Kapitel 1

Einfliihrung, Schnellkurs Mac,
Logic-Installation

Hier finden Sie eine Einfiihrung zum Buch, Grundlagen zum Mac-System, zur
Logic-Installation und wie Sie das Programm mit und ohne externe Gerdte wie
Keyboard oder Audiointerface in Betrieb nehmen.

Sie lesen hier die dritte, stark Uberarbeitete und aktualisierte Auflage dieses umfassenden
Handbuchs zum Thema Musikproduktion mit Logic. Die erste Auflage erschien 2014 und die
zweite 2017.

Wenn Sie noch nicht sicher sind, ob Logic das richtige Werkzeug fiir Sie ist: Es gibt nun auch
eine 90-Tage-Testversion von Logic Pro unter https://support.apple.com/de-de/logic-pro.

Logic im Bildungsbereich

Falls Sie studieren oder im Bildungsbereich arbeiten: Denken Sie daran, dass Sie tiber Apples
Education Store ungefahr zum normalen Preis von Logic auch alle anderen Apple-Creativ-
Apps hinzubekommen —vor allem Final Cut Pro, aber auch MainStage, Motion und Compres-
sor (Stand Sommer 2021 bei Registrierung via Unidays).

1.1 Einfiihrung

Das Programm, mit dem sich das Buch beschaftigt, heif3t nun nicht mehr Logic Pro X, son-
dern nur noch Logic Pro. Es entwickelt sich stindig weiter. Auch die dritte Auflage dieses
Buchs enthalt gegeniiber der zweiten viel Neues. Zum Beispiel sind die Themen LIVE LOOPS,
STEP SEQUENCER, Sampler und Quick Sampler hinzugekommen. Oder Informationen tiber
neue Sounds, die verbesserte Logic-Remote-App, Multi- und Remix-FX, Smart-Tempo-An-
passungen und die Instrumente Session Horns und Session Strings. Weitere Neuerungen er-
moglichen einfachere Workflows. Da die zweite Auflage schon tiber 1.200 Seiten stark war,
musste ich auch einige Inhalte kiirzen.

In den letzten vier Jahren habe ich nicht nur viel Musik gemacht (vor allem unter meinem
Kiinstlernamen »The Green Man (TGM)«), sondern auch viel geschrieben (besonders fiir
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»professional audio«, aber auch flirs »SynMag«) und mich in die Welt modularer Synthesizer
eingearbeitet (fiir neue Sounddesign-Abenteuer und eine erste Ambient-Live-Performance).

Immer wenn ich iber meine eigenen Texte lese, will ich kiirzen. Also ist das Buch gegentiber
Vorauflagen vielleicht noch etwas mehr »streamlined« und durch die Erfahrungen der letz-
ten Jahre ausgereifter. Dass man in Logic vieles auf mehrere Weise 16sen kann, hat sich nicht
gedndert, und dem muss das Buch weiterhin gerecht werden. Die Struktur von 20 Kapiteln
mit ihren jeweiligen Themen aus der zweiten Auflage habe ich beibehalten. Die erste Auflage
des Buchs war (mit ebenfalls 20 Kapiteln) etwas anders aufgeteilt.

1.1.1  Buchphilosophie

Ich mochte mit diesem Buch den Kompromiss zwischen einem ausfiihrlichen Kompendium
und einem kompakten Ratgeber finden, aber auch unabhangig von Logic Tipps geben. Meine
Biicher waren immer zielorientiert und hief3en beispielsweise »Musikproduktion mit Rea-
son«. Dieser Philosophie folgt auch dieses Buch. Manchmal erkldre ich »am Ziel orientiert«
(z. B. Recording, Tempoanpassung, Vocal-Bearbeitung), manchmal die in Logic verfligbaren
Funktionen nacheinander. Oft erganze ich das durch Praxisbeispiele als niedergeschriebene
Inhalte oder in Form von Projekten, die Sie im Bonusbereich finden. Bei einigen Projekten
sind ergdnzende Erlduterungen im Projekt selbst (statt im Buch) als Notizen gespeichert.

Das Buch soll Ihnen auch unabhingig von der verwendeten DAW in kiinstlerischer und tech-
nischer Hinsicht weiterhelfen. Zudem finden Sie zielbezogene Themen wie Mixdown, Syn-
thesizerprogrammierung, Sounddesign, Filmvertonung, Effekte, Harmonielehre und Maste-
ring in speziellen Abschnitten dieses Buchs.

1.1.2 E-Book

Als Besitzer(in) eines E-Books konnen Sie auf Verweise klicken und direkt zum Ziel springen.
Der Rheinwerk-Verlag bietet fiir Buch-Kaufer*innen ein Bundle-Angebot: Flr nur 5 € zusatz-
lich kénnen Sie auch das E-Book erwerben. Dieses ermdglicht ein schnelles Springen zu ver-
linkten Abschnitten bzw. Querverweisen via Doppelklick.

1.1.3 Zusatzliche Videos, Links, Kontakt, Privatschulungen

Unter logichilfe.de (zurzeit verlinkt zu einem YouTube-Kanal) habe ich zusatzlich einige
Hilfsvideos verdffentlicht. Diese finden Sie dort in Playlists angeordnet, die den Kapitelnum-
mern dieses Buchs entsprechen. Hier finden Sie z. B. eine Einfihrung fiir Anfanger oder Vi-
deos, die Updates betreffen. Oder spezielle Themen, z. B. das Editieren von Artikulationssets
fir die Nutzung mit Kontakt oder die Nutzung von externen Controllern. Das mochte ich
noch vertiefen, aber lieber nicht zu viel versprechen, denn diese Videoproduktionen sind
zeitintensiv.
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Mein anderer YouTube-Kanal www.youtube.com/basswerkrec enthélt Musik meines Labels
»Basswerk« sowie unter dem Motto »Sound Reports« (www.sound.report) weitere Tutorials
zu Themen auflerhalb von Logic. Auf meiner Website unter www.heinerkruse.de lesen Sie
mehr iber meine Aktivitdten in Bezug auf Musik, Klangforschung, Texte und Schulungen.
Sie finden dort aktuelle Links zu Social Media Channels mit News und zu einer Logic User
Gruppe sowie Links zu anderen Webseiten und Domains, die ich nutze.

Als Dozent gebe ich regelméafig Kurse fiir Musikproduktion an der Akademie Deutsche Pop/
United Pop, wo ich auch Kurse konzeptioniert habe. Dartiber hinaus gebe ich auch anderwei-
tig Workshops (z. B. zuletzt bei der Bundesakademie Trossingen) und bin fiir Anfragen z. B.
fir Musik, Workshops und Online-Privatschulungen unter heiner@basswerk.de zu errei-
chen. Schreiben Sie bei Bedarf eine Mail mit dem Betreff »Anfrage Logic-Buch Leser«. Da-
riiber hinaus plane ich (falls ich Zeit finde), weitere Tutorials zum Thema Sound und Musik-
produktion.

1.1.4 Die Bedeutung von Musik und die neue Position fiir Sie mit Logic

Menschen musizieren miteinander, Menschen genief3en Musik oder mochten sich mit Mu-
sik ausdrucken. Musik kann auch Konzentrationstibung und Meditation sein oder in schwe-
ren Zeiten fur das Seelenheil sorgen. Man kann beim Musizieren alles um sich herum verges-
sen. Musik kann viel geben: Kraft, Freude, Muf3e, Ruhe oder Verbundenheit mit anderen. Bei
Musik geht es auch darum, miteinander richtig umzugehen — ob in der Gemeinschaft mit
Musiker*innen oder als D] mit einer Crowd.

Ich habe im musikalischen Leben oft Unterstutzung von tollen Musiker*innen erfahren und
hoffe, mit diesem Buch etwas zuriickgeben zu konnen und dem/der ein oder anderen zu hel-
fen, Ideen umzusetzen, ohne an Technik, mangelnder Hilfe und Dokumentation zu schei-
tern. Denn mit Logic konnen Sie sich in eine Position bringen, wo Sie selbst Dinge realisieren
konnen, fir die Sie frither unbedingt Mitmusiker gebraucht hatten. Im Gegensatz zu vielen
anderen Dingen des Lebens haben Sie es hier bei Bedarf allein in der Hand, was Sie realisie-
ren. Das kann sehr gliicklich machen —und soll nicht abwerten, wie schon es ist, mit anderen
Musikern zusammenzuarbeiten.

Ein Computer, ein kleines Mischpult, Logic Pro und ein Mikrofon kénnen ausreichen, um
professionelle Produktionen zu realisieren —alleine, im Team oder via Dateiaustausch per In-
ternet. Vorausgesetzt, Sie kdnnen als Komponist*in und Musiker*in mit den Tools richtig
umgehen.

1.1.5 Was ist Logic Pro? Eine DAW!

Logic Pro ist graphisch und strukturell ein eher klassisch aufgebautes Sequencerprogramm
mit Instrumenten und Effekten bzw. eine Digital Audio Workstation (abgekirzt DAW). Logic
ist mit Programmen wie Pro Tools, Cubase oder PreSonus Studio One etwas mehr artver-
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wandt als z. B. mit Ableton Live, Reason oder Fruity Loops, die anders strukturiert sind. Doch
andert sich dies stdndig und die Hersteller bauen stets neue Tools ein. Durch die Integration
der Live-Loops-Ansicht hat Logic nun zum Beispiel deutlich mehr Gemeinsamkeiten mit Ab-
leton Live. Logic ist weltweit eines der popularsten Programme zum Produzieren von Musik
aller Genres. In Logic produzierte Musik kann elektronische Schwerpunkte haben, muss aber
auch tberhaupt nicht nach »Computer«klingen. Logic ist fiir viele professionelle Komponis-
ten und Filmmusikproduzenten das bevorzugte Programm - aus folgenden Griinden:

» Logic ist eine voll ausgestattete Workstation mit einem professionellen Mixer.

» Logic enthilt Instrumente, professionelle Effekte und Sounds aller Art (in Logic Pro
kommt eine riesige Auswahl topaktueller Sounds und Loops hinzu).

» Logic verfligt iber die Werkzeuge, mit denen Sie Ihre Musik perfekt arrangieren und ab-
mischen.

» Logic ist fiir die unterschiedlichsten Genres geeignet (Loop-Packs sind auch nach Genres
sortiert).

» Logicnutzt die Ressourcen des Computers auch bei grof3en Projekten oft besser als andere
Programme.

» Logic kooperiert iber Audio-Unit-(AU-)Plug-ins mit einer endlosen Zahl von Instrumen-
ten und Effekten anderer Hersteller.

Auch das iPad und iPhone konnen Sie bei der Arbeit mit Logic einbeziehen, sei es als Logic-
Remote-Fernsteuerung oder mit GarageBand fiir iOS oder der Sprachmemos App als Skizzen-
tool fiir unterwegs. Manche i0OS-Apps konnen zudem nun auf Macs mit Apple-Prozessor ge-
offnet werden, auf denen auch Logic sehr gut lauft.

Logic wurde urspringlich als Programm fiir professionelle Musikproduzenten konzipiert.
Die Zielgruppe war damals eine vergleichsweise elitire Gruppe von Studioprofis mit vielen
Hardware-Klangerzeugern.

1.1.6 Wie ist das Buch aufgeteilt?

Dies ist ein sehr dickes Buch, denn auch wenn Logic nun viel einfacher zu bedienen ist als
anfangs, sind (fast) alle alten Profifunktionen immer noch da. Einsteiger kdnnen komplexe
Optionen auch ausblenden.

Das Buch ist folgendermaf3en aufgebaut:

» »Teil 1: Einfiilhrung und Schnellkurse« umfasst Kapitel 1 und Kapitel 2. Hier geht es um Ba-
sics. Es gibt einen Mac-Grundkurs, eine Anleitung flr die Installation und das Setup Ihres
Arbeitsplatzes sowie einen Logic-Schnellkurs. Dieser skizziert einen Arbeitsablauf von der
ersten Idee bis zum Export eines Audiofiles. Aus einer solchen Position heraus macht es
mehr Spaf, sich danach den Details zu widmen.
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» »Teil 2: Logic Pro im Detail« umfasst Kapitel 3 bis Kapitel 16. Kapitel 3 liefert Informationen
zu Setups, Einstellungen, Tastaturkommandos etc. und theoretischen Background zu
MIDI. Kapitel 4 bis Kapitel 6 widmen sich dem Hauptfenster, dem Herzsttick von Logic, in-
klusive der neuen Live Loops-Funktion, der Aufnahme und dem Editing von Audio und
MIDI und dem Arrangieren im Detail. In Kapitel 7 bis Kapitel 10 gehen wir die verschiede-
nen Editoren, Tempo- und Tuninganpassungen sowie Audio- und MIDI-Im- und Export
durch.

In Kapitel 11 stelle ich Thnen die Grundlagen der Synthesizer- und Sampler-Programmie-
rung sowie sdmtliche Logic-Instrumente (und andere kurz) vor. Kapitel 12 vermittelt Basis-
inhalte zu Harmonie- und Kompositionslehre, die Sie auch ohne Kenntnisse von Noten-
schrift verstehen sollten. Kapitel 13 zeigt MIDI-FX und erldutert Logics MIDI-Umgebung. In
Kapitel 14 und Kapitel 15 lesen Sie iber Logics Mixer und Effekte. In Kapitel 16 geht es um
Mix-Automation, Smart Controls sowie die Nutzung von Controllern und Logic Remote
(i0S) mit Logic.

» »Teil 3: Mixingpraxis, musikalische und spezielle Ziele, Logic im Zusammenspiel mit an-
derer Software, Fehlersuche« umfasst Kapitel 17 bis Kapitel 20. Kapitel 17 bringt einen Mi-
xing-Grundkurs, aufierdem Beispiele und Inhalte zu Produktionstechniken verschiede-
ner Genres und Instrumentengruppen. Kapitel 18 widmet sich vor allem der Vertonung
von Filmen, Mastering und dem Thema Live-Act. SchlieRlich behandelt Kapitel 19 das Zu-
sammenspiel Logics mit anderer Soft- und Hardware. Kapitel 20 listet Schwierigkeiten auf,
die mir bei der Arbeit mit Logic begegnet sind. Zu guter Letzt hilft Thnen ein Index am Ende
des Buches beim Nachschlagen von Begriffen und Funktionen.

1.1.7 Wo finden Sie Projekte und Bonusinhalte zum Buch?

Unter www.rheinwerk-verlag.de/5230 finden Sie den Bonusbereich mit »Materialien zum
Buch«. Dieser enthilt Downloads zu den Logic-Projekten. Ich bitte um Verstandnis, dass viele
Beispiele einen limitierten musikalischen Wert haben, da sie der Demonstration von Funk-
tionen dienen. In Kapitel 17 finden Sie mehr und aussagekraftigere musikalische Beispiele.

Aus Platz- und Copyright-Griinden habe ich Logics Library Sounds nicht mit Projekten abge-
speichert, doch diese sollten bei ordnungsgemaf installierten zusatzlichen Inhalten gefun-
den werden. Im Ordner Sonstiges finden Sie aufierdem einzelne Bounces von Projektdateien
als.mp3.

1.1.8 Ist Logic besser als andere DAWs?

Verschiedene Programme oder Hardwaregerdte implizieren unterschiedliche Workflows;
was wem liegt, ist auch eine Typfrage und Sache der Gewohnheit. Sicher kann man auch mit
anderen Programmen dhnlich gut zum Ziel kommen. Fir mich ist Logic gewohntes Haupt-
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werkzeug, aber ich arbeite auch gerne mit anderen Programmen wie Ableton Live, Bitwig,
Reason, Maschine oder Pro Tools.

Ich habe bei Studierenden oft gesehen, was aufgrund falscher Bedienung oder auch Bugs
schieflaufen kann. Davon profitieren Sie als Leser*in und finden auch kritische Anmerkun-
gen zu Dingen, die in Logic nicht ganz so gut gelost sind — inklusive Losungsvorschlage, wie
Sie Probleme umgehen kénnen.

1.1.9 Musikkooperationen?

Wenn Ihnen das Buch weitergeholfen hat und Sie Lust haben, an Beispielen aus dem Buch
weiterzuarbeiten und etwas Neues zu basteln — schreiben Sie mir eine Mail an heiner@bass-
werk.de.

1.1.10 Danke

Viele Menschen haben bei der Erstellung dieses Buchs mitgeholfen, denen ich allen danken
mochte. Besonderer Dank gebiihrt Sebastian Kestel, dessen Vision das Buch moglich machte,
sowie Christoph Meister, der seit der zweiten Auflage federfiihrend agiert. Meiner Frau Eva
Kruse, die mich bei der zeitintensiven Erstellung dieses Buchs geduldig unterstiitzt hat,
mochte ich ebenso besonders danken wie meiner Korrektorin Petra Biedermann (fir alle
drei Auflagen) sowie Jan Torkewitz, der mir bei Kapitel 12, »Harmonielehre, Skalen und
Rhythmik: eine Einfiihrung, zur Seite stand.

1.2 Mac-Basics und -Shortcuts, Unterschiede zwischen Mac und PC

Wenn Sie Logic Pro nutzen wollen, ist ein Mac Pflicht, denn Logic ist ein Apple-Programm.
Die folgenden Tipps zum Workflow auf dem Mac sollen Mac-Einsteigern und Umsteigern
von Windows den Einstieg erleichtern. Sie kennen sich mit dem Mac schon aus und haben
Logic schon installiert? Dann konnen Sie diesen Abschnitt auch tiberspringen, aber vor allem
bei den Shortcut-Tipps ist vielleicht auch flr Sie das ein oder andere dabei, was Sie noch nicht
wussten.

Neben dem Mac-Tastaturlayout werde ich das Programm Finder erklaren, das Ihnen die
grundlegende Mac-Benutzeroberflache liefert, sowie Sie kurz tiber den App Store und Sys-
temaktualisierungen informieren.

1.2.1 Unterschiede zwischen der Mac- und der PC-Tastatur

Es ist wichtig, sich mit der Tastatur des Mac auszukennen, denn Sie konnen sich die Arbeit
mit dem Mac und mit Logic mit Hilfe von voreingestellten oder selbst zugewiesenen Tasta-
turkurzbefehlen (englisch: shortcuts) deutlich vereinfachen. Es gibt vor allem in der linken
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unteren Ecke einige Unterschiede zu einer Windows-PC-Tastatur. Aber auch fiir Mac-User ist
es wichtig, hier noch einmal zusammenzufassen, welche Bezeichnungen fiir Tasten gingig
sind, damit es nicht zu Verwechslungen kommt. Kennen Sie den Unterschied zwischen der
Wahltaste und der Umschalttaste? Tabelle 1.1 und Abbildung 1.1 zeigen, welche Symbole und
Bezeichnungen Sie kennen sollten, um Tastaturkurzbefehle auf dem Mac und in Logic zu ver-
stehen.

Die Tabelle fasst die verschiedenen giangigen Begriffe und Symbole zusammen. Oft werden
in der Literatur oder in Workshops deutsche und englische Bezeichnungen gemischt be-
nutzt. Ich bevorzuge in diesem Buch meist die Benutzung der Tastenkappen (o], [ctri],
und [cmd], die sich ohnehin aus der Beschriftung der Tastatur ergeben.

Mac Windows-PC

(] = Shift = Umschalttaste (o] = Shift = Umschalttaste

= Ctrl = Control =~ = Strg = Steuerungstaste
= Alt = Alternate = Wahltaste = Optionstaste = Alt = Alternate

= Cmd = Command = Befehlstaste = Apfeltaste | (28] = Win = Windows-Taste

Tabelle 1.1 Verschiedene Bezeichnungen fiir die Funktionstaste

+ Umschalttaste
~ Cirl

X Wahltaste
¥ Befehlstaste

Abbildung 1.1 Funktionstasten der Mac-Tastatur mit den dazugehdorigen
Symbolen, wie sie von Logic benutzt und angezeigt werden

Wenn Sie sich Thre Mac-Tastatur ansehen, werden Sie die oben abgebildeten Symbole darauf
wiederfinden, wobei sich Laptoptastaturen von grofieren Tastaturen leicht unterscheiden,
wie Abbildung 1.2 und Abbildung 1.3 verdeutlichen.

ll..@@
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Abbildung 1.2 Das Layout einer groflen Mac-Tastatur
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Abbildung 1.3 Das Layout einer kleineren Laptop-Mac-Tastatur

Die Taste mit dem -Symbol @wird iibrigens (wie in Windows auch) als Eingabetaste oder
als Return-Taste bezeichnet, die Taste in Abbildung 1.2 ganz unten rechts nennt man dagegen
Enter-Taste ©.

Die Befehlstaste beim Mac liegt links neben der Leertaste und ist am entsprechenden
Symbol zu erkennen. Bei dlteren Macs ist manchmal auf3erdem oder stattdessen ein Apfel-
symbol abgebildet, weshalb man auch von der Apfeltaste spricht. Als Kuirzel fiir die Befehls-
taste wird Cmd (command, englisch = Befehl) benutzt. Auf Mac-Tastaturen fehlt die (Strg]-
Taste (Steuerung), die bei PC-Tastaturen meist unten links liegt — also dort, wo bei Macs
stattdessen die (ctr1]-Taste (control) platziert ist. Bei PC-Tastaturen liegt Uiblicherweise die
(alt]-Taste links neben der Leertaste und links daneben die Windows-Taste mit einem
Windows-Symbol ([=8]).

Ein typischer Unterschied zwischen PC- und Mac-Shortcuts besteht darin, dass bei Program-
men, die sowohl auf dem Mac als auch auf dem PC funktionieren (wie zum Beispiel Reason,
Ableton Live oder Word), beim Mac die (cmd]-Taste oft die gleiche Funktion erfullt wie beim
PC die [Strg]-Taste —obwohl letztere eine andere Position auf der PC-Tastatur hat (ganz links
unten auflen). So lautet der Tastaturbefehl »kopieren« beim Mac + (auch genannt
Apfel + C) und beim PC +(c].

Die (~]/(a1t]-Taste wird auf PCs und Macs meist synonym verwendet; man nennt sie auch
Option- oder Wahltaste. Die [ o ]-Taste ist auf beiden Systemen als GrofSbuchstabentaste oder
Umschalttaste bekannt.

Bei der Arbeit mit dem Mac ist die Arbeit mit Shortcuts oft sinnvoll und spart Zeit. Viele
Shortcuts kdnnen Sie spater auch selbst vergeben, andere sind fest in das System integriert.
Prioritat sollte aber haben, dass Sie liberhaupt erst einmal mit dem Mac zurechtkommen.

