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Introduzione



Benvenuti

Congratulazioni e grazie per aver acquistato Cubase di
Steinberg. Siete entrati a far parte della piu grande comu-
nita utenti di un software musicale. In oltre 20 anni d'inno-
vazione nel campo della computer-music, Steinberg &
sempre stata una forza trainante della tecnologia software
e Cubase ¢ il punto di riferimento per questo sviluppo. Con
la Versione 4, Cubase compie un ulteriore passo verso un
sistema software e hardware totalmente integrato.

Come compositore, musicista o produttore & utile lavorare
con suoni piuttosto che con strumenti o effetti isolati. In
Cubase e Cubase Studio cio & possibile grazie al VST
Sound, una combinazione particolare di database, preset
traccia e motore synth integrato. D'ora in poi sara possi-
bile gestire i suoni di tutti gli strumenti (software o hard-
ware) all'interno di un solo ambiente, oltre a creare, gestire
ed accedere ad essi in modo piu facile ed intuitivo che
mai. Se la musica si basa principalmente su loop o clip au-
dio pre-costruite si pud usare il database MediaBay per
individuare ed ascoltare in anteprima i propri loop. Un
nuovo set di plug-in effetti ed un potente motore synth of-
fre migliaia di nuovi sturmenti, suoni ed effetti. Cubase e
Cubase Studio intoducono inoltre ['ultima generazione
della tecnologia plug-in VST3 di Steinberg che rende i
plug-in ancora piu flessibili, efficenti e facili da usare.

Un produttore professionale apprezzera la flessibilita della
nuova sezione Control Room di Cubase. Un compositore
o autore sara impressionato dalle nuove funzioni di layout
e stampa dello spartito (ancora piu facili da usare) offerte
da Cubase Studio 4. Unite alle particolari funzioni di Cu-
base, come la Play Order Track (per costruire un arrangia-
mento basato sui pattern) oppure alla potente tecnologia
AudioWarp, che consente di liberare i file audio statici dai
vincoli di tempo o altezza. Tutto € stato studiato per facili-
tare il lavoro, sia a livello professionale che hobbystico.

Prendetevi un po di tempo per conoscere questa nuova
versione di Cubase. | principianti troveranno molto utile la
sezione dei tutorial e dei relativi esempi pratici di questo
manuale; essa fornisce specifici file progetto di Cubase e
brevi filmati contenuti nel DVD del programma. Si consiglia
di leggere questi tutotial anche agli utenti esperti di Cu-
base, che potranno imparare alcune nuove funzioni di Cu-
base e Cubase Studio e scoprire come integrarle tra loro.

Infine, ma non meno importante, si raccomanda vivamente
di registrare il proprio software! Si potra cosi accedere
alle offerte speciali di Steinberg ed essere sempre aggior-
nati sulle ultime notizie che riguardano consigli e trucchi,
aggiornamenti o eventi particolari. Siete inoltre invitati a
partecipare al forum degli utenti di Cubase sul sito
www.steinberg.net; & il modo migliore per comunicare di-
rettamente con noi e gli altri utenti di Cubase sparsi per il
mondo.

A presto!
Il Team Cubase di Steinberg

Manuali e Help

La documentazione di Cubase ¢ divisa in varie sezioni,
come indicato in seguito. Alcuni documenti sono in for-
mato Adobe Acrobat (estensione*.pdf") ai quali si puo ac-
cedere nei modi seguenti:

= | documenti pdf si possono aprire dal sotto-menu Documenta-
zione nel menu Aiuto del programma.

* In Windows questi documenti si possono aprire anche dalla
sotto-cartella Documentation di Cubase nel menu Start di
Windows.

* InMac OS X i documenti pdf sono nella cartella “/Libreria/Do-
cumentation/Steinberg/Cubase 4”.

= Per leggere i documenti pdf serve un'applicazione di
lettura in pdf installata sul computer.
Nel DVD del programma c'¢ un file di installazione di Adobe Reader.

Il Manuale Guida all’'Uso

E' il manuale che si sta leggendo in questo momento e
tratta i seguenti argomenti:

* Requisiti del computer.

* Procedura d'installazione.

= Configurazione Audio, MIDI e/o Video del sistema.

= Esempi sulle operazioni piti comuni di registrazione, riprodu-
zione, missaggio ed editing in Cubase.

Questo manuale non entra nei dettagli delle varie finestre,
funzioni o procedure di Cubase.
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Il Manuale Operativo

Il Manuale Operativo rappresenta il documento principale
di riferimento per Cubase, poiché contiene descrizioni
dettagliate di operazioni, parametri, funzioni e tecniche di
Cubase; presenta inoltre informazioni dettagliate sull'Edi-
tor Patiture. Prima di passare al Manuale Operativo & co-
mungue bene acquisire familiarita con concetti e metodi
descritti nella Guida all'Uso.

MIDI Devices

Questo documento pdf spiega come gestire i dispositivi
MIDI e i pannelli dei dispositivi stessi.

Plug-in Reference

Questo manuale descrive le funzioni ed i parametri di
plug-in VST interni, effetti audio in tempo reale e VST In-
strument ed effetti MIDI.

Remote Control Devices

Questo documento pdf elenca i dispositivi MIDI di con-
trollo remoto supportati e la loro configurazione ed uso in
Cubase.

Mackie Control

Questo documento pdf descrive le funzioni supportate
per il dispositivo remoto Mackie Control.

Menu Reference

Questo documento pdf presenta un elenco di tutti i menu
e le rispettive opzioni con una loro breve descrizione, per
un rapido riferimento.

Finestra di dialogo Aiuto

Per informazioni sulla finestra di dialogo attiva fare clic sul
rispettivo pulsante Aiuto.

Versioni del programma

La documentazione riguarda due versioni del programma
(Cubase e Cubase Studio) per due sistemi operativi o
“piattaforme” diverse (Windows e Mac OS X).

Alcune funzioni descritte nella documentazione sono ap-
plicabili solo alla versione Cubase. In tal caso, cio & chia-
ramente indicato nel titolo del rispettivo argomento.

7

Analogamente, alcune funzioni ed impostazioni sono spe-
cifiche per una sola delle piattaforme (Windows o Mac
OS X); anche questo & chiaramente indicato. In altre pa-
role:

= Se non c¢'¢ alcuna indicazione tutte le descrizioni e le
procedure indicate nella documentazione valgono sia per
Cubase che per Cubase Studio, in Windows e Mac OS X.
Le figure fanno riferimento alla versione Windows di Cubase.

Convenzioni dei comandi via
tastiera

In Cubase molti comandi via tastiera di default utilizzano
tasti di modifica, alcuni dei quali variano in base al sistema
operativo impiegato. Per esempio, il comando rapido di
default per la funzione Undo & [Ctrl]+[Z] in Windows e
[Command]+[Z] in Mac OS X.

| comandi via tastiera con i tasti di modifica descritti in
questo manuale sono indicati prima con il tasto di modi-
fica Windows, come segue:

[Tasto di modifica Win]/[tasto di modifica Mac]+[tasto]

Per esempio, [Cirl]]/[Command]+[Z] significa:
“premere [Ctrl] in Windows o [Command] in Mac OS X,
poi premere [Z]".

Analogamente, [Alt]/[Option]+[X] significa: “premere [Alt]
in Windows o [Option] in Mac OS X, poi premere [X]".

= Si noti inoltre che questo manuale fa spesso riferi-
mento al “clic-destro” del mouse (ad esempio, per aprire i
menu contestuali, ecc.). In un computer Macintosh con il
mouse ad un solo pulsante, tenere premuto il tasto [Ctrl] e
fare clic.

Introduzione



Come contattarci

Il menu Aiuto di Cubase contiene alcune voci per ottenere
informazioni aggiuntive ed assistenza tecnica:

= Nel submenu “Steinberg on the Web" ci sono i link ai
vari siti web di Steinberg; selezionandone uno si lancia au-
tomaticamente il browser Internet aprendo la rispettiva pa-
gina web.

E' possibile avere supporto tecnico ed informazioni di compatibilita, ri-
sposte alla domande piti frequenti (FAQ), link per il download di nuovi
driver, ecc. Per farlo, serve un'applicazione web installata sul computer
ed una connessione Internet attiva e funzionante.
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Requisiti di Sistema e Installazione



Presentazione

Questo capitolo descrive i requisiti e le procedure di in-
stallazione per le versioni Windows e Mac di Cubase.

Requisiti minimi
Per poter usare Cubase, il computer deve avere i seguenti
requisiti minimi:

Windows

= Windows XP (Home o Professional)

o Windows Vista (32-bit e 64-bit — vedere di seguito).

* Processore Intel Pentium o AMD Athlon a 1.4 GHz.

= 512 MB di RAM.

* Hardware audio Windows DirectX compatibile;
hardware audio ASIO compatibile raccomandato per
prestazioni a bassa latenza.

* Risoluzione schermo: 1024x768 pixel.

= Chiave Steinberg e connessione USB.

* Drive DVD ROM per l'installazione.

= Connessione Internet per I'attivazione della licenza.

Macintosh

* Mac OS X 10.4.

= Power Mac G4 1 GHz o Core Solo a 1.5 GHz.

* 512 MB di RAM.

* Risoluzione schermo: 1024x768 pixel.

* Hardware audio CoreAudio compatibile.

= Chiave Steinberg e connessione USB.

* Drive DVD ROM per l'installazione.

= Connessione Internet per I'attivazione della licenza.

= Se si desidera installare la versione a 64-bit di Cu-
base, assicurarsi di leggere il documento ReadMe
riguardante questo argomento, prima di procedere.
Questo documento, chiamato “Windows_Vista_64bit_[lingual.rtf", si
trova nel DVD di installazione nella cartella “ReadMe Files”.
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Note generali sulla configurazione del sistema

/N\ Sul sito web di Steinberg alla pagina “Support—
DAW Components” ci sono informazioni dettagliate
su cio che & importante considerare quando si confi-
gura un computer dedicato all'audio.

* RAM - C'¢ una relazione diretta tra la quantita di memo-
ria RAM disponibile e il numero di canali audio che il si-
stema puo gestire.

La quantita di RAM specificata in precedenza € un requisito minimo, ma
in generale vale la regola “piu ce n'é meglio &".

* Dimensione hard disk — La dimensione dell'hard-disk
determina i minuti di audio registrabili.

Per registrare un minuto di audio stereo in qualita CD servono 10 MB di
spazio su hard-disk . In Cubase, quindi, otto tracce stereo occupano al-
meno 80 MB di spazio per ogni minuto di registrazione.

= Velocita hard disk — Anche la velocita dell’'hard-disk de-
termina il numero di tracce audio gestibili.

Si tratta della quantita d'informazioni che I'hard-disk riesce a leggere
(espressa in genere come “velocita di trasferimento”). Anche in questo
caso vale la regola “piu alta & meglio”.

= Rotellina del mouse — Sebbene con Cubase sia suffi-
ciente un normale mouse, si consiglia di usarne uno con la
rotellina.

Cio velocizza notevolmente I'inserimento dei valori e lo scorrimento.

Requisiti MIDI
Per utilizzare le funzioni MIDI di Cubase servono:

= Un'interfaccia MIDI per collegare i dispositivi MIDI esterni al
computer.

= Uno strumento MIDI.

= Un qualsiasi dispositivo audio per I'ascolto del suono
proveniente dai dispositivi MIDI.

Hardware audio

Cubase funziona con hardware audio che soddisfa i se-
guenti requisiti:

= Stereo.

= 16 bit.

= Supporto frequenza campionamento di almeno 44.1kHz.

* Windows — L'hardware audio deve avere speciali driver ASIO,
o DirectX compatibili (vedere in seguito).

* Mac — L'hardware audio deve avere driver Mac OS X
compatibili (CoreAudio o ASIO).
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Uso dell’hardware audio interno di Macintosh
(solo Mac)

Sebbene Cubase sia stato progettato con ingressi e
uscite multiple, naturalmente & possibile usare il pro-
gramma con ingressi e uscite stereo “di base”. Al mo-
mento della stesura di questo manuale tutti i modelli
Macintosh sul mercato hanno un hardware audio interno
stereo ad almeno16 bit. Per informazioni dettagliate con-
sultare la documentazione tecnica del computer.

In base ad esigenze e requisiti, I'hardware audio interno
puo essere sufficiente per I'uso in Cubase ed & sempre
disponibile per la selezione in Cubase (non occorre ciog
installare driver aggiuntivi).

/N Alcuni modelli di Macintosh hanno uscite audio ma
sono privi d'ingressi; si pud quindi solo riprodurre
I'audio (non & possibile registrare senza un hardware
audio aggiuntivo).

Driver

Un driver & una parte di software che consente ad un
programma di comunicare con determinati dispositivi
hardware. In questo caso, il driver permette a Cubase di
utilizzare I'hardware audio. Per quanto riguarda I'hardware
audio ci sono due casi diversi che richiedono due configu-
razioni diverse del driver:

L’hardware audio utilizza uno specifico driver ASIO

Spesso le schede audio professionali hanno un driver
ASIO dedicato; cid consente una comunicazione diretta
tra Cubase e la scheda audio. Le schede audio con driver
audio specifici offrono una bassa latenza (ritardo ingresso-
uscita), caratteristica cruciale quando si monitora I'audio in
Cubase o si usano gli strumenti VST. Inoltre, il driver ASIO
puo supportare ingressi e uscite multiple, routing, sincro-
nizzazione, ecc.

| driver ASIO specifici per le varie schede sono forniti dai
costruttori delle schede audio stesse. Si consiglia di visi-
tare periodicamente il sito web del costruttore per scari-
care le ultime versioni dei driver.

/N Se I'hardware audio utilizza un driver ASIO specifico
si raccomanda di usarlo.

La scheda audio comunica via DirectX (solo Windows)

DirectX € un “pacchetto” Microsoft per la gestione dei vari
tipi di dati multimediali in Windows. Cubase supporta Di-
rectX o, pili precisamente, DirectSound che & una parte
del “pacchetto” DirectX impiegato per la riproduzione e
registrazione audio. Esso richiede due tipi di driver:

= Un driver DirectX per la scheda audio che consenta la comu-
nicazione con il protocollo DirectX; se la scheda audio sup-
porta DirectX il driver & fornito dal costruttore della scheda. Se
non ¢ installato con la scheda audio, consultare il sito web del
costruttore per maggiori informazioni.

= |l driver ASIO DirectX Full Duplex che permette a Cubase di
comunicare con DirectX; questo driver & incluso in Cubase e
non richiede alcuna installazione particolare.

Installazione hardware

La Chiave Steinberg

/\  Prima di installare il software di Cubase si racco-
manda di leggere cid che segue.

Nella confezione di Cubase si trova la Chiave Steinberg
(detta anche “dongle” o “eLicenser"); si tratta di una pro-
tezione copia hardware che fa parte dello schema di pro-
tezione copia. Cubase non funziona senza la Chiave
Steinberg.

La Chiave Steinberg

In pratica, la Chiave Steinberg & un piccolo computer sul
quale sono memorizzate le licenze software di Steinberg.
Tutti i prodotti Steinberg protetti via hardware utilizzano lo
stesso tipo di chiave ed & possibile memorizzare piu di
una licenza sulla stessa chiave. Inoltre (entro certi limiti) le
licenze possono essere trasferite tra le varie chiavi — ad
esempio, se si vuole vendere una parte del software.

Requisiti di Sistema e Installazione



Nel Syncrosoft License Control Center (menu Start/Pro-
grammi in Windows e cartella Applications in Mac) si pos-
sono verificare le licenze installate sulla propria Chiave
Steinberg.

= Usando altri prodotti Steinberg protetti da copia, si de-
vono trasferire tutte le licenze delle applicazioni su una
sola chiave Steinberg (in modo da usare una sola porta
USB del computer). Per trasferire le licenze tra le chiavi,
lanciare il wizard License Transfer del Syncrosoft License
Control Center e seguire le istruzioni sullo schermo.

= | prodotti software Steinberg hanno sempre un codice
d'attivazione licenza, ma non sempre una chiave Steinberg
— Per attivare la licenza di un simile software Steinberg (ad
esempio, uno strumento VSTi) sulla chiave Steinberg rice-
vuta con Cubase, lanciare il wizard License Download del
Syncrosoft License Control Center e seguire le istruzioni
sullo schermo.

Per maggiori informazioni su trasferimento e/o attivazione
di licenze vedere I'Help del Syncrosoft License Control
Center.

Installare ’hardware audio e i rispettivi driver

1. Installare la scheda audio con i relativi accessori nel
computer (come indicato nella documentazione della
scheda).

2. Installare il driver per la scheda.
In base al sistema operativo del computer si possono usare vari tipi di dri-
ver: driver ASIO specifici, DirectX (Windows) o driver Mac OS X (Mac):

Driver ASIO specifici

Se la scheda audio ha un driver ASIO specifico, in genere
esso ¢ incluso nella scheda stessa; tuttavia & sempre
buona norma visitare periodicamente il sito web del co-
struttore per scaricare ed installare il driver pil recente.
Per i dettagli sull'installazione dei driver seguire le istru-
zioni fornite dal costruttore.

Driver DirectX (solo Windows)

Se la scheda audio & DirectX compatibile i driver DirectX
si dovrebbero installare con l'installazione della scheda.
Se sono stati scaricati driver DirectX specifici per la
scheda audio seguire le istruzioni fornite dal costruttore.
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Driver Mac OS X (solo Mac)

Se si usa un computer Macintosh, assicurarsi di utilizzare
per I'hardware audio i driver Mac OS X pili recenti. Per in-
stallare i driver seguire le istruzioni del costruttore.

Testare la scheda

Per assicurarsi che la scheda audio funzioni correttamente
eseguire i due test seguenti:

= Usare il software incluso nella scheda audio per assicu-
rarsi di riuscire a registrare e riprodurre I'audio senza
problemi.

= Se si accede alla scheda audio con un driver standard
del sistema operativo, provare a riprodurre I'audio con
I'applicazione audio standard del computer (ad esempio,
Windows Media Player o Apple iTunes).

Installare un’interfaccia/scheda synth MIDI

Le istruzioni di installazione per un'interfaccia MIDI do-
vrebbero essere incluse nel prodotto. Tuttavia, ecco un
breve riassunto delle operazioni principali da eseguire:

1. Installare l'interfaccia (o la scheda synth MIDI) all'inter-
no del computer, oppure collegarla ad una “porta” (con-
nettore) sul computer.

La scelta dipende dal tipo d'interfaccia utilizzata.

2. Se l'interfaccia ha un alimentatore e/o un interruttore
di alimentazione, accenderla.

3. Installare il driver per l'interfaccia, seguendo le istru-
zioni fornite con l'interfaccia stessa.

Visitare inoltre il sito web del costruttore per scaricare I'ultimo aggiorna-
mento del driver.

Requisiti di Sistema e Installazione



Installare Cubase

La procedura di installazione colloca automaticamente
tutti i file alle giuste destinazioni.

Windows

1. Doppio-clic sul file “Cubase4.msi” o
“CubaseStudio4.msi".

2. Seguire le istruzioni sullo schermo.

Macintosh

1. Doppio-clic sul file “Cubase4.mpkg” o “Cubase Stu-
dio 4.mpkg".

2. Seguire le istruzioni sullo schermo.

| Tutorial

I DVD del programma contiene numerosi tutorial sotto-
forma di file progetto e video. Questi non vengono instal-
lati durante il processo di installazione, ma possono
essere aggiunti manualmente dal DVD.

| capitoli relativi ai tutorial in questo manuale si riferiscono
a questi progetti tutorial. Per cui, per poter seguire le istru-
zioni contenute in questo manuale, & necessario copiare i
file tutorial nel proprio computer.

| Progetti Tutorial si trovano nella cartella “Additional Con-
tent”.

Deframmentare I’hard disk (solo
Windows)

Se si prevede di registrare I'audio su un hard-disk nel
quale ci sono gia altri file & il momento di eseguire una de-
frammentazione del disco. Essa distribuisce meglio I'allo-
cazione dello spazio fisico su hard-disk ottimizzandone le
prestazioni. Questa operazione & eseguita da uno spe-
ciale programma di deframmentazione.

/N Perle prestazioni audio in registrazione € importante
che I'hard-disk sia ottimizzato (deframmentato).
Eseguire regolarmente la deframmentazione.
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Registrare il software

Si consiglia di registrare il software! Facendolo si ha diritto
al supporto tecnico e si € informati in caso di aggiorna-
menti o altre notizie su Cubase.

Per registarsi ci sono due modi:

= In Cubase, aprire il menu Help e selezionare I'opzione
Registrazione.

Si tratta di un link Internet che apre direttamente la pagina Registration
del sito web di Steinberg. Per registrarsi basta seguire le istruzioni sullo
schermo. Quando si avvia Cubase il programma chiede di lanciare anche
la procedura di registrazione.

= | DVD di installazione di Cubase contiene anche un
modulo di registrazione in formato pdf. Per registrarsi,
stampare il modulo, completarlo con tutte le informazioni
richieste e spedirlo a Steinberg.

Requisiti di Sistema e Installazione
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Configurazione Audio

/N Assicurarsi che tutte le apparecchiature siano
spente prima di effettuare qualsiasi connessione!

Collegamenti audio

La corretta configurazione del sistema dipende da molti
fattori: il tipo di progetto da creare, i dispositivi esterni im-
piegati, I'nardware del computer disponibile, ecc. | para-
grafi seguenti, quindi, descrivono solamente alcuni esempi.

Anche il collegamento (digitale e analogico) dei dispositivi
dipende dalle singole configurazioni.

Ingresso e Uscita Stereo - la connessione piu
elementare

Utilizzando solo un ingresso e uscita stereo provenienti da
Cubase, si puo collegare I'hardware audio (ad esempio,
gli ingressi della scheda o interfaccia audio) direttamente
alla sorgente d'ingresso, e le uscite ad un amplificatore ed
una coppia di monitor di riferimento.

Sorgente da registrare

—0

Interfaccia Audio Multicanale

Ins
Outs

0000000000

USB/FireWire 3

coo

coooo0oo0

=

w:\\\‘;//,“ # GEw] }, :‘7 J

Amplificatore e casse

Una semplice configurazione audio stereo.

Si tratta della configurazione piti semplice — una volta
configurati i bus interni d'ingresso e uscita, si pud colle-
gare la sorgente audio (un microfono, ad esempio) all'in-
terfaccia audio ed iniziare la registrazione.

Ingresso e Uscita multi-canale

Quasi sempre, tuttavia, ci sono altri dispositivi audio da in-
tegrare a Cubase utilizzando pit canali d'ingresso e uscita.
In base ai dispositivi disponibili si pud procedere in due di-
rezioni: missare da un banco esterno o con il Mixer.
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= Missare dall'esterno significa avere un mixer hardware
con un sistema di gruppi o bus da inviare agli ingressi
dell'hardware audio.

Nell'esempio seguente si usano quattro bus per inviare i segnali agli in-
gressi dell'hardware audio. Le quattro uscite tornano poi al mixer per il
monitoraggio e la riproduzione. Gli altri ingressi del mixer si possono
usare per collegare le varie sorgenti audio (microfoni, strumenti, ecc.).

Uscite scheda audio

Inputs ;
1to4 |

Bus _4

1104

:@ﬂﬂ]‘ :\\, ,,/:

Amplificatore e casse

Configurazione audio multi-canale con un mixer esterno.

= Quando si collega una sorgente d'ingresso (come un
mixer) all’hardware audio, si devono usare bus d'uscita,
mandate (send) o simili indipendenti dall’'uscita master del
mixer (per evitare di registrare nuovamente I'audio in ripro-
duzione). Inoltre & meglio avere un hardware di missaggio
che supporti la connessione FireWire.

= Quando si usa il Mixer di Cubase, usare I'hardware au-
dio per collegare microfoni e/o dispositivi esterni. Utiliz-
zare le uscite per collegare i dispositivi di monitoraggio.
Solo Cubase: Usando strumenti ed effetti esterni & possbile creare con-
figurazioni molto complesse ed integrare Cubase con tutti i dispositivi
esterni grazie alla funzione Control Room (per i dettagli vedere i capitoli
“Connessioni VST: configurazione bus d'ingresso e uscita” e “ Control
Room" del Manuale Operativo).

Effetto Esterno

Return Bus
(dall'uscita del dispositivo)

Send Bus
(allingresso del dispositivo)

USB/FireWire

©co0ocoo0o0o0 |Ing
dooooooo [Outs

Cubase Mixer

audio multicanale

==

1

Tastiera

\/ HieeaH

Missaggio all'interno di Cubase
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Collegamenti Surround (solo Cubase)

Per missare in surround collegare le uscite audio a un am-
plificatore di potenza multi-canale che piloti una serie di
canali surround.

Sorgente da registrare

(\
o _/

Interfaccia audio multicanale

USB/FireWire ccocooocooo
6000000000
Altoparlanti aftiyi
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Configurazione di riproduzione in surround.

Cubase supporta formati surround fino a 6 canali alto-
parlanti. La figura sopra mostra una configurazione sur-
round 5.1.

Registrare da un lettore CD

Quasi tutti i computer hanno un drive CD-ROM che pud
essere usato anche come normale lettore CD. In alcuni
casi il lettore CD & collegato internamente all’hardware
audio per registrare direttamente 'uscita del lettore CD in
Cubase (vedere la documentazione relativa all’hardware
audio).

