Blatt 3b: Arbeit mit dem Sequencer

Wie kommen die Midi-Daten in den Sequencer?

Ausschnitt aus dem Arrange-Window:
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mufd zunachst ein leerer Part erzeugt werden, der dann mittels ,Record” oder Zeichnen in den Editoren
mit Mididaten gefullt wird. Hier eine Ubersicht Gber die mdglichen Verfahren:
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.,Komponieren“ geschieht also in drei Schritten:

1. Bespielen (Fullen) der_Parts - sei’'s durch Recording oder durch Zeichnen. (Dieses Fillen kann
auch durch ein gekauftes oder sonstwie kopiertes ,Midifile” ersetzt werden - hierauf gehen wir
spater ausfihrlich ein. (Ein Kopiervorgang ist tibrigens in der Postmoderne nichts Ehrenrihriges
mehr.) Die Parts sind die Bausteine der Musik.

2. Bearbeiten der einzelnen Parts in den Editoren.

3. Zusammensetzen (,arrangieren®) der Parts zu ganzen Stlicken (,songs®, ,arrangements®) im
Arrange-Window.




Der Key-Editor spiegelt am

(Demo-Version) haben keinen Key-
Editor.

In der Abbildung sind unten die

Velocity-Werte der Events angezeigt.
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Eine Variante des Key-Editors ist der
speziell fir Drum-Sets entwickelte
Drum-Editor, der die einzelnen
Drumsounds anzeigt und keine
Langen kennt.

Im Score-Editor werden die Events
als (traditionelle) Noten angezeigt.
Auch mit diesen Noten kann wie im
Key-Editor gearbeitet werden. Der
Score-Editor ist Ausgangspunkt far

aktivierten Parts des Arrange-
Windows von oben.
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Notendruck. ,Editieren® im Score-Editor ist mihsam und rechenaufwendig. (Abb. Blatt 3a!)
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Der List-Editor ermdglicht die genaueste
Arbeit und wird im Anschlufd an die Arbeit im
Key-Editor verwendet. Die Midi-Daten sind
explizit aufgezeigt. Hier kbnnen
Timingprobleme bearbeitet, Doppelsound-
Effekte produziert, Filterbewegungen
eingearbeitet, unnétige Mididaten beseitig
werden. Hier kdnnen ,system exclusive*
Mididaten (z. B. ganze Soundeinstellungen
oder synthesizerspezifische Klangeffekte)
explizit eingegeben werden. Die Spalte links
zeigt die Zeit. Beispiel:

Das 1. Event startet bei 1.1.0 und endet bei
1.1.57. Es hat die Tastennummer fiir C1 (=
36) und die Velocity 122. Da auf Kanal 10
gesendet wird, wirden die fir dieses Event
bendtigten Mididaten explizit lauten:
153,36,122 zum Zeitpunkt 1.1.0 und
153,36,0 zum Zeitpunkt 1.1.57.