1.2.2 Einfliihrung Mac/Finder

Wenn Sie Windows-Rechner gewohnt sind oder sich mit einem Mac tiberhaupt nicht ausken-
nen, ist der Umstieg mit Hilfe der Kenntnis einiger Mac-Basics relativ leicht.
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Grundlegendes

Ich gehe davon aus, dass Sie das Mac-System grundsétzlich installiert haben und Ihren Be-
nutzernamen sowie Ihr Benutzerkennwort kennen, das Sie zum Beispiel bei der Installation
von bestimmten Programmen und Inhalten benétigen. Zu diesem Zweck miissen Sie sich
namlich oft nochmals als sogenannter Administrator anmelden, wodurch das Mac-Betriebs-
system macOS verhindern mochte, dass ungewollt schadliche Software installiert wird.

All diese Dinge lasst Sie das Installationsprogramm bei einer kompletten Systemneuinstalla-
tion des Mac normalerweise automatisch konfigurieren. Dabei erstellen Sie ein Benutzer-
konto mit einem Benutzernamen und Kennwort und haben Administratorrechte. Sie kon-
nen mehrere Benutzer anlegen, die beispielsweise nur eingeschriankte Rechte haben (z. B.
Schiiler einer Schule, Kollegen oder Kinder).

Finder

Wenn Sie Thren Mac in Betrieb genommen haben, 6ffnet sich zunichst das Programm Finder.
Dass der Finder aktiv ist, sehen Sie oben links auf dem Bildschirm, wo FINDER rechts neben
dem Apfelsymbol steht, wie in Abbildung 1.4.

.’ Finder | Ablage  Bearbeiten Darstellung Gehe zu  Fenster Hilfe

Fenster schlieBen

mmaﬁahe'n

Abbildung 1.4 Sie befinden sich im Finder. Offnen Sie von hier aus ein neues Fenster.
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Hier steht immer der Name des Programms, das sich gerade im Vordergrund befindet und

zu dem auch die weiteren sichtbaren Mentueintrage rechts daneben gehoren. Sobald Sie mit
einem anderen Programm arbeiten, steht dort ein anderer Name. Mit dem Shortcut +
schalten Sie zwischen Programmen um (siehe Abbildung 1.5). Der Finder hat dabei das
Icon mit dem Smiley.

Abbildung 1.5 Symbole der aktiven Programme in der Anzeige, die Sie mit den Tasten »cmd« und
»Tab« erreichen. Durch wiederholtes Driicken der Tabulatortaste bei gehaltener »cmd«-Taste
wechseln Sie zwischen den Programmen.

Tastaturkurzbefehle fiir das Mac-Programm Finder funktionieren nur, wenn der Finder als
Programm im Vordergrund ausgewahlt ist. Je nachdem, welches Programm im Vordergrund
ist, andern sich ganz oben auch die Menis in der Mentleiste. Das Apfelmend, das Sie links
oben unterhalb des Apfels sehen, wenn Sie diesen anklicken, bleibt dagegen gleich, auch
wenn Sie zwischen Programmen wechseln.

Im Finder kénnen Sie neue Fenster und Ordner erzeugen (Abbildung 1.4), Dateien kopieren
und einfiigen, Darstellungsoptionen wahlen, Hilfefunktionen aufrufen etc. Diese Dinge wa-
ren bislang auf verschiedenen macOS-Systemen gleich, auch wenn es immer wieder ein paar
Anderungen in neuen Systemen gibt. Fiir die Arbeit mit diesem Buch ist es weitgehend un-
wesentlich, mit welchem System Sie arbeiten (solange Ihr Logic darauf lauft — Logic 10.6.2
braucht mindestens macOS 10.15.7 Catalina).

Fenster im Finder

Wahlen Sie im Menu ABLAGE + NEUES FENSTER. Im neu gedffneten Fenster konnen Sie durch
die Dateien und Ordner auf Threm Computer navigieren und hierfiir verschiedene Ansichten
wihlen, die sich mit den Tastaturkommandos +(1], +(2], + (3] und +
aufrufen lassen. In Abbildung 1.6 habe ich die Spaltenansicht @ ([cmd] + (3]) ausgewdhlt.
Der Button fiir die Spaltenansicht oberhalb des Menitieintrages DARSTELLUNG ist markiert.
Der Button links daneben @ mit den drei horizontalen Streifen wiirde beispielsweise die Lis-
tenansicht auswéahlen, in der Sie Dateien nach Name, Grof3e oder Datum sortieren konnen,
indem Sie oben im Fenster die entsprechende Spalte anklicken (siehe Abbildung 1.7). Die But-
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tons rechts und links daneben bieten weitere Ansichtsalternativen. Natirlich konnen Sie be-
liebig viele Fenster 6ffnen, Ordner erstellen und Dateien mit der Maus anfassen und bewe-
gen. Wenn Sie dabei die Taste halten, werden Elemente nicht bewegt, sondern kopiert.

@ Finder Ablage Bearbeiten Darstellung Gehezu Fenster Hilfe

© oo < > Logic 88 IE m =2 me QO Ov Q suct
Ueiiailan 7= Benutzer > 7 Geteilt > 3 Bilder > 7 Audio Music Apps > @ Projekttest
@ AirDrop = Library > 7 heinerkruse > 7 Dokumente > 7 GarageBand > @ Projekttest2
@ Zuletzt benutzt 3 Programme > 5 Downloads >
2 Programme [ system % 3 Filme > 2 Music >
- 7 Musik >
= Schreibtisch £ Gffentlich R
[ Dokumente [ Programme >
@© Downloads 3 Schreibtisch >
B X3
B3 Dropbox
iCloud
& iCloud Drive
Orte

e—— L1 MacBook Pro von Heiner

mb5intern

Macintosh HD
mb5sys2

£ LAUNCHPAD =
@& Netzwerk

Tags

Abbildung 1.6 Im Fenster sehen Sie, wie Sie in der oberhalb des Eintrags »Darstellung« ausge-
wahlten Spaltenansicht durch die Dateien navigieren.

eoe < > Programme B = O K By 1 O ©v Qsuchen

Favoriten | Name Anderungsdatum v GroRe Art

@) AirDro

® 2 iLok License Manager Heute, 09:57 43,8 MB  Programm

@ Zuletzt benutzt f4 Affinity Photo Heute, 09:37 2,49 GB Programm

2. Programme @ OneDrive Heute, 09:35 203,5MB Programm
@ Microsoft OneNote Heute, 09:35 1,04 GB Programm

(=] Schreibtisch @ Microsoft PowerPoint Heute, 09:35 1,66 GB Programm

Abbildung 1.7 Ein anderer Ordner in der Listenansicht, die eine Sortierung u. a. nach Name
oder — wie im Bild — nach Anderungsdatum erlaubt

Seit OS X 10.11 dhneln die Finder-Fenster gegentiber den Vorversionen noch mehr einem
Browser. Sie kdnnen nicht nur (wie bereits in vorherigen Systemen) mit den Pfeiltasten oben
links unterhalb der bunten Punkte zur letzten oder nachsten Ansicht navigieren, sondern
nun auch Tabs innerhalb eines Fensters via ABLAGE « NEUER TAB (oder + (1)) erstellen,
um zwischen mehreren Ansichten in einem Fenster umzuschalten (siehe Abbildung 1.6). Fiir
die Darstellung von Fenstern oder Dateien finden Sie im Ment DARSTELLUNG des Finders
weitere Einstellungen.
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Wenn Sie bei einem gedffneten Fenster oben links, wo Sie nebeneinander einen roten, einen
gelben und einen griinen Punkt sehen, auf den gelben Punkt klicken (oder + (M] far M1-
NIMIEREN + FENSTER IM DOCK ABLEGEN betdtigen), verschwindet das Fenster. Sie finden es
danach im Dock wieder und konnen es von dort aus auf die urspriingliche Grofie bringen,
indem Sie es anklicken. Auch Dokumentenfenster anderer Programme haben diese farbigen
Punkte und lassen sich so tempordr aus dem Weg raumen. Sie schlief3en ein Fenster oder Do-
kument, indem Sie auf den roten Punkt klicken (oder + W] betétigen). Sie befordern es
zur bildschirmfiillenden Grofie, wenn Sie auf den griinen Punkt klicken. In neueren Syste-
men fihrt dies im Gegensatz zu vorherigen Systemen zu einer Vollbildansicht, die die Meni-
leiste ausblendet, was manchmal lastig ist. Um das Fenster wie zuvor bildschirmfiillend zu
vergrofiern, halten Sie dort nun beim Klick auf den griinen Punkt fest oder klicken ein-
fach doppelt auf den Fensterkopf.

Wo finde ich meine Festplatten, meine Dateien und Logic?

In diesem Abschnitt geht es darum, wo Sie verschiedene Inhalte oder Systemkomponenten
auf dem Mac finden, die nach der Installation teilweise nicht standardmafiig angezeigt
werden.

Wo ist meine Festplatte? Was zeigen Schreibtisch, Seitenleiste und das Fenster?

Sie kdnnen unter FINDER « EINSTELLUNGEN auswahlen, welche Objekte auf dem Schreibtisch
angezeigt werden, und unter FINDER » EINSTELLUNGEN « SEITENLEISTE einstellen, was in der
Seitenleiste sichtbarist (z. B. dass Sie Festplatten —wie von fritheren Versionen gewohnt —wie-
der auf dem Schreibtisch, engl.: desktop), angezeigt bekommen. Oder dass der Name des Com-
puters angezeigt wird, als dessen Inhalt sich die Festplatten anzeigen lassen, siehe Abbildung
1.6: MACBOOK PRO VON HEINER @). Im Menii DARSTELLUNG des Finders finden Sie weitere
Darstellungsoptionen, z. B. das Einblenden der SEITENLEISTE oder der PFADLEISTE unten

Wo sind die Inhalte des Schreibtischs auf der Festplatte?

In Abbildung 1.6 sehen Sie Details zur Anordnung der Dateien: So ist zum Beispiel das, was
Sie auf Ihrem Schreibtisch sehen, Bestandteil des Ordners SCHREIBTISCH, der sich im Bild
rechts unten im Ordner DPOP160106 (Systemfestplatte) - BENUTZER + HEINERKRUSE befin-
det und den Sie auch mit Hilfe des Shortcuts (& ] + + (D] erreichen.

Benutzerordner und seine Library

Zu jedem Benutzerordner gehdren Ordner wie BILDER, DOKUMENTE, DOWNLOADS, FILME
und MusiK (Abbildung 1.6). In letzterem legt Logic Pro seine Dateien in einem Unterordner
namens AUDIO MUSIC APPS ab.

Auflerdem sehen Sie in Abbildung 1.6 einen LIBRARY-Ordner auf der Systemfestplatte. Der
LIBRARY-Ordner im Benutzerordner ist seit Mac OS X 10.7 normalerweise nicht sichtbar, Sie
erreichen ihn aber unter anderem tiber das Menii GEHE ZU .., wenn Sie es mit gehaltener

-Taste aufrufen.
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Programmordner und Favoriten

Auf der obersten Ebene der Festplatte sehen Sie einen Ordner PROGRAMME, in dem Sie auch
LogIc Pro finden, wenn Sie es installiert haben. Mit einem Doppelklick 6ffnen Sie es. Abbil-
dung 1.6 zeigt links oben auch einen Ordner PROGRAMME unter dem Eintrag FAVORITEN.
Dorthin (unter die FAVORITEN) kdnnen Sie tibrigens auch alle Ordner ziehen, die Sie schnell
erreichen mochten, wie ich das im Bild beispielsweise mit dem Ordner RHEINWERK getan
habe. Wenn Sie bei einem geoffneten Ordner (z. B. PROGRAMME) die Taste driicken, wird
automatisch die erste Datei, die mit einem »L« (wie Logic) beginnt, selektiert.

Festplatten auswerfen und formatieren

Externe Festplatten mussen Sie auf dem Mac erst auswerfen, bevor Sie sie abziehen. Sie wer-
fen eine Festplatte aus, indem Sie mit der rechten Maustaste (oder + Klick) das Kon-
textmenti aufrufen und den Eintrag AUSWERFEN auswéhlen (oder + (E] betétigen).

Eine Festplatte konnen Sie im sogenannten Festplatten-Dienstprogramm (im Ordner PRO-
GRAMME + DIENSTPROGRAMME, den Sie auch mit (o] + + (U] aufrufen) Mac-kompati-
bel formatieren. NTFS-formatierte Windows-Festplatten lassen sich normalerweise auf Macs
lesen, aber nicht beschreiben.

Dock und Apfelmenii

Eine Moglichkeit, Programme und minimierte Dokumente schnell aufzurufen, bietet das
sogenannte Dock. Abbildung 1.8 zeigt das Dock. An den kleinen schwarzen Punkten unter/
neben den Programme-Icons sehen Sie, welche Programme aktiv sind. Im Bild sind das meh-
rere Programme, wie zum Beispiel der Finder (reprasentiert durch das quadratische Gesichts-
symbol) und das optional zu erwerbende Microsoft Word.

Mit einem Klick auf die unterschiedlichen Symbole schalten Sie zwischen den Programmen
um. Wenn Sie beispielsweise auf Word klicken wiirden, stiinde anschlief}end WORD und
nicht mehr FINDER rechts neben dem Apfel — und die Ments rechts daneben wiirden dann
ebenfalls zu Word gehoren.

Im Bild ruht die Maus tiber dem schwarz-silbernen Logic Pro-Programmsymbol (wodurch
der Name des Programms angezeigt wird), und ein einfacher Klick darauf ruft das Programm
Logic auf.

PEOSE=2E0" s @@ -0 A0 @ @

Abbildung 1.8 Hier sehen Sie das Dock unten. Aktive Programme sind mit einem Punkt markiert,
das Zahnradsymbol fiihrt zu den Systemeinstellungen.

Fiir das Dock konnen Sie einstellen, ob es permanent sichtbar ist oder nur dann, wenn Sie die
Maus auf eine dem Dock zugewiesene Seite bewegen. In meinem Fall ist das unten, das Dock
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kann aber auch links oder rechts liegen. Sie finden Einstellungen fiir das Dock unter SYSTEM-
EINSTELLUNGEN — im Dock selbst oder im Apfelment (siehe Abbildung 1.9). Dort erreichen
Sie auch wichtige grundlegende Befehle wie NEUSTART oder AUSSCHALTEN. Klicken Sie hier-
zu auf den Apfel ganz links oben.

\F.'ﬁ Word Datei Bearbeiten A

Uber diesen Mac

Systemeinstellungen ...
App Store ...

Benutzte Objekte >
Word sofort beenden

Ruhezustand
Neustart ...
Ausschalten ...

Bildschirm sperren
Heiner Kruse abmelden ...

Abbildung 1.9 Die Eintrage des Apfelmentis

Systemeinstellungen

Wenn Sie die SYSTEMEINSTELLUNGEN 0Offnen, finden Sie dort neben dem Eintrag Dock viele
weitere Einstellmdglichkeiten fiir den Mac (siehe Abbildung 1.10). Sie kdnnen hier so ziem-
lich alles einstellen, inklusive der Konfiguration Ihrer Tastatur, der Sprache, der Maus, des
Trackpads und der Bildschirme. Sound und MIDI werden allerdings grofdtenteils durch ein
anderes Programm, das AUDIO-MIDI-SETUP, konfiguriert, das ich in Abschnitt 1.5, in ver-
schiedenen Abschnitten tiber die Konfiguration von Audio und MIDI in Kapitel 3 sowie fiir
Netzwerkverbindungen in Abschnitt 19.10 erldutere.

Mission Control ist ein Programm, mit dem Sie mehrere ge6ffnete Dokumente auf mehrere
Schreibtische verteilen konnen. Sie sollten wissen, dass Programme wie Mission Control
durch bestimmte, meist vorkonfigurierte Befehle aufgerufen werden, z. B. durch Tastatur-
kurzbefehle oder durch Bewegen des Mauszeigers in eine bestimmte Ecke. Es kann also sein,
dass vorgegebene Shortcuts flr Hilfsprogramme oder das System Sie bei der Arbeit mit Pro-
grammen behindern. Sie miissen solche Shortcuts in den zugehorigen Bereichen der Sys-
TEMEINSTELLUNGEN deaktivieren, damit sie in anderen Programmen wie Logic wieder ver-
fiigbar sind. Das geht allerdings nicht bei bestimmten System-Shortcuts ((cmd] + zum
Schlief3en eines Fensters oder + zum Minimieren bzw. Ablegen des Fensters im
Dock sind fest vergeben).

Apple hat in der Vergangenheit circa einmal pro Jahr ein neues System veroffentlicht, mit
kleinen Abweichungen waren die hier beschriebenen Dinge in den jeweiligen Systemen
jeweils dhnlich.
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Abbildung 1.10 Die Systemeinstellungen

Unerwiinschte Dateiauslagerung an iCloud

Wenn Sie in den SYSTEMEINSTELLUNGEN auf das Feld ApPLE-ID klicken, gelangen Sie an die
entsprechenden Einstellungen. Ab macOS 10.12 wird bei der Nutzung von iCloud teilweise
Folgendes vorkonfiguriert: Apps konnen Dokumente in die Cloud auslagern, um Platz auf
der Festplatte zu sparen. Das kann zu Problemen fiihren, wenn keine Internetverbindung
vorhanden ist. Es kann auch dazu fiihren, dass Ihnen angedroht wird, dass alles auf IThrem
Schreibtisch geloscht wird, wenn Sie die Option spater deaktivieren mochten. Bei aktivierter
iCloud sollten Sie in den zu iCloud gehorenden Optionen den Eintrag ORDNER SCHREIB-
TISCH & DOKUMENTE deaktivieren und zudem die Option MAC-SPEICHER OPTIMIEREN deak-
tivieren (wird in macOS 11 bei selektierter ICLOUD-Option unten angezeigt).

Gewiinschte Dateiauslagerung an iCloud

Wenn Sie iCloud Drive nutzen, konnen Sie, ahnlich wie mit Dropbox, Dateien in der Cloud ab-
speichern und so leicht auf mehreren Rechnern arbeiten. iCloud erscheint dann rechts im
Finderfenster unter den Favoriten. Sie konnen fiir die Inhalte iber den Eintrag DOWNLOAD
ENTFERNEN im Kontextmenti auswahlen, ob sie auch auf Threm Rechner im Finder verfiigbar
sein sollen. Um genug Platz zu haben, benotigen Sie ein Abo bei Apple, das es in verschie-
denen Preisstufen gibt. Wenn Sie auf dem Rechner oder iPhone regelméfiig eine Meldung
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bekommen, dass Sie zu wenig Platz in iCloud haben, liegt es daran, dass Sie nicht fiir ein
Abo bezahlen. Doch Sie kdnnen diesen Hinweis auch ignorieren, wenn Sie iCloud gar nicht
nutzen.

Warum bewegt sich alles in die falsche Richtung, wenn ich scrolle?

Im Fenster SYSTEMEINSTELLUNGEN finden Sie auch ein Feld namens TRACKPAD, wo Sie die
Richtung, in die Sie mit der Maus scrollen, andern konnen. Apple definierte in Version 10.7
die »nattrliche Richtung« des Scrollings neu, was so manchen User auf die Palme brachte.
Zum Gliick kann man solche Dinge manuell anpassen.

1.2.3 Workflow-Tipps und Task Manager

Nun mochte ich Thnen noch ein paar Tipps fiir ein schnelleres Arbeiten mit dem Mac geben,
inklusive der erwahnten Suchfunktion Spotlight und der Option PROGRAMME SOFORT BEEN-
DEN, mit der Sie ein abgestuirztes Programm zwangsweise schlief3en. Einige Shortcuts haben
Sie bereits kennengelernt.

Arbeit mit Programmen

Mit dem Tastaturbefehl + schalten Sie ganz einfach und schnell zwischen aktiven
Programmen um. Um Programme komfortabel zu schlief3en, ohne dabeilange Wege z. B. mit
der Maus oder dem Trackpad zurticklegen zu mussen, verwenden Sie die tibliche Tastenkom-

bination +(a].

Was tun bei Hangern und Abstiirzen? Programme mit einem Task Manager beenden!

Wenn ein Programm nicht mehr reagiert oder nicht beendet werden kann, konnen Sie es zu
Letzterem zwingen. In solchen Fillen sehen Sie moglicherweise dauerhaft ein kreisrundes
Symbol in Regenbogenfarben anstelle des Mauszeigers (von Usern liebevoll Spinning Wheel
of Death getauft). Programmabstiirze oder -hdnger kommen beim aktuellen Mac-System
nicht haufig vor. Ein Hanger kann allerdings auch dem Hauptprogramm Finder passieren.
Oft sind angeschlossene Festplatten, optische Laufwerke oder USB-Sticks schuld; entfernt
man sie, ist das Problem eventuell behoben. Welche Griinde auch immer Sie haben, ein Pro-
gramm gewaltsam schneller beenden zu wollen, der Tastaturbefehl flir den entsprechenden
Dialog lautet (cmd ] + (a1t ] + [esc].

In diesem Dialog PROGRAMME SOFORT BEENDEN (eine Art Mac-Pendant zum Windows Task
Manager) sehen Sie alle gedffneten Programme (siehe Abbildung 1.11). Wahlen Sie die Anwen-
dung aus, die Sie beenden mochten, und klicken Sie unten auf SOFORT BEENDEN. Eventuell
ungesicherte Daten konnen dabei verlorengehen. Das Programm Finder ist nicht im Ordner
PROGRAMME zu finden, kann aber bei Problemen ebenfalls beendet und durch Klick auf sein
Symbol im Dock neu gestartet werden.
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( ] [C] Programme sofort beenden

Wenn eine App eine Zeitlang nicht reagiert, wahle
deren Namen aus und klicke auf ,Neu starten”.

Logic Pro

@l Microsoft Word
@ Safari

= Vorschau

Du kannst dieses Fenster durch Driicken m
von ,Befehl-Wahl-esc” &ffnen.

Abbildung 1.11 Dieser Dialog zeigt Ihnen alle aktiven Programme. Durch Auswahl des Programms
und Klick auf »Sofort Beenden« lasst sich ein Programm zwangsweise schlieRen.

Wenn Sie Logic auf diese Weise beenden, konnen Sie in der Regel dank der Autosave-Funk-
tion Thre Arbeit weitgehend wiederherstellen.

Dateien schneller sichern

Wenn Sie beim Vorgang SICHERN UNTER ... zum Speichern eines Dokuments im anschlie-
8end erscheinenden Dialog eine sichtbare Datei anklicken, wird zunachst deren Name fiir die
zu sichernde Datei Ubernommen! Kleine Korrekturen des Namens sind oft schneller als die
Eingabe des ganzen Namens, z. B. wenn Sie fiir einen Song-Bounce als.wav-Datei den Namen
eines Logic-Projekts verwenden wollen.