= Tutte le regolazioni di routing e livello per la registrazione da
un CD (se disponibili) si eseguono nell'applicazione di confi-
gurazione dell'hardware audio (vedere “Impostazioni per
I'hardware audio” a pag. 16).

* Le tracce audio si possono anche trascinare con il mouse di-
rettamente dal CD in Cubase (vedere il capitolo “Gestione
File" nel Manuale Operativo ).
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Connessioni Word Clock

Con una connessione audio digitale puo essere necessa-
ria anche una connessione word clock tra I'hardware au-
dio e i dispositivi esterni. Per i dettagli consultare la
documentazione tecnica fornita con I'hardware audio.

/N E molto importante eseguire correttamente la sin-
cronizzazione, poiché ci potrebbero essere rumori ed
interruzioni nelle registrazioni!

Livelli di registrazione e ingressi

Quando si collegano i vari dispositivi assicurarsi che im-
pedenze e livelli di sorgenti audio e ingressi coincidano. In
genere, per i microfoni ci sono ingressi diversi: con livelli
di linea di consumo (-10dBV) o professionali (+4dBV);
altrimenti & possibile regolare le caratteristiche d'ingresso
dell'interfaccia audio o nel rispettivo pannello di controllo.
Per i dettagli consultare la documentazione tecnica
dell'hardware audio.

E’ importante usare ingressi corretti, per evitare registra-
zioni distorte o rumorose.

/N Cubase non ha una regolazione del livello d'ingresso
per i segnali che arrivano all’hardware audio (poiche
essi sono gestiti in modo diverso dalle varie schede).
La regolazione dei livelli d'ingresso si esegue da
un'applicazione particolare inclusa nell’hardware o
dal pannello di controllo della scheda audio (vedere
in seguito).

Impostazioni per ’hardware audio

Quasi tutte le schede audio hanno una o pit applicazioni
che permettono di configurare a piacere gli ingressi hard-
ware. Generalmente le opzioni sono:

= Selezione ingressi/uscite attivi.

* Impostazione della sincronizzazione word clock
(se disponibile).

* Monitoraggio via hardware on/off (vedere il capitolo
“Monitoring” a pag. 19).

* Impostazione livelli di ogni ingresso (molto importante!).

* Impostazione livelli delle uscite (in modo che si adattino ai
dispositivi utilizzati per il monitoraggio).

= Selezione dei formati digitali d'ingresso e uscita.

* Impostazioni dei buffer audio.

Configurare il sistema



Quasi sempre tutte le impostazioni disponibili per I'hard-
ware audio sono raggruppate in un pannello di controllo
che si apre da Cubase (come descritto in seguito) o sepa-
ratamente (quando Cubase & fermo). In alcuni casi, ci
possono essere pil applicazioni e pannelli diversi — per i
dettagli vedere la documentazione tecnica dell’hardware
audio.

Selezione di un driver e impostazioni audio in
Cubase

La prima cosa da fare & selezionare in Cubase il driver pit
opportuno, per assicurarsi che il programma comunichi
correttamente con I'hardware audio:

1. Awviare Cubase, selezionare Impostazioni Periferiche
dal menu Periferiche e fare clic su VST Audio System
nell’elenco Periferiche a sinistra.

(' Device Setup
[+~ VST Audio System
Devices = -] 4510 Diiver
=1 | W Release Driver when Apgication i in Background
- 3 MIDI Port Setup PE! 9
3 Remots Devices Input Latency: 110000 s
Guick Control: DOutput Latency 749,932 ms
= Transport
o T Time Display
33 Video
e Yideo Player
Advanced Options  Sel 1o Defaulls
] ASID Mulimedia Driver —_—
VST Bystem Link Auio ity
2 Multi Processing
s 2] Disk Preload
1% Adicst for Record Latency
Reord Shif
o 5

Pagina VST Audio System nella finestra Impostazioni Periferiche.

2. Selezionare il driver per I'hardware dal menu ASIO
Driver.

Qui ci possono essere pitl opzioni riferite allo stesso hardware audio.
Una volta selezionato un driver, esso € aggiunto all'elenco Periferiche .

/N In Windows, si raccomanda di accedere all’hardware
con un driver ASIO scritto appositamente per I'hard-
ware in uso (se disponibile). Se non ¢'é un driver
ASIO installato, si consiglia di verificare presso il co-
struttore i driver ASIO disponibili (scaricabili da Inter-
net, ad esempio).
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3. Selezionare il driver nell'elenco Periferiche per aprire
le impostazioni Driver del proprio hardware audio.

4. Aprire il pannello di controllo dell’hardware audio e re-
golare le impostazioni in base alle indicazioni fornite dal
costruttore.

* In Windows, il pannello di controllo si apre facendo clic
sul pulsante Controlli.

Il pannello di controllo che appare cliccando su questo pulsante & quello
del costruttore hardware, non di Cubase (a meno che si usi un driver Di-
rectX, vedere in seguito); esso quindi sara diverso per ogni marca e mo-
dello di scheda audio.

Il pannello di di controllo del driver ASIO DirectX rappresenta un'ecce-
zione (poiche fornito da Steinberg) ed ¢ descritto nella finestra di dialogo
Aiuto, che si apre cliccando sul pulsante Aiuto (vedere anche le note che
seguono).

* In Mac OS X, il pannello di controllo per I'hardware au-
dio & in Utility, Configurazione MIDI Audio, accessibile
dalla voce Vai del menu Finder.

Usando I'hardware interno di Macintosh si utilizza il pannello di controllo
“Suono” in Preferenze di Sistema per impostare livelli, bilanciamento,
ecc. Se si usa I'hardware audio ASIO fare clic sul pulsante Controlli per
aprire il pannello di controllo.

5. Se si prevede di usare piu applicazioni audio simulta-
neamente, attivare |'opzione “Rilascia Driver quando I'Ap-
plicazione & in Background” nella pagina VST Audio
System. Cio consente ad un’altra applicazione la riprodu-
zione attraverso I'hardware audio anche con Cubase in
esecuzione.

L'applicazione attiva corrente (cio la finestra in “primo piano” sul desk-
top) ha accesso al’hardware audio. Assicurarsi che qualsiasi altra appli-
cazione audio la quale accede all'hardware audio sia configurata per
rilasciare il driver ASIO (o Mac OS X) in modo che Cubase possa usarlo
quando torna ad essere |'applicazione attiva.

6. Se I'audio hardware ed il rispettivo driver supportano
la funzionalita ASIO Direct Monitoring inserire la spunta
nel box Direct Monitoring sulla pagina del driver.

Altre informazioni sul monitoraggio si trovano in seguito in questo capi-
tolo e nel capitolo “Registrazione” del Manuale Operativo.

7. Fare clic su Applica e quindi su OK per chiudere la fi-
nestra di dialogo.
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Hardware audio con un driver DirectX (solo Windows)

/\  Se I'hardware audio in Windows non dispone di un
driver ASIO specifico, un driver DirectX ¢ I'alternativa
migliore.

Cubase ha un driver ASIO DirectX Full Duplex, disponibile
per la selezione nel menu a tendina ASIO Driver (pagina
VST Audio System).

= Per ottenere il massimo dal driver ASIO DirectX Full
Duplex I'hardware audio deve supportare il protocollo
WDM (Windows Driver Model) in combinazione con la
versione 8.1 DirectX o superiore.

In tutti gli altri casi, gli ingressi audio sono emulati da DirectX (per i det-
tagli su come cio avviene vedere la finestra di dialogo Help nella finestra
ASIO DirectX Full Duplex Setup).

= Installando Cubase, sul computer si installa I'ultima
versione del driver DirectX.

Selezionando il driver ASIO DirectX Full Duplex nella fine-
stra di dialogo Impostazioni Periferiche, si puo aprire poi il
pannello di controllo ASIO e regolare i seguenti parametri
(per ulteriori dettagli fare clic sul pulsante Aiuto nel pan-
nello di controllo):

= Porte d'ingresso e uscita Direct Sound

Nell'elenco a sinistra della finestra, appaiono le porte d'ingresso e uscita
Direct Sound disponibili. In molti casi, ci sara solo una porta in ogni
elenco. Per attivare o disattivare una porta nell'elenco fare clic con il
mouse nel box di spunta situato nella colonna sinistra; con la spunta in-
serita la porta & attiva.

= Se necessario, in questo elenco si possono modificare
le impostazioni Dim. Buffer Audio e Offset: fare doppio-
clic su un valore e digitarne uno nuovo dalla tastiera del
computer.

Nella maggior parte dei casi i valori di default vanno bene. | buffer audio
sono usati per lo scambio dei dati audio tra Cubase e la scheda audio.
Buffer grandi assicurano una riproduzione audio priva d'interruzioni, ma
la latenza (il tempo che trascorre dal momento in cui Cubase invia i dati a
quello nel quale essi raggiungono effettivamente I'uscita) & superiore.

= Offset

Se durante la riproduzione di registrazioni Audio e MIDI si sente un offset
costante udibile, si pud regolare il tempo di latenza in uscita o ingresso
agendo su questo valore.
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Configurare le porte d’ingresso e uscita

Una volta scelto il driver ed eseguite le impostazioni de-

scritte in precedenza, bisogna specificare ingressi e
uscite utilizzati e nominarli.

1. Nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche sele-
zionare il driver nell’elenco Periferiche a sinistra, per visua-
lizzare le impostazioni Driver dell’'hardware audio.
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Sono elencate tutte le porte d'ingresso e uscita dell’hardware audio.

2. Per nascondere una porta fare clic nella sua colonna
“Visibile" (togliendo il segno di spunta dal rispettivo box).
Le porte non visibili non possono essere selezionate nella finestra Connes-
sioni VST dove si configurano i bus d'ingresso e uscita — vedere il capitolo
“Configurare le connessioni VST" a pag. 26 ed il capitolo “Connessioni
VST: Configurazione bus ingresso e uscita” nel Manuale Operativo.

/N Se sinasconde una porta gia utilizzata da un bus, un
messaggio d'avviso chiede se si desidera farlo dav-
vero — Attenzione: facendolo si disabilita la porta!

3. Per rinominare una porta, fare clic sul suo nome nella
colonna “Stato” e digitarne uno nuovo dalla tastiera del
computer.

= Si consiglia di dare alla porte nomi riferiti alla configu-
razione dei canali (non al tipo di hardware vero e proprio)!
Per esempio, se si utilizza una configurazione audio 5.1 surround (solo Cu-
base) nominare le sei porte Left, Right, Center, Lfe, Left Surround e Right
Surround. Cio facilita il trasferimento dei progetti tra computer diversi (in
altri studi, ad esempio); se entrambi i computer adottano gli stessi nomi
delle porte, Cubase gestisce automaticamente e correttamente le connes-
sioni dei bus quando si apre il progetto sull'altro computer.
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4. Fare clic su “OK" per chiudere la finestra di dialogo
Impostazioni Periferiche ed applicare le modifiche.

Monitoring

In Cubase, “monitorare” significa ascoltare il segnale d'in-
gresso mentre si prepara la registrazione o nel corso della
registrazione stessa. Ci sono tre metodi di monitoraggio:

Monitoraggio esterno

Per un monitoraggio esterno (cioé I'ascolto del segnale
d’ingresso prima che arrivi a Cubase) serve un mixer
esterno per mixare la riproduzione audio con il segnale
d'ingresso. Si puo usare un tradizionale banco di mixaggio
o un’applicazione mixer per I'hardware (se ha una modalita
per cui l'ingresso audio & inviato di nuovo in uscita; in ge-
nere & denominata “Thru”, “Direct Thru” o simile).

In Cubase

In questo caso, 'audio passa dall'ingresso in Cubase (at-
traversando eventuali effetti ed EQ di Cubase) ed arriva in
uscita. Il monitoraggio si controlla con le impostazioni in
Cubase.

Si puo cosi controllare il livello di monitoraggio da Cubase
e aggiungere gli effetti solamente al segnale monitorato.

ASIO Direct Monitoring

Se I'hardware audio utilizzato &€ ASIO 2.0 compatibile puo
supportare la funzionalita ASIO Direct Monitoring (questa
funzione puo essere disponibile anche con hardware au-
dio che impiega driver per Mac OS X). In questa modalita,
il monitoraggio vero e proprio € nell’hardware audio, che
invia il segnale d'ingresso in uscita. Tuttavia, il monitorag-
gio si controlla da Cubase, quindi la funzione di monito-
raggio diretto hardware puo essere attivata e disattivata
automaticamente da Cubase.

Il monitoraggio & descritto in dettaglio nel capitolo “Regi-
strazione” del Manuale Operativo. Tuttavia, durante la
configurazione, occorre osservare che:

= Per utilizzare il monitoraggio esterno con 'hardware au-
dio, assicurarsi che le rispettive funzioni nell'applicazione
mixer della scheda audio siano attive.

= Se si sta usando una periferica RME Audio Hammer-
fall DSP, assicurarsi che la voce “pan law” sia impostata
su -3dB nelle preferenze della periferica.

Configurazione MIDI

/N Assicurarsi che tutte le apparecchiature siano
spente prima di effettuare qualsiasi connessione!

Questo capitolo descrive connessione e configurazione
dei dispositivi MIDI; se non ci sono dispositivi MIDI si puo
saltare questo capitolo. Si noti che questo & soltanto un
esempio — le cose si potrebbero configurare in modo
diverso!

Collegare i dispositivi MIDI

In questo esempio si presume di avere una tastiera MIDI
ed un modulo sonoro MIDI esterno. La tastiera si usa per
inviare al computer messaggi MIDI sia per la registrazione
che la riproduzione di tracce MIDI, mentre il modulo so-
noro si utilizza solo per la riproduzione. La funzione MIDI
Thru di Cubase (descritta in seguito) consente di ascol-
tare il suono proveniente dal modulo sonoro mentre si
suona la tastiera o si registra.

T—
Interfaccia
MIDI
MIDI In Out
MIDI In
A 4
[ ol ] == D
Medulo sonoro MIDI
MIDI Out In Thru
[ || S22

Tastiera MIDI

Una tipica configurazione MIDI.
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Per la riproduzione si possono usare anche pil strumenti.
In tal caso, basta collegare il MIDI Thru del modulo sonoro
al MIDI In dello strumento successivo, e cosi via. Con que-
sto tipo di connessione si suona sempre la prima tastiera
quando si registra, ma si possono comunque utilizzare
tutti i propri dispositivi per i suoni in riproduzione.

/\ Sesi prevede di impiegare piu di tre sorgenti si rac-
comanda di usare un’interfaccia con piu di un’uscita,
oppure un box MIDI Thru separato invece di passare
dai jack Thru di ogni dispositivo.

Impostazioni MIDI Thru e Local On/Off

Nella sezione “MIDI" della finestra di dialogo Preferenze
(menu File in Windows e menu Cubase in Mac OS X) si
trova I'opzione MIDI Thru Attivo; essa si riferisce ad un im-
postazione dello strumento MIDI denominata “Local On/
Off" o “Local Control On/Off".

= Se come strumento MIDI si usa una tastiera (come descritto in
precedenza in questo capitolo) attivare I'opzione MIDI Thru
Attivo nella finestra Preferenze e I'opzione Local Off (talvolta
denominata Local Control Off) sulla tastiera MIDI - per i det-
tagli vedere il manuale operativo dello strumento. Il segnale
MIDI che arriva dalla tastiera MIDI & registrato in Cubase e
nello stesso momento & inviato nuovamente alla tastiera MIDI
(per sentire quello che si sta suonando senza che la tastiera
MIDI “triggeri” i propri suoni).
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Quando in Cubase ¢ attiva
I'opzione “MIDI Thru Attivo”,
il dato MIDI ricevuto & su-
bito “trasferito” in uscita.
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Quando si preme un tasto, il dato ¢ inviato
in uscita via MIDI a Cubase.

Attivando 'opzione Local Control nello strumento, i tasti pre-
muti sono suonati dal Synth interno dello strumento. Disatti-
vando I'opzione Local Control, la connessione si interrompe.

= Usando una tastiera MIDI separata (una che non genera alcun
suono) MIDI Thru in Cubase deve essere attivato comunque,
ma non serve alcuna impostazione Local On/Off sugli stru-
menti.

= L'unico caso in cui MIDI Thru deve essere disattivato &
quando si usa Cubase solo con una tastiera MIDI che non puo
essere impostata in modalita Local Off.

= Sinoti che I'opzione MIDI Thru ¢ attiva solo per le tracce MIDI
abilitate alla registrazione e/o con il pulsante Monitor attivo.
Per maggiori informazioni, vedere il capitolo “Registrazione”
nel Manuale Operativo.

Configurare le porte MIDI in Cubase

La finestra di dialogo Impostazioni Periferiche permette di
configurare il sistema MIDI in vari modi:

= Nota: Cambiando le impostazioni delle porte MIDI
nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche, esse
sono applicate automaticamente al programma.
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Mostrare o nascondere le porte MIDI

Le porte MIDI sono elencate nella finestra di dialogo Impo-
stazioni Periferiche (pagina MIDI Port Setup). Facendo
clic con il mouse nella colonna Visibile di un ingresso o
uscita MIDI, si puo specificare se saranno elencati o meno
nei menu a tendina MIDI del programma.

Se si tenta di nascondere una porta MIDI che ¢ gia stata
selezionata per una traccia o per una periferica MIDI, ap-
pare un messaggio di allerta che consente di nascondere
- e scollegare - la porta, oppure di annullare I'operazione e
mantenere visibile la porta MIDI.

Impostare I'opzione “All MIDI Inputs”

Quando si registra il MIDI in Cubase, si puo stabilire quale
ingresso MIDI deve usare ogni traccia MIDI in registra-
zione. Tuttavia, per una porta d'ingresso si puo anche sce-
gliere I'opzione “In All Inputs”; in tal caso sono registrati
tutti i dati MIDI provenienti da qualsiasi ingresso MIDI.

L'opzione “In All Inputs” nella pagina MIDI Port Setup con-
sente di specificare quali ingressi sono inclusi quando per
un traccia MIDI si seleziona I'opzione All MIDI Inputs. Cio
puo essere particolarmente utile se il sistema permette di
avere pil istanze dello stesso ingresso fisico MIDI — disat-
tivando i duplicati si & certi che saranno registrati sola-
mente i dati MIDI desiderati.

= Anche se & collegato un dispositivo MIDI di controllo
remoto bisogna assicurarsi di disattivare I'opzione “In All
Inputs” per quell'ingresso MIDI.

Si evita cosi di registrare accidentalmente i dati provenienti dal controllo
remoto quando ¢ selezionata I'opzione “All MIDI Inputs” come ingresso
per una traccia MIDI.

Collegare un sincronizzatore

/N Assicurarsi che tutte le apparecchiature siano
spente prima di effettuare qualsiasi connessione!

Quando si usa Cubase con una piastra a nastro esterna, &
quasi sempre necessario aggiungere al sistema un sincro-
nizzatore. Tutte le connessioni e le procedure di configu-

razione per la sincronizzazione sono descritte nel capitolo
“Sincronizzazione” del Manuale Operativo.
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Configurazione Video

AN Eseguire sempre qualsiasi connessione con tutti i di-
spositivi spenti!

Cubase riproduce i video nei formati AVI, Quicktime o
MPEG. In Windows, i video si possono riprodurre con uno
dei seguenti motori di riproduzione: Video per Windows,
DirectShow o Quicktime. Cio garantisce la compatibilita
con la pil ampia gamma di file video possibile. In Mac OS
X, come motore di riproduzione & sempre usato Quicktime.

In generale, ci sono due modi per riprodurre un video:

= Senza alcun hardware particolare (usando cioé la CPU
del computer).

In tal caso, il “codec” & software; anche se in molte situazioni puo essere
sufficiente, questo metodo pone un limite alla dimensione della finestra

video, oltre che alla qualita del'immagine.

= Usando un hardware video collegato ad un monitor
esterno, ad esempio.

Mac OS X: Usando una porta FireWire si puo riprodurre il video su un
monitor esterno con un convertitore DV-analogico o una videocamera
DV (vedere anche il capitolo “Video” nel Manuale Operativo).

Questo vale per i video DV e se per la riproduzione € usato QuickTime.
Windows: Le schede grafiche Multi-head che supportano la funzionalita
“overlay” possono essere usate per visualizzare I'immagine video su un
monitor esterno. | costruttori nVIDIA e Matrox hanno sviluppato (e pro-
vato) soluzioni disponibili.

Se si usa un particolare hardware video, installarlo e con-
figurarlo seguendo attentamente le indicazioni fornite dal
costruttore.

Prima di utilizzare I'hardware video con Cubase, si racco-
manda di provare 'installativo hardware con le applica-
zioni di utility fornite con I'hardware e/o le applicazioni
Windows Media Player o Quicktime Player (Mac OS X).
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Ottimizzare le prestazioni audio

Questo capitolo presenta alcuni consigli su come ottenere
il meglio da Cubase per quanto riguarda le prestazioni del
sistema. Alcuni suggerimenti riguardano le proprieta hard-
ware e si possono usare come guida quando si aggiorna il
sistema. La descrizione & molto breve; per dettagli ed in-
formazioni piu aggiornate visitare il sito web di Cubase
(vedere “Come contattarci” a pag. 8).

Due aspetti delle prestazioni

In Cubase, per quanto riguarda le prestazioni ci sono due
aspetti distinti da considerare:

Tracce ed effetti

Semplificando: piti veloce & il computer, piu tracce, effetti
ed EQ si possono aggiungere. Esattamente cosa costitui-
sce un “computer veloce” € quasi una scienza a se, ma
ecco alcuni consigli:

Tempi brevi di risposta (latenza)

Un altro aspetto delle prestazioni & il tempo di risposta del
sistema. Il termine “latenza” & paragonabile al “buffering”,
cioé la memorizzazione temporanea di piccole porzioni dei
dati audio nel corso delle varie operazioni necessarie al
processo di registrazione e riproduzione in un computer.
Piu grandi e numerose sono queste porzioni audio mag-
giore & la latenza.

La latenza elevata diventa un problema quando si suonano
gli strumenti VST e si monitora con il computer (cioé si
ascolta una sorgente audio live attraverso il Mixer e gli ef-
fetti di Cubase). Tuttavia, tempi di latenza molto lunghi (di-
verse centinaia di millisecondi) possono influenzare anche
altri processi, come il mixaggio (per esempio, quando I'ef-
fetto del movimento di un fader si sente solo dopo un evi-
dente ritardo).

Anche se la funzionalita Direct Monitoring ed altre tecni-
che riducono i problemi legati a tempi di latenza molto ele-
vati, un sistema che risponde velocemente & sempre la
scelta da preferire, poicheé permette di lavorare meglio.

* In base all'hardware audio, si possono “limitare” i tempi
di latenza (in genere, diminuendo la dimensione ed il nu-
mero dei buffer audio).

Per i dettagli, consultare la documentazione dell'hardware audio, oppure,
se si usa un driver DirectX in Windows, la finestra di dialogo Aiuto.
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Fattori di sistema che influenzano le
prestazioni

CPU e cache del processore

Naturalmente & meglio un computer con un processore il
piu veloce possibile, ma ci sono molti fattori che influen-
zano la velocita apparente di un computer: tipo e velocita
dei bus (PCI & meglio), dimensione cache del processore,
marca e modello del processore stesso. Cubase esegue
molti calcoli a virgola mobile (floating point). Quando si
sceglie un processore assicurarsi di acquistarne uno con
ottime prestazioni matematiche per questo tipo di calcoli.

Si noti inoltre che le funzioni di Cubase supportano si-
stemi multi-processore. Per questo motivo, con un com-
puter che ha pit di un processore, Cubase ¢ in grado di
sfruttarne al meglio la capacita totale, distribuendo equa-
mente il carico di processo su tutti i processori disponibili.
Vedere “Opzioni avanzate” a pag. 23.

Hard disk e controller

Il numero di tracce su hard-disk che si possono registrare
e riprodurre nello stesso momento dipende anche dalla
velocita dell’'hard-disk e dal suo controller. Usando dischi
e controller E-IDE, assicurarsi che la modalita di trasferi-
mento sia DMA Busmaster. In Windows, si pud cono-
scere la modalita corrente lanciando Windows Device
Manager e verificando le proprieta dei canali Controller
IDE ATA/ATAPI primario e secondario. In default, la moda-
lita di trasferimento DMA ¢ abilitata, ma potrebbe essere
disattivata dal sistema in caso di problemi hardware.

Hardware audio e driver

L’hardware ed il suo driver possono avere un certo effetto
sulle normali prestazioni. Un pessimo driver puo ridurre le
prestazioni del computer, ma la differenza pit evidente tra
i vari driver emerge con la latenza.

/\  Siraccomanda ancora di usare un hardware audio
per il quale ¢ stato scritto un driver ASIO specifico!

Cio ¢ particolarmente vero usando Cubase in Windows:

= In Windows, i driver ASIO scritti specificamente per un
determinato hardware audio sono piu efficienti di un driver
DirectX ed hanno tempi di latenza inferiori.
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* In Mac OS X, un hardware audio con driver scritti per
Mac OS X (Core Audio) & efficiente ed ha latenze molto
basse.

Tuttavia, ci sono alcune funzioni aggiuntive che attualmente sono dispo-
nibili solo con i driver ASIO (ad esempio, ASIO Positioning Protocol).