Dateien selektieren und im Papierkorb I6schen

Mehrere Dateien gleichzeitig konnen Sie mit gehaltener (cmd]- oder (o ]-Taste selektieren.
Letztere wahlt zusatzlich alle zwischen zwei selektierten Dateien liegenden Dateien mit aus.

Mit dem Tastaturkommando + konnen Sie eine oder mehrere Dateien in den Pa-
pierkorb verschieben. Damit sind diese meistens noch nicht automatisch geldscht (aufler in
Sonderfillen, wenn Sie auf Festplatten mit bestimmten Zugriffsrechten arbeiten). Wenn Sie
auf das Papierkorb-Symbol unten bzw. rechts im Dock klicken, sehen Sie ibrigens die Papier-
korb-Inhalte und kénnen sie auch wieder daraus herausziehen.

Im FINDER-Meni (Abbildung 1.12) sehen Sie einen Eintrag PAPIERKORB ENTLEEREN. Er wird
ausgegraut, wenn der Papierkorb leer ist. Mit diesem Befehl 16schen Sie die Inhalte des Pa-
pierkorbs und geben Platz auf der Festplatte frei. Rechts neben dem Meniieintrag fiir den Be-
fehl sehen Sie den dazugehorigen Shortcut (o] + + [ <&J), dargestellt mit den weiter
oben erlduterten Symbolen. Das Symbol mit dem Pfeil nach links, in dem sich ein »x« befin-
det, symbolisiert die [ <x]]-Taste.
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ar | Ablage Bearbeiten [

Uber den Finder

Einstellungen ...

Papierkorb entleeren ...

Dienste >

Finder ausblenden
Andere ausblenden

Abbildung 1.12 Das »Finder«-Menli

Dateien finden mit Spotlight

Wenn Sie eine Datei suchen, klicken Sie oben rechts auf das Lupensymbol. Damit rufen Sie
die Funktion Spotlight auf; es erscheint ein Eingabefenster im Finder, in das Sie den Suchbe-
griff eingeben konnen. Spotlight ist eine Apple-Funktion, die Festplatten indexiert, so dass
Inhalte schneller gefunden werden kénnen. Geben Sie den Namen (oder einen Teil davon)
der gesuchten Datei ein.

Anschliefiend sehen Sie eine Liste der passenden gefundenen Dateien, kategorisiert nach
ihrer Art (Programme, Dokumente, Ordner). Der Suchdialog enthilt kurz nach dem Eintip-
pen der ersten Zeichen u. a. eine Vorschau fiir gefundene Dateien und eine Vervollstandi-
gungsfunktion fiir die Suchanfrage (Abbildung 1.13).
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Abbildung 1.13 Finder-Suche in mac0S 10.13
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Wenn Sie in der Vorschau ganz nach unten scrollen, erscheint der Eintrag ALLE IM FINDER
ZEIGEN. Wihlen Sie ihn aus, um eine vollstandige Liste der Treffer flr [hre gesuchte Eingabe
zu sehen.

Ist die von Thnen gesuchte Datei dabei, wahlen Sie sie einfach aus und klicken sie an, um sie
zu offnen.

Alternativ finden Sie im Finder-Meni ABLAGE einen Eintrag fiir eine Dateisuche (Tastatur-
kurzbefehl + (F]), die ebenfalls die Spotlight-Technologie nutzt. Hiertiber erscheint ein
Fenster mit zusdtzlichen Optionen zur Verfeinerung der Suche (z. B. kdnnen Sie ausschlief3-
lich Musikdateien anzeigen lassen). Dieses Fenster erreichen Sie auch tiber den Eintrag MiT
FINDER SUCHEN, der ganz unten in Ergebnissen einer Spotlight-Suche angezeigt wird.

Gefundene Datei im Finder anzeigen

Wenn Sie die gewiinschte Datei in den Sucheintrigen gefunden haben und sehen wollen, wo
sie liegt, selektieren Sie sie und nutzen dann den Tastaturbefehl + [R]. Auf diese Weise
offnet sich ein Finder-Fenster, das die Datei an ihrem Ort anzeigt. Man nennt den Shortcut
bzw. die Funktion im Englischen auch »Reveal in Finder«; so konnen Sie sich das »R« in dem
Befehl vielleicht leichter merken.

Dateivorschau, Detailinformationen und Standardprogramme zum Offnen von Dateien

Fir die meisten Dokumente auf dem Mac erhalten Sie durch Driicken der Leertaste eine
»Vorschau«. Eine Musikdatei wird kurz angespielt, ein Foto angezeigt usw. So stobern Sie bei-
spielsweise schnell durch Bilder, horen Musikdateien vor und lesen Dokumente, ohne erst
die dazugehorigen Programme 6ffnen zu miissen. Ein Ordner mit Bassdrums zum Beispiel
ist so spielend leicht durchgehort: Bei laufender Vorhorfunktion gehen Sie mit den Pfeilen
der Tastatur nach oben und unten, um Sounds durchzuhoren. Bei Textdateien werden die In-
halte teilweise sogar ohne sonstiges Zutun in der Spaltenansicht angezeigt, ansonsten gibt
die Spaltenansicht rechts Informationen tiber Grof3e, Erstellungsdatum etc. einer Datei.

Wenn Sie auf eine Datei doppelklicken, 6ffnet sie sich mit dem hierfiir voreingestellten Stan-
dardprogramm — das ein anderes sein kann als das, das sie gerade nutzen wollen. Mit einem
Rechtsklick konnen Sie unter dem Eintrag OFFNEN MIT ... in der Regel auch ein anderes Pro-
gramm zum Offnen des Dokuments auswéihlen. Wenn Sie die Datei selektieren und +
driicken, erhalten Sie detailliertere Informationen tber die Datei und das Standardpro-
gramm zum Offnen derselben (siehe Abbildung 1.14).

Hier konnen Sie unter anderem einstellen, mit welchem Programm das File regular ge6ffnet
wird (in Abbildung 1.14 ist es das Programm Logic fiir .caf-Dateien). Wollen Sie das fiir alle
Files derselben Art einstellen, klicken Sie auf ALLE ANDERN. Ein Anwendungsbeispiel ware
beispielsweise, dass Sie mochten, dass alle MP3-Dateien nicht automatisch mit iTunes, son-
dern mit Logic oder einem anderen Programm (z. B. TwistedWave) ge6ffnet werden.
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Mit + + (1] erhalten Sie fiir mehrere zuvor ausgewdhlte Dateien oder Ordner Ge-
samtinformationen in einem Fenster. Auf diese Weise lasst sich der Speicherbedarf bzw. die
Grofle mehrerer Objekte gleichzeitig tiberpriifen.

[ ] @® © Infos zu: Projekttest2

Projekttest2 835 KB
Geandert: Heute, 10:37

a

Allgemein:

Art: Logic Pro-Projekt
GroBe: 834.560 Byte (848 KB auf
dem Volume)
Ort: mb5sys2 » Benutzer » heinerkruse »
Musik » Logic
Erstellt: Freitag, 26. Februar 2021 um 10:37
Geandert: Freitag, 26. Februar 2021 um 10:37

Gesperrt

Weitere Informationen:
Name & Suffix:

Kommentare:

Offnen mit:
(& Logic Pro (Standard) (2]

Alle Dokumente dieser Art mit diesem
Programm 6ffnen.

Vorschau:

PROJECT
Teilen & Zugriffsrechte:
Du hast angepasste Zugriffsrechte

Name Zugriffsrechte

@ heinerkruse (Ich) ¢ Lesen & Schreiben

22 staff ¢ Nur Lesen
2322 everyone < Nur Lesen
+ Qv =]

Abbildung 1.14 Dieses Fenster mit Dateiinformationen 6ffnen Sie mit dem
Tastaturkommando »cmd« + »l«, nachdem Sie eine Datei selektiert haben.

Tags im Finder

Im Bereich KOMMENTARE des Datei-Informationsbereichs konnen Sie zusatzliche Informa-
tionen eingeben (z. B. Stichworter zu einem Audiofile wie: »Tiirknallen Holztlir mit Metall-
griff«, wodurch Spotlight bei einer entsprechenden Suche nach »Metallgriff« die Datei finden
und auflisten wiirde, selbst wenn die Audiodatei nur Door 2 hiefle). Das kann bei der
Gerauschvertonung von Filmen oder bei der Arbeit als Sounddesigner sehr nttzlich sein.
Daruber hinaus gibt es auch noch die Moglichkeit, Dateien via Kontextmenii im Finder mit
Tags zu versehen.
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Navigation im Finder

Folgende weitere niitzliche Shortcuts helfen bei der Navigation im Finder:

» Ansicht COMPUTER aufrufen: (o] + +
» Ansicht DESKTOP aufrufen: (o] + + (D]

» verschiedene Fensteransichten aufrufen: + (1], (2], [3] oder
» Fenster schlieflen: +

1.2.4 App Store, Systeminformationen

Uber den App Store installieren Sie Systeme und Programme. Um zum App Store zu gelan-
gen, klicken Sie auf das blaue runde Symbol mit dem weifien A im Dock oder wihlen den App
STORE aus dem Apfelment aus.

Sie missen einen Account mit Kennwort bzw. eine sogenannte Apple-ID anlegen und sich
einloggen, was Sie moglicherweise von der Inbetriebnahme oder von der Registrierung Ihres
Mac oder von der Nutzung des iTunes Stores bereits kennen (fir den App Store und iTunes
konnen Sie den gleichen Account benutzen).

Das Apfel-Menii zeigt ibrigens auch den Eintrag UBER DIESEN MAC, der Ihnen Informatio-
nen Uber das aktuell installierte System, Thren Prozessor oder die Grofe des installierten Ar-
beitsspeichers liefert. Beachten Sie auch die SYSTEMEINSTELLUNGEN +APP STORE.

1.2.5 Systeme und Programme installieren, Sicherheitsblockaden

Auf neuen Macs ist stets das neueste System installiert. Meistens ist es nicht mehr moglich,
sie mit dlteren Systemen zu betreiben. Hingegen ist es oft kein Problem, ein neueres Be-
triebssystem auf alteren Macs zu installieren, sofern diese schon uUber 64-Bit-Prozessoren
verfligen (siehe Abschnitt 1.3.1, »Systemvoraussetzungen fiir die Installation«). In der Regel
erscheint bei Systemupdates eine Liste unterstitzter Mac-Modelle. Doch oft findet man im
Internet auch noch Workarounds, um z. B. macOS 11 Big Sur auf MacBook Pros von 2012 zu
installieren, was offiziell nicht unterstitzt wird.

Altere Systeme

An altere Systeme kommt man manchmal schwer heran. Sie liefRen sich in der Vergangen-
heit teilweise tiber Apple-Support-Internetseiten beziehen. Ein empfehlenswerter Work-
around ist es, vorher rechtzeitig ein Update anzutduschen, dann das System zu speichern
und spiter (etwa mit einem Jahr Verzégerung) zu updaten. Klicken Sie hierzu auf den ent-
sprechenden Eintrag furr ein Systemupdate oder laden das System aus dem App Store herun-
ter. Das Update wird dann typischerweise in den Ordner Programme heruntergeladen. Bre-
chen Sie den Installationsdialog ab. Dieser poppt nach vollstindigem Download auf. Nun
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liegt die Datei mit dem Namen Install macOS... in Ihrem Ordner Programme. Von dort aus
konnen Sie sie anderswo sichern und spéater installieren. Bei einem spéteren Installations-
prozess miissen Sie dann noch, falls es Schwierigkeiten gibt, eventuell das Datum auf eine
Zeit zurlicksetzen, in der das System aktuell war.

Hinweise zu Systemupdates und Backups finden Sie in Abschnitt 1.7.2.

Neues System und Programme installieren; Updates

Ein neues System und Programme installieren Sie typischerweise tiber den App Store oder
alternativ nach Download vom Hersteller. Nicht iiber den App Store installierte Software
mUssen Sie mitunter Gber den Eintrag OFFNEN aus dem Kontextment starten, damit das
System sie nicht aus Sicherheitsgriinden blockiert. Seit hohen macOS-Versionen (10.14 und
10.15) missen Sie teilweise weitere Programme autorisieren. Dies geschieht iber das APFEL-
MENU « SYSTEMEINSTELLUNGEN + SICHERHEIT. Hier missen Sie sich autorisieren, um be-
stimmten Programmen Zugriffe zu erlauben, ohne die sie nicht richtig funktionieren.

Apple versucht, Thnen Updates so leicht wie moglich zu machen. Via APFEL-MENU + APP
STORE konnen Sie verfligbare Updates sehen — fiir Ihr System und fiir Programme wie Logic,
die Sie Uiber den App Store gekauft haben. Sie konnen dort durch einen Klick auf das entspre-
chende Feld Ihr System oder Thre Programme aktualisieren. Oft ist es allerdings ratsam,
automatische Updateangebote erst einmal zu ignorieren und sich genauer zu informieren,
ob das jeweilige Update fur die eigenen Bedurfnisse und Setups sinnvoll ist.

Achtung: Automatische Updates

Unter SYSTEMEINSTELLUNGEN + APP STORE legen Sie fest, ob Updates angezeigt oder gar auto-
matisch installiert werden.

APFS und neuere Betriebssysteme

Das Betriebssystem macOS 10.13 (High Sierra) fiihrte ein neues Dateiformat namens APFS
(Apple File System) ein, das teilweise eine Beschleunigung der Datenzugriffe und mehr
Sicherheit bringen soll, aber von dlteren Systemen nicht gelesen werden kann. Zu bedenken
ist, dass Festplatten, die mit dem neuen APFS formatiert wurden, ganz anders agieren als ihre
Vorganger. Sie konnen hier nachtraglich Volumes erstellen, ohne die Platte neu formatieren
zumiussen; die Volumes arbeiten damit mit dem insgesamt freien Speicherplatz, der auf alle
Volumes verteilt wird. Manchmal ist daher schwer zu verstehen, wie sich freier Speicherplatz
schaffen lasst. Zudem speichert der Mac mit APFS im Hintergrund Snapshots, um Festplatten
wiederherstellen zu konnen, die Platz benotigen. Wenn Sie die letzten vier Snapshots 16-
schen wollen, geben Sie im Programm Terminal Folgendes ein:

sudo tmutil thinLocalSnapshots / 10000000000 4
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Das gute alte Festplattenreparaturprogramm Disk Warrior kann APFS-Festplatten aber nicht
mehr erkennen, weil Apple nicht komplett verrdt, wie APFS funktioniert. In der Praxis hatte
ich in den letzten Jahren mit APFS-Platten aber auch weniger Arger als zuvor mit anderen
Formatierungen. Doch Apples eigenes Time-Machine-System macht mir damit Probleme.

Neuere Mac-Betriebssysteme ab OS X 10.13 und macOS 11, Apple-Silicon-Prozessoren

Auf OS X 10.13- und neueren (macOS-)Systemen missen Sie die Installation von zuséatzlicher
Software wie UAD-Treibern erlauben. Diese Option finden Sie in den SYSTEMEINSTELLUN-
GEN unter SICHERHEIT * ALLGEMEIN + APPS DOWNLOAD ERLAUBEN. Auch sonst miissen Sie
in neueren Systemen (besonders ab 10.15 Catalina oder 11 Big Sur) Programmen nun oft erst
Rechte wie z. B. Zugriff auf die Festplatte einraumen. Meist geschieht das unter SYSTEMEIN-
STELLUNGEN » SICHERHEIT * DATENSCHUTZ. Links in der Ansicht sind dabei die Themen bzw.
Dinge zu sehen, die man fiir die rechts aufgelisteten Programme erlauben muss, z. B. auch
Zugriff auf Ortungsdienste oder auf Kamera und Mikrofon. Das dient dem Schutz vor schad-
lichen Programmen.

macOS 11 und neue Macs mit Apple-Silicon-Prozessoren laufen besonders gut und schnell
mit Logic Pro, weil Logic Pro von Anfang an dafiir optimiert wurde. Ein kleines MacBook Air
mit M1-Prozessor kann im Test gut mit einem schnellen i9 MacBook Pro mithalten, zudem
wird der Prozessor nicht so heif$, und es kommt ohne Liifter aus, was beim Arbeiten sehr an-
genehm ist. Dabei kommt Logic auch mit kleineren Speicherkonfigurationen aus, grofiere
werden vor allem fiir hochauflosende Videos gebraucht. Allerdings lauft Logic zumindest bei
Redaktionsschluss auch unverandert gut auf Intel-Macs, weil es gewissermafien zwei Logic-
Versionen gibt, eine fiir Apple-Prozessoren, eine fiir Intel-Prozessoren, wovon Sie nichts
merken. Um noch mit alteren, ausschliefllich fiir Intel-Macs geschriebenen Programmen ar-
beiten zu konnen, wird eine Art »Ubersetzerprogramme« namens Rosetta 2 im Hintergrund
automatisch installiert, was Sie einmal in einem Dialog erlauben miissen.

Zum Offnen von , App" musst du Rosetta installieren.
Jetzt installieren?

Rosetta ermdglicht es, Intel-basierte Funktionen auf Macs mit
Apple Chips zu verwenden. Nach der Installation mlissen Apps erneut
gedffnet werden, damit sie Rosetta verwenden kénnen.

Die Verwendung dieser Software unterliegt dem Softwarelizenzvertrag fiir die
Software, die du gerade ladst. Eine Liste mit Softwarelizenzvertrdgen von Apple

? Spéter Installieren

Abbildung 1.15 Rosetta 2 wird installiert, um auf M1-Macs Programme fiir
Intel-Macs laufen zu lassen.

Damit ist der Mac-Grundkurs beendet, und wir wenden uns der Installation von Logic zu.
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Kapitel 6

Editieren und Arrangieren im
Hauptfenster (incl. Live Loops)

Dieses Kapitel erkldrt detailliert Bearbeitungsoptionen im Hauptfenster, die
oft auch fiir andere Fenster gelten. Was ist nach der Aufnahme zu tun? Wel-
che Mdglichkeiten bieten die Informationsfenster »Region« und »Spur«? Von
Edits arbeiten wir uns tiber Ordner, Spuralternativen und Spurstapel vor in
Richtung Arrangiertechniken, und Sie finden in diesem Kapitel auch einen
ausfiihrlichen Abschnitt liber »Live Loops«.

In Kapitel 4 gab es bereits eine Ubersicht tiber das Hauptfenster, das Spur-Menii und den Be-
reich Spuren, Aufnahmetechniken in Kapitel 5. Einen kompakteren Uberblick tber diese
Workflows lieferte der Schnellkurs aus Kapitel 2. Zunichst behandelt dieses Kapitel — analog
zum Vorgehen in Kapitel 5 beztiglich Aufnahme - Funktionen, die fir Edits von Audio- und
MIDI-Spuren relevant sind, bevor es anschliefend separat um Besonderheiten bei Audio-
und MIDI-Edits geht.

Auch AUDIOSPUREDITOR und AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG werden in Abschnitt 6.6.16
besprochen. In Abschnitt 6.7 geht es um die Arbeit mit globalen Spuren und das Arbeiten mit
Spurstapeln, Spuralternativen und Ordnern. Die Besprechung von Tools, die das Arrangieren
betreffen, sowie sonstige Workflows und Funktionen im Hauptfenster runden das Kapitel
zunidchst ab. In Abschnitt 6.8 finden Sie eine ausfiihrliche Vorstellung des LIVE LOOPS-
Bereichs im Hauptfenster, der auf vielfiltige Weise genutzt werden kann — und nicht zuletzt
auch als Hilfe beim Arrangieren.

6.1 Allgemeines Editing 1: Meniilibersicht, Einrasten und Verschieben

Wie editiere ich Audio und MIDI-Regionen im Hauptfenster? Viele Optionen kommen mehr-
fach in verschiedenen Ments vor. Ich stelle hier also nochmal kurz die zum Teil schon gezeig-
ten wichtigsten Meniis vor und zeige auch, was wo doppelt oder wo ausschliefilich vor-
kommt. Besonders genau gehe ich auf die Meniis EINRASTEN und VERSCHIEBEN ein, die
beim Editing sehr wichtig sind. Nutzen Sie ergdnzend den Index des Buches, um Funktionen
und Begriffe aufzufinden. Als Besitzer eines E-Books konnen Sie auf Verweise klicken, und die
Datei springt automatisch dorthin.
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6.1.1 Regionskontextmenii und Kontextmenii im Bereich »Spuren«

Das Regionskontextmeni hat sich mittlerweile zum wohl wichtigsten Menti beim Editing
entwickelt. Sowohl fiir Audio- als auch fiir MIDI-Regionen 6ffnet sich voreingestellt im Be-
reich SPUREN durch Rechtsklick/ + Klick ein thematisch gut sortiertes Regionskon-
textment, in dem Sie die wichtigsten Befehle finden, die ansonsten tiber andere Ments ver-
teilt sind. Das Kontextmenu fuir Zellen im LIVE LooPs-Bereich sieht allerdings etwas anders
aus. Ein wiederum anderes Kontextmenii (z. B. mit Optionen zum Erzeugen von MIDI- und
Patternregionen) sehen Sie, wenn Sie mit der rechten Maustaste in den leeren Bereich Spu-
REN klicken. Beide Ments sind in Abbildung 6.1 zu sehen.

Teilweise finden Sie anderswo, z. B. im BEARBEITEN-Ment, zum gleichen Thema etwas mehr
oder andere Befehle. Zuletzt benutzte Befehle werden oben gelistet.

| Ohne Na

Ton: EinfAus

Loop einfaus

Bouncen auf Speichermedium
o—-—-—'—o—

MIDI-Region erzeugen

Pattern-Region erstellen
Bearbeitung

Einsetzen
Tempo
) Einsetzen und ersetzen
Bearbeiten .. N
An Originalposition einsetzen

Auswahlen

Wiedergabe Alles auswahlen

q Alles zwischen Locator-Punkten auswahlen
Verschieben
Trimmen
Split

Bouncen und verbinden

Leere Regionen auswahlen

Stummgeschaltete Regionen

Konvertieren Scrollen bei Wiedergabe
Exportieren

Name und Farbe
SMPTE-Verriegelung
Automation

MIDI

Ordner

vV V V V V VvV V VvV V V V V V V VvV Vv

Abbildung 6.1 Regionskontextmenii und Kontextment im Bereich »Spuren«

6.1.2 Meniis »Bearbeiten«, »Funktionen« und »Ansicht« im Bereich »Spuren«

Diese Ments tauchen von links nach rechts in dieser Reihenfolge am oberen Rand des Be-
reichs Spuren auf. Das BEARBEITEN-Menii (siehe Abbildung 6.6) hat (bei selektiertem Bereich
SPUREN) dieselben Eintriage wie das Haupt-BEARBEITEN-Meni am oberen Bildschirmrand.
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Das nur hier verfiigbare und damit etwas versteckte FUNKTIONEN-Menti (Abbildung in Kapi-
tel 4) besitzt viele praktische Funktionen, von denen viele allerdings auch in den beiden oben
gezeigten Kontextmenis enthalten sind. Oben kénnen Sie nun MIDI-, Pattern- oder Drum-
mer-Regionen erstellen, darunter Regionen einfarben und umbenennen, darunter sehen Sie
spezielle Funktionen flir Audio bzw. MIDIL Ganz unten sind ORDNER-Funktionen. Die Funk-
tion AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG, die Effekte in Audiodateien hineinrechnet, finden
Sie ebenso im FUNKTIONEN-Meni wie spezialisierte Auftrennungsfunktionen fiir MIDI-
Daten und vor allem die (noch) nur hier vorhandene Moglichkeit, Einstellungen des Informa-
tionsfenster SPUR in MIDI-Regionen hineinzuschreiben.

Das ANSICHT-Menu erlaubt das Einblenden eines Zeitlineals, MIDI-Draw und weitere An-
sichts- und Spurzoomoptionen.

6.1.3 Taktlinealkontextmeni

Sie finden auch im Taktlineal ein Kontextment, das Befehle rund um das Taktlineal, Schnitte
und das Setzen von Locator-Punkten bereitstellt. Diese sind beim Arrangieren sehr hilfreich.
Erlauterungen finden Sie in Abschnitt 6.7.14.

6.1.4 Spur-Header-Kontextmenii

Per Rechtsklick auf eine Spur gelangen Sie an das Spurkontextment, tiber das Sie u. a. die An-
zeige verschiedener Elemente im Spur-Header konfigurieren und das ansonsten inhaltlich
weitgehend dem Haupt-Spur-Ment entspricht. Hier kdnnen Sie auch fir jede Spur einen ei-
genen Ein-/Aus-Button einblenden lassen oder eine Spur einem Objekt der MIDI-UMGE-
BUNG zuweisen.

6.1.5 Menii »Einrasten« und die Funktion »Am Raster ausrichten«

Wenn Sie richtig verstehen wollen, was passiert, wenn Sie Regionen (und in der PIANOROLLE
Noten) anfassen und verschieben, miissen Sie das Menii EINRASTEN kennen und die Funk-
tionen im Zusammenhang mit der Option AM RASTER AUSRICHTEN verstehen.

Sowohl im Bereich SPUREN als auch in der PIANOROLLE konnen Sie Objekte an einem Raster
ausrichten. Das betrifft das Bewegen oder Kopieren von Regionen sowie Regionslingenande-
rungen, aber auch:

» das Bewegen der Abspielposition

» das Anpassen eines Cycle-Bereichs

» das Bewegen von Loops

» das Bewegen von Steuerpunkten in Automationskurven

» das Bewegen von QUICK SWIPE COMPING-Teilen bei Take-Ordnern mit Audioinhalten.
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Die Funktion BEARBEITUNGEN AN NULLDURCHGANGEN EINRASTEN + (0] betrifft
Selektionen von Audiofiles (siehe Abschnitt 6.6.2)

Sichtbarkeit des »Einrasten«-Menis

Achtung: Ob Sie ein Werkzeug/Einstellungsradchen sehen, hinter dem sich das Ment EIN-
RASTEN verbirgt (Abbildung 6.2), oder dieses direkt zu erreichen ist (Abbildung 6.3), hdngt
vom verfiigbaren Platz auf Ihrem Bildschirm ab. Bei zu wenig Platz kann es auch komplett
versteckt sein.

By Tk
v Am Raster ausrichten Einrasten >

Verschieben >

v Intelligent

Takt

Beat

Rasterwert
Ticks

Frames
Quarter-Frames

Samples

Regionen bei absolutem Wert einrasten

Regionen bei relativem Wert einrasten

Quick Swipe Comping einrasten

Bearbeitungen an Nulldurchgéngen einrasten

Automation einrasten

Einrastversatz bei Automation ...

Hilfslinien zur Ausrichtung

Abbildung 6.2 Die Menlis »Einrasten« und »Verschieben«

Einrasten: Intelligent £ Verschieben: Keine Uberlapp. ¢

Abbildung 6.3 Ist mehr Platz vorhanden, sehen Sie die Menls »Einrasten«
und »Verschieben« sofort unabhangig voneinander.

Es gibt einen Eintrag mit dem Namen AM RASTER AUSRICHTEN. Nur wenn das Hakchen hier
gesetzt ist, werden Regionen beim Verschieben tatsachlich am im EINRASTEN-Meni einge-
stellten Raster ausgerichtet. Mit dem Shortcut + | GJ schalten Sie diese Funktion ein und
aus. + + schaltet zusatzlich ein oder aus, ob beim Verschieben Hilfslinien ein-
geblendet werden oder nicht (Mentieintrag: HILFSLINIEN ZUR AUSRICHTUNG). Die Shortcuts
konnen Sie sich eventuell leichter merken, wenn Sie daran denken, dass das flir das eng-
lische Wort grid (Raster) steht. Zusétzlich gibt es im ANSICHT-Ment eine Funktion RASTER
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EIN- UND AUSBLENDEN (Shortcut +(G]). Wenn Sie mit + (G] das Raster deaktivie-
ren, wird Ihnen das im EINRASTEN-Menu auch angezeigt, dort steht dann Aus.

Einrasten: Zum absoluten oder zum relativen Wert?
Neben dem Raster selbst ist die Frage, ob Regionen auf einem absoluten oder relativen Wert

einrasten sollen. Ist REGIONEN BEI ABSOLUTEM WERT EINRASTEN eingestellt, so rasten die
Regionen direkt auf dem eingestellten Rasterwert ein.

Ist REGIONEN BEI RELATIVEM WERT EINRASTEN eingestellt (was momentan bzw. je nach
Logic-Version die Voreinstellung ist), so bleibt ein Versatz der Regionen gegeniiber einem
Raster bestehen! Beispiel: Falls eine Region eine Viertelnote vor einem glatten Takt beginnt,
als Raster TAKT eingestellt sowie die Funktion REGIONEN BEI RELATIVEM WERT EINRASTEN
aktiviert ist, wird die Region taktweise verschoben, behilt aber stets ihren Auftakt von einer
Viertelnote bei.

Sie konnen fiir beide Einstellungen einen Shortcut vergeben.

Einrasten: Rastereinstellungen
Fur das Raster selbst stehen die folgenden Einstellungen zur Verfigung:
» INTELLIGENT: Je nach Zoomstufe oder eingestelltem Raster rasten Objekte am nachsten

Takt, Beat (zweite Stelle im Display hinter dem Takt je nach Taktart/Metrum, zumeist %4-
Note) oder Subbeat usw. ein.

» TAKT: Objekte rasten am nachsten Takt ein.

» BEAT: Objekte rasten am nachsten Beat ein.

» RASTERWERT: Objekte rasten an der nachsten dem Raster entsprechenden Unterteilung
ein.

» Ticks: Das ist die richtige Einstellung, um Objekte um minimale Werte zu verschieben.
Ticks (Y4s40-Note) sind die feinste Taktauflésung von Logic.

» FRAMES: Das ist fiir Gerduschvertonung die richtige Einstellung, um Sounds bei der Film-
vertonung exakt auf den gewtinschten Frame zu ziehen.

» QUARTER-FRAMES und SAMPLES stellen ein noch feineres Raster dar, das ebenso wie die
Einstellung Aus weitgehend freies Verschieben ermaglicht.

Temporare Rasterdeaktivierung/Feinjustage

Mit gehaltener [ctr1]-Taste beim Verschieben von Regionen kénnen Sie diese in einem fei-
neren Raster (typischerweise der im Display eingestellte Rasterwert unterhalb der Taktanzei-
ge) verschieben. In Bezug auf das Meni EINRASTEN bedeutet das eine temporare Deaktivie-
rung des Rasters. Wenn Sie + o] festhalten, wird das Raster noch feiner, und Sie kon-
nen Regionen genau auf Ticks platzieren.
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6.1.6 Menii »Verschieben«, Uberlappungsoptionen

Im Menii VERSCHIEBEN sind verschiedene Optionen verfligbar, die Aktionen wie Bewegun-
gen, Lingeninderungen oder Loschen von Regionen betreffen. Die Einstellungen UBERLAP-
PUNG bzw. KEINE UBERLAPPUNG sind wichtig. Sie haben jeweils eigene Vorteile.

= T g
S r—

Verschieben ' v Keine Uberlapp.

X-Fade
R ausrichten
L ausrichten

Abbildung 6.4 Die Optionen im Menii »Verschieben«

» UBERLAPPUNG: Regionen kdnnen sich tiberlappen, weil die linke und rechte Begrenzung
der Region auch dann beibehalten wird, wenn Sie sie iber einer anderen Region platzie-
ren. Dies ist niitzlich, damit Sie Inhalte nach Regionslangenanderungen beim Verschieben
schnell wieder zu erreichen.

» KEeINE UBERLAPPUNG: Platzieren Sie eine Region iiber einer anderen Region, so wird die
im Arrangement frither spielende Region an ihrem rechten Rand gekiirzt. Das ist eine
»ordentliche« Losung, die verhindert, dass unnotig Regionsfragmente herumliegen.

» X-FADE: Wenn sich durch einen Editiervorgang zwei Audioregionen tiberlappen, wird au-
tomatisch ein Crossfade ausgefuhrt.

» R AUSRICHTEN (»R« flir »rechts«) und L AUSRICHTEN (»L« fiir »links«), englisch shuffle: So-
wohl bei R AUSRICHTEN als auch bei L AUSRICHTEN wird die Position von Regionen ge-
tauscht, falls eine Uber die andere bewegt wird.

— L AUSRICHTEN: Bewegen Sie eine Region nach links, wird ihr linker Endpunkt an den
Startpunkt der frither im Arrangement platzierten Region geschoben. Bewegen Sie den
rechten Rand einer Region, rutschen die folgenden Regionen nach. Loschen Sie eine Re-
gion, rutschen die anderen Regionen entsprechend nach links nach. Insbesondere
wenn Sie Radiobeitrage schneiden, konnte diese Option fiir Sie interessant sein: Hat
sich z. B. jemand versprochen, konnen Sie einen Teil der Aufnahme herausschneiden,
und der Rest rutscht schnell automatisch passend nach.

— R AUSRICHTEN: Bewegen Sie eine Region nach rechts, wird ihr rechter Endpunkt an den
Startpunkt der folgenden Region geschoben. Bewegen Sie den linken Rand einer Re-
gion, rutschen die vorhergehenden Regionen nach; Ausnahme: Wenn dadurch die vor-
hergehenden Regionen iiber den Anfang des Projekts hinaus bewegt wiirden, tiberlappt
die gednderte Region die vorherige um den entsprechenden Wert. Loschen Sie eine Re-
gion, rutschen die anderen Regionen entsprechend nach rechts nach.
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6.2 Allgemeines Editing 2: Regions-Editing im Hauptfenster, Meniis

Dieser Abschnitt beleuchtet, wie Sie Regionen in Logic Pro bearbeiten und zeigt Ihnen auch,
wie Sie diese Optionen, die sowohl fiir Audio- als auch fiir MIDI-Regionen relevant sind, im
Hauptfenster finden.

6.2.1 Transportfunktionen im Editor

Dieser Abschnitt beleuchtet, wie Sie Regionen in Logic Pro bearbeiten und zeigt Ihnen auch,
wie Sie diese Optionen, die sowohl fiir Audio- als auch fir MIDI-Regionen relevant sind, im
Hauptfenster finden.

» Die Wiedergabe beginnt.

» Temporidr wird ein Cycle-Modus flr die Lange der Region eingestellt.

» Die Region wird temporar solo geschaltet.

1 13

[=] Detroit Garage

Abbildung 6.5 Links unter der Taktzahl 1sehen Sie den Play-Button.

Ein weiterer praktischer Befehl beim Editieren lautet: WIEDERGABE AB DER AUSWAHL, den
Sie Uiber den Shortcut [« ] + Leertaste aufrufen konnen.

Alternativ hilft das automatische Setzen eines Cycle-Bereichs anhand einer Selektion (mit
dem Befehl + (U] oder einfach nur [U] fiir gerundetes Setzen der Locator-Punkte). Bei
Rechtsklick auf die Transporttaste stehen weitere Optionen zur Verfiigung.

Nutzen Sie auch praktische Shortcuts fiir Transportfunktionen wie zu Vor- und Riickspulen:

(L] oder [.].

6.2.2 Region(en) oder Teilbereiche auswahlen/Selektionstechniken

Grundsatzlich gilt: Regionen, Noten oder Objekte miissen Sie zuerst selektieren, bevor Sie sie
bearbeiten. Wichtigste Tools zum Auswahlen von Regionen und Bereichen von Regionen
sind das Zeigerwerkzeug und das Marquee-Werkzeug.

Auflerdem finden Sie im Regionskontext- oder BEARBEITEN-Men verschiedene Selektions-
techniken im in beiden Meniis vorhandenen Untermenii AUSWAHLEN (Abbildung 6.6). Die
Auswahl im BEARBEITEN-Ment ist dabei noch umfangreicher.
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Bearbeiten v+ Funktionen » Ansicht

Aufnahme widerrufen

Undo-Verlauf ...

Undo-Verlauf Ioschen

Ausschneiden

Kopieren

Einsetzen

Einsetzen und ersetzen

An Originalposition einsetzen

Loschen

Loschen und verschieben

Regionsauswahl in Live Loops kopieren

Auswahlen Alle

Spuren auswahlen Alle folgenden Objekte

Alle folgenden Objekte in derselben Spur

Flex-Pitch/Time einblenden Alle zwischen den Locator-Punkten

Wiederholen

Lénge

Stummgeschaltete Regionen

Split Gleichfarbige Regionen
Bouncen und verbinden

. Leere Regionen auswahlen
Verschieben g

: Verriegelte SMPTE-Regionen
Trimmen v 9

Ahnliche Regionen

) Gleiche Regionen
Time-Stretch

. Néchste Region
MIDI-Events kopieren ... ) .
) Vorherige Region
MIDI-Events |6schen
MIDI-Events auftrennen Auswahl aufheben
Zeitabschnitt ausschneiden/einfiigen Auswahl aufheben auBerhalb der Locator-Punkte

Tempo Auswahl umkehren

Smart Tempo-Editor 6ffnen

Abbildung 6.6 Sonderfunktionen fiir das Auswahlen von Regionen

Sie kdnnen dort z. B. ALLE FOLGENDEN OBJEKTE ([ ] + (F]), STUMMGESCHALTETE, UBERLAP-
PENDE, GLEICHFARBIGE, GLEICHE, AHNLICHE, NACHSTE, VORHERIGE oder LEERE Regionen
auswihlen. Der Befehl NACHSTE, VORHERIGE REGION (auswahlen) mit den Links/Rechts-
Pfeiltasten funktioniert im LivE LooPs-Bereich auch fiir Zellen. Die Option GLEICHE REGIO-
NEN erkennt und selektiert Regionen, die genauso sind wie die selektierte Region. Ist keine
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Region selektiert, sind die entsprechenden Eintrage im AUSWAHLEN-Menu ausgegraut. Mit
dem Befehl AUSWAHL UMKEHREN ([ ] + (1)) selektieren Sie schnell alle Objekte, die nicht
der vorher erstellten Selektion entsprechen (Abbildung 6.6).

In der Praxis besonders hilfreich ist das Selektieren von Bereichen zwischen Locator-Punkten
((e] + (L)) mit dem Eintrag ALLE ZWISCHEN LOCATOR-PUNKTEN oder die Option AUSWAH-
LEN + ALLE FOLGENDEN OBJEKTE ([ ¢ ] + (F]), um nachfolgende Songteile nach hinten zu ver-
schieben. Ergdnzend und alternativ stehen Schneide- und Loschfunktionen im Kontext-
ment des Taktlineals zur Verfligung, wo sich z. B. auch Takte zwischen Locator-Punkten he-
rausschneiden oder einfiigen lassen.

Spurinhalte auswahlen

Wenn Sie auf den Spur-Header klicken, selektieren Sie die Spurinhalte innerhalb des Cycle-
Bereichs oder bei deaktiviertem Cycle fiir die ganze Spur (Autopunch darf nicht an sein).

6.2.3 Regionslange andern

Bewegen Sie den Mauszeiger an den linken oder rechten unteren Rand einer Region, um
deren Lange zu dndern. Nun wird ein Langenanderungstool angezeigt. Bewegen Sie das Tool
mit gehaltener Maustaste nach links oder rechts, um die Linge der Region zu verdndern. Seit
Logic 10.3 werden bei Verdnderungen der Regionsliange temporir auch Inhalte ausgegraut
angezeigt, die auflerhalb der momentan aktiven Regionsgrenzen liegen.

Lingendnderung:
: 4111

4100
Abbildung 6.7 Auch bei der Veranderung der Regionslange
hilft Innen wieder die kleine Infobox.

Halten Sie beim Andern der Linge von Regionen die [ctr1]-Taste fest, kdnnen Sie Lingen-
anderungen in einem feineren, mit + [¢] in einem noch feineren Raster einstellen.
Entscheidend sind wieder die Einstellungen in den Meniis EINRASTEN und VERSCHIEBEN so-
wie die aktivierte Funktion AM RASTER AUSRICHTEN (siehe Abschnitt 6.1.5).

Mit den Shortcuts (] + + oder verkiirzen oder verlingern Sie Regionen um
eine eingestellte Schrittweite (mehr hierzu in Abschnitt 6.2.6 im Abschnitt »Regionen um
Nudge-Wert (Schrittweite) verschieben«). Im Gegensatz zu einer MIDI-Region kann z. B. eine
sehr kurze Audioregion nicht uber ihre Originallange hinaus verlangert werden. Um besser
arrangieren zu konnen, konnen Sie sie in einen ORDNER oder TAKE-ORDNER einpacken.
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6.2 Allgemeines Editing 2: Regions-Editing im Hauptfenster, Mends

6.2.4 Region trimmen

Im jeweiligen Meniunterpunkt TRIMMEN (finden Sie im BEARBEITEN- und im Regionskon-
textmeni) stehen Ihnen verschiedene Optionen zum Kiirzen oder Verlingern der Region
(z. B. BIS VORHERIGE/NACHSTE REGION, AUF BEREICH INNERHALB VON LOCATOR-PUNKTEN)
zur Verfligung. Auch die Optionen REGIONSANFANG/-ENDE AN VORHERIGEM/NACHSTEM
TRANSIENTEN TRIMMEN sind sehr praktisch. Sie konnen zudem eine Region auf die Linge
der Locator-Punkte mit + (0] kiirzen.

Trimmen

Split

Bouncen und verbinden
Konvertieren
Exportieren

Name und Farbe
SMPTE-Verriegelung
Automation

MIDI

Ordner

Uberlappungen entfernen

Ende an ndchster Region trimmen

Auf Bereich innerhalb der Locator-Punkte trimmen
AuBerhalb der Locator-Punkte abschneiden

Regionsanfang bis verherige Region trimmen
Regionsanfang an vorherigem Transienten trimmen ~00
Regionsanfang an néchstem Transienten trimmen  ~0tA

Regionsende an nidchster Region trimmen 0
Regionsende an vorherigem Transienten trimmen ~8
Regionsende an nidchstern Transienten trimmen ~ R

Y ¥ ¥ ¥y ¥y Y Y YYY

|

Abbildung 6.8 »Trimmen«-Meni im Kontextmen

6.2.5 Regionen teilen/schneiden, Split

Die beiden unten beschriebenen Funktionen finden Sie im Bereich SPLIT (sowohl im BEAR-
BEITEN- als auch im Regionskontextment).

Region(en)/Events an der Abspielposition teilen

Wenn Sie den Songpositionsanzeiger genau auf eine bestimmte Stelle bewegen (z. B. durch
manuelle Angabe der Position im Display), konnen Sie eine oder mehrere selektierte Regio-
nen exakt an der Songposition teilen. Nutzen Sie hierfiir den Shortcut + oder den
entsprechenden Button in der Symbolleiste. Es ist auch moglich, einen Shortcut zu vergeben,
um Regionen oder Events an einer gerundeten Abspielposition zu teilen. Diese Funktion ist
in Verbindung mit Shortcuts zum Bewegen der Abspielposition besonders gut nutzbar (Vor-
und Riickspulen: [, ] oder (. ], mit gehaltener ¢ ]-Taste geht es schneller). So kdnnen Sie bei-
spielsweise Shortcuts nutzen, um die Abspielposition automatisch bis zum nachsten/vorhe-
rigen Transienten zu bewegen ([ctr1]+ [, ]; [ctr1] + [ ]). Auf diese Weise kénnen Sie Audio-
material schnell in seine »Einzelteile« zerlegen. Beim Filmschnitt konnen Sie Shortcuts ver-

geben, um die Abspielposition mit Shortcuts um Frames vor- und riickwartszubewegen.

Region(en)/Events an Locator-Punkten oder Marquee-Auswahl teilen

Wenn Sie eine (selektierte) Region auf den im Taktlineal markierten Bereich zurechtschnei-
denwollen, ist dieser Befehl (oder das Trimmen, siehe Abschnitt 6.2.4) eine gute Option. Hier-
fiir steht auch ein Button in der Symbolleiste zur Verfiigung. Der voreingestellte Shortcut
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hierfiir lautet + + (T]. Die genaue Bezeichnung des Befehls lautet: REGIONEN/
EVENTS AN LOCATOR-PUNKTEN ODER MARQUEE-AUSWAHL TEILEN. Sie kénnen also auch
einen Bereich mit dem Marquee-Tool auswédhlen und den Befehl anwenden. Es besteht die
Moglichkeit, dass mit dem Marquee-Tool oder dem Marquee-Lineal ein anderer Bereich se-
lektiert ist als mit den Locator-Punkten. In diesem Fall hat die Marquee-Selektion Prioritat!

Region(en)/Zellen auRerhalb der Locator-Punkten, des Abspielbereichs

oder Marquee-Auswahl schneiden

Mit dieser Funktion ([cmd] + [U]) kiirzen bzw. trimmen Sie Regionen/Zellen schnell entspre-
chend einer Selektion.