Impostazioni che migliorano le prestazioni

Scelta di un driver per il proprio hardware audio

Come descritto nel capitolo “Selezione di un driver e im-
postazioni audio in Cubase” a pag. 17, si raccomanda d'in-
stallare ed usare un driver ASIO standard (se disponibile
per il proprio hardware audio specifico). Visitare il sito web
del costruttore per il download degli ultimi driver, ecc.

Impostazioni del buffer audio

| buffer audio determinano come l'audio & inviato e rice-
vuto al/dall’hardware audio. La dimensione dei buffer au-
dio influenza sia la latenza che le prestazioni audio. In
generale, piu piccolo ¢ il buffer minore ¢ la latenza. D'altro
canto, perod, con buffer piccoli aumenta il consumo di ri-
sorse del processore; se i buffer audio sono troppo piccoli
ci possono essere rumori, interruzioni o altri problemi di ri-
produzione audio.

= In Mac OS X la dimensione dei buffer si regola nella pa-
gina VST Audio System (finestra di dialogo Impostazioni
Periferiche).

Le impostazioni dei buffer si possono trovare anche nel pannello di con-
trollo dell’hardware audio.

* In Windows la dimensione dei buffer si regola nel pan-
nello di controllo dell’hardware audio (si apre facendo clic
con il mouse sul pulsante Controlli nella pagina Driver della
finestra di dialogo Impostazioni Periferiche).

Opzioni avanzate

Nella pagina VST Audio System c'¢ la sezione “Opzioni
Avanzate”; qui ci sono le impostazioni avanzate per il mo-
tore VST, oltre ad un'opzione Multi Processing. Quando
quest'ultima opzione & attiva (in default, se il sistema &
hyper-threading o a CPU-multipla) e c'¢ piu di una CPU
nel sistema, il processo € equamente distribuito su tutte le
CPU disponibili e Cubase puo utilizzare pienamente la po-
tenza di calcolo combinata dei processori multipli (per i
dettagli vedere la sezione Aiuto).

Attivando I'opzione “Regola Latenza Registrazione”, in
pratica si disabilita la protezione dal sovraccarico della
CPU ma si riescono ad avere latenze inferiori (per i detta-
gli vedere la sezione Aiuto).

Ottimizzare il lavoro del processore (solo
Windows)

Per avere le latenze pill basse possibili con i driver ASIO
in Windows XP (su un sistema a singola CPU) devono es-
sere ottimizzate le “prestazioni di sistema” per i servizi in
background:

1. Dal menu Start aprire il Pannello di Controllo di Win-
dows e selezionare Sistema.

2. Selezionare la pagina Avanzate e fare clic sul pulsante
Impostazioni nella sezione Prestazioni.
Appare la finestra di dialogo Opzioni Prestazioni.

3. Selezionare la pagina Avanzate.

4. Nella sezione Pianificazione Processore, selezionare
I'opzione “Regola per ottenere migliori prestazioni di: Ser-
vizi in background”.

5. Fare clic su OK per chiudere le finestre di dialogo.
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Creare un nuovo progetto

Questo capitolo spiega come creare un nuovo progetto,
salvarlo ed aprire un progetto salvato.

Al primo avvio di Cubase appare una schermata vuota. Si
deve quindi creare un nuovo progetto o aprirne uno esi-
stente.

[ cubase s BEx)

Fle €9t Porct Audo MIDL Scores Meds Tranport Devies Windon Help

6.2.1.63

BRIEIEI=IERRIEY -«

Per creare un nuovo progetto:
1. Selezionare “Nuovo Progetto” dal menu File.

2. Siapre il box di dialogo Modelli.
| Modelli (Template) sono descritti nel capitolo “Gestione File” del Ma-
nuale Operativo.

3. Scegliere “Vuoto".
Si crea un nuovo progetto vuoto.

4. Fare clic su “OK".

5. A questo punto Cubase crea una cartella sull’hard-
disk in cui salva il file progetto e tutti i file ad esso riferiti, in
modo da conservarli in un luogo sicuro.

E’ importante che ogni progetto sia memorizzato nella propria cartella.
Avere molti progetti diversi salvati nella stessa cartella crea solo confu-
sione in seguito.

6. Individuare la cartella nella quale creare il progetto.
NOTA: Il progetto non si salva adesso! Si sta solamente creando una
cartella su hard-disk nella quale il progetto sara salvato in seguito. Cio
sara spiegato molto brevemente.

7. Fare clic su “Crea” (PC) o “Nuova Cartella” (Mac) per
creare una nuova cartella per il proprio progetto.

8. Dare un nome alla nuova cartella.

Se il progetto si chiama “Il mio primo progetto” si pu¢ chiamare la car-
tella “Mio primo progetto” o “Primo progetto”. La cosa importante per ora
& creare una cartella su hard-disk nella quale memorizzare il progetto.
Questa cartella deve avere un nome particolare, diverso da quello di
qualsiasi altro progetto Cubase creato in precedenza.

Set Project Falder

= i My Computer

Select/Create new directory

In directory:

G

My First Project|

|

]

Create l 0K ” Cancel ]

9. Fare clic su “OK” (PC) o “Crea” (Mac).

La cartella progetto ¢ ora creata sull'hard-disk!
10. Fare clic su “OK” (PC) o “Scegli” (Mac).

11. A questo punto avete creato il vostro primo progetto in
Cubase, congratulazioni!

Osservando in cima alla finestra di Cubase (la finestra Progetto) si vedra
che il nome di questo progetto & “Senza Titolo1". Proseguire la lettura
per sapere come salvare questo primo progetto.

Nome del progetto

(‘ Cubase 4 \

File Edit Project Audio vIDI Scores  Media T

€* Cubase 4 Project - Untitled1

&) 1<p1| ]
k - 2l

/N Non ¢ ancora finital
Per ora & stato creato un progetto Cubase vuoto.
C’¢ una cartella sull’hard-disk, ma il progetto di Cu-
base vero e proprio non & ancora stato salvato.
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Per salvare un progetto

1. Selezionare “Salva Come...” dal menu File.
Le differenza tra “Salva” e “Salva Come” & descritta nel capitolo “Gestione
File" nel Manuale Operativo.

2. Sinotera che Cubase ¢ nella cartella “Il mio primo pro-
getto” creata in precedenza. Qui & dove si vuole salvare il
proprio progetto. Digitare un nome per il progetto — si puo
usare “ll mio primo progetto Cubase”, ad esempio.

3. Fare clic su “Salva” — ed ecco fatto!

Per chiudere un progetto

1. Assicurarsi che sia selezionata la Finestra Progetto.
La Finestra Progetto & quella principale in cui si lavora. Vedere il capitolo
“Finestra Progetto” nel Manuale Operativo.

2. Selezionare “Chiudi” dal menu File.

Se dall'ultimo salvataggio sono state eseguite modifiche al progetto, un
box di dialogo chiede di salvare (Salva), non salvare o annullare I'opera-
zione (Annulla). Per salvare le modifiche fare clic su “Salva”.

Per aprire un progetto

Ora che il progetto & stato salvato e chiuso ecco come
aprirlo:

Aprire un progetto con il comando Apri

1. Selezionare “Apri” dal menu File.
Qui si pu¢ individuare la cartella che contiene il progetto da aprire.

2. Una volta trovato il progetto fare clic su “Apri” ed il
progetto viene caricato.

Aprire un progetto dal sotto-menu Progetti Recenti

Cubase “ricorda” i progetti recenti aperti e li elenca nel
sotto-menu Progetti Recenti del menu File.

1. Selezionare “Progetti Recenti” dal menu File.

2. Scegliere il progetto da aprire e fare clic su di esso
una volta.
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Configurare le connessioni VST

La finestra Connessioni VST permette di configurare i se-
gnali d'ingresso e uscita tra Cubase e la scheda audio.
Cubase li chiama “bus”. Questo capitolo spiega come
configurare i bus di registrazione e riproduzione.

Prima di continuare, assicurarsi di leggere i capitoli “Re-
quisiti di Sistema e Installazione” a pag. 9 e “Configurare il
sistema” a pag. 14, in modo che I'hardware audio sia op-
portunamente configurato.

/N Caricare il progetto “VST Connections” che si trova
nella cartella “Tutorial 1".

= Si noti che i Progetti Tutorial non vengono installati di
default durante I'installazione di Cubase. | Progetti Tutorial
si trovano nel DVD del programma, nella cartella “Additio-
nal Content”.

Aggiunta delle uscite

1. Aprire il menu “Periferiche” e selezionare “Connessioni
VST".

Il comando rapido & [F4].

* Nella parte alta della finestra ci sono varie pagine. Ini-
zialmente si vedono solo le pagine Ingressi e Uscite. Per i
dettagli vedere il capitolo “Connessioni VST" nel Manuale
Operativo.

2. Per prima cosa scegliere “Uscite”. E' importante par-
tire dall’inizio, rimuovendo qualsiasi impostazione corrente
(nel caso ci sia qualcosa di sbagliato). Se nella colonna
“Nome Bus" c'é qualcosa, fare clic-destro e scegliere “Ri-
muovi Bus”.

(‘ VST Connections - Qutputs

Inputs l Outputs l
EE Al Add Bus Presets |
Bz Mame | Speakers | Audio Device
Always on Top Driver
-—0 Lel
im0 Rig  AddBus 3

v Set "Stereo Out” as Main Mix

Remove Bus

[
g
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3. Fare clic sul pulsante “Agg. Bus”. Selezionare la confi-
gurazione “Stereo”, “1" come “numero” e fare clic su
“OKH

Questa operazione aggiunge un nuovo bus stereo (Sinistro e Destro), in
modo che I'audio in Cubase sia inviato all'hardware audio.

4. Poiché in genere la musica si ascolta in stereo, si usa
un'uscita stereo.

La musica perod si pud ascoltare anche da piu di 2 canali (grazie ad una
configurazione surround, ad esempio).

5. In base all'hardware audio, le uscite ora dovrebbero
essere configurate. Tuttavia, si possono selezionare altre
uscite dal menu a tendina “Porta Periferica”.

Normalmente, si sceglie “Out 1" e “Out 2" o “Left 1" e “Right 2", poiche
si tratta delle uscite stereo principali della scheda audio. Configurazioni
pit complesse, tuttavia, richiedono uscite diverse e I'aggiunta di piu bus.

(' VST Connections - Outputs

Inputs | Qutputs | Group/F | Extemal X | Edem
EE Al Add Bus Precet: | -
Bus Name | Speakers | Audio Device | Device Port [ Click |
S ofé Stereo Out | Steren Steinberg MI4 USE ASID diiver Cick |
o Lett Line OutL
- Line Out Fi
Kot Connected
Lins Out L [ Steren Out - Left]
& [

Aggiunta degli ingressi

Aprire ora la pagina “Ingressi” per configurare gli ingressii
che si useranno per registrare in Cubase.

1. Eseguire la stessa operazione fatta prima per le uscite,.
clic-destro e selezionare “Rimuovi Bus”.

2. Fare clic sul pulsante “Agg.Bus”. Scegliere la configu-
razione “Stereo”, “1" come “numero” e fare clic su “OK".
Si aggiunge cosi un nuovo bus stereo (Destro e Sinistro) e 'audio prove-
niente dall'ingressso della scheda audio puo entrare in Cubase per es-
sere registrato.

= Avere un ingresso stereo ¢ utile per la registrazione au-
dio su due canali. Un esempio in questo senso € la regi-
strazione di una tastiera da un canale audio Sinistro e
Destro. Per registrare in mono o da un solo canale & pos-
sibile configurare bus separati.

1. Fare clic sul pulsante “Agg.Bus”. Scegliere la configu-
razione “Mono”, “2" come “numero” e fare clic su “OK”".
Sono aggiunti due nuovi bus mono che consentono di inviare I'audio
dall'ingresso della scheda audio a Cubase per la registrazione.

2. Fare clic nella colonna “Porta Periferica” per selezio-
nare gli ingressi audio della scheda audio (ingressi stereo
€ mono).

Nel caso qui illustrato & stat usata I'interfaccia M4, quindi per gli ingressi
si seleziona “MI4 Channel A" e “MI4 Channel B".

(' VST Connections - Inputs

Extemal Instruments

Inputs

FE &l

] Outputs |

Add Bus

Group/FX. |

Fresets I -1 5/ E5)

EvemalFX |

Bus Mame:

[ Speakers

[ Audio Deviee [

Device Part

El-- ¢ Stereoln | Stereo
-0 Left
=0 Right

Steinberg MI4 USB 4510 drive

14 Channel &
MI4 Channel B

E-Monaln Hono Steinberg MI4 USE ASID diiv
=0 Mano hi4 Channel &
- MonoIn 2 Mono Steinberg M4 ISB 4510 diiv
[— tl4 Channel B

Not Connected

Ml4 Channel & [ Sterea n - Left [ Mono In - Mona |

v
tl4 Channel C %
Ml4 Channel D

E’ tutto! Ora si puo registrare e riprodurre I'audio in Cu-
base.

Impostazione livelli e registrazione

Per questo capitolo si registra in mono dall'ingresso “Mono
In". Assicurarsi di aver configurato la scheda audio e letto il
capitolo “Configurare le connessioni VST" a pag. 26.

/N Caricare il progetto “Recording” che si trova nella
cartella “Tutorial 1".

Aggiungere una traccia mono

1. Aggiungere ora una traccia mono da registrare. Aprire
il menu “Progetto” e scegliere “Audio” dal sotto-menu
“Aggiungi Traccia”.

2. Selezionare la configurazione “Mono” e “1” come “nu-
mero”. Fare clic su “OK".
Nella finestra del Progetto & aggiunta una traccia audio mono.

€ Add Audio Track

Audio Track Configuration

count configur ation speakers

@ Browse Presets

Ok l [ Cancel
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3. Fare clic sulla nuova traccia creata ed assicurarsi che
I'lnspector sia visibile.

L' Inspector consente di vedere e gestire molte informazioni della traccia
selezionata.

Fare clic qui per aprire I'Inspector

| <‘ Cubase 4 /
File Edt Project Audio/MIDI Scores  Media Transport Devices  Window (1) Help

€ Cubase 4 Proje:

) %; (<Pl o] o] > [e)

- Recording.cpr

Mo

| [ m | s Audie 01

®@©

Inspector

4. Assicurarsi che per l'ingresso della traccia audio sia
selezionata I'opzione “Mono In" e che per le tracce audio
d'uscita sia selezionata 'opzione “Stereo Out”.

In base all'hardware audio ci possono essere vari ingressi e uscite . Per
informazioni dettagliate vedere il capitolo “Connessioni VST" nel Ma-
nuale Operativo. Impostando “Mono In" & possibile registrare I'audio
dall'ingresso sinistro (left) della scheda audio su una traccia di Cubase.
Impostando I'uscita su “Stereo Out” si sente cio che si sta registrando.

Sterea In
+ Mono In
Mono In 2
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Attivare il “click” del metronomo

Quando si registra un basso & opportuno avere un metro-
nomo (o “click”) in sottofondo, per procedere a tempo ed
essere allineati a misure e movimenti in Cubase.

1. Attivare il pulsante “Metronomo/Click” sulla Barra di
Trasporto.

e

474
115.000

2. Se prima di registrare serve un “pre conteggio” di due
misure attivare anche il pulsante “Precount/Click”.

3. Ora si deve stabilire la velocita (o tempo) del progetto.
Cio influenza direttamente la velocita del “click”. Il tempo
si imposta nel campo appena sotto il “click”.

IEa| (SH
4/4
125.000

0:00:03.452

TEr
O n SHIHE

Il questa figura ¢ stato impostato un valore di valore 125, che significa
125 BPM (movimenti al minuto).

Impostazione dei livelli

Il basso suona da un amplificatore che ha un microfono col-
locato di fronte al cono e collegato direttamente all'ingresso
microfonico Steinberg MI|4. Il livello su MI|4 ¢ stato regolato
in modo d'avere abbastanza volume senza clipping.

1. Facendo clic sul pulsante “Monitor” si pud sentire il
basso.
Si deve sentire e vedere I'audio che entra sulla parte destra della traccia.

‘m] 5| Audio #1

~——— L'audio entrain

questa traccia
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2. Fare clic sul pulsante “Abilita la Registrazione”.

Con la traccia abilitata alla registrazione, Cubase sa che si vuole regi-
strare su quella traccia e non su un’altra. Si possono avere molte tracce
abilitate alla registrazione nello stesso momento.

[ 'm | 5 Audio 01

mono (@ [AEpT]

3. Nell'lnspector aprire la pagina “Canale”.
Appare il fader canale della traccia selezionata.

€ Cubase 4 Project - Recording.cpr

0 B DEEE GEREI

&l

Fare clic qui per visualizzare
il fader del canale.

= Fare il possibile per inviare la massima quantita di vo-
lume agli ingressi audio della scheda audio prima di una
distorsione udibile. Quasi tutte le schede audio hanno una
qualche indicazione di livello o volume. Se non c'é non &
un problema: il livello si pud regolare qui.

4. Muovere il fader in alto o in basso in modo che il volume
sia alto a sufficienza senza che vada nella zona rossa dell’in-
dicatore presente sul canale. Andando in rosso si pud pro-
vocare clipping o distorsione. Nella parte alta dell'indicatore
c'é una linea — il livello non la deve superare!

Il livello audio non deve
superare questa lineal

Zona di sicurezza
per la registrazione.

= Una volta regolato il livello si & pronti per registrare!

Registrare un basso

1. Posizionare il cursore all'inizio del progetto.
Si & certi cosi di iniziare a registrare dalla misura 1.

2. Per registrare il basso fare clic sul pulsante “Registra”.
Poiché il pulsante “Precount/Click” ¢ attivo, si sentiranno due misure di
“click” prima che la registrazione inizi.

3. Al termine della registrazione fare clic su “Ferma”.

4. Disattivare i pulsanti “Monitor” e “Abilita la Registra-
zione sulla traccia”, in modo da non sentire piti I'ingresso o
registrare nuovamente sulla traccia.

Congratulazioni! Avete appena registrato la vostra prima
parte audio in Cubase. Passare quindi al capitolo se-
guente che descrive la riproduzione audio.
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Riproduzione

Questo capitolo descrive la riproduzione audio in Cubase.
Si potrebbe pensare che ¢ facile (basta premere “Play”!).
In effetti & molto semplice, ma ci sono alcuni trucchi che
permettono di riprodurre I'audio con precisione.

/N Caricare il progetto “Playback” che si trova nella car-

tella “Tutorial 1".

Per avviare la riproduzione
In Cubase la riproduzione si avvia in vari modi:
= Facendo clic sul pulsante“lnizia” nella Barra di Trasporto.

(=1
TEN

3.4 3 38 0:00:06.042

* Premendo la barra spaziatrice sulla tastiera del computer.
Si passa alternativamente da Inizia a Ferma.

= Premendo il tasto [Invio] sul pad numerico del computer.

= Con un doppio-clic nella meta inferiore del righello.

Doppio-clic nella meta
inferiore del righello ...

... per awviare la
riproduzione.
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= Selezionando I'evento audio “Audio 01_01" e sce-
gliendo “Selezione in Loop” dal menu Trasporto.

/N Il comando rapido per questa operazione &
[Shift]+[G]. E’ il modo piu veloce per il loop di un
evento audio e I'avvio della riproduzione!

Per fermare la riproduzione

= Fare clic sul pulsante “Ferma” nella Barra di Trasporto.
F | | pulsante “F " nella B diT rt

* Facendo clic due volte sul pulsante“Ferma” il cursore si

duzione.

= Premere la barra spaziatrice sulla tastiera del computer.
Si passa alternativamente da Ferma a Inizia.

* Premere il tasto “0” sul pad numerico del computer.

Riproduzione ciclica

Cubase pud eseguire un loop o un ciclo di una sezione
del progetto. Per definire la parte da riprodurre continua-
mente usare i locatori sinistro e destro (L e R).

1. Sulla Barra di Trasporto, impostare il locatore sinistro
a“1" e quello destro a “5".

Cubase sa che deve eseguire un loop o ciclo tra le misure 1 e 5; in re-
alta, il loop & di 4 misure, poiche la fine della misura 4 ¢ I'inizio della mi-
sura 5.

Locatore sinistro a “1".

3.1. 3. 40
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Pulsante Ciclo.

Locatore destro a “5".

2. Assicurarsi che il pulsante “Ciclo” sia attivo.

3. Fare clic sul pulsante “Inizia" nella Barra di Trasporto:
Cubase suona in continuazione fino a quando si preme
“Ferma”.

/\ Ricordarsi: & possibile regolare i locatori in modo che
circondino 'evento selezionato, attivare “Ciclo” ed ini-
ziare la riproduzione con il comando [Shift]+[G].
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Registrazione lineare

Ci sono tre metodi diversi di registrazione quando la mo-
dalita ciclica non ¢ attiva. Si tratta della registrazione line-
are. | tre metodi sono:

= Normale
= Unifica
= Sostituisci

Quando si registra I'audio, “Normale” e “Unifica” sono
uguali. Selezionando uno di questi metodi si registra sopra
un evento esistente sovrapponendo quello nuovo. Si pud
quindi selezionare gli eventi sovrapposti e stabilire quale
sara riprodotto. Vedere la sezione “Registrazione ciclica”
che segue.

v Mormal

fhy  Merge
Replace

Con la modalita “Sostituisci”, I'audio registrato non si so-
vrappone a quello gia esistente sulla traccia, ma si separa
o taglia I'audio nel punto in cui inizia la registrazione, sosti-
tuendosi a quello esistente. Si ricordi tuttavia che 'audio
sostituito non & cancellato definitivamente; & solo tagliato
o ridotto, ma pud essere eventualmente recuperato in
seguito.

Registrazione ciclica
Si puo registrare materiale audio in modalita “Ciclo”.

/N Caricare il progetto “Cycle Recording” che si trova
nella cartella “Tutorial 1”.

Finora si & visto come aggiungere tracce, registrare e ri-
produrre I'audio; aggiungiamo ora una chitarra elettrica al
basso con la registrazione ciclica. Registrando in modalita
“Ciclo” si possono eseguire pill registrazioni e tenere la
“take” (chiamata anche “ripresa”) migliore.

Se non sono stati approfonditi i capitoli precedenti a que-
sto esempio, si consiglia di farlo, perche d'ora in poi si
proseguira un po piu rapidamente.

Registrare una chitarra elettrica

1. Aggiungere un'altra traccia audio “Mono”.

< hdd Audio Track

Audio Track Configuration

count configur ation speakers

| ® Browse Presets

[ Ok H Cancel ]

2. Sipud osservare che per ora ci sono due tracce: “Au-
dio 01" e “Audio 02". Finora non si & dato un nome alle
tracce, ma € giunto il momento di farlo.

Audio 01

2 [(m]|s]Auicrz (@ @
mere (R W] () [=[4[=]

L]alEm

3. Doppio-clic su “Audio 01" e rinominarla “Bass”.

4. Doppio-clic su “Audio 02" e rinominarla “Elec Guitar";
ora & tutto piu chiaro.

= Siconsiglia di dare sempre un nome alle tracce prima di
iniziare a registrare; I'evento audio prende cosi il nome
della traccia. Poiche il nome della prima traccia era “Audio
01", I'evento audio & chiamato “Audio 01_01". Il suffisso
“_ 01" indica che ¢ il primo evento registrato sulla traccia
“Audio 01". La procedura per rinominare i file audio € de-
scritta nel capitolo “Tutorial 2: Editing audio” a pag. 34.
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5. Assicurarsi che la modalita “Ciclo” sia attiva, quindi
impostare il locatore sinistro a “2" e quello destro a “18".
E’ eseguito cosi un loop o ciclo tra le misure 2 e 18.

1. 1.1 0

X 1</ << | » i[5

Right Locator Position

6. Sulla Barra di Trasporto assicurarsi che per la “Regi-
strazione Ciclica” sia selezionata I'opzione “Mix (MIDI)".
Cio permette di registrare la chitarra elettrica e creare una nuova take ad
ogni ripetizione del ciclo. Si scegliera poi la take migliore da tenere come
linea di chitarra definitiva.

GO v Mix (MIDT)
Owermribe (M)
Keep Last
Stacked
Stacked 2 (Mo Mute)

Modalita di registrazione “Ciclo”.

7. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor”
sulla traccia “Elec Guitar”.

8. Fare clic una volta sul pulsante “L" nella Barra di
Trasporto.
La registrazione inizia cosi dal locatore sinistro.

AUTOG

9. Fare clic sul pulsante “Registra” nella Barra di
Trasporto.

Mentre si registra la chitarra, lasciare ripetere il ciclo per tre volte, in
modo da avere tre riprese di chitarra diversi.

10. Al termine fare sul pulsante “Ferma”; sono stati regi-
strate tre take di chitarra diverse. A questo punto, non re-
sta che scegliere quello migliore.

/\ Caricare I'esempio “Cycle Recording 2" che si trova
nella cartella “Tutorial 1".

Selezionare riprese (take) diverse

1. Fare clic-destro sul nuovo evento audio di chitarra ap-
pena registrato e scegliere una take dal sotto- menu “Im-
posta sulla Regione”.