6.2.6 Region verschieben/bewegen/kopieren

Fassen Sie eine oder mehrere Regionen an, halten Sie die Maustaste gedruckt, und bewegen
Sie die Maus nach links, rechts, oben oder unten, um die Region(en) zu verschieben. Wenn
Sie dabei die [alt]-Taste festhalten, werden eine oder mehrere Regionen kopiert. Dabei
taucht eine kleine Box auf, die Sie iiber die aktuelle bzw. neue Position und Lange der selek-
tierten bzw. kopierten oder verschobenen Region informiert, siehe Abbildung 6.9.

Abbildung 6.9 Beim Bewegen einer Region werden lhnen in
einer Infobox ihre Taktposition und Lange angezeigt.

Wichtig sind hierbei die Einstellungen in den Menus EINRASTEN und VERSCHIEBEN; sie ent-
scheiden dartber, wie und wo Regionen dabei einrasten und ob Regionen sich auch tberlap-
pen konnen. Nachfolgend lesen Sie, wie es mit Hilfe von Shortcuts schneller gehen kann. Da-
bei ist anzumerken: Logic trennt Befehle zum Verschieben der Abspielposition von Befehlen
zum Verschieben von Regionen/Events, das ist bei manch anderem Profi-Editor (z. B. Pro
Tools) anders.

Regionen und Events um Nudge-Wert (Schrittweite) verschieben

Sie konnen Regionen und Events (wie Noten, z. B. in Editorfenstern) auch mit Hilfe von Tas-
taturshortcuts oder der Symbolleiste um einen bestimmten Wert verschieben. Wahlen Sie
die zu verschiebenden Regionen aus, halten Sie die Wahltaste gedruickt, und driicken Sie die
Links- oder Rechtspfeiltaste, um Regionen um den eingestellten Nudge-Wert bzw. die
Schrittweite zu verschieben ([al1t] + oder [=]). Die Begriffe Nudge und Schrittweite wer-
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den in Logic synonym verwendet. Diese Funktion finden Sie auch in der Symbolleiste und
konnen sie dariiber ausfiihren. Dort konnen Sie auch die Schrittweite schnell einstellen (sie-
he Abbildung 6.10 und Abschnitt 4.6).

Rasterwert

Abbildung 6.10 Durch Klick auf die Pfeiltasten kdnnen Sie Regionen in der Symbolleiste
verschieben; mittig stellen Sie dabei den Wert ein, um den verschoben wird.

In Abbildung 6.10 ist RASTERWERT angezeigt, ein Klick auf den Eintrag erlaubt andere Einstel-
lungen wie TAKT oder 1 Ms. Sie kdnnen den Parameter SCHRITTWEITE auch fir Lingendnde-
rungen von Regionen nutzen. Um die Schrittweite einzustellen, konnen Sie auch folgende
Befehle verwenden, die man sich anhand von englischsprachigen Begriffen leichter merken
kann (siehe Hinweise in Klammern):

Schrittweite auf Tick setzen: + + (1] (wie tick)
Schrittweite auf Rasterwert setzen: + + (D] (wie division)
Schrittweite auf Beat setzen: + + [B] (wie beat)
Schrittweite auf Takt setzen: + + [M] (wie measure)
Schrittweite auf SMPTE-Frame setzen: + + (F] (wie frame)
Schrittweite auf ¥4 SMPTE-Frame setzen

Schrittweite auf 5 SMPTE-Frames setzen

Schrittweite auf Sample setzen: + + (5] (wie sample)
Schrittweite auf 1 ms setzen: + +

Schrittweite auf 10 ms setzen: + + (0]

vV V. v vV VvV v vV v VvV Y

Regionen und Events um festen Wert verschieben

Sie kdnnen Regionen und Events per Shortcut auch um einen festen Wert (anstatt um den
Nudge-Wert) verschieben/verlangern/verkiirzen. Allerdings sind hierflir zunichst keine
Shortcuts vergeben. Suchen Sie im Shortcut-Meni nach »Region/Event«.

Limitierung auf eine Verschieberichtung

Sie konnen die Bewegung von Regionen und Events beim Verschieben oder Kopieren in eine
Richtung beschrinken: horizontal oder vertikal. Hierzu halten Sie beim Verschieben die [ -
Taste gedriickt. Alternativ wahlen Sie unter LOGIC PRO « EINSTELLUNGEN * ALLGEMEIN - BE-
ARBEITUNG « NUR EINE BEWEGUNGSRICHTUNG IN SPUREN aus. Auf diese Weise konnen Sie
z. B. Regionen auf eine andere Spur verschieben, ohne versehentlich die Position zu ver-
andern.
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Optionen im Menii »Bearbeiten « Verschieben« zum Verschieben von Regionen/Events

Im Menu BEARBEITEN » VERSCHIEBEN des Bereichs SPUREN stehen Optionen zum Verschie-
ben von Regionen/Events bereit, wie

» ZUR ABSPIELPOSITION (Shortcut + (#]), hei’t auch Pickup Clock: Verschiebt selek-
tierte Regionen/Events auf die Abspielposition.

» NACH LINKS SCHIEBEN ([alt]+ («]): Verschiebt Region/Event um den eingestellten
NUDGE-WERT (Schrittweite) nach links.

» NACH RECHTS SCHIEBEN ([alt]+ [=]): Verschiebt Region/Event um den eingestellten
NUDGE-WERT (Schrittweite) nach rechts.

» NUDGE-WERT FESTLEGEN AUF: Flihrt zu einem Untermenii, wo Sie NUDGE-WERT/Schritt-
weite einstellen konnen.

6.2.7 Regionen loopen, Loop-Tool, Loop in Regionen umwandeln

Bewegen Sie den Mauszeiger an den rechten oberen Rand einer Region. Nun wird ein Loop-
Tool angezeigt. Bewegen Sie das Tool mit gehaltener Maustaste nach rechts, um die Region
zuloopen. Gleichzeitig wird im Informationsfenster REGION ein Hakchen beim Eintrag Loop
gesetzt. Wenn Sie mit dem Loop-Tool arbeiten, setzen Sie einen Loop-Stopp, der in Abbildung
6.11 auf Takt 10 liegt. Wenn Sie einfach nur die Region selektieren und das Hakchen fir Loop
im Informationsfenster REGION setzen, wird die Region zunachst so lange geloopt, bis ihr in
der Spur eine neue Region »im Weg steht« oder Sie den zunachst bis zum Songende spielen-
den Loop mit dem Loop-Tool an einer Stelle anklicken. Das funktioniert sowohl fir MIDI- als
auch fir Audioregionen. Mit dem Loop-Tool kénnen Sie den geloopten Bereich verkiirzen
und verlangern, indem Sie den Cursor mit gehaltener Maustaste nach links oder rechts be-
wegen. Die geloopten Regionsbereiche werden dunkler dargestellt als das Original.

Abbildung 6.11 Geloopte Region. Mit dem Loop-Tool konfigurieren Sie nicht
nur einen Loop, sondern gleichzeitig ein Ende des Loopings.

Wenn Sie das Hakchen fiir den Eintrag LooP im Informationsfenster REGION entfernen oder
den Shortcut fir den Befehl LooP FUR REGIONEN/ORDNER EIN/AUS nutzen, verschwin-
det der Loop bzw. die mit dem Loop-Tool justierte Loop-Lange. Der Loop erscheint nach
nochmaliger Auslosung des Befehls oder Setzen des Hakchens zunéchst wieder als Loop bis
zum Songende oder bis zur ndchsten Region. Im Menii BEARBEITEN * KONVERTIEREN (auch
via Kontextmenii) kénnen Sie Loops auch in vollwertige Regionen umwandeln ([ctr1] + [L].
Das funktioniert fiir Audio- und fiir MIDI-Regionen. Die Looping-Funktion dient zum Bei-
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spiel dem Zweck, eine Region schnell dauerhaft spielen zu lassen, um dazu ein anderes In-
strument zu spielen. Wenn Sie im Songverlauf individuelle Edits vornehmen wollen, ist es
notig, hierfur eine eigene Region zu erstellen.

6.2.8 Regionen/Zellen/Events wiederholen, Regionen/Events mehrfach wiederholen

Um eine schnelle Wiederholung von Region, Zelle oder Event zu realisieren, nutzen Sie RE-
GIONEN/ZELLE/EVENTS WIEDERHOLEN ([cmd] + [R]). Das ist eine Funktion, die sehr oft ge-
braucht wird und in anderen DAWs (Pro Tools, Ableton, Cubase) oft mit + (D] belegt ist.
Der Befehl + (D] ist in Logic voreingestellt dem Befehl SPUR DUPLIZIEREN zugewiesen.

Ubrigens: In alteren Logic-Versionen war + (R] der Shortcut fiir die immer noch exis-
tente und ebenfalls interessante Funktion REGIONEN/EVENTS MEHRFACH WIEDERHOLEN.
Diese Funktion (nun erreichbar via BEARBEITEN * WIEDERHOLEN « MEHRERE ... oder selbst zu
vergebendem Shortcut) ruft einen Dialog auf, der danach fragt, wie oft der selektierte Bereich
kopiert werden soll. Dort tippen Sie die gewlinschte Zahl an Kopien ein. Mit dieser Funktion
konnen Sie auch mehrere Objekte selektieren und wiederholen. Im Flip-Menii SCHRITTWEI-
TE des aufspringenden Dialogs konnen Sie ein Raster fiir das mehrfache Kopieren einstellen.
So kopieren Sie z. B. selektierte Regionen anhand eines glatten Taktrasters, damit sie ihre
relativen Positionen beibehalten. Diese Funktion ist auch praktisch, wenn Sie in der PIANO-
ROLLE oder im Notationseditor Noten mehrfach kopieren wollen.

6.2.9 Verbinden und Zusammenfiihren von Regionen

Mit Hilfe des Shortcuts + (J fur englisch join), der auch von anderen Programmen
bekannt ist, fassen Sie mehrere selektierte Regionen zusammen, falls das sinnvoll moglich
ist. Im Menl BEARBEITEN finden Sie entsprechende Befehle unter dem Eintrag VERBINDEN,
wo Sie auch Regionen pro Spur verbinden konnen.

Auch wenn das bei MIDI- und Audioregionen etwas unterschiedliche Konsequenzen hat,
steht der Befehl doch fiir beide Arten Regionen zur Verfiigung.

» MIDI-Regionen werden beim Verbinden einfach zu einer neuen MIDI-Region zusammen-
gefasst. Falls verschiedene Regionen unterschiedliche Einstellungen im Informations-
fenster REGION besitzen, werden diese normalisiert, d. h. dauerhaft in die Region hinein-
geschrieben.

Fir Audioregionen wird dabei meistens ein neues Audiofile gerendert (es sei denn, die
neu verbundenen Regionen entsprechen der Ursprungskonstellation des bereits existie-
renden Audiofiles, und lediglich die Regionstrennung wird entfernt). Beim derartigen
Rendern neuer Audiofiles erscheint ein Dialog, der fragt, ob Sie eine neue Audiodatei er-
stellen mochten.

6.2 Allgemeines Editing 2: Regions-Editing im Hauptfenster, Mends

Tipp

Klicken Sie einen Spur-Header doppelt an, so werden alle Regionen der Spur selektiert, was
sich gut als Vorbereitung eignet, um sie pro Spur zu verbinden. Manchmal ist es besser, einen
Bereich mit dem Marquee-Tool zu selektieren und via + als Audiodatei bouncen.
So konnen Sie leere Stellen einbeziehen und z. B. Regionen erstellen, die bei Takt 1 beginnen,
um sie in andere DAWSs zu exportieren.

6.2.10 Zeitdehnung- und -stauchung von Regionen (Time-Stretching
und Time-Compression)

Wenn Sie bei der Arbeit mit dem Langentool die (a1t ]-Taste gedrickt halten und sich an der
unteren Halfte der Regionsgrenze bewegen, erscheint ein Time-Stretching-Tool, das aussieht
wie das Langentool mit einer Art Wellenformsymbol (Abbildung 6.12). Hierdurch wird ange-
zeigt, dass nicht die Lange verdndert, sondern der Inhalt zeitlich gedehnt oder gestaucht
wird. Auf diese Weise konnen Sie sowohl Audio- als auch MIDI-Regionen im Bereich SPUREN
mit Time-Stretching bearbeiten. Die aktuell justierte Lainge wird dabei genauso angezeigt wie
bei einem normalen Langen-Edit.

Classic Electrid| Plano_b

Dehnen:

Abbildung 6.12 So sieht das Langentool fiir die Time-Stretching-Funktion
bei gehaltener »alt«-Taste aus.

Alternativ stehen Thnen im FUNKTIONEN-Menu der PIANOROLLE die sogenannten Time
Handles zur Verfigung. Mit ihnen kénnen Sie selektierte Bereiche einer MIDI-Region eben-
falls zeitlich dehnen oder stauchen (siehe Abschnitt 7.2.29). Eine weitere Alternative ist der
SMART TEMPO-Editor, in dem Sie Taktpositionen zuweisen und anschliefend Audio- und
MIDI-Regionen ans Projekttempo anpassen konnen, wodurch ebenfalls Zeitdehnungen und
-stauchungen stattfinden (siehe Kapitel 9).




6 Editieren und Arrangieren im Hauptfenster (incl. Live Loops)

6.2.11 Regionen beschriften und umbenennen

Sie kdnnen Regionen individuell benennen. Mit (& ] + (N] zum Umbenennen von Regionen
oder den Optionen zum Benennen von Regionen nach Spurnamen und umgekehrt im
FUNKTIONEN-Meni oder Regionskontextmeni (unter NAME UND FARBE) geht das beson-
ders schnell.

6.2.12 Regionen durchnummerieren

Wenn Sie mehrere Regionen selektieren, umbenennen (z. B. »Drums), alle selektieren und
anschliefend eine davon entsprechend nummeriert beschriften (z. B. »Drumsl«), werden die
restlichen selektierten Regionen automatisch durchnummeriert, z. B. »Drumsl«, »Drums2«,
»Drums3« (siehe Abbildung 6.13), es sei denn, die Regionen sind Klone.

L 2 3 5

4
L

6 ) 8 9 10 1
£Drums3 00 | $Drums4 00 | & DrumsS 00
T TIEAT T T AT T T T T
Gl L, PR P TR FRTPER P TR FRTFER P TR

Abbildung 6.13 Durchnummerierte Regionen

6.2.13 Regionen farben; Farbe als Selektionstool

Mit + oder Uber das Kontextmeni blenden Sie das Fenster FARBE ein. Wenn Sie auf
eine Farbe klicken, wiahrend eine oder mehrere Regionen selektiert sind, erfolgt eine Einfar-
bung der Region(en). Die Farbe einer selektierten Region erkennen Sie im Fenster FARBE am
weiflen Rahmen um die Farbe, was es Thnen erleichtert, andere Regionen mit exakt derselben
Farbe einzufarben. Der Button AUTOMATISCH farbt alle Regionen in der Spurfarbe ein.

Auch das Auswihlen gleichfarbiger Regionen ist moglich. Mit dem Befehl AUSWAHL UMKEH-
REN ([o] + [1]) kbnnen Sie andererseits schnell alle Objekte selektieren, die nicht einer be-
stimmten Farbe entsprechen.

6.2.14 Sonstiges und Spuralternativen

Falls Sie bislang nicht gefunden haben, was Sie suchen, schauen Sie in den nichsten Ab-
schnitten oder im Index nach — oder klicken Sie im E-Book direkt auf die Verweise: Abschnitt
6.3 behandelt die Werkzeuge, Abschnitt 6.4 Allgemeines zu den Informationsfenstern, Ab-
schnitt 6.5 MIDI-Editing, Abschnitt 6.6 Audio-Editing und Abschnitt 6.7 Arrangiertechniken
und erganzende Workflows und Tools. TAKE-ORDNER behandle ich z. B. nach MIDI und
Audio getrennt (Abschnitt 6.5.4 und Abschnitt 6.6.9) sowie in Abschnitt 6.7.4 nochmals kurz
im Vergleich zu ORDNERN als Arrangiertool. Spuralternativen sind ebenfalls eine hilfreiche
Funktion beim allgemeinen Editing und werden in Abschnitt 6.7.1 erlautert. In Abschnitt 6.8
finden Sie Ausfiihrliches zu LIVE LooOPs.
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6.3 Allgemeines Editing 3: Werkzeuge im Hauptfenster

Durch Klick auf das Menii oder Driicken der [T]-Taste 6ffnet sich am Mauszeiger ein Werk-
zeugmend. Dieses enthdlt 14 Werkzeuge, die Sie durch Mausklick oder einen daneben aufge-
listeten Shortcut auswahlen. Der Shortcut ist nur sichtbar, wenn Sie das Werkzeugmenu mit
Hilfe der (T]-Taste sichtbar gemacht haben. Auf diese Weise kénnen Sie z. B. durch Eingeben
der Tastenkombination + [P] schnell auf das Stiftwerkzeug zugreifen (gegeniiber Vor-
versionen sind diese Shortcuts nun gedndert). Driicken Sie zweimal hintereinander auf die
(T]-Taste, so ist automatisch wieder das Zeigerwerkzeug ausgewihlt. Einige Werkzeuge, wie
das Textwerkzeug, sind erst sichtbar, wenn Sie den Pfeil iiber die Region bewegen. Im Bereich
TASTATURKOMMANDOS vergeben Sie Shortcuts unabhingig von den Ments, um ein Werk-
zeug direkt aufzurufen. Bisher sind nur wenige Shortcuts vorgegeben.

Welches Werkzeug ausgewahlt ist, erkennen Sie am Hakchen links daneben bzw. an der An-
zeige oben im unausgeklappten Werkzeugment. Es stehen Ihnen zwei Werkzeugmeniis ne-
beneinander angeordnet zur Verfiigung —je nach Logic-Konfiguration manchmal sogar drei.
Alle enthalten die gleiche Palette an Werkzeugen. Ist zu wenig Platz auf dem Bildschirm, sind
sie dort moglicherweise nicht zu sehen. Blenden Sie dann andere Teile des Hauptfensters aus
oder nutzen die Shortcuts, um an Werkzeuge zu gelangen. Dass es mehrere Ments gibt, soll
Ihnen helfen, schneller zwischen haufig benutzten Werkzeugen umzuschalten. Das zuvor
manuell selektierte Werkzeug aus dem zweiten Werkzeugmeni (sogenanntes Sekunddir-
werkzeug oder Secondary Tool) rufen Sie mit gehaltener cmd J-Taste auf (Abbildung 6.14).

Y
Zeigerwerkzeug
Stiftwerkzeug
Radiergummiwerkzeug
Textwerkzeug
Scherenwerkzeug
Klebetuben-Werkzeug
Solo-Werkzeug
Ton-aus-Werkzeug
Zoom-Werkzeug

Fade-Werkzeug

»» Automationsauswahl-Werkzeug

- Automationskurven-Werkzeug
Marquee-Werkzeug

Flex-Werkzeug

Abbildung 6.14 Hier ist das erste Werkzeugmendti eingeblendet. Die Werkzeugments unterschei-
den sich nicht voneinander, erlauben lediglich die individuelle Zuweisung eines jeweils anderen
Werkzeugs. Im Bild ist das Zeigerwerkzeug zugewiesen.
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Auch in anderen Fenstern wie der PIANOROLLE oder dem AUDIODATEIEDITOR stehen meh-
rere Werkzeugmenis bzw. ein Secondary Tool zur Verfligung, dort enthalten die Werkzeug-
ments zum Teil etwas andere Werkzeuge, die in den jeweiligen Kapiteln besprochen werden.

6.3.1 Zeigerwerkzeug/Selektion

Das Zeigerwerkzeug (Shortcut (T]) ist das Standardwerkzeug fiir das Auswéahlen und andere
Operationen. Manchmal wird dieses Werkzeug auch Pfeilwerkzeug oder Mauszeiger genannt.
Wenn Sie dieses Werkzeug tiber den Anfang oder das Ende von Regionen, Markern oder
Events bewegen, so dndert sich sein Aussehen, und Sie konnen beispielsweise die jeweilige
Region, das Event oder auch Loops am Anfang oder Ende verlingern oder verkiirzen.

Klicken Sie auf eine Region, um sie zu selektieren. Um mehrere Regionen zu selektieren,
klicken Sie sie mit der gehaltenen [« ]-Taste an oder spannen mit dem Standard-Zeigerwerk-
zeug einen Bereich um die gewiinschten Regionen auf. Klicken Sie die Maustaste unterhalb
der Regionen, und ziehen Sie dann mit gehaltener Maustaste einen Bereich auf, der die Re-
gionen selektiert.

Zusatzliche Optionen fiir ein Multifunktionszeigerwerkzeug

In den allgemeinen Einstellungen (LOGIC PRO + EINSTELLUNGEN + ALLGEMEIN « BEARBEI-
TUNG) konnen Sie Klickzonen fiir das Zeigerwerkzeug aktivieren: So verwandelt sich das Zei-
gerwerkzeug optional z. B. in ein Marquee-, Fade- oder Quick Swipe-Tool, wenn Sie einen be-
stimmten Bereich einer Region oder eines Take-Ordners mit der Maus Uiberfahren.

6.3.2 Stiftwerkzeug

Das Stiftwerkzeug (Shortcut [P]) erzeugt neue (leere) Regionen oder Events (z. B. Automatio-
nen) im Hauptfenster und ist im Hauptfenster besonders wichtig beim Editieren von Auto-
mation.

6.3.3 Radiergummiwerkzeug

Mit dem Radiergummiwerkzeug (Shortcut (£]) l6schen Sie Regionen und Events.

6.3.4 Textwerkzeug
Das Textwerkzeug (Shortcut (o] + (T]) dient zum Beschriften von Regionen,

6.3.5 Scherenwerkzeug und die niitzliche Funktion »wiederholt schneiden«

Sie kdnnen eine Region mit dem Scherenwerkzeug (Shortcut [1]) teilen. Stellen Sie das Sche-
renwerkzeug ein, und bewegen Sie es mit gehaltener Maustaste Uber die Region. Dabei wird
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diese automatisch selektiert, und auch Scrubbing ist moglich. Sie horen den Inhalt der ent-
sprechenden Region am Schnittpunkt, sie wird temporar solo geschaltet. Das ist sowohl bei
Audio- als auch bei MIDI-Regionen der Fall. Wenn mehrere Regionen selektiert sind, horen
Sie beide gleichzeitig. Eine zusatzliche Infobox informiert Sie tiber den anvisierten Schnitt-
punkt.

Wenn Sie mit aktiviertem Scherenwerkzeug die (a1t ]-Taste halten, steht der Befehl WIEDER-
HOLT SCHNEIDEN zur Verfligung, mit dem Sie Regionen oder Noten in mehrere gleiche Teile
auftrennen. Neben der SCHERE sehen Sie dabei ein kleines +-Symbol (siehe Abschnitt 6.6.13).

6.3.6 Klebetuben-Werkzeug

Die Klebetube (Shortcut (G]) dient dem Verbinden von Regionen/Events. Sie entspricht dem
Befehl REGIONEN VERBINDEN ([cmd ] + [J]).

6.3.7 Solo- und Mute-Werkzeuge

Das Werkzeug Soro (Shortcut (S]) dient zum temporiren Solo-Horen einer Region (nicht:
der Spur), solange die Maus gedriickt bleibt, und erlaubt optionales Scrubbing.

Das Mute-Werkzeug (Shortcut [M]) dient dem Stummschalten von Regionen und Events
(nicht: der Spur). Details tber Solo und Mute fiir Regionen und Spuren lesen Sie in Ab-
schnitt 4.9.17.

6.3.8 Zoomwerkzeug

Das Zoomwerkzeug (Shortcut [Y]) dient der VergrofRerung der Darstellung. Spannen Sie mit
dem Zoomtool einen Bereich auf—und Logic zoomt ein und nutzt die Grof3e des Fensters zur
Darstellung genau dieses Bereichs. Nochmaliges Klicken auf den Hintergrund mit dem
Zoomwerkzeug bewirkt ein Zurtickspringen zur vorher aktuellen Zoomstufe. Das Zoom- bzw.
Lupenwerkzeug konnen Sie Uibrigens auch durch alleiniges Driicken der Taste aufrufen

(falls der Zeiger tiber Regionen schwebt mit +[(a1t)).

6.3.9 Fade/Crossfade-Werkzeug

Das Fade/Crossfade-Werkzeug (Shortcut (4] oder + (o] in Verbindung mit Mausakti-
onen bei gehaltener Maustaste) dient zum schnellen Erstellen von nichtdestruktiven Fades
(am Regionsanfang oder -ende) oder Crossfades (zwischen zwei Regionen) bei Audiodateien
(nicht fiir MIDI); vergleiche Abschnitt 6.6 Uiber das Editieren von Audioaufnahmen.

Ist im Informationsfenster REGION BESCHLEUNIGEN/VERLANGSAMEN statt FADE-IN und
-OuT eingestellt, wird das Fade-Tool fiir Beschleunigungs- oder Verlangsamungsoperationen
verwendet.
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6.3.10 Automationsbearbeitungswerkzeuge

Das Automationswahlwerkzeug (Shortcut (U]) dient zum Selektieren und Editieren von Au-
tomationspunkten.

Das AUTOMATIONSKURVE-Werkzeug (Shortcut (W]) verwenden Sie zum Erzeugen von Auto-
mationskurven bzw. exponentiellen und logarithmischen Verlaufen in der Automation. Das
AUTOMATIONSKURVE-Werkzeug konnen Sie bei der Bearbeitung von Automation auch
durch gleichzeitiges Driicken der Tasten + (o] in Verbindung mit Mausaktion bei ge-
haltener Maustaste aufrufen, auch andere Kurven konnen Sie so bearbeiten.

6.3.11 Marquee-Werkzeug und Marquee-Lineal: Selektieren und Schneiden

Maquee-Werkzeug und Maquee-Lineal sind komplexe Tools zum Auswahlen und Schneiden,
insbesondere (aber nicht nur) fiir Audioregionen. Zunichst eine Ubersicht: Mit dem Mar-
quee-Werkzeug (Fadenkreuz; Shortcut (R]) kénnen Sie Teile einer oder mehrerer Regionen
im Bereich SPUREN auswahlen — zum Beispiel, um sie durch Anklicken zu schneiden. Mit
einem Klick an einer Position (statt einer Selektion) wird es zum Marquee-Einfiigemarker,
der anschliefend durch Driicken der [« ]- und [= J-Tasten zum nichsten/vorherigen Tran-
sienten springen kann. Dies dient als passende Markierung fiir Schnittoperationen (via

+ + (T]). Hilfreich ist dabei auch das Marquee-Lineal.

Tipp
Der in Abschnitt 6.6.2 vorgestellte AubiosPUREDITOR eignet sich besonders gut fir Edits mit
dem Marquee-Tool.

Marquee-Werkzeug als Standardwerkzeug

Das Verhalten des Standard-Pfeilwerkzeuges konnen Sie in den allgemeinen Logic-Einstel-
lungen im Bereich ALLGEMEIN * BEARBEITUNG dndern (KLICKZONEN FUR WERKZEUG »MAR-
QUEE«), so dass ein Marquee-Werkzeug automatisch sichtbar wird, wenn Sie den Cursor tiber
den unteren Bereich einer Region bewegen.

Markieren und Schneiden, Marquee-Einfligemarkierung

Mit dem Marquee-Werkzeug konnen Sie einen Bereich einer Region markieren und dann mit
dem Shortcut + + (7] herausschneiden (Befehl: REGION/EVENTS AN LOCATOR-
PUNKTEN ODER MARQUEE-AUSWAHL TEILEN). Wenn Sie den selektierten Bereich der Region
anklicken, wird er an den Selektionsgrenzen geschnitten und selektiert (Projekt O6Marquee).
Sie kdnnen mit dem Marquee-Tool selektierte Bereiche auch direkt mit der /[« ]-Taste
16schen. So konnen Sie z. B. aus einem Audiofile manuell »stille« Stellen herausschneiden
(Abbildung 6.15).
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Abbildung 6.15 Den hier selektierten Bereich konnen Sie mit der »Delete«-Taste sofort 16schen.

Wenn Sie (anstatt einen Bereich zu markieren) mit dem Marquee-Werkzeug nur einmal kurz
in eine Region klicken, so erhalten Sie anstelle eines selektierten Marquee-Bereichs eine Ein-
figemarke (englisch insert point; siehe Abbildung 6.16), die ebenso zum Schneiden und mit-
tels Pfeiltasten zum Navigieren zu Transienten genutzt werden kann.

s

Abbildung 6.16 Im Bild wird das Marquee-Tool als
Insert-Point benutzt (Projekt » 06 MarqueeMark«).

Navigationsfunktionen im Zusammenhang mit dem Marquee-Tool

Wenn fiir die Wiedergabetaste die Option AB MARQUEE-AUSWAHL WIEDERGEBEN aktiv ist
(im Kontextmenl oder im NAVIGIEREN-Meni), beginnt die Wiedergabe selbst dann beim
Anfangspunkt der Marquee-Auswabhl, falls noch ein Cycle-Bereich eingestellt ist. Ein eventu-
ell eingestelltes automatisches Setzen von Locator-Punkten, die Funktion LOCATOR-PUNKTE
SETZEN in der Symbolleiste oder der entsprechende Eintrag, der auftaucht, wenn Sie mit der
rechten Maustaste oder + Klick auf Ihre Selektion im Marquee-Lineal klicken, bringt
die Locator-Punkte in Einklang mit Ihrer Marquee-Selektion. Mit + oder sprin-
gen Sie mit der Abspielposition zum Auswahlanfang oder -ende.

Marquee-Lineal

Wenn Sie im Bereich SPUREN im ANSICHT-Ment das Marquee-Lineal einblenden, konnen Sie
durch die Selektion eines Taktbereichs im Marquee-Lineal diesen Bereich wie mit dem Mar-
quee-Tool fiir alle Spuren gleichzeitig selektieren.

Es ist auflerdem moglich, anschlief3end einige Spuren aus der Selektion zu entfernen, indem
Sie mit der gehaltenen (¢ ]-Taste auf den Spur-Header klicken. In Abbildung 6.17 sehen Sie
das eingeblendete Marquee-Lineal und darunter drei Spuren. Die Inhalte aller Spuren sind
durch die Selektion im Marquee-Lineal ebenfalls selektiert - mit Ausnahme der zweiten Spur,
deren Spur-Header mit gehaltener [ ¢ ]-Taste angeklickt wurde. + + (7] wiirde in
diesem Fall den selektierten Bereich aus den Regionen in Spur 1und 3 herausschneiden (Pro-
jekt O6MarqueeLin).
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Abbildung 6.17 In der Abbildung habe ich Spur 2 aus der Selektion des Marquee-Lineals entfernt.

Body Kick C1 r

Wenn Sie eine Selektion mit dem Marquee-Tool erstellen, wird sie im Marquee-Lineal ange-
zeigt. Im Bild ist mit Marquee-Tool und Marquee-Lineal ein anderer Bereich selektiert als mit
den Locator-Punkten. In diesem Fall hat die Marquee-Selektion bei Schneidebefehlen Prio-
ritat.

Selektionen anhand von Transienten oder Noten erweitern und verschieben

Die Lange einer mit dem Marquee-Werkzeug oder dem Marquee-Lineal erstellten Selektion
konnen Sie mit den Pfeiltasten und verdndern. Die Selektion wird dann bis zum
ndchsten gefundenen Transienten (oder der nichsten gefundenen MIDI-Note) ausgedehnt
oder reduziert. Wenn Sie dabei die [« ]-Taste festhalten, wird der Anfang des Selektions-
bereichs ausgedehnt oder reduziert, ansonsten das Ende des Selektionsbereichs. Wenn Sie
die Marquee-Einfiigemarkierung benutzt haben, miissen Sie die (o ]-Taste nutzen, um mit
oder eine Auswahl auszuweiten, ansonsten bewegt sich die Markierung einfach
zum nichsten Transienten. Wenn Sie mit dem AUDIOSPUREDITOR arbeiten (siehe Abschnitt
6.6.2), erkennen Sie das besonders gut.

Mit dem Tastaturkommando [¢ ] + oder verschieben Sie die gesamte Marquee-Aus-
wahl (an Transienten orientiert) nach rechts oder links. Die Befehle hierzu heiflen: ERSTES
AUSWAHLEN UND MARQUEE-SELEKTION NACH LINKS VERSCHIEBEN bzw. LETZTES AUSWAH-
LEN UND MARQUEE-SELEKTION NACH RECHTS VERSCHIEBEN.

Logic erkennt auch die Start- und Endpunkte von MIDI-Noten als mogliche Transienten bzw.
Selektionserweiterungspunkte beim Editing von MIDI-Regionen.

6.3.12 Flex-Werkzeug

Mit dem Flex-Werkzeug (Shortcut (x]) erreichen Sie schnell grundlegende Flex-Bearbei-
tungsmoglichkeiten, ohne dass Sie dafiir die Flex-Ansicht aktivieren miissen. Mit dem Flex-
Werkzeug konnen Sie Stellen in der Wellenform der Region anklicken und bewegen.
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6.4 Allgemeines Editing 4: Informationsfenster »Region« und
»Spur« allgemein

Der folgende Abschnitt behandelt die Bereiche der Informationsfenster REGION und SPUR,
die fiir MIDI- und Audiospuren und -regionen tbergreifend relevant sind. Ist statt einer Re-
gion eine Zelle markiert, gibt es logischerweise auch ein Informationsfenster ZELLE. Dieses
hat einige gleiche Optionen wie das Informationsfenster REGION, die ich hier nicht geson-
dert auffithre. Das Informationsfenster ZELLE und LIVE Loops bespreche ich in Abschnitt 6.8.
Auch Drummer-Regionen (siehe Kapitel 11) konnen Sie im Informationsfenster REGION noch
muten, verzogern oder loopen. Dies gilt auch fur Pattern-Regionen des STEP SEQUENCERS
(siehe Abschnitt 7.9), die Sie teilweise auch noch transponieren konnen.

Das Informationsfenster REGION blenden Sie im Infobereich ein. Hier stellen Sie fiir selek-
tierte Regionen nichtdestruktive Abspielparameter ein. Sie konnen jederzeit wieder zu Ih-
rem Original zurlickkehren, da es nicht dauerhaft verandert wurde. Das gilt fiir alle Einstel-
lungen, die Sie in dieser Box vornehmen. Sie konnen es aufierdem als Schwebefenster »Re-
gionsinfos« (funktioniert auch fiir Zellen) unabhingig vom Hauptfenster einblenden ([ ]+
+ [R]).Je nachdem, ob eine Audio- oder MIDI-Region selektiert ist, stehen gemeinsame
und verschiedene Parameter zur Verfligung, und die Darstellung verandert sich. Hier die ge-
meinsamen Parameter:

6.4.1 Informationsfenster »Region«: »Mute«

Hiermit schalten Sie Regionen stumm. Stumm geschaltete Regionen sind erkennbar an
einem Punkt links im Namen und ausgegrauter Farbe.

6.4.2 Informationsfenster »Region«: »Loop«

Wenn der Loop-Parameter aktiviert ist, wird die Region wiederholt bzw. geloopt; siehe Ab-
schnitt 6.2.7.

6.4.3 Informationsfenster »Region«: »Transposition«

Seit Version 10.3.2 kdnnen sowohl MIDI- als auch alle Audioregionen (falls Flex an ist) trans-
poniert werden, zuvor ging das nur fur bestimmte Audioregionen. Zudem zeigen Regionen
nun Transpositionswerte an, sofern in der Anzeige genug Platz dafiir da ist (vergleiche Pro-
jekt O6Regtransp). Ob Transposition auch in der PIANOROLLE angezeigt wird, kdnnen Sie dort
im MenU ANSICHT einstellen.
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6.4.4 Informationsfenster »Region«: »Delay«

Hierfiir muss der Bereich MEHR im Informationsfenster REGION aufgeklappt werden, die Re-
gion wird um einstellbare Werte (in Ticks bzw. ms) verzdgert bzw. vorgezogen (bei negativen
Werten). Eine genaue Erlduterung folgt in Abschnitt 6.4.7.

¥ Region: Drummer_bip

Mute:
Loop:

Transposition:

Abbildung 6.18 Der obere Bereich des Informationsfensters
»Region« — hier firr eine Audioregion

6.4.5 Informationsfenster »Region«: Quantisierung fiir MIDI und Audio

Die Funktion QUANTISIERUNG gehort zum Informationsfenster REGION, ist aber auch an an-
deren Stellen (und im Informationsfenster ZELLE) verfiigbar. Auch Audioregionen kénnen
quantisiert werden, falls sie sich im Flex-Modus befinden.

Durch eine Quantisierungseinstellung werden gespielte Noten so korrigiert, dass sie genau
auf das von Ihnen eingestellten Raster der Quantisierung geschoben werden. Diese Korrek-
tur erfolgt nichtdestruktiv.

Ob eine Quantisierung und welches Raster sinnvoll ist, hdangt von der Qualitat und Rhythmik
TIhrer Einspielung und vom eingestellten Tempo ab. Eine 16tel-Noten-Quantisierung bei
Tempo 86 entspricht z. B. einer 8tel-Noten-Quantisierung bei Tempo 172.

aus - Funktionen -~  Ansicht -
¥ Region:
1/1 Note
Ml 1/2 Note
L 1/4 Note
Quantisierung ¥ 1/8 Note

Q-Sw 1/16 Note
1/32 Note
1/64 Note

Transposit

12 Triole (1/3)
1/4 Triole (1/8)
1/8 Triole (1/12)

_ sannan

Abbildung 6.19 Die Noten im Bild liegen genau auf Achtelnoten.

Bei der Auswahl eines Quantisierungsrasters (Abbildung 6.19) werden die eingespielten No-
ten oder Flex-Marker einer Audioregion genau auf die Rasterposition geschoben, die der ge-
spielten Note am nachsten ist. MIDI-Noten konnen dabei tiberlappen, Audioregionsbestand-
teile nicht — allein schon deshalb, weil eine Audiospur nicht mehr als einen Ton gleichzeitig
ausgeben kann.
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Seit einiger Zeit bezieht sich die Quantisierung sinnvollerweise immer auf das absolute Ras-
ter. Das alte Verhalten (ndmlich Quantisierungsorientierung am Regionsstart) war manch-
mal irritierend, wenn Regionen z. B. auf Zahlzeiten zwischen den 16tel-Noten starteten. Dies
erreichen Sie nun mit gehaltener (a1t ]-Taste. Nach dem Verschieben von Regionen wird die
Quantisierung so oder so nicht automatisch beibehalten und muss gegebenenfalls neu vor-
genommen werden.

Die meisten Quantisierungsfunktionen stehen in den MIDI-Editoren und der EVENT-Liste
ebenfalls zur Verfligung. Sie konnen auch mehrere Audioregionen in verschiedenen Spuren
arrangieren, selektieren und tiber die EVENT-Liste quantisieren — vorausgesetzt, diese zeigt
die gleiche Ebene an wie der Bereich SPUREN. Mehr in Abschnitt 7.6 Uber die EVENT-Liste.

6.4.6 Erweiterte Quantisierung: Q-Starke und Q-Bereich

Wenn Sie auf das kleine Dreieck im Informationsfenster REGION klicken, wo MEHR steht, se-
hen Sie weitere Parameter fiir die Region. Dort ist es auch maoglich, unter Q-STARKE eine
Quantisierungsstarke einzustellen, so dass die Noten nicht ganz genau, sondern nur prozen-
tual in Richtung einer Rasterposition korrigiert werden.

Q-BEREICH erlaubt die Einstellung eines Bereichs um die Quantisierungsrasterlinien herum,
der entscheidend dafiir ist, ob Events quantisiert werden oder nicht. Bei einem positiven
Wertebereich werden viele Noten exakt auf die gewlinschte Rasterpositionen gesetzt, wiah-
rend Schldge aufler der Reihe eventuell unquantisiert bleiben.

Steht Q-BEREICH auf O, werden alle Noten quantisiert. Ist ein negativer Wert eingestellt, wer-
den lediglich Noten auflerhalb des Bereichs quantisiert, so dass nur die am ungenauesten
eingespielten Noten quantisiert werden. Oft bzw. je nach Art des eingespielten Materials
haben negative Werte auch gar keine Wirkung.

Ist die Quantisierung aus, hat auch eine Einstellung fiir Q-BEREICH keine Wirkung. Weitere
Quantisierungsparameter wie Q-FLAM, Q-VELOCITY und Q-LANGE stehen nur bei MIDI-
Regionen zur Verfligung und werden in Abschnitt 6.5 erlautert.

Spezielle Quantisierungsraster in Logic

Neben den Standardrastern, die gleichméafigen Einteilungen der Zwischenraume zwischen
den Zahlzeiten »eins« von Takten entsprechen und sich selbst erklaren, gibt es noch beson-
dere Quantisierungs-Taktraster, deren Sound Sie horen sollten, um zu begreifen, was die
Quantisierung bei verschiedenem musikalischem Material bewirkt. Einen kleinen Eindruck
erhalten Sie im Dokument O6quantisierungsraster anhand eines Drumloops.

Gemischte Quantisierung erlaubt z. B. die Berticksichtigung von 8tel- oder 12tel-Notenschla-
gen (1/8 & 1/8 TRIOLE-Setting), ungerade Quantisierung teilt den Beat in die entsprechende
Schlagzahl ein, z. B. NOVEMOLEN (9 Schlage pro Takt).
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Swing-Quantisierung

Bei Shuffle-Beats/Swing-Beats wird jeder zweite Schlag bzw. jede zweite Linie des Quantisie-
rungsrasters leicht nach hinten verschoben. Die Quantisierungsraster entsprechen folgen-
der Einstellung:

1/8F SWING oder 1/16F SWING: 71 %

1/8E SWING oder 1/16E SWING: 66 %

1/8D SWING oder 1/16D SWING: 62 %

1/8C SWING oder 1/16C SWING: 58 %

1/8B SWING oder 1/16B SWING: 54 %

1/8A SWING oder 1/16A SWING: 50 %

vV V. v v Vv Y

Mit dem Parameter Q-SWING (Abbildung 6.20) kdnnen Sie die gleiche Wirkung erzielen. Q-
SWING-Werte unter 50 % schieben die Position jedes zweiten Schlags des Rasterwerts nach
vorn statt nach hinten. Nicht zuletzt bei der Produktion von Beats fiir das House-Genre kon-
nen Sie horen, dass die Beats mit Swing wesentlich lebendiger klingen.

rung: 1/8 Note

O-Swing: +58%

Abbildung 6.20 »Q-Swing«

Groove-Templates

Sie kdnnen Quantisierungsraster aus Regionen erzeugen und auf andere Regionen anwen-
den, um ein einheitliches Feeling zu erhalten. Wenn Sie eine Region selektieren und zum
Quantisierungsmenti wechseln, sehen Sie dort unten im Quantisierungsmeni den Eintrag
GROOVE-TEMPLATE ERZEUGEN, mit dem Sie einen zusitzlichen Eintrag bzw. ein neues Raster
im Quantisierungsmenii auf Basis der selektierten Region erzeugen und anschliefiend in al-
len Quantisierungsmeniis von Logic verwenden konnen. Dieser taucht anschliefiend unten
in der Quantisierungsrasterliste auf und erhélt den Namen der Region, aus der er gewonnen
wurde (manchmal hat das in der Vergangenheit nicht funktioniert, stellen Sie fiir Audio-Re-
gionen gegebenenfalls den Flex-Mode RHYTHMISCH ein. Vorsicht: das Raster geht verloren,
wenn Sie diese Region 16schen). Mehr Details hierzu finden Sie in Abschnitt 9.2 iber Groove-
Anpassungen.

Quantisierung von nachtraglich bearbeiteten Regionen

Einstellungen im Informationsfenster REGION entsprechen nicht unbedingt den Inhalten
der Region. Es ist ja moglich, freie Edits einzelner Noten nach einer Quantisierung vorzuneh-
men oder auch die ganze Region etwas zu verschieben. Die quantisierten Noten verrutschen
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dann. Falls Sie die Quantisierung anschlief3end auf AUs stellen und danach erneut quantisie-
ren, erfolgt eine neue Quantisierung auf der Basis der neuen Verschiebung.

6.4.7 Informationsfenster »Region« und Informationsfenster »Spur«: »Delay«

Der DELAY-Parameter steht sowohl im Informationsfenster REGION als auch im Informati-
onsfenster SPUR von Instrumentenspuren zur Verfligung. Im Informationsfenster REGION
wird der DELAY-Parameter sichtbar, wenn Sie auf das kleine Dreieck neben dem Eintrag
MEHR Kklicken.