Cubase ha registrato tutti i passaggi eseguiti durante la registrazione in
modalita loop (registrazione ciclica). Ognuno di questi passaggi si chiama
“Ripresa” (o take). In questo esempio ci sono tre riprese di chitarra di-
versi: ascoltarli e scegliere quello che suona meglio.

Take corrente Take disponibili

Set To Region

Take 2 (Elec Guitar_01)

v Take 2
k  Chiect Selection 1 Take 3 %

73 Range Selection
N Splic

Y Glue

% Erase

@\ Zoam

(= T B N R 8

2. Ascoltare le varie take: al termine scegliere la “Take 1”.

Registrazione sovrapposta
(stacked)

La registrazione sovrapposta (stacked) & molto simile a
quella ciclica, ma con una differenza: si possono sempre
vedere le riprese che si registrano (essi non sono nasco-
ste).

1. Creare una nuova traccia “Mono”.
2. Rinominare la traccia “Guitar 2".

3. Sulla Barra di Trasporto selezionare la modalita di re-
gistrazione ciclica “Stacked".

Mizc (MIDI}

Overyrite (MIDT)

keep Last
Stacked 2 (Mo %!e)

Menu a tendina Registrazione Ciclica.

4. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor’
sulla traccia “Guitar 2",
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5. Fare clic sul pulsante “Registra” nel pannello di Tra-
sporto.

6. Al termine della registrazione fare clic su “Stop”.

Gli eventi audio registrati appaiono uno sotto 'altro come riprese separate.

(m|sjoutarz @ @
mene ©
HEE

7. Fare clic sul bordo inferiore della traccia “Guitar 2" e
trascinare in basso il mouse per allargarla.
Si vede meglio la forma d'onda delle riprese.

mislourz @@ ——
- mowml EEETs
Ll —

[t P A ¥ et

i A A i, i,

Take 2 (Guitar 2011

8. Disattivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e
“Monitor”.

/N Caricare I'esempio “Stacked Recording” che si trova
nella cartella “Tutorial 1".

9. Aprire la finestra di dialogo Preferenze (pagina Edi-
ting—Audio) e assicurarsi che |'opzione “Gestisci Eventi
Audio in Mute come eventi Cancellati” sia attiva.

10. Nella toolbar selezionare lo strumento Mute.
In questo modo ¢ possibile passare da una ripresa all'altra.

11. Si possono vedere tre take. Le due in cima sono in
Mute mentre quella in basso di colore verde (Take 3) & la
take corrente in riproduzione.

e e —
I SRS D i A VS S

Take | (Guitar 2 01

ot i m i ettt m i e
B s e

Take & (Guitar 2 01

12. Silenziare la “Take 1" e togliere invece il mute dalla
“Take 2".

Cio consente di ascoltare la “Take 2" (si noti che ora & la “Take” 2 ad es-
sere verde).

e e —
I SRS D i A VS S

Take | (Guitar 2 01

Fake 3 (Gutar 2 01

13. Si puo fare la stessa cosa per la “Take 1".

Continuare con il capitolo seguente, che spiega come
editare il materiale registrato con alcuni degli Strumenti
disponibili.
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Operazioni sugli eventi

Questo capitolo descrive I'editing di eventi o parti. Si
tratta delle operazioni Rinomina, Ridimensiona, Separa, In-
colla, Sposta, Copia, Ripeti, Mute, Elimina e Fade de-
scritte in seguito.

/N Caricare il progetto “Event Operations” che si trova
nella cartella “Tutorial 2".

Rinomina

Ossevando gli eventi audio registrati in precedenza si pud
notare che la traccia di basso contiene I'evento audio “Au-
dio 01_01". Questo perché in origine il nome della traccia
era “Audio 01" ed il suffisso “_01" indicava il primo file au-
dio registrato sulla traccia. Il secondo file audio sara chia-
mato “Audio 01_02".

Nominando i file audio si mantiene il progetto chiaro e
semplice da capire. Rinominare “Bass” il file “Audio
01_01™:

1. Scegliere lo strumento Selezione Oggetto.

(Object Selection

2. Fare clic sull'evento “Audio 01_01".

3. Assicurarsi che nella toolbar sia attiva I'opzione
“Mostra Informazioni Evento”.

Fi ke crirdion

Show Event Infoling

o 01 _01

= “Informazioni Evento” fornisce informazioni dettagliate
Su uno o pil oggetti selezionati nel display degli eventi.

4. Sotto la scritta “File” cambiare “Audio 01_01"in
“Bass”.

Di conseguenza cambia direttamente anche il nome del file sull'hard-disk
— facile!
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5. Si noti che ora I'evento audio si chiama “Bass”.

XS]
(R W)@ [=[¢]=)
ElEm

Elec Guitar

I nome & cambiato da “Audio 01_01" a “Bass”.

Ridimensiona

Si ridimensiona un evento regolandone inizio e/o fine;
usando questa funzione con lo strumento Separa, in ge-
nere si pud eseguire tutto I'editing necessario.

1. Scegliere lo strumento Selezione Oggetto.

2. Fare clic sull'evento da ridimensionare.
In questo caso, modificare I'evento “Bass”.

Ad entrambi i lati dell’evento
audio “Bass” ¢'é uno spazio
extra inutile.

In basso a destra e sinistra
dell’evento appaiono dei
quadratini bianchi che ser-
vono per ridimensionare
I'evento.

Take 2 (zuitar 201

3. Posizionare il cursore su uno dei quadratini in basso a
sinistra o destra dell’evento. Fare clic e trascinare il mouse
per regolare I'evento “Bass” in modo d'allinearlo a “Elec
Guitar_01".

Tutorial 2: Editing audio



Separa

Lo strumento Separa serve per separre gli eventi; si puod
separare o tagliare un evento ogni volta che si vuole a mi-
sure e movimenti.

Separa con Popzione “Snap” non attiva (off)

Separando I'evento con I'opzione “Snap” off si puo ta-
gliare in qualsiasi punto, senza essere vincolati da riferi-
menti preciso, quali movimenti e misure.

1. Selezionare lo strumento Separa.

By = A& X P | Ak

2. Assicurarsi che I'opzione “Snap” sia su Off (non
illuminata).

Lo “Snap” consente I'editing in vari frame tempo; il pit comune & misure
e movimenti. Con I'opzione “Snap” attiva si puo tagliare I'evento esatta-
mente sulla misura. Se I'opzione “Snap” non ¢ attiva I'evento puo essere
tagliato in qualsiasi punto. Per maggiori informazioni sull'opzione “Snap”
vedere il capitolo “Finestra Progetto” nel Manuale Operativo.

m

3. A questo punto si pud separare o tagliare I'audio in
qualsiasi punto facendo clic con il mouse sull’evento.

Separazioni eseguite sull’evento “Bass”.

4. Sipud eseguire un Undo delle operazioni scegliendo
“Undo Separa” dal menu Edit (tante volte quante ¢ stato
usato lo strumento Separa).

Assicurarsi poi che nell'evento “Bass” non ci siano pili separazioni.
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Separa con 'opzione “Snap” attiva (on)

Con I'opzione “Snap” attiva si separa o taglia ad un riferi-
mento tempo preciso (per tagliare la traccia “Elec Guitar”
in corrispondenza di misure e movimenti, ad esempio).

1. Selezionare lo strumento Separa.

2. Assicurarsi che I'opzione “Snap” sia su On (illuminata).
Lo “Snap” consente I'editing in vari frame tempo; il pit comune & misure
e movimenti (bars and beats). Con I'opzione “Snap” attiva si puo tagliare
I'evento esattamente sulla misura. Se I'opzione “Snap” non é attiva
I'evento pud essere tagliato in qualsiasi punto. Per maggiori informazioni
sull'opzione “Snap” vedere il capitolo “Finestra Progetto” nel Manuale
Operativo.

it

20

3. Se non si vedono pulsanti oltre quelli degli “Stru-
menti”, fare clic-destro nella toolbar (la barra sopra i pul-
santi “Strumento” attivi).

Cio consente di cambiare |'aspetto della Finestra Progetto nella parte
alta visibile. La personalizzazione & un punto di forza in Cubase.

Clic-destro
nella toolbar.

Si puo vedere di pit, ma la risoluzione dello
schermo puo impedire una visione piu estesa.

RE P aPaErsy 1 -

= v Constrain Delay Compensation
Performance Meter

v Migw Switches

v Automation Mode

Locatars

v Transport Buttons
Arranger Contrals
Time Display
Markers

v Tool Buttons
MNudge Palette

w Project Root Key

v Autoscroll

v SnapjQuantize

v Snap ko Zero Crossing

v Color Menu

pla——

Show Al
Default

Alternative
Transport SnapfQuantize

Setup...

=& T[]

4. Selezionare “Default” in modo che se & stato cambiato
qualcosa si ritorna ai valori di default.

Tutorial 2: Editing audio



5. Dinuovo fare clic-destro e scegliere “Modo Automa-
zione" in modo che gli strumenti di automazione siano na-
scosti alla vista.

Ora si puo vedere cio che serve per continuare con lo strumento Separa.

6. Con la maggior parte delle funzioni Snap visibili, sce-
gliere “Griglia” dal menu a tendina della modalita “Snap”
(che si trova a destra del pulsante “Snap”).

v Grid

arid Re%tive
Events
Shuffle
Magnetic Cursor
Grid + Cursar
Events + Cursor
Events + Grid + Cursor

In questo caso si scatta ad una griglia.

7. Selezionare ora “Misura” come “Tipo Griglia”.

v Bar

Beat %

Use Quantize

Cio significa dividere in corrispondenza delle misure.

8. A questo punto, si pud dividere con precisione |'evento
“Elec Guitar_01" sulla misura (alle misure 6, 10 e 14).
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Separare con [Alt]/[Option]
1. Selezionare lo strumento Separa.

2. Tenere premuto [Alt]/[Option] e fare clic sull'evento
“Bass” alla misura 3: la lunghezza della separazione si ri-
pete fino alla fine dell’evento.
Provare con I'opzione “Snap” on o off.
3 5 7 9 1

13 15

3 0

3. Selezionare “Undo Separa” dal menu Edit per tornare
al basso originale.

Incollare o unire gli eventi

Lo strumento Incolla unisce tra loro gli eventi tagliati con lo
strumento Separa.

Selezionare lo strumento Incolla.

1.

2. Incollare tra loro gli eventi separati nella traccia “Elec
Guitar” facendo clic appena prima di ogni separazione.
Assicurarsi di averli incollati tutti.
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Spostare gli eventi

1. Selezionare lo strumento Selezione Oggetto.

Cbject Selection

2. Spostare tutti gli eventi nella Finestra Progetto dalla
misura 2 alla 1. Fare clic e tenere premuto il mouse su una
zona vuota della Finestra Progetto. Trascinare il mouse
per creare una selezione di tutti gli eventi. Al rilascio del
mouse tutti gli eventi sono selezionati.

Elec Guitar

3. Con tutti gli eventi selezionati, fare clic e trascinarli con
il mouse alla misura 1.

Elec Guitar

[O5)
(rlw]@(=]v]e]
CdalE

mono

4. Fare clic su una zona vuota della Finestra Progetto in
modo che non ci sia piu alcun evento selezionato.
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Copiare gli eventi

Lo strumento Copia si usa per copiare un evento in un'al-
tra zona della Finestra Progetto. Per eseguire piti copie in
una sola volta vedere “Ripeti” a pag. 39.

Uso dei comandi Copia e Incolla

1. Per copiare un evento audio fare clic su quello deside-
rato e selezionare “Copia” dal menu Edit.
In questo caso scegliere I'evento “Elec Guitar_01".

2. Posizionare il cursore nel punto del progetto in cui si
desidera eseguire la copia.
Collocare il cursore alla misura 17.

3. Assicurarsi di fare clic sulla traccia nella quale si desi-
dera incollare 'evento copiato e selezionare “Incolla” dal
menu Edit.

E’ possibile che ci sia un'altra traccia selezionata. In tal caso, il comando
“Incolla”, incolla I'evento su un’altra traccia. Osservare sempre la traccia
selezionata prima di eseguire il comando “Incolla”.

4. Ora ci sono due eventi “Guitar”. Si noti che sono state
copiate anche le riprese che c’erano sulla traccia di chi-
tarra; saranno usati in seguito.

Uso del tasto [Alt]/[Option]

1. Selezionare lo strumento Selezione Oggetto e tenere
premuto il tasto [Alt]/[Option].

2. Sicopieranno gli eventi “Guitar 2"; si ricorda che ci
sono tre eventi, poiche per registrarli & stata usata la regi-
strazione sovrapposta (stacked). Selezionare tutti gli eventi
“Guitar 2" facendo clic e trascinando il mouse (vedere in
precedenza).
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3. Fare clic e tenere premuto il mouse sugli eventi sele-
zionati, quindi trascinarli alla posizione in cui si vuole ese-
guire la copia. Rilasciare quindi il pulsante sinistro del
mouse.

Non preoccuparsi dell'icona “Forbice” che appare: non appena si fa clic
e si tiene premuto sull'evento che si sta copiando, essa diventa una frec-
cia con un segno “+", ad indicare I'operazione di copia.

¢ Guitar (@) @)

Ripeti
Il comando “Ripeti” & ideale per ripetere continuamente
qualcosa subito dopo I'evento da ripetere.

1. Fareclic sul’'evento “Bass” con lo strumento Selezione
Oggetto.

2. Selezionare “Ripeti” dal menu Edit.

| (‘ Cubase 4
File Edt Project Audic MIDI Scores Media Transpor
( Undo Duplicate Chrl+Z
Q3

Histary...
Cut Chrli
Copy ChrlH+C
Faste Chrl+y
Paste at Qrigin Alt4+y
Delete Backspace
Split at Cursor Alt4x
Split Loop
Range 3
Select v 2
Duplicate Chrl+D [
Repeat... Chrl+K
Fill Loop %
Maove to 3

3. Nella finestra di dialogo che si apre, scegliere il nu-
mero di copie da fare aumentando il valore nel campo
“Numero”.

(‘ Repeat Events

m Count

W Shared Copies

Lok J

[ Help Cancel ]

= Se si desidera & possibile selezionare I'opzione “Copie
Condivise". Le copie condivise permettono di fare degli
“alias” dell'evento originale; modificando I'evento originale
(con un qualsiasi processo o editing) le copie condivise ri-
flettono tali modifiche. Si risparmia quindi moltissimo
tempo!

4. Facendo clic su “OK”", la ripetizione & collocata subito
dopo I'evento “Bass”.

Mute

Silenziando (mettendo in Mute) un evento non si sente
solo quell'evento. Si possono silenziare alcuni eventi in
modo che la traccia continui a riprodurre gli altri tranne
quelli in muto (non & come silenziare una traccia).

1. Selezionare lo strumento Mute.

@

NN AT

] = N
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2. Fare clic sull’evento da silenziare.

3. Per togliere dal Mute un evento, fare clic su di esso di
nuovo con lo strumento Mute.

= Trascinando con il mouse lo strumento Mute & possibile
silenziare una serie di eventi nello stesso momento. Ana-
logamente, si pu6 togliere dal Mute una serie di eventi
silenziati.

Elimina

1. Selezionare lo strumento Elimina.

2. Fare clic sugli eventi da cancellare.

Fade

Si pud aggiungere un fade ad un evento in modo che si
senta (fade-in) o si dissolva (fade-out) progressivamente.

1. Selezionare lo strumento Selezione Oggetto.

Yo R A XI AR

(Object Selection

2. Fare clic sull'evento al quale si desidera aggiungere un
fade.

Si notino i triangolini blu che appaiono in cima a sinistra e in
basso a destra dell’'evento.
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3. Fare clic su uno dei triangolini blu e trascinarlo con il
mouse fino a quando appare il fade.

1.2.5 (Length: 4.02.01.076

4. Per fade pitl complessi, fare doppio-clic sulla zona di
fade per aprire la finestra di dialogo Fade (per maggiori in-
formazioni vedere il capitolo “Fade, Crossfade e Inviluppi”
nel Manuale Operativo).

mor (‘ Fade Out: Take 1 (Elec Guitar_01})

Curve Kind

4.2.1. 76
W Apply Length
Fresets

Store

Remove

) J {

Cancel Apply ]

Inviluppi degli eventi

Un inviluppo € una curva di volume per un evento audio.
Esso consente di regolare il volume di un evento nel
tempo.

1. Selezionare lo strumento Disegna.
Spostando lo strumento Disegna su un evento audio, a fianco dell'icona
dello strumento compare un piccolo simbolo di curva volume.

2. Fare clic sull’evento “Elec Guitar_01"; compare un
punto d'inviluppo.

Facendo clic in alto o in basso sull'evento se ne cambia il volume, rispet-
tivamente lo si aumenta e lo si diminuisce.
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3. Facendo ancora clic si creano altri punti.
Inserendo sempre piti punti d'inviluppo, si regola il volume dell'evento nel
tempo. La forma d'onda riflette le variazioni eseguite.

/N Caricare il progetto “Event Operations 2" che si
trova nella cartella “Tutorial 2". Esso contiene tutte le
operazioni di modifica sull'evento viste finora.

Processamento audio

Cubase pud modificare I'audio in molti modi (oltre a divi-
sione e ridimensionamento). Alcuni processi sono: Nor-
malize, Reverse, Pitch Shift e Time Stretch. Per una
descrizione completa del processo audio vedere il capi-
tolo “Processi e funzioni audio” nel Manuale Operativo.

/N Caricare il progetto “Processing Audio” che si trova
nella cartella “Tutorial 2".

Si pud processare l'intero evento audio, oppure usare lo
strumento Selezione Intervallo per selezionare solo una
porzione audio.

¥ B A XL A

o[RS

Range Selection

Ecco come applicare le funzioni “Normalizza” e “Invertire”
ad un evento audio.

Normalizza

La funzione Normalizza aumenta il volume audio della
quantita desiderata. In genere, siregola il cursore a “0" dB
o “-1" dB, per avere il massimo volume senza distorcere.
L'impiego piu comune della normalizzazione € I'aumento
del livello nell'audio registrato ad un livello d'ingresso
troppo basso.
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= Si noti che in alcune situazioni, questa funzione po-
trebbe generare distorsioni. Percio si consiglia di usarla
con attenzione e di ascoltare subito dopo il materiale au-
dio, per accertarsi che questo suoni come desiderato.

1. Con lo strumento Selezione Oggetto fare clic
sull’evento audio da processare.

Si puo usare anche lo strumento Selezione Intervallo e selezionare una
porzione audio a piacere.

ey

2. Nel sotto-menu “Processa” del menu “Audio”, selezio-
nare “Normalizza”.

| (‘ Cubase 4
File Edit Project Audio MIDI Scores Media Transpork Devices  Window (1)

Process 3 Envelope

(. Cubase 4 Pr p)ns ¥ Fadeln
Spectrum Analyzer Fade Out
Statistics Gain
Hitpoints 3 Merge Clipboard
Realtime Processing L3 Moise Gate

Elec Guitar Advanced ¥ Mormalize

Phase Rewverse [%
Fitch Shift

[ J ] Remove DC Offsat
Bounce Selection Resample
Find Selected in Poal Ctrl+F Reverse
Update Crigin Silence
Stereo Flip
Crossfade * Time Strekch
I

3. Regolare il cursore della quantita desiderata. Un va-
lore di “0" dB o “-1" dB ¢ ideale.

-
<' Mormalize - "Bass"

(89.1%)

][ Preview H Pracess H

[ Help ] [ Mare... Cancel ]

4. Fare clic sul pulsante “Processo” per normalizzare
I'audio.

Per una descrizione dei pulsanti “Altro” e “Anteprima” vedere il capitolo
“Processi e funzioni audio” nel Manuale Operativo.

Tutorial 2: Editing audio



Invertire

Il comando “Invertire” inverte la direzione di riproduzione
della selezione audio (come un nastro che gira al contrario).

1. Con lo strumento Selezione Oggetto fare clic
sull’evento audio da processare. In questo caso, usare
I'evento audio “Bass”.

Si puo usare anche lo strumento Selezione Intervallo e selezionare una
porzione audio a piacere.

2. Nel sotto-menu “Processa” del menu “Audio” selezio-
nare “Invertire”.

3. Se nella Finestra Progetto ci sono eventi copiati, si

apre la seguente finestra di dialogo, che chiede se si desi-
dera modificare tutti gli eventi copiati (Continua) o creare
una nuova versione, in modo che sia influenzata dalle mo-
difiche solo la selezione audio eseguita (Nuova Versione).

(‘ Cubase 4

'E The project contains events

“ that uze the zame audio material az the selected!
Prezz "Mew version' if processing should apply
only to selected events!

M Do rot show this message again

[ Continue I uerw\r"alswon I [ Cancel ]

4. Facendo su “Continua” o “Nuova Versione” I'audio si
inverte.

/N In Cubase il processo audio € “non-distruttivo”, nel
senso che si pud sempre eseguire un Undo o tornare
alle versioni originali (vedere il capitolo “Processi e
funzioni audio” nel Manuale Operativo).
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Tutorial 3: Registrazione ed editing
MIDI



Introduzione

In questo capitolo si aggiungono alcuni strumenti in piu
alla song. Negli esempi precedenti € stato registrato ma-
teriale audio. Ora si registreranno dati MIDI.

In Cubase i suoni MIDI si possono sentire in due modi:
con gli strumenti virtuali (VST), cioé un synth all'interno del
computer, oppure con una tradizionale tastiera hardware.

Questo tutorial tratta gli strumenti virtuali, mentre il capi-
tolo “Tutorial 5: Strumenti MIDI esterni” a pag. 54 spiega
come registrare con un sintetizzatore hardware.

Creare una Traccia Instrument

/N Caricare il progetto “Recording MIDI 1" che si trova
nella cartella “Tutorial 3".

1. Iniziare aggiungendo una parte di archi alla song. Dal
sotto-menu “Aggiungi Traccia” del menu “Progetto” sele-
zionare “Strumento”.

Nelle versioni precedenti di Cubase, si doveva assegnare una traccia
MIDI a uno strumento virtuale situato nella finestra “VST Instrument”. Si
pud ancora usare questo metodo, ma le tracce Instrument sono molto
piti comode.

-

(‘ Cubase 4
File Edit Project Audic MIDI Scores Media Transport  Devices  Winc
Add Track Y - audio 1
Duplicate Tracks W Instrument Q
Remove Selected Tracks = MIDI
Remave Emply Tracks
= A
Track Folding p| <= Hranger
J EChannel

Pool Chrl+P
Markers Chrl+M () Folder
Tempa Track Chrl+T P Group Channel
Erowser Ctrl+B 1T Marker
Beat Calculator...

= Ruler
Set Timecode at Cursor Oe
Motepad J-|_ Transpose

Yid

Praject Setup... chitys | Lk dideo
Auto Fades Settings... Browse Sounds, ..

2. Dal menu a tendina “instrument” selezionare “HALion-
One" e fare clic su “OK”".

(‘ fdd Instrument Track

Instrument Track Configuration

HALionOne
court instrument

| ® Browse Presets

[ 0K l [ Cancel ]

Nella Finestra Progetto si crea una traccia Instrument sotto la traccia
selezionata.

3. Assicurarsi che I “Inspector” sia visibile.

| (‘ Cubase 4
File Edit Project Audioc MIDI Scores  Media

(‘ Cubase 4 Project - Recording MIDI 1.cj

g >

Show Inspector

HALionOne 01

4. Fare clic nel campo nome della Traccia Instrument.
Dovrebbe essere 'unica traccia Instrument creata, quindi
il suo nome dovrebbe essere “HALionOne 01". Eseguire
un doppio-clic nel campo nome e digitare “Strings”.

P& B
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5. Fare clic sul pulsante “Edit Instrument” per aprire il

pannello di controllo di “HALionOne”.

Strings

P Elec Guitar
000

> Guitar 2
=+

Edit. Instrument

6. Per lasciare sempre visibile “HALionOne" mentre si la-
vora, fare clic-destro sulla barra in cima allo strumento e
selezionare “Sempre in primo piano”.

Clic-destro qui per selezionare “Sempre in primo piano”.

|

< HaLionOne

Always on Top N

Cercare i suoni

A questo punto si devono caricare i suoni nello strumento
virtuale “HALionOne”".

/\ Caricare il progetto “Recording MIDI 2" che si trova
nella cartella “Tutorial 3”.

1. Fare clic sul pulsante “Preset” in “HALionOne" e sce-
gliere “Carica Preset” dal menu a tendina che appare.

HALionDne

Load Preset...
Save Preset.., R‘

Impart FXP{FXE. ..

2. Nella sezione “Category” assicurarsi che sia selezio-
nato solo “Strings”, togliendo la selezione al resto e fa-
cendo clic su “Strings”. In “Sub Category” fare clic su
“Synth”. L'elenco ¢ filtrato, in modo che indichi solo gli ar-
chi synth; scegliere un suono d'archi dall’elenco a destra e
fare clic su “OK".

v
v -8 rt

w| (3 GM Drum Content
vl @3 Proset

vl (3 Studio Set

Accordan
Bass
Brass
Chiomatic Perd
DunéPerc
Ethric

Browser & Filter

Acoustic
Bight
Clean
Daik.
Distorted
Diy

Catepory Sub Category | Style | SubSiyle | Caracter | Rating _|

Search L Viswer

7 Name

| Sub Categan

Q& Hybid Stings
WP Analog StingPad

2 Mello Stiings

U Octave Pad

U Otave Sting Enserble
28 Oid Tape Stings

@ 5ad Stings

ting:
2 Slow Move Stings
2 Synih Pizscatos

(Stings) Syrin
(Stings) Syrih
(Stings) Syt
(Stings] Syrt
(Stings) Syrih
(Stings) Syt
(Stings] Syrih

h

(Stings) Syni
(Stings] Syrt

Electic
Ensente
Hammoric
Hinar
Percussive:
Processed
Single

Soft

Sub Category Elenco filtrato

Category

Registrazione MIDI

Ora che c'¢ il suono si puo registrare qualcosa. La regi-
strazione MIDI & molto simile a quella audio (vedere il ca-
pitolo “Tutorial 1: Registrazione Audio” a pag. 24).

Impostare I'ingresso MIDI

1. Assicurarsi di avere una tastiera MIDI collegata al com-
puter (via cavo USB o interfaccia MIDI).

Per informazioni sulla configurazione MIDI nel computer vedere il capi-
tolo “Configurare il sistema” a pag. 14.

2. Perché “HALionOne" suoni, la tastiera MIDI deve es-
sere assegnata a questa traccia. Per vedere il routing d'in-
gresso e uscita MIDI assicurarsi che I'Inspector sia visibile.

| (‘ Cubase 4
File Edit

Project Audio MIDI Scores Media Transport D

(‘ Cubase 4 Project - Recording MIDI 2.cpr

&fiie] [k | &tE/ 1 O |

Strings
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3. Nel menu a tendina “Routing Ingresso”, scegliere I'in-
gresso MIDI da usare; spesso si lascia questa opzione in
“All MIDI Inputs” (poiché non & particolarmente importante
sapere qual'¢ il numero dell'ingresso MIDI utilizzato). “All
MIDI Inputs” preleva il segnale MIDI da tutti gli ingressi as-
segnandolo a questa traccia. In alcune situazioni non &
I'opzione giusta, ma per il 99% dei casi & quella piti adatta
e sicura.

HALicnOne 03 InEn
]
L~ 3llm ]

Bass 01

oft ( m | MIDI 01

off
0.00 | m ST THE
oLt =

HALionOne

Mok Connected
w All MIDI Inputs

VL2020 Midi

Menu a tendina “Routing Ingresso” MIDI.

4. Sotto il menu a tendina “Routing Ingresso” MIDI, si de-
finisce I'uscita MIDI. Essa & assegnata allo strumento vir-
tuale “HALionOne". Se, per qualsiasi ragione, si vuole
scegliere un altro strumento lo si pud fare qui.

5. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor”
della traccia e suonare alcune note sulla tastiera MIDI.
Si devono sentire e e vedere i segnali MIDI entranti a destra della traccia.

il o @IE] Strings . @ Monitor
© Abilita la
(&) % Registrazione

Impostando la traccia su Abilita alla Registrazione, Cubase sa che si
vuole registrare su questa traccia. Si possono avere molte tracce abili-
tate alla registrazione nello stesso momento.

6. Impostare il locatore sinistro (L) alla misura “1” e
quello destro (R) alla misura “57".

7. Assicurarsi che I'opzione “Ciclo” non sia attiva.
Si registra senza loop. La registrazione MIDI ciclica & descritta nel capi-
tolo “Registrazione in Ciclo” a pag. 47.

8. Premere [1] sul pad numerico della tastiera del com-
puter.
Il cursore si colloca al locatore sinistro.

9. Fare clic sul pulsante “Registra” e registrare alcune
misure.

10. Al termine, fare clic sul pulsante “Ferma”.

11. Disattivare i pulsanti “Monitor” e “Abilita la Registra-
zione" della traccia, in modo da non sentire piu I'ingresso
o registrare sulla traccia.

Congratulazioni! Avete appena realizzato la vostra prima
registrazione MIDI in Cubase. Andare al capitolo seguente
che descrive la riproduzione MIDI.

Riproduzione MIDI

Questo capitolo descrive la riproduzione MIDI in Cubase.
Si potrebbe pensare che sia facile (basta premere
“Play™!). In effetti & molto semplice, ma ci sono alcuni truc-
chi che consentono di riprodurre il MIDI con precisione.

/N Caricare il progetto “MIDI Playback” che si trova
nella cartella “Tutorial 3".

Per avviare la riproduzione

= Fare clic sul pulsante “Inizia" nella Barra di Trasporto.

3.4 3.38 0:00:06.042 '1_

Stark

= Premere la barra spaziatrice sulla tastiera del computer.
Si passa alternativamente da Inizia a Ferma.

= Premere il tasto [Invio] sul pad numerico del computer.
= Doppio-clic nella meta inferiore del righello.

= Selezionare I'evento MIDI “Strings” e scegliere “Sele-
zione in Loop” dal menu Trasporto.

/\ Il comando rapido & [Shift]+[G]. Si tratta del metodo
piu rapido per mettere in loop I'evento MIDI selezio-
nato ed avviare la riproduzione!
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Per fermare la riproduzione
= Fare clic sul pulsante “Ferma” nella Barra di Trasporto.

= Facendo clic due volte sul pulsante “Ferma”, il cursore
si sposta alla posizione nel progetto ove ¢ iniziata la ripro-
duzione.

* Premere la barra spaziatrice sulla tastiera del computer.
Si passa alternativamente da Ferma a Inizia.

= Premere il tasto “0" sul pad numerico del computer.

Riproduzione ciclica

Cubase puo eseguire il loop o ciclo di una parte del pro-

getto. Stabilire i punti di loop con i locatori sinistro e destro.

1. Nella Barra di Trasporto impostare il locatore sinistro
(L) a “1” e quello destro (R) a “5".

Cubase sa quindi che deve eseguire un loop o ciclo tra le misure 1 e 5. In
realta, il loop € di 4 misure, poiché la fine della misura 4 ¢ l'inizio della 5.

Locatore sinistro a “1".

3.1.3 40

Ciclo attivo

Locatore destro a “5”".

2. Assicurarsi che il pulsante “Ciclo” sia attivo.

3. Fare clic sul pulsante “Inizia” nella Barra di Trasporto:
Cubase continua a riprodurre il loop fino a quando si
preme “Ferma”.

Registrazione senza Ciclo

Quando il pulsante “Ciclo” non ¢ attivo ci sono tre moda-
litd diverse di registrazione lineare.

= Normale

“Normale” permette di registrare sopra il MIDI registrato in precedenza.
Sullo schermo si possono vedere entrambe le parti MIDI che si sovrap-
pongono ['una con ['altra.

= Unifica

“Unifica” unisce o amalgama il nuovo materiale con qualsiasi dato MIDI
registrato in precedenza sulla traccia. Per esempio, quando si registra
una batteria, al primo passaggio si registra la cassa ed al secondo il rul-
lante. | dati MIDI sono poi uniti per formare una parte MIDI .

= Sostituisci
La modalita “Sostituisci” sostituisce o sovrascrive qualsiasi dato MIDI re-
gistrato in precedenza sulla traccia.

—— Mormal

q v Mormal

Merge
Replace

Registrazione in Ciclo
Si puo registrare il MIDI con il pulsante “Ciclo” attivo.

/N Caricare il progetto “Cycle Recording MIDI" che si
trova nella cartella “Tutorial 3".

Registrare una batteria MIDI

1. Aggiungere un’altra Traccia Instrument e scegliere lo
strumento “HALionOne".

(‘ Add Instrument Track

Instrument T rack Configuration

| 1 ] maLionone |

count instrument

@ Browse Presets

[ 0K ] [ Cancel ]

2. Fare clic nel campo “Programmi” dell'Inspector e cari-
care un suono a piacere che si trova in “Drums&Perc”,
sotto-categoria “Drumset”.

3. Rinominare questa nuova traccia “Drums”.

4. Assicurarsi che il pulsante “Ciclo” sia attivo, poi impo-
stare il locatore sinistro (L) a “9" e quello destro (R) a “18".

—— Mormal

i (MIDI)

) {13
1311 0

» ||RUTOE OFF ol

Right: Locator Position

Si ha cosi un loop o ciclo tra le misure 9 e 13.
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5. SullaBarra di Trasporto assicurarsi che “Registrazione  10. Attivare il pulsante “Registra” sulla Barra di Trasporto
Ciclica” sia in modalita “Mix (MIDI)". e registrare il charleston al primo passaggio, la cassa al
Cio permette di registrare la batteria e, ad ogni ripetizione del ciclo, i dati secondo e infine il rullante al terzo passaggio.

MIDI si uniscono tra loro formando un'unica parte. In questo modo & pos-

N 1 ”
sibile creare combinazioni ritmiche molto complesse. 11. Al termine premere “Ferma”.

v Mixx (MIDT)

Cwverwrite (M
KeePk;St 12. Ora spostare e copiare questa parte di batteria in
Stacl . . . .
Stacked 2 (No Mute) modo che il rest.o della song sia rl'gmlcamer?te corretﬁo.
Spostamento e copia sono gia state descritte nel capitolo “Tutorial 2:
Registrazione Ciclica Editing audio” a pag. 34.

6. Attivare il pulsante “AUTO Q. Si tratta della funzione
di quantizzazione automatica che vincola il dato MIDI al
movimento (beat) registrato; ottimo se si suona un po fuori
tempo.

[J ]
Elec Guitar
[J ]

Guitar 2

Strings.

l
R

Automatic MIDI Record Quantize

mlsiomms (®

7. Orasideve stabilire un valore di quantizzazione. Questo
perché Cubase sappia a cosa vincolare le note MIDI. Nel
menu a tendina “Tipo di Quant.” selezionare note da “1/8".

13. Incollare tra loro le parti formandone una sola.
Lo strumento Incolla & stato gia descritto nel capitolo “Tutorial 2: Editing
audio” a pag. 34.

11
1z
14
v 1j8

116 %
1/32
164
1/2 Triplet
114 Triplet
1/8 Triplet
116 Triplet
1132 Triplet
164 Triplet

8. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor”
della traccia “Drums”.

9. Fare clic una volta sul pulsante “L" nella Barra di Tra-
sporto.
In questo modo la registrazione inizia dal locatore sinistro.

48
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Editor Key

Nell'Editor Key si eseguono le modifiche sui dati MIDI.

/N Caricare il progetto “Key Editor” che si trova nella
cartella “Tutorial 3".

Cancellare le note MIDI

1. Fare doppio-clic nella parte “Drums” per aprire I Editor
Key.

Qui si possono vedere le note di batteria allineate ad una tastiera virtuale
a sinistra. In basso c'¢ la velocity delle note MIDI e in alto si pud osser-
vare il righello tempo (time ruler).

Righello tempo
|

Note tastiera virtuale

< Key Editor: Drums
B R S B3 B (EE f

B]=1%]

0
D

L

LU

ki

L

o

[

DIF—a—<I

®
ol

=

R

K]

Velocity batteria MIDI Note batteria MIDI

2. Lasong deve iniziare solo con charleston e cassa.
Cancellare il rullante facendo clic e tenendo premuto il
mouse mentre si trascina una selezione sulle note del rul-
lante. Eseguire la selezione dalla misura 1 alla 8.

Questa operazione &€ denominata comunemente “lasso” delle note.

-TE
[ L]
| N T TR TR T TR |
VR R IR NIRRT NP RRRRRNDI
e R A

' 1
il Y v [y e ]
[
[l
m—

3. Premere il tasto [Canc] per cancellare le note di
rullante.

4. Ingrandire la misura 1 e cancellare tutte le note di
charleston con lo strumento Elimina dell'Editor Key, in
modo da sentire solamente le note da 1/4.

5. A questo punto cancellare tutte le altre note di charle-
ston dalla misura 2 alla 8 con un metodo a piacere.

Copiare le note MIDI

Copiare le note MIDI della misura 1 nelle misure dalla 2
alla 8.

—

. Eseguire un “lasso” delle note di charleston nella misu-
ra 1. Tenere premuto [Alt]/[Option] e trascinare le note nel-

4]
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Creare o disegnare le note MIDI

Disegnare un piatto crash nella misura 25.

1. Scorrere fino alla misura 25 e fare clic sul piano virtuale
sul lato sinistro dell’Editor Key. Fare clic sulle note fino a
sentire un buon piatto crash; uno buono si trova sulla nota
C#2.

2. Selezionare lo strumento Disegna dell'Editor Key e di-
segnare la nota del piatto crash alla misura 25, facendo
clic e trascinando il mouse per un'intera misura.

Clic e trascinare con lo str. Disegna

. | L}
I A ] L} ] L} ] a L} ]
.

Sezione Controller

La “Sezione Controller” permette di aggiungere o modifi-
care dati MIDI come la velocity ed informazioni controller.
L'uso pit comune ¢ I'editing di velocity, pitch bend e nu-
meri controller per il filtro MIDI, ecc.

Se alcune note MIDI hanno velocity troppo alte o basse &
possibile visualizzarle e modificarle alla base dell’'Editor Key.

50

1. Per visualizzare la Sezione Controller fare clic sul pul-
sante “Preset Sezione Controller” in basso a sinistra
nell’Editor Key.

| |-

<1

Mo Controller Lanes
Welocity Only &
Show Used Contiallers

add
Jrganize...
2. Per visualizzae la velocity selezionare “Solo Velocity”.

3. Sipuo scegliere I'informazione MIDI da visualizzare o
modificare dal menu a tendina.

4. Sipuo anche selezionare “Impostazioni” per vedere
piu controller.

Sceglierne uno dall’elenco o “Impostazioni” per piti controller.

gl L] LY L L] W[y
|
.
= ’
v Welociky *
Pitchbend
Aftertouch %

Paly Pressure
Program Change
System Exclusive
CiC 2 {Breath)

CC 4 (Foot)

CC 7 {Main Yolume)
CC § (Balance)

CC 10 (Pan)

CC 11 (Expression)
CC 64 (Suskain)

Setup...

5. Usare lo strumento Disegna dell'Editor Key per dise-
gnare nuove velocity delle note (& possibile disegnare an-
che curve e rampe).

!

c1 L] | ] [ ] | na ] [ | ] L) |

it

i3]
[
T

(]
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Loop Browser

Il “Loop Browser" permette di avere una singola finestra
che consente un accesso facile e rapido a tutti i propri
loop. Nel “Loop Browser” si possono cercare file audio,
usare etichette (tag) per una loro catalogazione, ascoltare
I'audio al tempo del progetto aperto e molto altro ancora.

/N Caricare il progetto “Loops” che si trova nella car-
tella “Tutorial 4".
Aggiunta dei Loop

1. Selezionare “Apri Loop Browser” dal menu Media.

Cercare i suoni qui

/ A=)
/ Viewer

| Dels | _Cotegoy i» TEBade «

Accordion
Bass

Brass
Chiomalic Perc
DumtPerc
Ethric
Guitar/Plucked

€ Loop Browser

Altemativerindie
7| ambient/chilou
Bluss
Classical
Courty
Elechrorica/Dance
[<] Experimertal

# Mame
P~ 03 105 Bb congas.

03 105 Bb drums 0
P~ 03 105 Bb drums 02
P~ 03 105 Bb drums 03
- 03 105 Bb drums room
[T

| Sub Category | Signatue | Sub Style.

4/4 (Urban (Hip

| Tempo

| Rating | Key
105.00

(DrumiPero) Persussion

{DrumPerc) Beats
(DrumtPerc) Beats
(DrumPerc) Beats

105,00
105.00
105.00

44
44
44

{Drban (Hip

(Urban (Hip

(Urban (Hip <]
53]

s -

O Browser ® Scope O Tag Editor O Manage Tags

Ascolto loop Propri loop

2. Quando il Loop Browser ha terminato la scansione
del/degli hard-disk alla ricerca dei file loop, questi sono vi-
sualizzati nella sezione visiva (che chiameremo Viewer).

3. Selezionando un file loop nel Viewer esso viene visua-
lizzato graficamente sotto, nella sezione Scope.

M ame | B'w/F Description

P Arcenciel-07

P Arcenciel L k

- Arcenciel R

P~ Audio 01-01

P Audio 01

[«

L NN .
-

© Browser @ Scope

O Tag Editor
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4. Fare clic sul pulsante “Inizia” per sentire il loop. L'op-
zione “Play nel contesto Progetto” consente di ascoltare il
loop nel tempo del progetto; € comodo se il loop che si sta
ascoltando ha un tempo diverso da quello del progetto.

Auto Play - riproduce automaticamente il file selezionato.

Controlli d'ascolto (Start, Stop, Pausa, Ciclo e cursore livello)

O Browser

® Scope

O Tag Editor

Pulsante Play nel contesto Progetto

5. Se ci sono molti loop & possibile cercarli con I'aiuto
delle opzioni Filtro situate in cima alla sezione Viewer.

Yiewer
j Details J, j» ? [-I (=] ﬁ 0_
Name  contains _

4 Mame
P~ 63 Disco Delay

Categorny

| Sub Category
[DruméPerc) Beats

6. Una volta trovato il loop desiderato, trascinarlo e rila-
sciarlo nel progetto; se per il loop non é stata creata una
traccia audio, il programma ne crea una automaticamente.

| Trascinamento di un
loop dal Loop Brow-

p- Car
ser nel progetto.

Name
- Bass Synth 2

P EP Loop
P~ Slow Disco 7
Eﬁ o> e —

P~ TapeStiings

P wah guitar

P Slow Discol-01 |
P Slow Discol-03

7. Rinominare la nuova traccia “Loop 1".
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Copia dei Loop

Ora che c'¢ il loop, copiarlo con la funzione “Ripeti”.
1. Nella Finestra Progetto fare clic sull’evento loop.
2. Scegliere “Ripeti” dal menu Edit.

3. Nellafinestra di dialogo che si apre impostare il campo
“Numero” a “13".

4. Fare clic su “OK"; il loop €& copiato 13 volte e tutte le
ripetizioni sono collocate una dopo I'altra.

Elec Guitar

Guitar 2

Strings.

Inserimento dei Loop nel progetto

Aggiungere un altro loop, questa volta con il comando “In-
serisci nel Progetto”.

1. Creare una nuova traccia audio stereo.

2. Rinominare la traccia “Loop 2" ed assicurarsi che sia
selezionata, poiché “Inserisci nel Progetto sul Cursore”
funziona solo con una traccia selezionata.

3. Posizionare il cursore nel punto in cui si desidera inse-
rire il loop (in questo caso, alla misura 9).
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4. Nel “Loop Browser” fare clic-destro sul loop deside-
rato e selezionare “Inserisci nel Progetto sul cursore”. Il
loop é rilasciato nella Finestra Progetto alla misura 9 sulla
traccia “Loop 2".

Sub Category

into Projeck ]

Insert
Check Tempo

At Cursor

Ak Left Loc‘%r

Ak Origin

Chrl+4
Chrl+Shift+4
Chrl4C

Select Al

Select Mone

Copy

Creake Mew Family
Showe Family

5. Usare il comando “Ripeti” per ripetere il loop fino alla
fine del progetto.

Assicurarsi di leggere la sezione “Loop Browser” nel capi-
tolo “MediaBay” del Manuale Operativo.

Tutorial 4: Lavorare con i loop
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Tutorial 5: Strumenti MIDI esterni



Introduzione

Questo tutorial spiega come configurare i dispositivi MIDI
per la registrazione in Cubase. Con una tastiera MIDI si
possono riprodurre i dati MIDI provenienti da Cubase e re-
gistrarli in audio per un ulteriore processo nel corso del
mix finale; imparando ad usare gli strumenti giusti, la pro-
cedura diventa pit facile.

Aggiungendo strumenti esterni in Cubase, le uscite audio
della tastiera MIDI possono essere collegate direttamente
agli ingressi della scheda audio, in modo che Cubase
possa monitorare e registri il segnale in tempo reale.

Configurare i dispositivi MIDI

Innanzitutto si devono configurare i dispositivi MIDI colle-
gati al computer; ogni configurazione & diversa, quindi &
opportuno consultare il Manuale Operativo per ottenere il
100% dalle varie situazioni. Questo esempio descrive una
configurazione elementare tra I'interfaccia Steinberg Ml4
e la tastiera Kurzweil K2000.

/N Caricare il progetto “External MIDI 1" che si trova
nella cartella “Tutorial 5".

1. Iniziare aprendo il “Gestore Periferiche MIDI" dal menu
Periferiche.

2. Fare clic quindi sul pulsante “Installa Periferica” per
aggiungere la tastiera K2000: selezionarla dall'elenco e
fare clic su “OK".
E’ possibile selezionare un'altra tastiera oltre alla Kurzweil K2000 (se
presente nell'elenco).

-

€ Add MIDI Device

Scripts

Jy-1010 [ROLAND)
J4-1080 (ROLAND)
J4-30 [ROLAND)
J4-80 [ROLAND)
J4-880 [ROLAND)
J-8P [ROLAMD]

[»

K2000V% [RURZWEIL)
M-DC1 [ROLAND) —
M-5SET [ROLAND]

M1 [RORG]

Microw/ave (wALDORF]
MIDIWerbd [ALESIS]
MES5-50 [ROLAND]
MKS-70 [ROLAND]

MOC-1 [ROLAND)
MP-100 [LEXICON) [~]

3. Sipud quindi aggiungere un'uscita MIDI al “K2000".
Selezionarla nel menu a tendina “Uscita”.
Cio facilita molto le cose in seguito!

(‘ MIDI Device Manager

Installed Devices Install Device

L

[>

Remove Device ]

[
[
[ Export Setup ]
[

JL

Impart S etup

w Mot Connected e
—
MI4 MIDT

4. Al termine chiudere il “Gestore Periferiche MIDI".

= Periferiche MIDI contiene tutte le informazioni necessa-
rie a selezionare le patch sul dispositivo MIDI che si sta
usando. Se il proprio dispositivo & nell'elenco, assicurarsi
di averlo configurato; se invece non €& nell'elenco, scegliere
“Definisci Nuovo..." per crearlo. Informazioni piti detta-
gliate si trovano nel documento in pdf “MIDI Devices".

Configurare le connessioni VST di
strumenti esterni

A questo punto, il dispositivo MIDI & opportunamente con-
figurato; ora bisogna impostare gli ingressi in modo da
sentire |'uscita audio della tastiera che suona attraverso gli
ingressi audio dell'interfaccia Steinberg MI4. E' proprio
questo il concetto di “strumenti esterni”: avere strumenti
MIDI esterni che suonano in Cubase.

/N Caricare il progetto “External MIDI 2" che si trova
nella cartella “Tutorial 5”.

1. Nel menu Periferiche selezionare “Connessioni VST".
Il comando rapido di default & [F4].

2. Aprire la pagina “Strumenti Esterni”.

3. Fare clic sul pulsante “Agg. Strumento Esterno” e di-
gitare “K2000" nel campo “Nome”".

Se la configurazione & diversa da quella descritta in questo esempio, si
puo scegliere un nome a piacere .
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4. Per fare in modo che I'audio proveniente da K2000 sia
in stereo si devono collegare fisicamente due cavi audio
dalle uscite di K2000 agli ingressi di MI4. Dato che M4
ha 4 ingressi collegarli nei Line In 3 e 4. Selezionare “1"
per i Return Stereo, dato che K2000 ha uscite Sinistra e
Destra.

5. In precedenza é stato creato un dispositivo MIDI,
quindi fare clic su “Associa Device MIDI" e scegliere
“K2000".

(‘ Add External Instrument ]@

e E—

Azgociate MO Daviea
Mo Link.

Ob  MIDI Devices | Kz00d %
Create Device

Per creare un nuovo dispositivo MIDI (se, ad esempio, non si
trovano i propri nell'elenco) selezionare “Crea Device”.

6. Fare clic su “OK" per chiudere la finestra di dialogo.

7. Assicurarsi di aver impostato correttamente ingressi e
uscite per il nuovo bus dello strumento esterno nella co-
lonna “Porta Periferica”.

Ecco come deve apparire il bus dello strumento esterno:

(‘ VST Connections - External Instruments

Inputs I Outputs I Groupd/Fx I

EE Al Add Extemal Instrument I Favorites

Bus Mame | Speakers | Audia Device | Device Pat | Dela
-+ K2000 1 Return(s] .00
[} Retun Bus 1 | Stereo Steinberg k4 USE 4510 diiver
i—o Leh MI4 Charnel ©
MI4 Channel D
I

Extemal F

i--—o Right

8. Chiudere la finestra “Connessioni VST" e selezionare
la traccia “Loop 2".

Bisogna aggiungere una nuova traccia; selezionando la traccia “Loop 2",
la nuova traccia sara aggiunta sotto.

Ero

9. Aprire il menu Progetto e selezionare “Strumento” dal
sotto-menu “Agg. Traccia".

10. Come “strumento”, scegliere lo strumento esterno
creato (in questo caso “K2000"). Come “numero” sce-
gliere “1".

(' Add Instrument Track

Instrument Track Configuration

caourt instrument

@ Browse Presets

11. Fare clic su “OK" per chiudere la finestra di dialogo.

Passare quindi alla sezione successiva per monitorare lo
strumento esterno (si scegliera un suono e si registrera
una parte MIDI).

Monitoraggio di strumenti MIDI
esterni

/N Caricare il progetto “External MIDI 3" che si trova
nella cartella “Tutorial 5”.

1. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor”
sulla traccia “K2000".