Delay: =44 Ticks

Abbildung 6.21 Delay im Informationsfenster »Region«

Mit dem DELAY-Parameter stellen Sie einen kleinen Versatz flir Regionen ein. Das ist bei-
spielsweise sinnvoll, wenn Sie eine MIDI-Region editieren, die einen langsam anschwellen-
den Streichersound spielt. Nehmen wir an, dass die Noten jeweils auf der Taktzahlzeit 1 spie-
len. Im Ergebnis klingt ein solcher Sound durch die lange Attack-/Anschwellzeit der Streicher
dann trotzdem so, als wiirde er etwas zu spit spielen. Wenn Sie flr die Region oder den In-
strumentparameter beispielsweise ein negatives DELAY (z. B. —200) einstellen, werden alle
Noten etwas vorgezogen gespielt und konnen trotzdem auf ganze Noten quantisiert werden.
Einin Ticks angegebenes DELAY verdndert natiirlich seine zeitliche Linge, wenn Sie das Tem-
po andern. Im rechts in der Zeile aufrufbaren Flip-Menl wird unterstiitzend angezeigt,
welche Millisekunden-Verzogerung im eingestellten Tempo welchen Taktbruchteilen ent-
spricht.

Im Informationsfenster SPUR konnen Sie aussuchen, ob das DELAY in Ticks oder Millisekun-
den eingestellt wird. Die Einstellungen im Informationsfenster SPUR beziehen sich nicht auf
selektierte Regionen, sondern auf die gesamte Spur und alle Regionen, die in ihr spielen.
Wenn Sie sowohl im Informationsfenster SPUR als auch im Informationsfenster REGION ein
DELAY einstellen, so werden diese miteinander verrechnet.

6.4.8 Informationsfenster »nRegion«: mehrere Regionen gleichzeitig editieren

Wenn Sie mehrere Regionen gleichzeitig selektieren, konnen Sie im Informationsfenster RE-
GION Parameter fiir mehrere Regionen gleichzeitig verandern. Falls dieser Parameter fiir
mehrere selektierte Regionen bereits auf unterschiedliche Werte eingestellt ist, erscheint im
Informationsfenster REGION ein Sternchensymbol.

Nachfolgende Wertanderungen des Parameters werden nun zusitzlich ibernommen, so
dass eine relative Anderung der Parameterwerte entsteht. Im Ergebnis sehen Sie anschlie-
8end den absoluten, fiir alle Regionen eingestellten Wert im Informationsfenster. Wenn Sie
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eine absolute Anderung herbeifiihren méchten, halten Sie die Tasten (o] + wiahrend
der Wertdnderung gedruckt.

Falls fur die Parameter nur ein Hakchen zu setzen ist, sieht die Darstellung im Falle, dass
mehrere Regionen mit unterschiedlichen Einstellungen selektiert sind, aus wie in Abbildung
6.22 fiir den Parameter LOOP.

¥ Region: 2 ausgewdhit

Mute:
Loop: =
Quantisierung = *
Q-5wing:
Transposition: *

Abbildung 6.22 Fir mehrere selektierte Regionen liegen jeweils unterschiedliche
Loop-, Quantisierungs- und Transpositionseinstellungen vor.

Ferner konnen Sie mehrere Regionen und Spuren gleichzeitig editieren, wenn Sie eine Grup-
pe fiir mehrere Spuren angelegt haben, fir die die gleichzeitige Bearbeitung im Hauptfenster
(hiermit sind z. B. auch Schneide- oder Flex-Bearbeitungen gemeint) der zugehorigen Spuren
aktiviert ist (vergleiche Abschnitt 14.3 tiber Mix- und Edit-Gruppen). Das ist zum Beispiel bei
Timingkorrekturen von Mehrspuraufnahmen relevant.

6.4.9 Informationsfenster »Spur«: »Kanal« und »Freeze« bei Audio-
und Software-Instrument-Spuren

Die Parameter KANAL und FREEZE (siehe Abschnitt 4.9.15) stehen bei Audiospuren und Soft-
ware-Instrument-Spuren (nicht jedoch bei externen MIDI-Spuren) zur Verfigung:

w Spur: Drummer_bip

P»

Symbol: - {/{

Kanal: Audio 1
Freeze-Modus: Pre-Fader
Q-Referenz:
Flex-Modus: Aus

Abbildung 6.23 »Kanal«- und »Freeze«-Einstellungen im Informationsfenster »Spur«

Kanal

Die KANAL-Angabe entspricht hier dem der Spur zugeordneten Objekt in der MIDI-UMGE-
BUNG (im Layer MIXER) — und nicht (wie bei externen MIDI-Spuren) dem MIDI-Kanal. Beim
Erzeugen einer Spur (z. B. einer neuen Software-Instrument-Spur) wird gegebenenfalls auto-
matisch ein zugehoriges Objekt in der MIDI-UMGEBUNG erstellt, falls es noch nicht vorhan-
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den ist. Unabhidngig von Spurname und -nummer werden auch die Objekte in der MIDI-UM-
GEBUNG durchnummeriert (z. B. Audio 1, 2, 3 ... sowie Instrument 1, 2, 3 ...). Jedes Objekt kann
es dabei nur einmal geben. Wenn Sie im Hauptfenster also im Menu SPUR + ANDERE eine
NEUE SPUR mit dem gleichen Instrument erzeugen, so erkennen Sie anhand der Kanal-
beschriftung, ob es sich bei zwei Spuren um das gleiche Instrument bzw. MIDI-Umgebungs-
Objekt handelt. Im Spur-Header konnen Sie konfigurieren, dass Sie dies entsprechend ange-
zeigt bekommen.

Freeze-Modus

Hier legen Sie fest, ob im Freeze-Modus NUR QUELLE nur die Inhalte der Spur ohne Effekte
(z. B. bei rechenintensiven Flex-Modi) oder PRE-FADER (inklusive aller Effekte) eingefroren
werden. Mehr zum Freeze-Modus lesen Sie in Abschnitt 4.9.15.

6.4.10 Parameter dauerhaft anwenden/normalisieren

Uber das FUNKTIONEN-Ment gibt es im Unterment MIDI-REGIONPARAMETER bzw. im Re-
gionskontextmeni im Unterabschnitt MIDI fiir MIDI-Regionen Optionen, die Quantisie-
rung oder alle/andere Parameter dauerhaft anzuwenden + [N]. Sie bendtigen diese
Funktion beispielsweise, wenn Sie eine ungenaue Einspielung zunachst grob quantisieren
(z. B. ¥46) und dann nochmals anders mit Groove-Templates quantisieren mochte. Nach der
ersten »groben« Quantisierung wird dann neu mit dem Template quantisiert.

6.5 MIDI-Editing im Hauptfenster: spezielle Funktionen

In diesem Abschnitt geht es um die Bearbeitung von MIDI-Regionen. Logics spezielle MIDI-
Editoren stehen Ihnen auch im Hauptfenster im Editorenbereich zur Verfiigung, werden
aber in Kapitel 7, »MIDI-Editoren, Artikulationsset-Editor, Step Sequencer«, besprochen
(PIANOROLLE, NOTATION, SCHRITTEDITOR und EVENT-Liste). Allerdings gibt es auch viele
Funktionen zum Editieren von MIDI-Daten, die ausschlie8lich oder besonders gut im Haupt-
fenster zu realisieren sind. Hierzu zahlen:

» das Editieren von MIDI-Parametern der Informationsfenster REGION und SPUR
» Spezialfunktionen zum Auftrennen von MIDI-Daten nach Noten oder Kanal
» MIDI-Take-Ordner

6.5.1 MIDI-Events in Regionen l6schen, kopieren oder schneiden: Besonderheiten

Beim Editieren und Schneiden von MIDI-Regionen oder Noten in Regionen miissen Sie be-
achten, dass MIDI-Noten keine Information tiber ihre Lange enthalten, sondern dass am En-
de einer Region ein Note-Off-Befehl gesendet wird. Liegen z. B. zwei Regionen iibereinander,
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die exakt die gleiche Note spielen, kann das dazu fithren, dass ein Note-Off-Befehl einer alte-
ren Note gesendet wird und die kurz zuvor neu gestartete Note ausschaltet, obwohl diese ei-
gentlich ldnger spielen soll. Wenn Sie eine Region an einer Stelle schneiden wollen, in der
eine MIDI-Note gehalten ist, konnten mehrere Verfahrensweisen sinnvoll oder gewtinscht
sein. Logic hat dafiir Pop-up-Dialogfragen eingebaut (Abbildung 6.24).

Grenzlberschreitende Noten

Méchtest du Noten, die die Regionengrenzen Uberschreiten,
behalten, kiirzen oder teilen?

Behalten
Kirzen
® Teilen

Abbrechen

Abbildung 6.24 Dialog fiir Uberlappende Noten

Wiahlen Sie aus, ob die Noten in zwei Noten geteilt, in ihrer urspriinglichen Lange beibehal-
ten oder am Schnittpunkt ohne Erzeugen einer zweiten Note gekiirzt werden.

Im BEARBEITEN-Meni des Bereichs SPUREN finden Sie spezielle Mentipunkte zum Kopieren,
Loschen und Auftrennen (siehe Abbildung 6.25, Abschnitt 6.5.3) von MIDI-Events, u. a:

» Mit MIDI-EVENTS LOSCHEN konnen Sie nach verschiedenen Kriterien (z. B. ZWISCHEN
LOCATOR-PUNKTEN, AUSSERHALB DER REGIONSGRENZEN) MIDI-Events l6schen.

» Uber die Funktion MIDI-EVENTS KOPIEREN zum Kopieren/Bewegen eines selektierbaren
Bereichs lesen Sie mehr in Abschnitt 7.2.28 im Zusammenhang mit der PIANOROLLE.

6.5.2 Schneiden anhand von MIDI-Noten

Nutzen Sie bei zuvor selektierter Region den Shortcut ZURUCKSPULEN MIT TRANSIENT bzw.
VORSPULEN MIT TRANSIENT ([ctr1]+ [, ] und + (.]) um mit der Abspielposition zum
vorherigen/nichsten Notenstart oder Notenende zu springen, wo Sie eine Region mit
+ [T] schneiden kénnen.

6.5.3 Auftrennen von MIDI-Events/Regionen nach Tonh6he oder Kanal und
Beschriftung von Regionen oder Spuren

Wenn Sie eine Region mit mehreren MIDI-Noten gespielt haben (z. B. Kick, Snare und Hi-Hat),
konnen Sie tiber den Befehl MIDI-EVENTS AUFTRENNEN im BEARBEITEN-Menu des Haupt-
fensters fur jede Tonhohe eine eigene Spur mit einer eigenen Region erzeugen.
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MIDI-Events kopieren ...

MIDI-Events ldschen

MIDI-Events auftrennen Mach Tonh&he
Mach Event-Kanal

Zeitabschnitt ausschneiden/einfligen

Abbildung 6.25 Im »Bearbeiten«-MenU des Hauptfensters finden Sie
den Befehl »MIDI-Events auftrennen.

Auch eine Auftrennung nach Event-Kanalen ist moglich. Das ist hilfreich, falls Sie MIDI-
Daten von mehreren Keyboards gleichzeitig einspielen und nachtraglich auftrennen moch-
ten, oder wenn Sie ein GM-File des Typs O importiert haben, bei dem alle Instrumente in
einer Region gespeichert, aber verschiedenen MIDI-Kandlen zugewiesen sind.

Praxisbeispiel zum Auftrennen von MIDI-Events

Offnen Sie das Projekt O6Midieditl. Hier habe ich einen Groove mit drei Schlagzeugsounds
aufgenommen. Im Projekt O6Midiedit2 habe ich diese aufgetrennt. Sie erkennen am Eintrag
KANAL der Software-Instrument-Spuren, dass alle vier Spuren das gleiche MIDI-Umgebungs-
Objekt bzw. Instrument ansteuern. Im Projekt O6Midiedit3 habe ich alle Regionen beschriftet
(via Selektion und (o] + [N]) und die Spuren Uber das FUNKTIONEN-Meni und den Befehl
SPUR NACH REGIONSNAMEN BENENNEN umbenannt. Eine verbesserte Konfiguration sehen
Sie in Abbildung 6.26 und finden Sie im Projekt O6Midiedit4.

Uber die SPUR-HEADER-KONFIGURATION habe ich EIN/AUs-Tasten eingeblendet, um einzel-
ne Spuren deaktivieren zu kénnen. Uber die Option ZUSATZLICHE SPALTE »NAME« + CHAN-
NEL-STRIP-TYP UND -NUMMER konnen Sie sich zusatzlich zum Spurnamen den Namen des
zugehorigen Channel-Strip-/Environment-Objekts/Instrumentenkanals im Bereich SPUREN
anzeigen lassen, um den Uberblick zu behalten, da hier alle drei Spuren dasselbe Instrument
ansteuern.

Bearbeiten ~ Funktionen -~ Ansicht -

Abbildung 6.26 Uber die »Spur-Header-Konfiguration« wurden die Spuren mit einer »Ein/Aus«-
Taste versehen und zeigen zusatzlich den Namen des Instrumentenkanals an.
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6.5.4 MIDI-Events dehnen/stauchen

MIDI-Regionen kdnnen Sie dehnen/stauchen, indem Sie die Linge der Region mit gehaltener
(a1t]-Taste editieren, so dass das entsprechende Werkzeug sichtbar wird (siehe Abschnitt
6.2.10). Time-Stretching fiir MIDI-Regionen ist z. B. hilfreich, um ein musikalisches Thema,
das Sie ohne Metronom in Logic hineingeklimpert und aufgenommen haben, an ein ge-
wunschtes Tempo in Logic anzupassen. Alternativ konnen Sie auch TIME HANDLES in der
PIANOROLLE (siehe Abschnitt 7.2.29) oder den SMART TEMPO-Editor (siehe Abschnitt 9.6)
hierflr nutzen.

6.5.5 MIDI-Take-Ordner editieren

In Abschnitt 5.2 wurde kurz die MIDI-Aufnahme in mehreren Takes behandelt. Nachfolgend
geht es um Bearbeitungsoptionen nach der Aufnahme. Im Projekt O6Kinderlieder-Takeord-
nerhabe ich wie beschrieben »Alle meine Entchen« und anschliefSend »Hanschen klein« (un-
quantisiert) mit der Einstellung TAKE-ORDNER ERSTELLEN in dieselbe Spur aufgenommen.
Diesen Ordner konnen Sie mit dem Pfeil links oben aufklappen. Die Zahl 2 zeigt dabei an, dass
Take 2 im Take-Ordner ausgewdhlt ist (sieche Abbildung 6.27).

Bearbeiten ~ Funktionen -~ Ansicht -
Classic Electric Piano 2 ¥ 2 Classic Electric Piano
O M S @ R

Classic Electric Piano.2

- — =

Classic Electric

Abbildung 6.27 MIDI-Take-Ordner mit zwei Takes

Das Aufklappen des Pfeils lasst die Aufnahmen sichtbar werden, ein Klick auf die Zahl ruft ein
zusatzliches Ment auf (Abbildung 6.28).

Das Hakchen neben dem Take zeigt an, welcher Take gerade zu horen ist. Um einen anderen
Take horbar zu machen, klicken Sie ihn einfach an. Wenn Sie einen Take angeklickt und
selektiert haben, stehen im Informationsfenster REGION auch Parameter wie Quantisierung
zur Verfligung, die nicht angezeigt werden, wenn Sie nur den Take-Ordner selbst als eine Art
»Containerregion« selektieren. Den zuletzt eingespielten Take finden Sie oben.

Das Menu bietet neben den Funktionen zum Umbenennen, Loschen und Reduzieren ver-
schiedene Funktionen zum Entpacken an. Sie konnen die Takes via TAKE UMBENENNEN be-
schriften und danach leicht zwischen ihnen umschalten. Dies habe ich im Projekt O6Kinder-
lieder-Takeordner2 gemacht. Mit der Funktion ENTPACKEN konnen Sie die Takes in zwei neue

6.5 MIDI-Editing im Hauptfenster: spezielle Funktionen

Spuren entpacken. Dabei werden im Beispiel zwei Spuren mit jeweils einer Region erzeugt,
und die Region, die aus dem gerade nicht selektierten Take erzeugt wurde, wird stumm ge-
schaltet. Mit der Funktion ENTPACKEN IN NEUE SPUREN landen beide Regionen in einer eige-
nen Spur.

Die Option REDUZIEREN macht aus dem Take-Ordner mit dem gerade horbaren Take eine
einfache Region, wodurch sidmtliche nicht selektierten Takes verschwinden. ENTPACKEN IN
NEUE SPURALTERNATIVEN legt die Takes in Spuralternativen (siehe Abschnitt 6.7.1).

e — —
‘| ¥ 2- Classic Electric Piano.2
- —] 1 - Classic Electric Piano.1

Take umbenennen

Take ldschen

Reduzieren

Entpacken

Entpacken in neue Spuren
Entpacken in neue Spuralternativen

Abbildung 6.28 Kontextmeni des Take-Ordners

Sie konnen mit MIDI-Take-Ordnern keine QUICK SWIPE COMPING-Funktion benutzen wie
mit Audio-Take-Ordnern. Dies ist eine logische Beschrankung, da andernfalls Note-On und
Off-Befehle eventuell nicht korrekt tibermittelt wirden. Mit der Comping-Funktion von
Ableton Live 11 geht so etwas, aber die Ergebnisse sind nicht immer logisch. Sie konnen ein-
zelne Takes innerhalb von MIDI-Take-Ordnern auch (leider) nicht verschieben. Wollen Sie
nur einen bestimmten Bereich eines Take-Ordners reduzieren, hilft es, den Take-Ordner vor-
her zu zerschneiden.

6.5.6 MIDI-Take-Ordner: Linge dndern

MIDI-Take-Ordner-Regionen kdnnen Sie (wie normale MIDI-Regionen auch) links wie rechts
uber die Lange der in ihr vorhandenen Takes hinaus mit dem Langentool erweitern —z. B. da-
mit Sie eine kurze Region bequem als langeres, gut greifbares Objekt zum Arrangieren ver-
wenden konnen.

6.5.7 Informationsfenster »Region«: besondere Parameter bei MIDI-Regionen

Das Informationsfenster REGION zeigt bei MIDI-Regionen andere Parameter an als bei Au-
dioregionen, z.B. beziiglich QUANTISIERUNG, DYNAMIK, VELOCITY und TRANSPOSITION
(Letzteres funktioniert etwas anders als bei Audioregionen). Um alle Optionen zu sehen,
klappen Sie den Pfeil neben dem Eintrag MEHR auf.

Viele Quantisierungsfunktionen stehen zusatzlich in den MIDI-Editoren zur Verfiigung. Ab-
bildung 6.29 zeigt ein aufgeklapptes Informationsfenster REGION fiir MIDI-Regionen.
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¥ Region: Snare
Mute:

Loop:
Quantisierung - 1/16 Note
Q-Swing: 56%

Transposition:
Velocity:
Mehr
Delay:
Dynamik:
Gate-Zeit:
Linge beschn.:
Motation: Einblenden
Q-Velocity:
Q-Linge:
Q-Flam:
Q-Bereich:
Q-Starke:

Abbildung 6.29 Das Informationsfenster »Region«
inklusive eingeblendeter weiterer Parameter

6.5.8 Zusammenspiel zwischen Pianorolle und Hauptfenster bei
der MIDI-Quantisierung

Auch in der PIANOROLLE konnen Sie quantisieren — nicht nur Regionen, sondern auch einzel-
ne Noten. Ist in der PIANOROLLE unter ZEITQUANTISIERUNG ein entsprechender Wert einge-
stellt, wird durch Ausldsen des Shortcuts (q] bei fokussiertem Hauptfenster dieser Wert auch
im Informationsfenster REGION fiir im Hauptfenster selektierte Regionen eingestellt.

6.5.9 Informationsfenster »Region«: »Velocity« und »Dynamik«

Positive oder negative Werte verandern die Velocity aller Noten der selektierten Region. Sie
koénnen auflerdem die DyNAMIK der gespielten Noten als Regionsparameter von O (fester
Wert) bis 400 % einstellen. Ist kein Eintrag zu sehen, steht die DyNAMIK auf 100 %, und die
Velocities werden so weitergeleitet, wie Sie sie gespielt haben. Bei der Einstellung fester Wer-
te werden alle Noten mit der gleichen Velocity ausgegeben. Ob diese nun der leisesten oder
lautesten Note entspricht, hat sich in vergangenen Logic-Versionen mehrmals gedndert und
muss ausprobiert werden. Aber in jedem Fall konnen im VELOcITY-Bereich durch Eingabe
eines positiven oder negativen Wertes die gespielte Velocity andern.

6.5 MIDI-Editing im Hauptfenster: spezielle Funktionen

6.5.10 Informationsfenster »Region«: »Gate-Zeit«, Linge, »Notation«

Die GATE-ZEIT wird in Prozent angegeben. Kleinere Werte verkiirzen die Langen aller Noten
in der Region, grofiere Werte verlangern sie. Ist bei LANGE BESCHNEIDEN ein Hakchen ge-
setzt, schneidet Logic Noten am Ende von Regionen automatisch ab. Das hat deshalb eine Be-
deutung, weil andernfalls nicht der Note-Off-Befehl gesendet wird, der die Note abschaltet,
und die Note hierdurch moglicherweise weiterspielt. Im Praxistest wurde der Note-Off-
Befehl allerdings immer auch am Ende der Note gesendet, selbst wenn das Regionsende be-
reits iberschritten wurde.

Ist die Funktion NOTATION deaktiviert, soll die MIDI-Region nicht im Notationseditor darge-
stellt werden (z. B. weil ihre Inhalte wie SysEx dort nicht editiert werden sollen).

6.5.11 Informationsfenster »Region«: intelligente Quantisierung fiir MIDI-Events

Im Informationsfenster REGION steht fiir die Quantisierung von MIDI-Regionen nun die zu-
satzliche Option INTELLIGENTE QUANTISIERUNG zur Verfligung. Diese versucht, Bereiche zu
erkennen, die besser nicht wie der Rest der Noten entsprechend dem Raster quantisiert wer-
den, z. B. Triller oder kurzzeitig schnell gespielte Noten. Auch beim Editieren von Schlagzeug-
patterns kann die Funktion hilfreich sein.

Die Option ist ein wenig versteckt, Sie finden sie durch Klick auf den Eintrag QUANTISIERUNG
im Informationsfenster REGION, wo Sie nun zwischen KLASSISCHER und INTELLIGENTER
QUANTISIERUNG wihlen konnen (Abbildung 6.30).