2. Suonare alcune note sulla tastiera K2000. Gli indica-
tori MIDI sulla Barra di Trasporto si illuminano e si potra
sentire il suono di K2000 attraverso Cubase.

Per questo esempio si pud suonare qualsiasi tastiera creata nel “Gestore
Periferiche MIDI".

L’audio di K2000 si sente attraverso Cubase.

i

TEFFD Fl<ED 4i4
125.000

Indicatori MIDI in e MIDI out. v

3. Rinominare “Piano” la traccia “K2000", poiche su
questa traccia si registrera un suono di piano.

Questa operazione non rinomina lo strumento esterno nella finestra
“Connessioni VST", ma solo nella Finestra Progetto.
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4. Siricordi che nel “Gestore Periferiche MIDI" & stato
creato un dispositivo MIDI. “Periferiche MIDI" contiene utili
informazioni su nomi delle patch, selezioni dei banchi e al-
tro ancora. Cio aiuta, poiché si hanno gia a disposizione
tutti i nomi dei programmi per K2000. Fare clic sul pul-
sante “Programmi” nell'Inspector e scegliere il suono di
piano “Stereo Grand”.

Se il dispositivo MIDI & diverso da quello utilizzato in questo esempio,
scegliere un suono di piano dal proprio dispositivo.

>

o000 =

Fare clic sul pulsante
“Programmi” per selezio-
nare un suono di piano.

o Nane
3rd World Drder

Touch Drche%
Prevvig Drums

)
Ecco fatto; a questo punto si sta monitorando e suonando
lo strumento esterno. E' possibile aggiungere effetti ed
EQ allo strumento esterno proprio come ad uno stru-
mento virtuale o una traccia audio. La procedura & de-
scritta nel prossimo esempio. Per ora registrare qualcosa
in MIDI.

Registrazione MIDI e di strumenti
esterni

/N Caricare il progetto “External MIDI 4" che si trova
nella cartella “Tutorial 5”.

Per registrare in MIDI sulla traccia Instrument:

1. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor”
sulla traccia Piano (se non sono gia attivi).

.U.I g EIE] Piano
(@)=
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2. Seiilivelli sono bassi fare clic sul pulsante “Edit Instru-
ment” e muovere il cursore “Guadagno Return”, per sen-
tire meglio lo strumento esterno.

-

Elec Guitar

Guitar 2

3. Fare clic sul pulsante “Registra” nella Barra di Tra-
sporto e registrare una linea di piano.

4. Al termine fare sul pulsante “Ferma”.

HJB E@Piano .@
©[=)[=]t]=)

5. Disattivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Moni-
tor” sulla traccia “Piano” in modo da non sentire piu I'in-
gresso ed evitare di registrare da quell'ingresso.

Congratulazioni! Avete appena registrato il vostro primo
strumento MIDI esterno. Il prossimo esempio descrive
missaggio, EQ, effetti, automazione ed esportazione.

/N Caricare il progetto “External MIDI 5" che si trova
nella cartella “Tutorial 5" per ascoltare tutte le modi-
fiche eseguite finora.

Tutorial 5: Strumenti MIDI esterni
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Tutorial 6: Missaggio ed Effetti



Introduzione

Questo capitolo riprende gli ultimi 5 esempi e mostra un
mix con gli opportuni livelli, EQ ed effetti; & aggiunta quindi
I'automazione ed il risultato € esportato sottoforma di audio.

/N Caricare il progetto “Mixing 1" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6".

Impostazione dei livelli

La prima cosa da fare € impostare i livelli per il progetto.
Questo per avere gia un primo mix “equilibrato” al quale
aggiungere poi EQ ed effetti.

1. Selezionare il Mixer dal menu Periferiche.
I comando rapido & [F3].

2. Solo Cubase: Nascondere i canali d'ingresso (non si
useranno piu) facendo clic sul pulsante “Nascondi Canali
Ingresso” situato nel pannello comune a sinistra del Mixer.

(‘ Mixer

[m]
[s]
[R]
||

Hide Input Channels !
@

3. Fare clic sul pulsante “Inizia” nella Barra di Trasporto
ed ascoltare il mix.

4. Muovere i fader di ogni traccia fino a sentire quando
tutto il mix suona come desiderato.

< Mixer

i
[m)
=

(=)
fw
©
=)
w
©
®
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5. Se per qualsiasi ragione si deve far tornare il fader a
0dB (valore di default) eseguire un [Ctrl]/[Command]-clic
direttamente nella zona del fader.

Fader Canale

Indicatori Canale

Valore di picco

Livello Canale

6. Sipuo muovere il fader anche con un doppio-clic nella
zona “Livello Canale” ed inserendo il livello numericamente.

7. Fare attenzione quando si alzano i fader! Assicurarsi di
mantenere i livelli ad un buon volume, in modo che siano i
piu alti possibili senza perod distorcere. Un clipping € sem-
pre visualizzato dall'indicatore “CLIP" sul fader master
d'uscita: quando s'illumina abbassare i livelli e fare clic
con il mouse su “CLIP" per resettare I'indicatore.

= Per i livelli & tutto; passiamo ora al Pan.
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Pan

/N Caricare il progetto “Mixing 2" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6".

1. Impostando il Pan di ogni traccia si sposta la posizione
della traccia nel mix stereo. Si puo tenere il segnale bilan-
ciato al centro del campo stereo, leggermente a sinistra o
destra, oppure completamente a sinistra o destra.

mono

mono Panner

Valore Pan

2. Fare clic-destro nel Panner, poiché alcuni tipi di trac-
cia hanno tre diverse opzioni di bilanciamento.

Le varie opzioni di bilanciamento sono descritte in dettaglio nel capitolo
“Il Mixer" del Manuale Operativo.

Clic-destro nella zona Pan per aprire il menu a tendina Pan Mode.

Stereo Dual Panner
Steren Combined Panner
v Steren Balance Panner

= Per far tornare il Panner a meta (posizione di default),
[Citrl)/[Command]-clic in un punto qualsiasi della zona
Pan.

3. Bilanciare le due chitarre rispettivamente leggermente
a sinistra e destra; cid ne aumenta un po la diffusione.

@@ [t @lela/[clols)

Elec Guitar

Guitar 2

60

4. Tenere la traccia “Drums” al centro ma spostare il
“Loop 1" un po a sinistra e il “Loop 2" leggermente a
destra.

La sezione ritmica suona cosi pii “aperta”.

@®@c [tk (ol

E’ tutto per quanto riguarda il Pan; passiamo a Mute e
Solo.

Mute e Solo

/N Caricare il progetto “Mixing 3" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6".

= Ogpni traccia ha un pulsante “M" per il Mute e “S" per il
Solo. Mute silenzia la traccia, mentre Solo consente la ri-
produzione della traccia con il pulsante “S" illuminato.

Mute

Solo

= E'possibile avere piu tracce in Mute o Solo.

= Quando una traccia ¢ in Solo, le altre vanno in Mute.
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= Per cancellare o disattivare tutti i pulsanti M o S, fare
clic sui pulsanti “Disattiva all Mute" o “Disattiva all Solo”,
situati nel pannello comune a sinistra del Mixer.

“Disattiva all Mute”

“Disattiva all Solo”

= Ci possono essere situazioni nelle quali si devono sem-
pre sentire alcune tracce anche se un'altra traccia & in
Solo. Con un [Alt)/[Option]-clic sul pulsante “S” la traccia
si pone in modalita “Annulla Solo”; essa suona sempre an-
che mettendo in Solo un'altra traccia.

= Per togliere una traccia dalla modalita “Annulla Solo”
basta eseguire di nuovo un [Alt]/[Option]-clic su di essa.

E' tutto per quanto riguarda Mute e Solo; vediamo I'EQ.

EQ

/\ Caricare il progetto “Mixing 4" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6”.

L'equalizzazione (EQ) attenua o enfatizza le frequenze,
consentendo di collocare opportunamente ogni strumento
nel mix. L'EQ & soggettiva e puo essere infuenzata molto
dallo stile musicale che si sta mixando.

In seguito sono descritte le funzioni di EQ offerte da Cu-
base; si consiglia comunque di sperimentate i vari preset
nei propri mix.

1. Mettere in Solo la traccia “Drums” e fare clic sul pul-
sante “Edit Impostazioni Canale Instrument”.

2. Si apre la finestra “Impostazioni Canale” nella quale,
ad esempio, si possono eseguire le impostazioni di EQ.
Assicurarsi di avere una sezione di musica in loop, cosi da
sentire le variazioni di EQ applicate.

= Ogni traccia ha quattro bande di EQ.

3. Fare clic sul pulsante “EQ Band Attivo” di ogni banda
di EQ per attivarla. Si pu6 anche fare clic nella zona della
curva di EQ per attivare I'equalizzazione.

Fare clic nella curva EQ per attivare I'equalizzazione.

0.0

800.0 Hz

Fare clic sul pulsante “EQ Band Attive” per attivare una banda.
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4. Fare clic e muovere il punto di EQ in alto/basso o a si-
nistra/destra. Muovendolo in alto o in basso si aumenta o

diminuisce il guadagno di EQ. Il guadagno enfatizza o at-
tenua una particolare banda di EQ. Il campo “EQ Band
Gain” alla base della finestra EQ indica il valore del gua-
dagno.

Tenendo premuto il tasto [Ctrl][/[Command] si forza il movimento del’EQ
solo in verticale.

Muovere 'EQ in alto o in
basso per aumentare o dimi-
nuire il guadagno.

Valore “EQ Band Gain”

5. Muovendo il punto di EQ a sinistra o destra si cambia
la frequenza del’EQ. Il campo “EQ Band Freq” alla base
della finestra EQ indica il valore della frequenza.

Tenendo premuto il tasto [Alt]/[Option] si forza il movimento dell’EQ solo
in orizzontale.

Muovere I'EQ a sinistra o de-
stra per cambiare la frequenza

7.2 Valore “EQ Band Freq”

688.0 Hz

6. Tenendo premuto il tasto [Shift] mentre si muove il
punto di EQ in alto o in basso si cambia la “qualita”
dell'EQ; si tratta della larghezza banda (Q). Il campo “EQ
Band Q" alla base della finestra EQ indica il valore del Q.

Muovendo I'EQ in alto o in basso te-
nendo premuto [Shift] si cambia il Q.

8.2

780.0 Hz Valore “EQ Band Q"

5.4

7. ll pulsante “Gestione Preset” consente di richiamare e
memorizzare i preset. Scegliere dall’'elenco I'EQ piu vicina
a quella desiderata e ritoccarla leggermente. Si puo quindi
memorizzarla in un nuovo preset.

RESET

HPF 2kHz HI Splitter
HFF 1kHz Looptopper
Add Air ot 15kHz
Loudness

Presence

Synth Booster

Mid o

Soften

60 Hz Hum remove
Lowa Cut

EBe aBass

Guitar Limiter k
Guikar Limiter 2
Phaneline

Bass Boost

Skore Presst
[y Remove Preset
L))

Rename Preset
24

From Track Preset...
3500.0 Hz oA
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8. Per bypassare I'EQ fare clic sul pulsante “Bypass
Equalizzatori”. Con un [Alt]/[Option]-clic si resetta 'EQ; si
apre una finestra di dialogo che chiede una conferma
dell'operazione. Se si ¢ sicuri fare clic su “Si".

Click to Bypass Equalizers (reset equalizers wik

Sperimentare I'EQ su tutte le tracce di questo esempio. In
genere, quando si usa I'EQ & meglio attenuare (abbassare
il guadagno) che enfatizzare.

/N In questo esempio sono state eseguite molte varia-
zioni di EQ. Ascoltare e vedereche si trova nella car-
tella “Tutorial 6".

Passiamo ora agli effetti.

Effetti Audio

/N Caricare il progetto “Mixing 6" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6".

Iniziamo ad usare alcuni effetti. Essi si possono aggiun-
gere inserendoli direttamente sulla traccia o creando un
canale FX ed inviando le mandate ausiliare (aux send) di
ogni traccia al canale FX.

Effetti in Insert

1. Assicurarsi che il Mixer sia aperto.
Il Mixer si apre dal menu Periferiche o premendo [F3].

2. Iniziare la riproduzione e mettere in loop o ciclo una
sezione di musica, in modo da sentire ogni cosa.

Il progetto dell'esempio ha i locatori ed il ciclo gia impostati. Se si desi-
dera, tuttavia, & possibile cambiarli a piacere.

3. Nella traccia “Bass” fare clic sul pulsante “Edit Impo-
stazioni Canala Audio” (simbolo “e") per aprire la finestra
“Impostazioni Canale Audio VST".

dit Audio Channel Settlngs

4. Applicare una compressione alla traccia “Bass” per
renderla pill omogenea; fare clic nello slot “Seleziona Tipo
Insert 1" e selezionare “Compressor” dal sotto-menu
“Dynamics”.

(‘ VST Audio Channel Settings - Bass

v Mo Effect

Delay
Distortion

Dynamics Compressar

B2 DeEsser [%
Filter

Mastering - UY22HR
Modulation
Other Gate

EnvelopeShaper

Expander

5. Eseguire le regolazioni di compressione. Al termine di
questa sezione, caricare I'esempio successivo contenente
tutte le modifiche eseguite.

* Bass: Ins. 1 - Compressor
O]

Threshold Ratio

Make-Up

Release

Analysi

”

Canali FX
Vediamo ora come creare ed usare i canali FX.

1. Chiudere il Mixer e selezionare “Canale FX” dal sotto-
menu “Aggiungi Traccia" del menu “Progetto”.

Ele Edit Project Audic MIDI Scores Media Transport Dewices ‘Window

add Track P fudio
Duplicate Tracks I Instrument
Remove Selected Tracks = Mol z
Remove Empty Tracks
= a

Track Folding ) 4= Aranger

o Ex Channel
Pool CerkP
" [ Falder %

Markers Crrl

2. Scegliere la configurazione “Stereo”, selezionare I'ef-
fetto “StereoDelay” e fare clic su “OK".
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3. Aggiungere il delay alla traccia “Elec Guitar” ed impo-
starlo in modo che i lati sinistro e destro abbiano ritardi di-
versi ed assicurarsi che il parametro “Mix” sia a “100.0".
Con impostazioni diverse del delay stereo sui lati sinistro e destro, si ot-
tiene un effetto piu dinamico.

- Bass: Ins. 1 - StereoDelay

@

Delay  Feedback L Delay  Feedback
101 500 ] 101 500

e o & ol e @
p” 2 9 ©

4. Con il delay cosi configurato, fare clic sul pulsante
“Configurazione Canale” della traccia “Elec Guitar”.

EIE] Elec Guitar

mono @'(
GUL

5. Selezionare “FX 1-StereoDelay” dal menu a tendina
“Seleziona Destionazione Send".

Elee Guitar
v Mo Bus

F¥ 1-Stereobelay %

Cukputs »

6. Fare clic sul pulsante “Attiva Send 1" per attivare il
send; la chitarra & cosi inviata allo “StereoDelay”.

Ackivate Send 1

7. Muovere il cursore a destra per aumentare il livello
send all'effetto “StereoDelay”. Si iniziera a sentire il suono
ritardato della chitarra. Facendo clic sul pulsante “S”
(Solo) della traccia I'effetto si sente pit distintamente.

Elee Guitar

m e
L R

FX 1-StereoDelay

8. Il vantaggio dei canali FX & che appaiono e si usano
come i normali canali audio. Quando si configura I'EQ per
un canale FX, essa influenza solamente I'effetto. In questo
caso, modificando I'EQ sul canale FX “FX 1 — StereoDe-
lay” si cambia solo I'EQ del delay.

[ VST FX Channel Settings - FX 1-StereaDelay [X]
s FX1.Stereobel

98.0Hz 3049.0 Hz

Automazione

L'automazione muove fader e manopole. Cid & molto co-
modo, poiché si pud dire a Cubase di eseguire determi-
nate variazioni in un periodo di tempo; tali variazioni sono
“ricordate” ed applicate di nuovo senza bisogno di pre-
starci attenzione.

/N Caricare il progetto “Mixing 7" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6"

1. In precedenza & stato creato un fade-in sulla traccia
“Elec Guitar"; togliere il fade ed al suo posto creare un'au-
tomazione. Ingrandire la forma d'onda per vedere meglio il
primo evento audio.

Guitar 2

Strings.

2. Selezionare I'evento e scegliere “Rimuovi Dissol-
venze" dal menu Audio.
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3. Fare clic sul pulsante “Mostra/Nascondi Automazione”
che compare all'estrema sinistra della traccia.

E' necessario tenere il mouse nella zona in basso a sinistra fino a quando
appare il pulsante, poiché esso diventa visibile solo quando serve.

= EIE] Elec Guitar . )

I'automazione non sara letta. In questo caso & stata dise-
gnata un'automazione di volume, quindi disattivando il pul-
sante “R" I'audio non ha un fade-in ma rimane sempre ad
un certo livello.

B - .._\
=

Guitar 2

IR .. e ouromatin)

4. Selezionare lo strumento Disegna.

5. Nella sotto-traccia che appare sotto I'evento audio di-
segnare un'automazione che assomigli ad un fade-in con
lo strumento Disegna.

6. Sipuo usare lo strumento Linea per disegnare l'auto-
mazione con una linea retta; perfetto per I'automazione di
un fade-in.

7. Ascoltare I'automazione di fade-in creata.

= Si osservi che quando ¢ stato usato lo strumento Dise-
gna per inserire I'automazione, si ¢ illuminato il pul-
sante“R" (Abilita lettura). Significa che I'automazione su
quella traccia ¢ stata letta o riprodotta; disattivandolo,

Sull'automazione si possono fare moltissimi esempi. Per
esempio, si possono automatizzare gli effetti o i livelli
send. E' possibile perfino automatizzare oggetti mentre
Cubase ¢ in riproduzione. L'automazione pud essere col-
locata in modalita “Abilita Scrittura” e muovendo quasi
qualsiasi cosa si pud creare un'automazione da modificare
con precisione in seguito!

Consultare il capitolo “Automazione” nel Manuale Opera-
tivo che descrive tutte le potenzialita dell'automazione.

Esporta

Una volta missato il progetto & venuto il momento di
esportarlo, in modo da poterlo poi importare in un altro
programma per la masterizzazione CD (Wavelab, ad
esempio).

/N Caricare il progetto “Mixing 8" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6”.

= Prima di esportare il mix, Cubase deve sapere quante
misure esportare; si devono quindi impostare i locatori.

1. Nella Barra di Trasporto collocare il locatore sinistro (L)
alla misura 1 e quello destro (R) alla misura 65. In questo
modo sara esportata tutta la musica presente nel progetto.

Right Locator Position
i
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2. Nel sotto-menu Esporta del menu File selezionare
“Mixdown Audio...".

3. Siapre lafinestra di dialogo “Esporta Mixdown Audio”.
Questa finestra & descritta in dettaglio nel capitolo “Esporta Mixdown
Audio” del Manuale Operativo.

(' Export Audio Mixdown

- File Location
File Mame i cp
M Use Project Audio Folder

- File: Farmat

M Insert Broadeast Wave Chunk

r~ Audio Engine Output

Instrumert Tracks

M Feal-Time Expart

M Mono Expart Sample Rate EERITiEr

M Update Display

M Spiit Channels A== =2 Bit (flost)

Import inta praject
’V M Fool W Audio Track

M Close dialog after erport

4. Nel campo “Nome File" si da un nome al file da espor-
tare; supponiamo di chiamarlo “Mixing Mixdown".

5. “Percorso” ¢ la destinazione del file esportato sul
computer. Individuare la cartella in cui salvarlo con il pul-
sante “Scegli". Per comodita, I'opzione “Usa Cartella Pro-
getto Audio” memorizza il file esportato nella cartella
Audio del progetto. E' uno dei posti migliori per conser-
varlo, quindi non dovra essere eliminata o persa acciden-
talmente. Per questa operazione di esportazione
assicurarsi che I'opzione “Usa Cartella Progetto Audio”
sia attiva.

6. Normalmente, il file esportato si salva in formato “File
Wave" nel campo “Formato File". Ovviamente dipende
tutto dal formato audio utilizzato dall'altra applicazione di
masterizzazione CD.
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7. Sipuo scegliere di esportare le uscite stereo principali
“Stereo Out (Stereo)”; in tal caso, il file esportato & gene-
rato dalle uscite stereo principali del Mixer. Si pu6 anche
decidere di scegliere le uscite di ogni canale audio, per
flessibilita di esportazione. Supponiamo di scegliere “Ste-
reo Out (Stereo)”.

Audio Engine Dutput

Real-Time Export

v Stereo Out (Stereo) [EAEEN 44 100 kHz

Bass {Mono- >Steren)

Elec Guitar {Mono-»Stereo)
Guitar 2 (Mano-=Sterea)
Loop 1 (Stereo)

M Update Display
F# 1-SterecDelay (Stereo)

Instrument Tracks [

Audin Channels 3
Gl Udid Trac!

Cloze dialog after export

L loop2(Steren)

8. Scegliere frequenza di campionamento (“Fr.campio-
namento”) e risoluzione bit (“Bit Depth”) per I'esporta-
zione. 44.100 kHz e 16 bit sono i valori propri dei CD
audio.

9. Attivare le tre opzioni alla base della finestra di dialogo,
poiché esse importeranno nuovamente I'audio in Cubase
dopo averlo esportato, creando automaticamente una
traccia audio. La finestra “Esporta Mixdown Audio”, inol-
tre, si chiude al termine dell'operazione di esportazione.

/N Funzione importante — “Export in Real Time"!

10. Prima di terminare, c'é un'altra funzione molto impor-
tante da usare: “Export in Real Time". Poiche si ha uno
strumento esterno MIDI che suona una tastiera fisica ed il
suo audio torna in Cubase, & necessario che il mixdown
audio avvenga in tempo reale. | dati MIDI sono cosi inviati
correttamente allo strumento MIDI esterno e ri-registrati.
Non dimenticare questo passaggio!

Audio Engine Dutput

M Mona Export Sample Fate EERTI R

M Spit Channels

r Import inta praject
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11. Una volta eseguite tutte le impostazioni, fare clic sul
pulsante “Esporta”.

i I

19 Uso Pojct Ao Folder

Export Audio: Mixing Mixdown

Extinsted Time Reming:Trin 2852

RestTine Expot
W Upsae Dispy

Fool I Audo Teck.

Closedig after export

12. A questo punto si pud vedere il mix stereo esportato
su una nuova traccia stereo.

13. Per verificare che i suoni del mixdown audio siano cor-
retti mettere in Solo la traccia audio del mixdown.

/N Caricare il progetto “Mixing 9" che si trova nella car-
tella “Tutorial 6" per ascoltare i risultati di questa
operazione di esportazione.
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Tutorial 7: Produzioni in Surround
(solo Cubase)



Bus Surround

Usare il suono surround in Cubase & molto semplice e na-
turale. Il surround diventa un'estensione di quello che &
stato gia imparato finora, con solo qualche canale aggiun-
tivo in pi. Andremo ora a impostare ingressi e uscite in
modo che siano pronti per il surround.

Per usare appieno il suono surround sul proprio computer
€ necessaria una scheda audio con 6 o pill ingressi e
uscite. Se la propria scheda audio possiede solamente tra
2 e 5 ingressi o uscite, potrebbero esserci alcune sezioni
di questo tutorial che non possono essere applicate alla
propria configurazione.

Per avere maggiori dettagli sul surround, oltre a quanto il-
lustrato in questo tutorial, consultare il capitolo “Surround”
del Manuale Operativo.

/N Caricare il progetto chiamato “Surround 1" che si
trova nella cartella “Tutorial 7".

Impostare le uscite surround

1. Andare al menu “Periferiche” e selezionare “Connes-
sioni VST".
Il comando via tastiera di default per questa azione & [F4].

2. Selezionare prima la pagina “Uscite”. Si parte da zero,
rimuovendo tutto cio che si trova attualmente qui, nel caso
in cui sia stato impostato precedentemente qualche para-
metro non corretto. Se & presente qualcosa nella colonna
“Nome Bus”, fare clic-destro e selezionare “Rimuovi Bus”.

VST Connections - Outputs

Inputs I Dutputs I Group /P I
B Al dd Bus | Frests -]
Busz Mame | Speakers | Audio Device | Device Part
= —— —Dap
Al T
navsan TR 1 Analog MF (1]
Add Bus 3 2 Analag MF [1]

v Jet "Skereo Out” as Main Mix

3. Fare clic sul pulsante “Agg. Bus”. Selezionare “5.1"
come configurazione e “1" come numero e fare clic su
HOKH.

In questo modo viene aggiunto un nuovo bus surround 5.1 (Sinistra, De-
stra, Centrale, LFE, Surround Sinistro e Surround Destro) in modo da
avere l'audio in Cubase indirizzato al'hardware audio.

4. Fare clic nella colonna “Porta Periferica” per i canali
nel bus e selezionare le uscite desiderate (quelle collegate
agli altoparlanti) dal menu contestuale.

Dato che il surround 5.1 necessita di 6 altoparlanti (o 6 uscite indivi-
duali), assicurarsi di selezionare 6 uscite separate nella colonna “Porta
Periferica”.

VST Connections - Outputs

Inputs I Outputs I GroupdF I Extemnal F
HE Al Add Bus Presets N -
| Speakers | Audio Device | Device Port |
El- ot 5.7 Out 5.1 ASI0 Hammerfall DSP
Left 1 Analog MF (1]
Right 2 Analog MF 1]
Center 3 Analog MF (1)
LFE 4 Analog MF (1]
Left Surround 5 Analog MF 1]
Right Surround B Analog MF (1) %

Impostare gli ingressi surround

Aprire ora la pagina “Ingressi” e impostare gli ingressi che
si intende usare per registrare l'audio surround in Cubase.

1. Eseguire le stesse operazioni descritte sopra, per le
uscite. Clic-destro col tasto destro e selezionare “Rimuovi
Bus".

2. Fare clic sul pulsante “Agg. Bus”. Selezionare “5.1"
come configurazione e “1" come numero e fare clic su
HOKH.

In questo modo viene aggiunto un nuovo bus surround 5.1 (Sinistra, De-
stra, Centrale, LFE, Surround Sinistro e Surround Destro) che consente
quindi di registrare audio surround 5.1 in Cubase.

Add Input Bus

Maonao

| Steren Caurt
LRCS
]
5.0
Mare... ¥
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3. Fare clic nella colonna “Porta Periferica” per i canali
nel bus e selezionare gli ingressi desiderati della propria
scheda audio dal menu contestuale.

Poiché che il surround 5.1 necessita di 6 ingressi individuali, assicurarsi
di selezionare 6 ingressi separati nella colonna “Porta Periferica”.

Registrare con un bus d'ingresso 5.1

Conun bus 5.1 & possibile registrare in surround come se
si avesse un file audio multi canale su di un’unica traccia
audio. Cio & molto comodo e mantiene i file allineati, evi-
tando che vadano fuori fase. Qui sotto & riportato un
esempio di registrazione con un bus 5.1.

5_1 Surround Bus_01

Registrare con 6 bus d'ingresso mono

E' comunque possibile creare bus mono separati per i
propri ingressi 5.1. Cid consente una grande flessibilita in
termini di routing, EQ, effetti, ecc. Qui sotto & riportato un
esempio di registrazione con 6 bus mono separati.

(]
LFE
(]

Left Surround

o (| Left Surround_01
Right Surround

0 Right Surrounc_o1

Viene ora illustrata la modalita di registrazione in surround,
usando bus mono separati.

1. Fare clic col tasto destro sul proprio bus “5.1 In" e se-
lezionare “Rimuovi Bus”.

Buz Mame | Speakers | Audia T
El-- i [ 51 ASIOH
Always on Top
&dd Bus 3
Add Child Bus o "5.1 In" »

w Set "5.1 In" as Default Input Bus

i

2. Fare clic sul pulsante “Agg. Bus”. Selezionare “Mono”
come configurazione e “6” come numero e fare clic su
HOKH

In questo modo vengono aggiunti 6 bus mono separati che ora verranno
configurati come un setup di ingressi in surround.

Add Input Bus

M

I 0] 8 ,}J[ Cancel ]
Lt

3. Fare clic nella colonna “Porta Periferica” per i bus e
selezionare gli ingressi della propria scheda audio deside-
rati, dal menu contestuale.

Poiche il surround 5.1 necessita di 6 ingressi individuali, assicurarsi di
selezionare 6 ingressi separati nella colonna “Porta Periferica”.

Inputs I Outputs ] Group/Fx I Extern.
HE Al Add Bus | Presets [N -
| Speakers | Audio Device | Devics Port

Mono ASI0 Hammerfall DSP

1 Analog MF [1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP

2 Analog MF (1]
Mono ASI0 Hammerall DSP

3 Analog MF (1]
Mono ASI0 Harmmerdall D5P

4 Analog MF (1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP

5 Analog MF (1]
Mano ASI0 Hammerfall DSP

E Analog MF [1] %
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4. Rinominare gli ingressi “Left”, “Right”, “Center”, “LFE”,
“Left Surround” e “Right Surround”.

Inputs I Outputs I Group/Fx |
B Al Add Bus | Presets | -1
Eus Name | Speakers | Budio Device | Diewics Port
Mono A510 Hammerfall DSP
1 Analog MF [
Mona A510 Hammerfall DSP
2 Analog MF [
Mono ASI0 Harnmerfall DSP
3 Analog MF [
Moo A510 Harnmerfall DSP
i 4 Analog MF [
- Left Surround Mono A510 Hammerfall DSP
—0 Maono 8 Analog MF [
El Mono 4510 Hammerfall DSP
—o Mono B Analog MF [

E' tutto per la finestra “Connessioni VST". Si passa ora
all'impostazione delle tracce.

Impostare un mix surround

Ora che gli ingressi e le uscite sono stati impostati nella fi-
nestra “Connessioni VST", si pud proseguire impostando
le tracce in Cubase in modo che queste siano corretta-
mente rinominate, abbiano i giusti ingressi e siano in
grado di inviare l'audio alla propria scheda audio in ma-
niera corretta.

/\ Caricare il progetto chiamato “Surround 2" che si
trova nella cartella “Tutorial 7”.

Impostare gli ingressi delle tracce

1. Chiudere la finestra “Connessioni VST” e creare 6
tracce audio mono.

€ Add Audio Track

Audio Track Configuration

configuration speakers

| ® Browse Presets

I Ok l [ Cancel ]

2. Rinominare le tracce “Left", “Right”, “Center”, “LFE",
“Left Surround” e “Right Surround”.

Ricordarsi che & consigliabile rinominare le proprie tracce prima di effet-
tuare una registrazione. Questo consente ai propri file audio di avere i
nomi corretti, come ad esempio “Left Surround_01" oppure “LFE_01" al
posto di “Audio 07_09" che potrebbe generare confusione.

Right Surround

0.00
LFE

Left Surround

[EIE] Right Surround
moro (@) @) (R W1

3. E'necessario quindi assegnare a ciascuna traccia il
corretto ingresso. Impostare la traccia chiamata “Left”
sullingresso “Left” nel menu a tendina “Routing Ingresso”.
Impostare la traccia “Right” sull'ingresso “Right” e cosi di
seguito.

1 - Selezionare la traccia.

Left

[m ] 5 | right
000 mono (@) ()
B Center
0.00
LFE

Lefk

Left Surround
Center k
2 LFE

Right Surround

Left Surround
Right Surraund

2 - Aprire il menu a tendna “Routing Ingresso” e sele-
zionare I'ingresso per la traccia.
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A questo punto sono state fatte molte modifiche alle
tracce. Caricare ora il progetto chiamato “Surround 3"
che si trova nella cartella “Tutorial 7". In questo modo si &

certi che il proprio progetto corrisponde a questo tutorial.

Impostare le uscite delle tracce

/N Caricare il progetto chiamato “Surround 3" che si
trova nella cartella “Tutorial 7".

1. Aprire il menu a tendina “Routing Uscita" per ciascuna
traccia e assegnare le tracce a ciascuna uscita corrispon-
dente. “Left” alluscita “Left”, “Right” all'uscita “Right”, ecc.

1 - Selezionare la traccia.

LFE
LFE - 51 Out
5.1 Cut
Left

Left Surround
o)

Right Right Surround
Center (W]

Right Surround

2 - Aprire il menu a tendna “Routing Uscita” e
selezionare ['uscita per la traccia.

= In alternativa, & possibile anche selezionare I'uscita
“6.1" per ciascuna traccia.

Left
Right
Center
LFE

Left Surround
Right Surround

= In questo caso si potrebbe avere un panner surround
per ciascuna traccia.

Riferirsi al capitolo “Surround” del Manuale Operativo per informazioni
piu dettagliate riguardo il panner surround.

Left - SurroundPan

SurroundPanner  F11

-

-oodB Standard

-GdB

Sono stati quindi impostati tutti gli ingressi e le uscite.
Passare ora alla sezione successiva per maggiori informa-
zioni sulla registrazione in surround.

Registrare in surround

Siamo ora pronti per registrare in surround. Cio significa
che si andranno a registrare 6 canali in una sola volta.
Questi canali sono indirizzati verso l'uscita 5.1 preceden-
temente impostata nella finestra “Connessioni VST". Si
hanno qui 6 ingressi mono. Si sarebbe anche potuta usare
una traccia audio configurata come traccia 5.1 come de-
scritto in precedenza, tuttavia, usando 6 tracce mono si ha
maggiore flessibilita per modifiche ed editing futuri.

/N Caricare il progetto chiamato “Surround 4" che si
trova nella cartella “Tutorial 7".

* Le procedure di registrazione di base sono descritte nel
capitolo “Tutorial 1: Registrazione Audio” a pag. 24. Per
maggiori informazioni, riferirsi al capitolo “Registrazione”
nel Manuale Operativo.

“Dietro le scene”, ci sono 6 canali audio (un mix surround)
che entrano nei 6 ingressi mono. Si potra ascoltare cid
una volta caricato il prossimo progetto.
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1. Attivare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Monitor”
per le tracce.

Abilita la Registrazione Monitor

Right
0
Center

0

LFE
()
Left Sur
0
Right Surround

o)

2. Assicurarsi che “Ciclo” sia disattivato (non illuminato)
e che si sta iniziando la registrazione alla prima misura.

0:00:00.000

3. Fare clic sul pulsante “Registra” per avviare la registra-
zione.

4. Fare clic sul pulsante “Ferma” quando € terminata la
registrazione.

Cubase 4
File Edt Project Audio MIDI Scorss Media Transport Devices Window (1) Help

Cubase 4 Project - Surround 4.cpr

100 ms

N vy IR 1]

LFE 0T

Left Surround

(<) Left Surround_01
Right Surround

(«] Right Surround_01

5. Disabilitare i pulsanti “Abilita la Registrazione” e “Mo-
nitor” per tutte le tracce in modo da non sentire gli ingressi
o registrare ancora sulle tracce.

Congratulazionil Avete appena registrato un mix 5.1 in
Cubase. Si puo passare ora alla sezione successiva per
imparare come esportare un file surround.

Esportare un file surround

Ora abbiamo un mix surround registrato, proviamo ad
esportarlo, in modo da poterlo successivamente importare
all'interno di un altro programma, come ad esempio un'ap-
plicazione di creazione professionale di DVD.

/N Caricare il progetto chiamato “Surround 5" che si
trova nella cartella “Tutorial 7".

= Prima di poter esportare il mix surround in un altro pro-
gramma, € necessario “dire” a Cubase quante misure si in-
tende esportare. E' possibile fare cio, impostando i locatori.

1. Impostare il locatore sinistro alla prima misura e quello
destro alla misura 26 nella Barra di Trasporto. In questo
modo si & certi di avere tutta la propria musica pronta per
I'esportazione.

Locatore sinistro

AUTOG

Left Surround_01

Right Surround_01

Locatore destro
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2. A questo punto, aprire il menu File, e dal menu

Esporta, selezionare “Mixdown Audio...".

fle | Edt Project Audio MIDI Scores Media Iransport Devices |

Mew Praject Chrl+M F
Mew Library, ..

Cpen. .. 4o

Open Library...

Close: Chrl+w

Save Crl4s

Save As... Chrl+Shift+5

Save Project to Mew Folder...
Save as Template...

Revert

Import v
Export »

Replace Audio in Video File...

Cleanup... Audio Mixdown.

Selected Tracks.. [

Prefi o
references Tempo Track

Key Commands...
Regent Projects »

Quit chri+g OMF...

3. Siapre quindi la finestra “Esporta Mixdown Audio”.
Questa operazione & descritta nel dettaglio nel capitolo “Esporta
Mixdown Audio” del “Manuale Operativo”. Riferirsi a questo capitolo per
maggiori informazioni.

(' Export Audio Mixdown

- File Location

Surround 5

File Name

B Use Project Audio Folder

[~ File: Farmat

M Insert Broadoast Wave Chunk

r Audio Engine Output

W Real-Time Expart

M Moo Export Sample Rate EF

M Update Display

M Split Charnels Bit Depth EETE T

Impatt into project
’7 M Pool B Audio Track

W Ciose dialog after export

4. “Nome File" serve per dare il nome al file da esportare.
Chiamarlo “Surround Tutorial Export”.

5. “Percorso” indica dove si intende salvare il file espor-
tato all'interno del proprio computer. Usare il pulsante
“Scegli” per navigare fino alla cartella nella quale si desi-
dera salvare. Per comodita, & presente anche I'opzione
“Usa Cartella Progetto Audio” la quale inserisce il file
esportato nella cartella “Audio” del progetto. Questo ¢ in

effetti uno dei posti migliori in cui tenere il file, per il fatto
che cosi non verra cancellato accidentalmente o perso.
Assicurarsi che |'opzione “Usa Cartella Progetto Audio”
sia attiva per questa operazione di esportazione.

6. Normalmente, i file vengono esportati come “File
Wave" nel campo “Formato File". Cio dipende ovviamente
dal formato richiesto dall'altra applicazione in cui si utiliz-
zera il file (ad esempio un programma di creazione profes-
sionale di DVD).

File: Format

v Wave File
ATFC Fils [%
AIFF File
MPEG 1 Layer 3 File
Oggvarbis Fils
Windowis Media Audin Fils
Wave 64 File

M RealTime Export

Sample Rate L3 M Update Display

7. Sipuo scegliere di avere un mix 5.1 completo espor-
tato, selezionando “5.1 Out (5.1)". In questo modo, il file

verra generato attraverso le uscite 5.1 principali visibili nel
Mixer. Si pud anche decidere di scegliere le uscite indivi-
duali di ciascun canale audio per una maggiore flessibilita
nell'operazione di esportazione. Scegliere in questo caso
5.1 Out (5.1)".

Esportazione su uscita 5.1

Audio Engine Dutput

M Feal-Time Export

5.10ut(5.1)

Sample Fats M Update Display

Audio Channels ¥ Left (Mono)

Right {Mono->Mona)

Import into project Center (Mono->Mona)
LFE (Mono-=Mona)
B Fool M AudoT | i (Mono-Mono)

Right Surround (Mono-=Mano}

M Close dialog after export

Esportazione su canali audio separati

8. Selezionare la frequenza di campionamento (Fr.Cam-
pionamento) e la risoluzione (Bit Depth) desiderati per
l'operazione di esportazione.
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9. Selezionare le tre opzioni nell'angolo in basso a sini-
stra, relative alla re-importazione dell’audio all'interno di
Cubase subito dopo I'esportazione, con la creazione auto-
matica di una traccia audio. Dopo l'operazione di esporta-
zione verra chiusa anche la finestra “Esporta Mixdown
Audio”.

Impot inta projsct
’7 Pocl Audio Track

Tlose dialog sfter expork “

T I 1 1 1 1 1 1

10. Una volta completate le necessarie regolazioni, fare
clic sul pulsante “Esporta”.

11. E’ ora possibile vedere il proprio mix surround appena
esportato su di una traccia audio, sottoforma di file audio
multicanale 5.1.

P @E Surroun..t-01 07 e Mg e e
5 @@ mlu
©[=]vle]

ElE

/N Caricare il progetto “Surround 6" che si trova nella
cartella “Tutorial 7" per vedere i risultati dell'opera-
zione di esportazione.
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Tutorial 8: Editing Audio Il - tempo e
groove



Introduzione

In questa sezione verranno analizzati vari esempi di file au-
dio che non possiedono informazioni di tempo e verra mo-
strato come questi possono seguire il tempo di Cubase,
con pochi semplici passaggi.

/N Caricare il progetto chiamato “Tempo and Groove 1"
che si trova nella cartella “Tutorial 8".

Esempio 1: Drum loop, tempo
conosciuto

In questo esempio, & stato importato un drum loop con
tempo noto. Questo & uno dei modi piti rapidi di far corri-
spondere il tempo del drum loop con il tempo del progetto.

Si ha qui un drum loop di cui si conosce il tempo, 100 bat-
titi al minuto.

€ Cubase 4
‘F\\S Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices ‘Window (1) Help

<+ Cubase 4 Project - Tempo and Groove 1.cpr

Il tempo di progetto di Cubase & di 120 bpm, diverso
quindi dal drum loop.

120bpm

Verra quindi impostato il tempo del drum loop in modo da
coincidere con il tempo del progetto.

1. Attivare “Inizia” dalla Barra di Trasporto.
Come si puo sentire, il drum loop non & a tempo con il click.

2. Attivare “Ferma” dalla Barra di Trasporto e disattivare il
click.

3. Facendo doppio-clic sul drum loop si apre I'Editor dei
Campioni.

[€ Cubase 4
[Fie et roet Audo WD Scores Feda Trarspot Dovies Window () e

e e

bbb e e R

=T

4. Fare clic sulla pagina “Definizione” e nel campo valori
tempo digitare 100.

In questo modo, Cubase sa che il tempo di questo file audio & di 100
bpm. Con questa informazione, Cubase pud eseguire un adeguato
“time-stretching” sull'audio. Oltre a digitare il tempo, & possibile inserire il
numero di misure, sempre che si conosca questo valore. In entrambi i
casi verra eseguito un corretto time-stretching.

¢ Sample Editor: DrumbLoop-100-bpm

NVEGE B2 CER

Pag.Definizione

Numero misure

Inserire il tempo del
drum loop
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5. Attivare “Anteprima”.
Il drum loop ora coincide col tempo del progetto.

¢ Sample Editor: DrumlLoop-100-bpm

imr}

SRS

Attivare Anteprima

6. Chiudere I'Editor dei Campioni.

7. Selezionare il drum loop nella Finestra Progetto e sele-
zionare quindi “Selezione in loop” dal menu Trasporto.

E’ possibile anche usare il corrispondente comando via tastiera
[Shift]+[GI.

<+ Cubase 4
‘Fﬂe Edt Projsct Audio MIDI Scorss Media Tramsport Devices ‘indow (1) Help

2 T 't P |
& Cubase 4 Project - Tempo and Groove """ P

-l:::m

Locators ko Selection P
Locate Selection L
Locate Selection End

Locate Next Marker Shift+N
Locate Previous Marker Shift+8
Locate Next Event: [
Locake Previous Event B

Fostroll from Selection Start
Postroll from Selection End
Prerol to Selsction Start
Prerol to Selection End
Play from Selection Start
Play From Selection End
Play untl Selection Start
Play untl Selection End
Play untl Next Marker
Play Selection Range
Loop Selection

Alt+Space
Shift+G

S

Use PreRall
Use PastRal
Start Record at Left Locator

Metroname Setup. ..

Come si pu0d sentire, ora il drum loop & perfettamente a
tempo con il tempo del progetto. Modificare a piacere il
tempo dalla Barra di Trasporto, disattivando “Tempo
Track”. Il drum loop seguira le modifiche.

SHOW

TEMPO

0:00:00:00

e

SYHC
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Esempio 2: Drum loop, Auto
Regolazione

/N Caricare |l progetto chiamato “Tempo and Groove 2"
che si trova nella cartella “Tutorial 8”.

In questo esempio, & stato importato un drum loop del
quale non si conosce il tempo. Quello qui descritto & uno
dei modi pili rapidi di far coincidere il tempo del drum loop
con il tempo del progetto.

1. Attivare “Inizia” dalla Barra di Trasporto.
Come si pu sentire, il drum loop non & a tempo con il click.

2. Attivare “Ferma” e disattivare il click.

3. Fare doppio-clic sul drum loop.

Si apre quindi I'Editor dei Campioni.

4. Fare clic sulla pagina “Definizione” e attivare “Ante-
prima”.

Attivando “Anteprima”, & possibile ascoltare direttamente qualsiasi cam-
bio di tempo.

¢ Sample Editor: Hard Shaker

SRR DR [EEE B
W Pag.Definizione
" N N

Definition

Attivare Anteprima
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5. Eseguire una zoomata sulla prima misura.

E' possibile usare il cursore di zoom in basso a destra. Zoomare in modo

che sia possibile visualizzare circa 18 forme d'onda di colpi di shaker.

1-8 9-16 17-18

< Sample Editor: Hard Shaker (=)

o

v

Cursore Zoom

6. Selezionare la prima misura del loop (i primi 16 colpi,
fino al 17esimo). Attivare “Loop Ascolto” e fare clic sul
pulsante “Ascolta”.

Loop Ascolto

< Sample Editor: Hard Shaker,

ERVAE 0=

Pulsante Ascolta

7. Durante l'ascolto, potrebbe essere necessario rego-
lare la fine del loop per fare in modo che esso scorra in
maniera lineare.

< Sample Editor: Hard Shaker

A D2 CEIR 44.100 iz - 16 bk - Lengih: 9.4.2113 - Time-Phch.froce

8. Portare indietro il fattore di zoom e fare clic su “Auto
Regolaz.” nella pagina “Definizione”.

Auto Regolazione

[(- Sample Editor: Hard Shaker

EEVAEET OIS CEIR 44,100 Kz - 16 bits - Lengt

9. Chiudere I'Editor dei Campioni e ascoltare il loop che
viene ora riprodotto a tempo!

Esempio 3: Drum loop, Regolazione
Manuale

/N Caricare |l progetto chiamato “Tempo and Groove 3"
che si trova nella cartella “Tutorial 8”.

Questo esempio si basa su cio che ¢ gia stato illustrato
negli esempi precedenti. In questo esempio, si ha un drum
loop dal tempo sconosciuto e con problemi di sincronizza-
zione che devono essere risolti. Si imparera a correggere
manualmente questi problemi, modificando la “Griglia”
nell'Editor dei Campioni.

1. Attivare “Inizia” dalla Barra di Trasporto.
Come si puo sentire, il drum loop non & a tempo con il click.

2. Attivare “Ferma”.

3. Fare doppio-clic sul drum loop.
Si apre quindi I'Editor dei Campioni.
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4. Fare clic sulla pagina “Definizione” e attivare “Ante-
prima”.

Attivando “Anteprima”, & possibile ascoltare direttamente qualsiasi cam-
bio di tempo.

(‘ Sample Editor: DrumlLoop

Attivare Anteprima

5. Inserire il numero di misure corrispondente alla lun-
ghezza del drum loop. In questo caso ¢ 4.
Il drum loop coincide ora con il tempo del progetto.

6. Attivare la riproduzione dalla Barra di Trasporto.

Come si puo notare, il drum loop non combacia esattamente con il click.
Vi si avvicina ma non & a tempo. Questo perche il loop possiede varia-
zioni di sincronizzazione. Verra ora corretto.

7. Attivare Regolaz. Manuale.
In questo modo & possibile modificare manualmente la Griglia per cor-
reggere qualsiasi variazione di sincronizzazione.

(‘ Sample Editor: DrumLoop

Regolazione
Manuale

8. Zoomare le misure del drum loop. In questo caso, sa-
ranno le misure 2, 3 e 4.

- Sample Editor: DrumLoop

9. Tenere premuto [Alt]/[Option] e spostare le linee della
Giriglia vicino all'inizio degli attacchi delle forme d'onda vi-
sualizzate. Assicurarsi di muovere solamente le linee della
Girriglia che si trovano sulle misure 2, 3 e 4. Dovrebbero
comparire i flag “Stretch Precedente - Sposta Successiva”.
Tenendo premuto [Alt]/[Option] e spostando le linee della Griglia alle po-
sizioni delle misure, € possibile modificare il tempo della misura prece-
dente, mentre le misure successive vengono spostate.

umLoop

/N Caricarell progetto chiamato “Tempo and Groove 4"
che si trova nella cartella “Tutorial 8" per vedere le
modifiche alle linee della Griglia.

Fare clic sulla pagina “Definizione” nell'Editor dei
Campioni e attivare “Regolaz. Manuale”.
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10. Tenere premuto [Ctrl]/[Command] per spostare le li-
nee della Griglia vicino all'inizio degli attacchi delle forme
d'onda visualizzate.

Zoomare per allineare esattamente le linee della Griglia. Eseguire questa
operazione per l'intero drum loop in tutti i punti che sembrano essere
fuori tempo.

€ sample Editor: DrumLoop

/N Caricare |l progetto chiamato “Tempo and Groove 5"
che si trova nella cartella “Tutorial 8" per vedere le
modifiche alle linee della Griglia.

Fare clic sulla pagina “Definizione” nell'Editor dei
Campioni e attivare “Regolaz. Manuale”.

11. Chiudere I'Editor dei Campioni.

12. Fare clic sul drum loop e selezionare “Selezione in
Loop” dal menu Trasporto.

Come si pud sentire, ora il drum loop & perfettamente a
tempo con il tempo del progetto. Modificare a piacere il
tempo dalla Barra di Trasporto, disattivando prima
“Tempo Track”. Il drum loop seguira le modifiche.

Esempio 4: Lavorare con le selezioni

/N Caricare il progetto chiamato “Tempo and Groove 6"
che si trova nella cartella “Tutorial 8".

In questo esempio si ha un file audio con un tempo scono-
sciuto. Verra ora usata solamente una piccola sezione del
file audio per creare un drum loop.

1. Attivare “Inizia” dalla Barra di Trasporto; come si pud
notare, il drum loop & fuori tempo rispetto al click.

2. Attivare “Ferma” e disattivare il click.

81

3. Fare doppio-clic sul drum loop.
Si apre quindi I'Editor dei Campioni.

4. Verra ora creato un loop di 2 misure a partire da que-
sto file audio. Assicurarsi che sia selezionato lo strumento
“Selezione Intervallo”. Fare clic e trascinare per selezio-
nare una porzione del file audio che verra usato come
drum loop. In qualsiasi punto appena dopo la misura 5 e
appena dopo la misura 7.

Selezione Intervallo

e

1

.

Per fare in modo che la selezione rispecchi questo esem-
pio, fare clic sulla pagina “Intervallo” e digitare il valore
411427 nel campo valori “Inizia" e 616843 nel campo
valori “Fine”.

el

(‘ Sample Editor: DrumBeat-long

ARSI BE

Definition

Pl

Intervallo
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5. Fare clic sulla pagina “Hitpoint” e scegliere “Dividi &
Chiudi".

Si ha ora un loop che ¢ stato tagliato secondo la selezione effettuata ed
¢ ora possibile eseguire il loop al tempo del progetto. L'Editor dei Cam-
pioni verra chiuso e si ritorna alla Finestra Progetto.

¢ Sample Editor: DrumBeat-long

Ik

Hitpoint

Dividi & Chiudi

6. Fare clic sul drum loop e selezionare “Selezione in
Loop” dal menu Trasporto.

Come si pud sentire, ora il drum loop & perfettamente a
tempo con il tempo del progetto. Modificare a piacere il
tempo dalla Barra di Trasporto, disattivando prima
“Tempo Track”. Il drum loop seguira le modifiche.

82
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Introduzione

MediaBay ¢ un'area di Cubase che aiuta a trovare, identifi-
care, etichettare e organizzare i propri suoni (preset VST 3
e preset traccia), loop audio/MIDI, video e file progetto.

Verranno nominati spesso due diversi termini associati a
MediaBay: VST Sound e MediaBay.

VST Sound ¢ il concetto generale di gestione del numero
sempre crescente di plug-in, strumenti, preset, ecc. Lo
strumento che collega tra loro tutti i plug-in, gli strumenti e
i preset & MediaBay.

Perché MediaBay é cosi importante?
MediaBay:

= Offre diverse visuali, che consentono di cercare ed etichettare
file multimediali e importarli velocemente all'interno dei pro-
getti. | file multimediali includono: file audio, file MIDI, loop
MIDI e video.

= Consente di trovare i suoni facilmente in modo da poter ini-
ziare a lavorare sulla propria musica rapidamente, senza dover
continuare a cercare il “giusto” strumento.

= Consente di trovare e applicare in maniera rapida alle proprie

tracce, preset audio, preset MIDI e preset strumento.

Mostra tutti i file progetto di Cubase presenti sul proprio com-

puter in modo da poterli rapidamente caricare.

* MediaBay permette di liberarsi dalla struttura organizzata per
cartelle o per strumento. E’ sufficiente pensare al suono che si
sta cercando per trovarlo all'interno della propria intera libreria.

MediaBay, Loop Browser e Sound
Browser

Sono presenti tre opzioni menu nel menu Media, che con-
sentono di richiamare le diverse visuali di MediaBay.

€ Cubase 4
Fle Edit Project Audio MIDI Scores Media Transport Devices Window (1) F
. 5 Open Paol Window Ctrl+P
< Cubase 4 Project - Media Manag
Open MediaBay F5

9 Ao

Open Loop Browser F&
Open Sound Browser

Import Mediom, . .
Import Audio CDv., Med|aBay,
Loop Browser,

Sound Browser

Remove Missing Files
Reconstruct

Canwert Files.

Conform Files...

Write Attributes to Fie
Extract Audio from Video File

Non importa molto quale di queste tre viene scelta, poiché
tutte offrono le stesse funzionalita. Il motivo per cui sce-
glierne una anziché un'altra consiste nel fatto che cia-
scuna di esse ha diversi pulsanti e funzioni attivi o non
attivi, per poter trovare facilmente cio che si sta cercando.

Ad esempio, se si stanno cercando dei loop, conviene
scegliere “Loop Browser” poiche esso & stato pre-confi-
gurato per cercare specificamente i loop. Se invece si
stanno cercando Preset traccia o Preset Plug-in VST, la
scelta migliore potrebbe essere “Sound Browser".

/N Caricare il progetto “Media Management” che si
trova nella cartella “Tutorial 9".

Aprire MediaBay

Verra ora usata la visuale MediaBay, poiche questa e stata
pre-configurata in modo che tutti i controlli siano visibili di
default. Cio che verra imparato in MediaBay, puo essere
applicato al Loop Browser o al Sound Browser.

1. Nel menu Media, selezionare “Apri MediaBay" e fare
clic sulla pagina “Categoria” o premere [F5] sulla tastiera
del proprio computer.

MediaBay di default si apre con la pagina “Dettagli” attiva. Per lo scopo
di questo tutorial, sara invece necessaria la pagina “Categoria”.

Pagina Categoria

Lok

Tromer Ve TogEdir
_rul [ %3 & FrEEaTe «

OIEEEIeE | smTetsee ] | ks Valie
| Catcgory Sub Category | Style | 3
Accordion |~ A Bass ﬁAhemanve/ﬁnA Teen Pop. Acoustic

- Local Harddisks Bass. A Guitar | Ambient/CH Bright
[#- Network Drives Brass. A, Piano
Chomato e[ Accardon
DrumtPerc | | Adibs
v/ @ (2 BowsLoops Eiric | |afioon
vl &3 Factory Content Guiat/Plucket~| Analog
v SequelConen =
-0 User Content Name | MediaType | File Type
P Bmin3 brass_chord_12 Audo aveFi a
fudo

[ '€ MediaBay

~ Detals | _Category Managed | Al

Category Guiar/P,
Chasacter

Faniy Name

Folow Tempo Yes
Gene Music

~c

Blues. Clean
Clsscal Dak
Courty Dissorant
Elctorics/d Disted
[¢|Espernenta - oy

Name »-4DI

(Guitar/F

12000

oo . Scope oo

® Browser ® Scope @ Tag Editor
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Rendere visibili le diverse sezioni di MediaBay 2. Mostrare la sezione Browser.

. - . . . E’ qui possibile specificare determinate posizioni nel proprio computer,
Nella parte in basso a sinistra della finestra di MediaBay, = aap P oP ! e prop P
. . . in modo che MediaBay possa trovare i file multimediali.
ci sono 3 pulsanti che consentono di mostrare/nascon-
dere le diverse sezioni di MediaBay. | pulsanti sono:

¢ MediaBay
Bronse:

= Browser e e =l
* Scope

Detsls | Categoy (- T [=]

c Sub Crtoaory
. Accordion
L] Bass
Tag Editor s s
v Chromatic Perc
5
. &3 User Contont Mame. |/ Media Type
Browser, Scope e Tag Editor VSR R AT
P Bass0l Audio

P Bass Audic
v P Base 01 Audia
P~ Audiowarp_DiumBeat Audia

)~ 4D loop 01-01
B 5Picce -C-loop 23tk 03 Audis

Sezione Browser

® Browser @ Scope @ Tag Editor

= Strings Hidi
@ Aanger 1 Pi

. . . @ Arranger 2 Pri
1. Nascondere le sezioni Browser, Scope e Tag Editor. T —|

Si rimane in questo modo con il Viewer e con la sezione Filtro. Queste S

due sezioni consentono di vedere e cercare i file.

Clic qui per mostrare/nascondere la sezione Browser

Sezione Filtro 3. Mostrare la sezione Scope.

 Mediobay | BEX] La sezione Scope consente di visualizzare e riprodurre i file selezionati
= :
[ bk caeer P TEHEHGO® / nel Viewer.

Aooustc FF Fie Sezione Scope
it oadcast Ware Fie
e oo iowaPofel e Y 6 sostowe [l o o oies . .
P o B v @22 Factory Content Chiomatic Perc Accordion Classical Dark Directory
v @[22 Sequel Content DrumtPerc = Adibs Country. 2 Dissonant ~IMID file
4 Name, | MedaType | Size | DateModfied | Ratng | Pain -0 User Content B T e
gunng Swells \Preset  208KB  9/6/2006 1:43PM c\document ngs\al Qi TongSwew e e =
I e o D Long Vocol Line e aters arvae o
s mgﬂ w:' 2y P Long Warped Audiol 28,04 KBE/30/2005 4
L £ 1 '”my 2 longest journey VstPfeset  131KB 6/21/2007 4:40 P
A M- Loop 1 at 102 o 007553
Loop 2 at 102 Loop 2 at 102
I Loop 3 Compiled .
P Loop 3c at 102 e ool
P Loop 5 Nt
S Loop Down %01 cor D, -
S Loop Down [<E i D
Etm Up Y~ . Scape. 23
i Toret ; L P O P A P 9 L
oPass Fl : Nt s g : —t e } + * t
K 2 - .‘,
O Browser O Scope O Tag Editor XS

O Manage Tags

Viewer

Clic qui per mostrare/nascondere la sezione Scope
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4. Mostrare la sezione Tag Editor (solo Cubase).

Quando viene selezionato un file nel Viewer, & possibile vedere e/o asse-
gnare etichette al file, in modo da rendere piti facile la ricerca e I'organiz-
zazione dei file stessi.

8](=0/%

Tag Edior

1 | Managed | Al

Attribute alue

Sezione Tag Editor

Asoustic
Bright
Clean
Dark

BWF Description
[ Broadeast w Bit Depth
Cubase Projed—| || Charrels
Diectary Date Created
Dissorant__ "I MD! fie Date Modiied

fisType | Ske | DateModfied | E““‘?REW’M
et e Tope
eset 208KB 8/6/2006 1:43 PMI— e

Name %
eset 366K B/3/2006 1:43 PM tihating 00000

f 72804 KBB/30/2005 4:23 A Balh
) 123HB BIA/0N5424 S
el 1IIKE 6/Z1/2007 440FY BT

Size

3 77611 KB2/7/2007 5:52 &b
3 367,81 KB2/7/2007 5:54 A
3 381 96 KB2/7/2007 553

(e .
Scope B
[ [ l [ | I
e M - o
it b

5 55
O Manage Tags

Cercare col browser

Quando vengono aperti MediaBay, il Loop Browser o il
Sound Browser, viene eseguita una scansione dei file
multimediali. E’ possibile specificare le cartelle o le di-
rectory da includere nella scansione, attivando i relativi
box di spunta a sinistra del nome. Il risultato della scan-
sione viene salvato nel database di MediaBay.

Posizioni di scansione fisiche e virtuali

Ci sono 2 diverse aree in cui effettuare la scansione alla ri-
cerca dei file multimediali sul proprio computer. L'area
“File system” e 'area “VST Sound".

¢ MediaBay
Erovizer
j Full J’ Focus B2 @
le system
- ST Sound

File System

Quest'area include le zone fisiche vere e proprie del com-
puter, come ad esempio dischi locali o rimovibili (dischi
fissi, dischi esterni, lettori CD o DVD, ecc.).

Di default, File system viene scansionato; tuttavia esso
contiene numerose posizioni che in genere non si desidera
scansionare. Assicurarsi di individuare le aree/cartelle che
si desidera gestire con MediaBay. Le aree/cartelle spun-
tate, verranno automaticamente scansionate e il risultato
della ricerca potra essere visualizzato nel Viewer.

VST Sound

VST Sound contiene le aree virtuali del computer per tutti
i contenuti di fabbrica o i preset utente creati per i plug-in,
per gli strumenti o per i loop MIDI. Assicurarsi che VST
Sound non sia disabilitata.

Scegliere le aree da scansionare

Generalmente & consigliabile accertarsi che VST Sound

sia sempre selezionato poiché include i contenuti di fab-

brica o i contenuti di Cubase o di altri prodotti compatibili
come Sequel di Steinberg. Questa & anche I'area in cui si
trovano tutti i preset utente creati in precedenza.

1. Fare clic sul simbolo “piu” a fianco di File system per
mostrare le relative aree di scansione.

Queste sono le aree fisiche sul proprio computer che & possibile speci-
ficare, per fare in modo che MediaBay cerchi al loro interno i contenuti
multimediali. Ricordarsi di selezionare le aree/cartelle che si desidera
vengano scansionate da MediaBay.

€ Me diaBay

Brrowser
|’ Full J’ Focus o=

Local Harddisks
Metwark, Drives
Removeable Media
3T Sound
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2. Fare clic sul simbolo “piu” a fianco di VST Sound per

mostrare le aree di scansione che si trovano al suo interno.

(‘ MediaBay
Browuzer
J’ Full J’ Focus = o
Media
- Fi\e syztem

- Local Harddisks
- Metwork Drives
- Removeable Media

-7 Bonus Loops
-[C7 Factory Content
[T Sequel Content
-3 User Content

Diverse aree non necessitano di essere selezionate. Si
consiglia di dedicare del tempo per de-selezionare le po-
sizioni che si ritiene non debbano essere scansionate. In
questo modo, si rende piu veloce la ricerca e la gestione
generale da parte di MediaBay, eliminando informazioni
inutili.

Se si hanno dei dubbi riguardo alcune aree, lasciarle pure
selezionate.

Selezionando un'area (cartella) vengono automaticamente
avviate la scansione e I'aggiornamento del database.

Risultati Approfonditi

Prima di avviare la scansione su qualsiasi supporto/area
del computer, assicurarsi che il pulsante “Risultati Appro-
fonditi” sia attivato.

| € MediaBay

Browser

j Full J/ Focus T S @

Risultati Approfonditi

le system
-Local Harddisks

Attivando “Risultati Approfonditi” vengono mostrati tutti i
file all'interno della cartella correntemente selezionata e di
tutte le sue sotto-cartelle, in una visuale “piatta” - come se
tutti i file fossero all'interno della stessa cartella. Cio con-
sente di visualizzare tutti i file multimediali organizzati per
attributi, anche se questi sono organizzati secondo una
struttura di cartelle complessa.

¢ MediaBay

Browser

|_Fun_ [ Focus =N

LR T X
{0 B[ Steinberg

L [ B Asio

(3 Cubase 4

(O3 Cubase &l 4

([ Cubase Studio 4

(3 DirectPlugins

1 M4

71 Sequel

3 WstPluging

3 Wavelah

A YAYA YA AL S A NI SAL 8

1. Fare clic-destro su Media e selezionare “Aggiorna” dal
menu contestuale per avviare la scansione.

Si awvia cosi il processo di scansione, col quale MediaBay cerca i file
multimediali sul computer, all'interno delle posizioni specificate.

(‘ MediaBay

Browiser
|’ Full J’ Focus =
a
Fl  Refresh
[ Rescan ks

Network Drives
|- Removeabls Media
B VST Sound
v (- [7] Bonus Loops
(£ Factory Content
[T Sequel Cantent
B[] User Content

W

Indicatore e stato della scansione

Mentre MediaBay esegue la scansione dei file multimediali
sul computer, viene mostrato un indicatore visivo nell’an-
golo superiore destro del Viewer.

Wigwer

y FTFIEaOe «w ‘\

Indicatore scansione

Lo stato della scansione per le cartelle individuali nella se-
zione Browser viene indicato dal colore delle icone:

* Un'icona rossa indica che nella cartella € in corso la scan-
sione.
* Un'icona azzurra indica che la cartella ¢ stata scansionata.
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* Le icone cartella arancioni sono visualizzate quando & stato in-
terrotto il processo di scansione.

* Le icone gialle vengono visualizzate per le cartelle non ancora
scansionate.

Cercare i file multimediali

Ora che sono state selezionate le cartelle sul computer ed
¢ stata eseguita la scansione, proseguiremo cercando un
file audio, per poi inserirlo all'interno del progetto.

/N Dovrebbe essere gia stato caricato il file “Media Ma-
nagement” per questo tutorial.

Viene ora spostata I'attenzione sul Viewer. Il Viewer & co-
stituito da due pannelli: la sezione Filtro in cima e sotto di
essa il display Viewer.

Sezione Filtro

|

I

M4

“iewer

J’ Category _[P T =B a3

_[ Details

Chrracter

Accordion

File Type

[~ &IFF File

Bass . Broadoast Wi
Brass Cubase Proje—|
Chramnatic Pe| Directam [
DruriPerc Dissonant I MID) fle

+ Name | Media Type | Size | Date Modified
2l Long Swells WetPreset 209KE  9/6/2006 1:432
Sl Long Yocal Line WstPreset 3BEKB 8/3/2008 1:49
P Long Warped Audio 728.04 KBE/30/2008 4:4
P Longer Warped Ludio 1.23MB  8/30/2005 4:4
S longest journey WstPreset 1.31 KB B/21/2007 4: 4t
P Loop 1 at 102 Audio

361.83 KB2/7/2007 5597
Loop 2 at 102 7 3

»~ Loop 3 Compiled Andio 776.11 KB2/7/2007 £:52
P Loop 3c at 102 Dlsplay VIGWF 387.81 KB2/7/2007 5:54
oop udia A 53—
Loop 5 Aud) 381.96 KB2/7/2007 5:5
‘Dl 1 n et Bt
a

" I s 00 0.4, anc 1‘.10_

2]

88

1. Scegliere una categoria principale dalla sezione Filtro
(come “Drumé&Perc”).

In questo modo vengono visualizzati tutti i file che sono stati etichettati
con la categoria “Drum&Perc”. Vedere “Etichettare” a pag. 89.

Viewer

J’ Category J» TEIBaIe «

j Details

Accordion Acoustic Directory
Bass EBright Track Preset File
Brass

Clean
Dark
Dissonant
Distorted

W5T3 Preset

Chromatic: Per

Marme
2 905 HipHop Drums DruméFerc
2§ 905 OId School Techno DrumPerc

| Sub Categary
[DruméPerc) Beats
[DrumiPerc] Beats

‘ Categary

| Style | Sub Styh
Uiban [Hip-Hop / RE =
Electronica/Dance

H Acid Drumloop DrumiPerc  [DrumbPerc) Beats Electronica/D ance

3 AcidKick DrumtFerc

El All Kick Drums Drum&Perc  [DruméPerc) Kick Dum Urban [Hip-Hap / RE

i Bassdrum309 DrumiPerc  [DrumPerc) Kick Dium

ElBD Basic 1 Dum&Perc  [Dum&Perc) Kick Dium - Pop

EBD Basic 2 Drum&Perc  [DruméPerc] Kick Dum - Pop

B BD Dance 1 DrumiPerc  [DrumbPerc) Kick Dum Electonica/Dance

'%nn Nance 2 Inn.m Pere  MoumtPaccl Kick Nuwn  Elactonic 2 Mlan B

2. Scegliere una sotto-categoria se serve (come “Beats”).
Cio consente di restringere ancora di pit la ricerca.

Cerca Testo

Viewer
j Dretails J’ Category = B % ®
m Character
Accordion Acoustic 4]
Bass EBright I
Brass Clean
Dark
Dissonant
Distorted I~
Mame ‘ Categary | Sub Categary | Style
O3 905 HipHop Drums DruméPerc  [DrumiPerc) Beats Uiban [Hip-H
D 905 OId School Techno DruméPerc  [DiuméPerc) Beats Electronicall
H Acid Drumloop DrumiPerc  [DrumbPerc) Beats Electronicalsl
ElBig Beat DruméPerc  [DrumiPerc) Beats Electronica/l

Nel display Viewer compare ora un elenco di drum loop
disponibili, secondo i criteri di filtro inseriti. A questo punto
¢ possibile semplicemente trascinare questi file audio
all'interno del progetto. Alternativamente & possibile usare
il campo “Cerca Testo"” e cercare un file multimediale in
base al suo nome.
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Ascoltare in anteprima un file
multimediale con lo Scope

Laricerca e stata quindi ristretta ai “drum beat” e a questo
punto € possibile ascoltare in anteprima i file ottenuti tra-
mite la ricerca, prima di importarli all'interno del progetto.

1. Mostrare la sezione Scope e selezionare un file audio
dal display Viewer.
Lo Scope mostra quindi il file audio come forma d'onda.

Sezione Scope che visualizza un file audio

Hame Sanple Rat | Bit Depth | Channel | File Type
P Loop 3 Compiled 16bit Sterso 'wave File
P Loop 3c at 102

16 bit Stereo Wave File
16 bit 5 File
32hitfloat  Stereo  Wave File
32bitfloat  Stereo  Wave File
J2bitfloat  Stereo  ‘wave File
16 bit Stereo Wanve File
2820000 24 it Steren  Wave File
24 hit Steren  ‘Wave File

P Lounge - Cardioid

P Lounge - Omni

P Main Room - Cardioid
P~ Maindrum

P> Maraca Nudge

® Browser @ Scope

Clic qui per mostrare/nascondere la sezione Scope

E' possibile avviare la riproduzione del file audio, fermarla
o metterla in pausa o in ciclo per ascoltare come il file
suona. Si puo inoltre impostare il livello di anteprima.

K— Inizio, ferma, pausa e ciclo

B . Soope (=TS

il 135 2
O Manage Tags

br 1025 File

Livello anteprima (Volume)

E' una buona idea ascoltare il loop audio scelto, insieme al
resto del proprio progetto.

2. Attivare “Play nel contesto Progetto”.
Il loop suonera ora all'interno del progetto e al tempo del progetto.

b . Soope ™y

O Manage Tags

Play nel contesto del progetto

3. Attivare “Auto Play”.
Con “Auto Play” attivo, & possibile fare clic su diversi file audio nel di-
splay Viewer e ascoltarli rapidamente in anteprima.

© Manage Tags

Auto Play

4. Fare clic su “Inizia" nella Barra di Trasporto.
Inizia la riproduzione del progetto e i file audio selezionati nel display
Viewer suoneranno a tempo col progetto.

5. Fare clic su diversi file audio per trovare quello che
meglio si adatta al progetto.

E’ possibile usare le frecce su/giu della tastiera del proprio computer per
ascoltare rapidamente in anteprima numerosi file.

6. Unavolta selezionato il file che si intende usare, trasci-
narlo all'interno del progetto.

Non & necessario fare clic su “Ferma”, il progetto continuera la riprodu-
zione e MediaBay interrompera automaticamente I'anteprima del file.

Etichettare

E’' possibile aggiungere etichette musicali ai propri file
multimediali, in modo da poterli organizzare e trovare rapi-
damente, per utilizzi futuri. Etichettare i file aiuta anche a
raggrupparne un ampio numero all'interno di un formato
piu facilmente utilizzabile e individuabile.

1. Mostrare la sezione “Tag Editor” e selezionare uno o
piu file nella sezione Viewer.

Hame Sampie Rat | BitDepih | Channel | File Type
P> Loop 3 Compiled 4410000 16 bit Steren  Wwave File
P> Loop 3c at 102 4410000 16 bit Stereo  Wwave File
Loop & 4410000 1Ebi wiave File
P Lounge - Cardioid 868200.00 32bitflost  Stereo  Wave File
P Lounge - Omni 88200.00 32bitfloat  Stereo  Wave File
P> Main Room - Cardioid 86200.00 32bitfloat  Stereo  Wave File
P Maindrum 4410000 16 bit Stereo  Wwave File
P Maraca Nudge 88200.00 24 bit Stereo  Wwave File
\’I Maraca Shake Rhythm I 86820000 24 bit Stereo  Wave File 5
i >
P . . Scope
o OSN[RS Py o I |
i i o —
(5] | i Lo a
il L 05 1 ! 15

@ Browser @ Scope

@ Tag Editor

Clic qui per mostrare/nascondere la sezione
Tag Editor

Tutorial 9: Gestione file multimediali



2. Selezionare la pagina “Gestito”.

Selezionare la pagina Gestito

/e

Tag Editor
B e W s J/Managed I

Attribute:

Broadcast Wa Character Parcussive
Cubase Projec. | Key

Directory Rating

Midi Loop File Style Pop

Track Preset F Sub Category [DumPerc) Beats
WST3 Preset Sub Style [Pop] Teen Pop

Media Type | Sies | DateM
Midloop 7217 KB 2/23/
Midloop  9217KE 2/23/

Nomi attributo

E’ possibile applicare etichette facendo clic (doppio-clic
per “Valore") nel campo di fianco al nome attributo.

La volta successiva che si cercano file multimediali
usando i filtri di ricerca (category, sub-category, style
ecc.), i file che sono stati etichettati appariranno nel
Viewer insieme agli altri file etichettati allo stesso modo.

Per una capacita di ricerca e di organizzazione ancora
maggiore, & possibile aprire la finestra “Gestione Tag” e
definire ancora piu etichette per i propri file multimediali.

Manage Tags x| {91
T TR = Tag Edtar
T F B oM —
Deetails ) ged | All
Togs | Fiket | Viswer | TagEdkor | Type | Presision || |2=="
Actor O] Tex - o)
Actors Tent O] Tex
Alburn L] Tex ¢ Percussive
Application Type: L] Text
Adtist [] Tex
Author O Te Fop
BwF Coding History L] Text egory (DrumtPerc) Beats
BWF Desciiption C] Tes e {Pop) Teen Pop.
BWF Origin Reference [ Ten
© Name Bar Count [] Mumber 0
SopeETEl o poar Number 0
* Synth Col =
Bit Depth ] Number D
» Tales 08, 1
Bit Rate Number 2
> Tales 08 =
Boom Operatar Test
> Tales 08 =
T oall €0 Name O Tew
|| CO el Name O Tew
| TeenPop) CD Track Humber O Ten
Category [¢] Ten
Categom Post (] Test
hanes by E—— 5
Character Test =
Comment Text )
CopyRight Test
Date Created Number 0 [~
O Manage Tags

Clic qui per aprire la finestra Gestione Tag

Per ulteriori dettagli, riferirsi al capitolo “MediaBay” del
Manuale Operativo.

90
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