¥ Region: 16mm Film...ctric Piano
Mute:
Loop:
v Klassische Quantisierung

Intell. Quantisierung

o P o V'

Abbildung 6.30 Flip-Menii »Klassische/Intelligente Quantisierungs«

Im Projekt O6xIntelliQ finden Sie ein einfaches Beispiel mit drei Regionen, von denen die ers-
te unquantisiert ist, die zweite klassisch im Y4¢-Raster und die dritte im intelligenten Modus
im Y¢-Raster, wodurch sich fiir die zwischendurch schnell gespielten Noten ein abweichen-
des Ergebnis ergibt.

6.5.12 Informationsfenster »Region«: weitere Quantisierungsoptionen fiir MIDI

Die Quantisierungsparameter Q-STARKE und Q-BEREICH (Abbildung 6.29) regeln das Aus-
mafd der Quantisierung (wodurch Feinheiten des Ausgangsmaterials beibehalten werden
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konnen) und wurden in Abschnitt 6.4.5 im Abschnitt »Informationsfenster sRegion«: >Quan-
tisierung¢ fir MIDI und Audio« erldutert. Die nachfolgend aufgelisteten Quantisierungs-
optionen stehen jedoch lediglich fiir MIDI-Regionen zur Verfiigung:

» Q-FLaM: Akkorde werden zu einer Art Flam bzw. Arpeggio entzerrt. Positive Werte bewir-
ken ein aufsteigendes, negative ein absteigendes Arpeggio. Nutzlich, um z. B. Up- oder
Downstrokes bei Gitarren zu simulieren, obwohl die Akkorde zunéchst auf der Klaviatur
ohne entsprechenden Zeitversatz eingespielt wurden.

Q-VELOCITY: Hiermit regeln Sie prozentual, inwiefern die Anschlagdynamik einer als
Groove-Template verwendeten Region auf die selektierte Region angewendet wird.

Q-LANGE: Steuert prozentual, inwiefern die Lange der Noten einer als Groove-Template
verwendeten Region auf die Noten der selektierten Region angewendet wird. Ubrigens:
Optionen zum Trimmen der Notenlédnge(n) (z. B. das Erzwingen eines Legatos) finden Sie
auch im Menl BEARBEITEN + TRIMMEN von PIANOROLLE und Notationseditor.

Tipp

Wenn Sie schnell alle Noten auf die gleiche Lange oder z. B. auf Langen von glatten Noten-
bruchteilen quantisieren wollen, kann lhnen auch der MIDI-TRANSFORMER helfen (siehe Ab-
schnitt 7.8).

6.5.13 Informationsfenster »Region«: automatische Quantisierung und
Standardparameter

Automatische Quantisierung steht nur fiir MIDI-Regionen zur Verfligung und funktioniert,
wenn Sie eine Quantisierungseinstellung im Informationsfenster REGION vornehmen, ohne
dass eine Region selektiert ist. Daraufhin wird jede eingespielte Region automatisch mit der
eingestellten Quantisierung abgespielt. Sie konnen auf diese Weise auch andere Standard-
parameter flir neue MIDI-Regionen festlegen.

6.5.14 Informationsfenster »Spur« bei Software-Instrumenten und externen
MIDI-Spuren

Bei Software-Instrumenten und externen MIDI-Spuren hat das Informationsfenster SPUR
zwar viele gemeinsame Parameter, externe MIDI-Spuren besitzen aber zusétzlich Einstellun-
gen fiir Program-Change-Befehle und mehr. Abbildung 6.31 zeigt die verschiedenen Einstell-
moglichkeiten.
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V¥ Spur: 16mm Film Electric Piano

==

Symbol:

Kanal: Inst 1
MIDI-Kanal: Alle
Freeze-Modus: Pre-Fader
Transposition:

Velocity:

W Spur: IAC-Treiber Bus 11

Symbol:

Port:
MIDI-Kanal:
Programm:
Bank:
Volume:
Pan:

IAC-Treiber Bus 1 ¢

1

0 = Grand Piano
100

64

Notenbegrenz.: Transposition:

Velocity:

Vel.-Begrenz.:
) Notenbegrenz.:
Delay ¢ Vel.-Begrenz.:
Ohne Transpos.: Delay ¢

Kein Reset: Ohne Transpos.:
Notensystemstil: o Kein Reset:

Artikulationsset: 5 Notensystemstil:
4 Artikulationsset:

Abbildung 6.31 Settings fir das Informationsfenster »Spur« einer Software-Instrument-Spur (links)
und fiir das Informationsfenster »Spur« einer externen MIDI-Spur (rechts)

Die Parameter DELAY und FREEZE-MODUS habe ich bereits besprochen.

» Bei Software-Instrumenten gibt es einen Eintrag KANAL zusdtzlich zum Eintrag MIDI-KA-
NAL, womit eine Kanalzugtyp-Nummerierung gemeint ist.

TRANSPOSITION: Hier kénnen Sie samtliche Inhalte der Spur transponieren.

VELOCITY: Hiermit verandern Sie schnell die Velocity-Werte auf der gesamten Spur posi-
tiv oder negativ um den eingestellten Wert.

NOTENBEGRENZUNG: Hier konnen Sie einstellen, dass das Instrument nur einen be-
stimmten Notenbereich empfangt. Das ist hilfreich, wenn Sie zwei Instrumente in einem
Split-Keyboard-Modus auf unterschiedlichen Bereichen der Tastatur spielen mochten.

VELOCITY-BEGRENZUNG: Hier kOnnen Sie einstellen, dass das Instrument nur einen be-
stimmten Velocity-Bereich empfingt. Das ist hilfreich, wenn Sie Instrumente layern wol-
len und manche nur bei niedrigeren Velocities, andere nur bei hoheren Velocities erklin-
gen sollen.

OHNE TRANSPOS.: Schiitzt alle Regionen der Spur vor Transposition tber das Informa-
tionsfenster SPUR oder REGION. Diese Einstellung kann helfen, versehentliche Transpo-
nierung von Schlagzeugregionen zu verhindern.

KEIN HMT: Haben Sie in den PROJEKTEINSTELLUNGEN unter STIMMUNG HERMODE TU-
NING eingestellt, so findet sich zusétzlich das Feld KEIN HMT, mit dem Sie flr die jeweilige
Software-Instrument-Spur das Hermode Tuning deaktivieren kénnen, z. B. furr ein Klavier,
das typischerweise wohltemperiert gestimmt ist und dessen Sound mit HMT nicht jeder-
manns Sache ist.
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» KEIN RESET: Wenn Sie einen MIDI-Reset-Befehl senden, wird er nicht tiber das Instrument
ausgegeben.

» NOTENZEILENFORMAT: Hier konnen Sie einen Notensystemstil fiir den NOTATION-Editor
auswahlen oder automatisch erzeugen. Das Informationsfenster SPUR erlaubt bei Soft-
ware-Instrumenten und Aux-Kanidlen keine Einstellung fir Program-Change-Befehle.
Hierfur gibt es Workarounds:

— Verbinden Sie das Environment-Objekt der externen MIDI-Spur in der MIDI-UMGE-
BUNG mit einem Software-Instrument.

— Schreiben Sie via FUNKTIONEN « INSTRUMENT-MIDI-EINSTELLUNGEN ALS EVENT EIN-
FUGEN die entsprechenden Einstellungen (wie z. B. Program-Change-Befehle) dauer-
haft in die Region, anstatt sie iiber das Informationsfenster SPUR zu senden. Das ist
nitzlich, wenn Sie ein MIDI-File fiir einen GM-Klangerzeuger oder zur Verwendung in
einem anderen Programm erstellen wollen.

- Nutzen Sie ein Keyboard, das Program-Change-Befehle senden kann.

6.5.15 Informationsfenster »Spur«: besondere Parameter bei externen MIDI-Spuren
Die folgenden Parameter stehen nur bei externen MIDI-Spuren zur Verfiigung:

» PORT: Hier stellen Sie den MIDI-Anschluss ein, an den das Instrument sendet. Das Instru-
ment entspricht einem Objekt, das im Environment erzeugt wurde und dort im Layer
MIDI-INSTR. zu finden ist. Wenn Sie Objekte dort mit dem Namen der angeschlosse-
nen Synths beschriften, haben Sie einen besseren Uberblick, welchen Synth Sie gerade an-
steuern.

» KANAL: Achtung: Entspricht hier der Einstellung MIDI-KANAL eines Software-Instru-
ments.

» PROGRAMM und BANK, VOLUME und PAN: Den Program-Change-MIDI-Befehl verstehen

viele Instrumente, manche verstehen nur Program Change und nicht Bank Change. Falls
Sie hier ein Hékchen gesetzt und sonst am Klangerzeuger alles richtig eingestellt haben,
schaltet der empfangende Klangerzeuger automatisch auf das hier ausgewéhlte Pro-
gramm. Das kann irritierend sein, wenn Sie z. B. manuell am Klangerzeuger einen Sound
auswdahlen, dieser aber beim Abspielen des Songs immer wieder auf einen anderen Sound
zurlickspringt.
Ein Access-Virus-C-Synth hat beispielsweise vier Binke A, B, C und D mit je 128 Sounds. Der
Bank-Change-Befehl andert die angewdhlte Bank, der Program-Change-Befehl ein Pro-
gramm. General-MIDI-Klangerzeuger haben feste Zuweisungen von Instrumenten zu Pro-
grammnummern. Diese werden in Logic aufgelistet, falls dies im entsprechenden En-
vironment-Objekt so konfiguriert wurde. Dort ist z. B. Programm Nr. 1 immer ein Piano,
Programm Nr. 11 immer ein Vibraphon, Programm Nr. 50 sind immer Streicher, und auf
MIDI-Kanal 10 spielen immer Drums mit einer bestimmten Tastaturbelegung.
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Software-Instrumente wie z. B. Native Instruments Kontakt, Massive und FM8 erlauben
die Erstellung von Bianken oder Programmlisten, mit Hilfe derer per Program-Change-Be-
fehl zwischen Sounds umgeschaltet werden kann. Das ist nicht nur in Live-Situationen,
sondern auch bei der Verwaltung von Sounds hilfreich. So lasst sich beispielsweise eine
Programmliste mit Lieblings-Bass-Sounds nutzen.

6.5.16 Informationsfenster »Spur«: Besonderheiten bei Spurstapeln und Aux-Kanalen

Die Parameter des Informationsfensters SPUR fiir Aux-Kanile und Spurstapel-Masterspuren
entsprechen weitgehend denen des Informationsfensters SPUR fiir Software-Instrumente,
allerdings steht kein Freeze-Modus zur Verfiigung.

6.5.17 Aliasse (MIDI)

Aliasse sind Regionen, die exakte Abbilder von Regionen sind. Sie konnen Aliasse im Menii
FUNKTIONEN - REGIONSALIAS einer selektierten Region erzeugen. Wenn Sie das Original edi-
tieren, dann andert sich der Alias automatisch mit. So konnen Sie beim Arrangieren und Edi-
ting Zeit sparen. MIDI-Aliasse erkennen Sie an der kursiven Darstellung ihrer Bezeichnung
(Abbildung 6.32).

Abbildung 6.32 Alias

Aliasse konnen Sie im Menu FUNKTIONEN « REGIONSALIAS auch nachtraglich in eine regu-
lare Kopie umwandeln, Sie konnen dort auch die Originalregion ausfindig machen etc.
Verwaiste Aliasse sind Aliasse, deren Originalregion geloscht wurde. Im Gegensatz zu Loops
konnen Aliasse iberallhin bewegt werden. Aliasse kdnnen auch bei der Aufnahme mehrerer
Spuren gleichzeitig erstellt werden (siehe Abschnitt 5.3.13).

6.6 Audio-Editing im Hauptfenster
Sie arbeiten in Logic mit Audioaufnahmen und Audioregionen. Die Audioregionen sind Ver-
weise auf bestimmte Abschnitte Threr Audiofiles bzw. Threr Audioaufnahmen.

Ein Doppelklick auf eine Audioregion 6ffnet unten den Editorenbereich fiir Audiofiles. Dort
gibt es (links neben dem SMART TEMPO-Editor) den AUDIOSPUREDITOR und den AuDIO-
DATEIEDITOR.

In Kapitel 8 finden Sie eine detaillierte Beschreibung des AUDIODATEIEDITORS. Der AUDIO-
SPUREDITOR ist hingegen ein Bestandteil des Hauptfensters und wird weiter unten bespro-
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chen, ebenso wie AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG (zum Einrechnen von Effekten direkt
ins Audiofile). In der Ubersicht PROJEKT (bzw. dem Fenster PROJEKTAUDIO, siehe Kapitel 8)
im Hauptfenster sehen Sie eine Ubersicht Threr Audiodateien und Regionen.

Wichtige Tools im Hauptfenster zum Editieren von Audioaufnahmen und Audioregionen
sind wieder die beiden Informationsfenster REGION und SPUR. Hier kénnen Sie z. B. Trans-
position (seit Version 10.3.2 fiir alle Audiofiles), nichtdestruktive Fades, Gain-Anderungen
oder Reverse-Einstellungen flir eine oder mehrere selektierte Regionen vornehmen. Auch
Details fiir Time-Stretching-Bearbeitungen mit Flex-Audio finden Sie dort (mehr dazu in Ka-
pitel 9).

6.6.1 Schneiden anhand von Transienten

Transienten sind die Stellen in einer Audioaufnahme, an denen es plétzlich sehr laut wird,
z. B. die kurze Attack-Phase eines Schlagzeuginstruments. Nutzen Sie bei zuvor selektierter
Region (!) den Shortcut ZURUCKSPULEN MIT TRANSIENT bzw. VORSPULEN MIT TRANSIENT
((ctr1] + (L] und + (.J) um mit der Abspielposition zum vorherigen/niachsten Tran-
sienten zu springen, wo Sie eine Region mit + schneiden konnen. So kénnen Sie
eine Audioaufnahme leicht »slicen« oder in ihre Einzelteile zerschneiden. Diese Funktion dh-
nelt der »Tab to Transients«-Option in Pro Tools. Alternativ konnen Sie auch mit dem Mar-
quee-Einfligemarker (siehe 6.3.11) arbeiten und sie mit den Pfeiltasten zum nachsten/vorhe-
rigen Transienten bewegen

Das Setzen oder Editieren der Position von Transient-Markern erfolgt hingegen im AubDIO-
DATEIEDITOR (siehe Kapitel 8).

6.6.2 Audiospureditor und Spur-Edits

Der AUDIOSPUREDITOR ist eine Art vergrofierte Einzelspur des Bereichs SPUREN (Abbildung
6.33) und mehr. So konnen Sie sich das Ein- und Auszoomen sparen und parallel mit zwei ver-
schiedenen Zoomstufen/Ansichten arbeiten. Unten eingezoomt, oben im Bereich SPUREN
behalten Sie weiterhin die Ubersicht. Audio-Edits sind aufgrund der Darstellungsgrofie kom-
fortabler moglich. Es ist auch moglich, mehrere Regionen im AUDIOSPUREDITOR zu selektie-
ren — wie bei einer »normalen« Spur. Mit den Pfeil-Navigationstasten navigieren Sie zwi-
schen verschiedenen Regionen und Spuren. Sie konnen aber auch ohne AUDIOSPUREDITOR
mit (ctr1] + (alt]) + (cmd] + bzw. [ctr1]+ (a1t] + (emd] + [ T]/( 1] Spuren vertikal im
Hauptfenster ein- und auszoomen oder ergdnzende Shortcuts nutzen.

Sie finden auch einen kleinen PLAY-Button in der Region — wie in PIANOROLLE und DRUM-
MER-EDITOR. Ein Klick darauf aktiviert wiederum einen der Regionslange entsprechenden
Cycle, stellt einen Loop ein, startet die Wiedergabe und schaltet die Region temporar solo.
Wenn Sie die Wiedergabe mit der Leertaste beenden, springt der Cycle-Bereich wieder auf sei-
ne ursprungliche Einstellung zurtck.
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Bearbeiten ~ Funktionen v  Ansicht « »T< v i e
1 111121 112 121121

[*] % 2-Step Behind Beat 02.1 00

Abbildung 6.33 Audiospureditor

Besonders geeignet ist der AUDIOSPUREDITOR fiir Schnitte und sonstige Edis, weil Sie hier
besser sehen, wo Sie schneiden. Er ist ferner besonders flir Bearbeitungen im Flex-Mode ge-
eignet. Mit + [F) kénnen Sie die Flex-Ansicht im AUDIOSPUREDITOR aktivieren/deakti-
vieren und dann an derselben Stelle in einem Flip-Mentu einen Flex-Modus auswahlen. An-
schlief’end konnen Sie z. B. via FLEX PITCH erkannte Noten aus Audiofiles dhnlich wie in der
PIANOROLLE editieren.

Im AUDIOSPUREDITOR stehen Thnen eigene Werkzeuge, Werkzeugments und ein Taktlineal
zur Verfuigung. Die Werkzeuge VIBRATO und LAUTSTARKE beziehen sich auf die Arbeit mit
Flex, ebenso wie das Flex-Werkzeug (siehe Abschnitt 6.3.12). Das Editing (z. B. mit dem Mar-
quee-Tool) funktioniert weitgehend wie im Bereich SPUREN — mit kleinen Unterschieden:
Wenn Sie eine Selektion in der unteren Halfte der Anzeige (beim Flex-Editing aufderhalb der
Region) beginnen, wird voreingestellt automatisch das Marquee-Tool angezeigt (ein wenig
im Stil von Pro Tools). Je nachdem, wo Sie mit dem Zeigerwerkzeug tiber die Region fahren,
erscheinen unterschiedliche Tools wie das Loop- oder Langentool. Fassen Sie die Wellenform
an, kdnnen Sie die Region verschieben (es sei denn, die Flex-Ansicht ist aktiv). ruft das
Zoom Werkzeug auf, falls der Zeiger Uber einer Region schwebt, ist es + (a1t ]. Die Ras-
tereinstellungen des Bereichs SPUREN gelten fiir den AUDIODATEIEDITOR nicht, sondern er
verhalt sich intelligent. Ein Einrasten von zu verschiebenden Objekten konnen Sie allerdings
genau wie im Hauptfenster bei stark ausgezoomter Ansicht mit gehaltener (o] + (ctr1]-Tas-
te temporar deaktivieren. Die BEARBEITEN- und ANSICHT-Meniis des AUDIOSPUREDITORS
entsprechen weitgehend denen des Hauptfensters ohne MIDI-Funktionen.

6.6.3 Audio knacksfrei schneiden; Bearbeitungen einrasten

Die Funktion BEARBEITUNGEN AN NULLDURCHGANGEN EINRASTEN + (0] im Menu
EINRASTEN des Hauptfensters betrifft Selektionen von Audiofiles (z. B. mit dem Marquee-
Tool). Ist diese Option aktiv, so kdnnen die Selektionsgrenzen nicht ganz frei gesetzt werden,
sondern werden automatisch auf den niachstmoéglichen Nulldurchgang gesetzt (um Knack-
ser zu vermeiden).
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6.6.4 Regionspegel normalisieren (aus »Funktionen«-Menii)

Achtung: Im FUNKTIONEN-Meni kann der Regionspegel normalisiert werden ([ctr1]+
+ (G)). Dabei geht ein Dialogfenster auf. Hier konnen Sie einstellen, den Befehl auch auf
mehrere Regionen anzuwenden, einen Zielpegel einstellen oder eine Berechnungsgrundlage
(Peak oder Loudness) auswahlen. Die Normalisierung erfolgt dabei nichtdestruktiv tiber die
Pegel-Einstellung im Informationsfenster REGION.

6.6.5 Informationsfenster »Region« bei Audioregionen

Das Informationsfenster REGION zeigt bei Audioregionen andere Parameter an, wie Abbil-
dung 6.34 zeigt. Das Quantisierungsmenu wird nur eingeblendet, wenn ein Flex-Modus aktiv
ist (siehe Kapitel 9, »Tempo und >Smart Tempo«-Editor, Tuning, Timing und Groove). Sie
konnen Flex auch regionsbezogen ein- und ausschalten.

¥ Region: 60s Shuffl...set 01_bip

Mute:
Loop:
Quantisierung: Aus

Transposition:

Feinabstimmen:
Flex & Folgen: Ei

Pegel:

Mehr

Delay:

Fade-In ¢

Kurve:

Fade-Out ¢

Typ:

Kurve:

Abbildung 6.34 Informationsfenster »Region« mit aktiviertem Flex-Modus

6.6.6 Informationsfenster »Region«: »Pegel« fiir Audioregionen; alternatives
De-Essing/Regionspegel normalisieren

Der Eintrag PEGEL ist ein von Automation unabhangiger Parameter fiir Audioregionen. Hier-
mit konnen Sie auch ohne Automation die Lautstdrke einzelner Regionen individuell einstel-
len. Im Dokument O6ZaehlerrecPegel konnen Sie das anhand eines Beispiels nachvollziehen.
Den Uibersteuerten S-Laut am Anfang habe ich in eine separate Region geschnitten und diese
leiser gemacht (was die Situation allerdings nicht wesentlich verbessert). Die Regionen fiir
die Zahlen 2 und 4 haben niedrigere Pegel, bei der Region fir die Zahl 3 habe ich den Pegel
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erhoht. Dies wird auch an der Wellenformdarstellung sichtbar. Ubrigens: Im FUNKTIONEN-
Ment kann der Regionspegel normalisiert werden ((ctr1] + + (G]). Dabei geht ein Dia-
logfenster auf. Die Normalisierung erfolgt dabei nichtdestruktiv tiber die Pegel-Einstellung
im Informationsfenster REGION.

6.6.7 Informationsfenster »Region«: »Fades«, »Crossfade«, »Batch Fades«
fiir Audioregionen

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Fades fiir Regionen in Logic einzustellen. Eine davon ist das
Fade-Werkzeug, das ich oben bereits vorgestellt habe. Es erscheint auch bei eingestelltem Zei-
gerwerkzeug durch temporéres Driicken der Tasten + [¢]. Bewegen Sie das Fade-
Werkzeug zum Erstellen von Fades mit gehaltener Maustaste tiber den Bereich, in dem der
Fade erstellt werden soll. Das funktioniert sowohl fiir Regionsanfang und -ende als auch fuir
Crossfades (Abbildung 6.35).

Abbildung 6.35 »Crossfade«

Den Verlauf eingezeichneter Fades dndern Sie, indem Sie sie mit dem Fade-Werkzeug mittig
anfassen und die Kurvenform verdndern (Abbildung 6.36). Ein Klick auf den Fade mit Fade-
Werkzeug und gehaltener (a1t ]-Taste 16scht den Fade.

Snare_bip (+12) {

Abbildung 6.36 Fade-Kurvenedit mit dem Fade-Werkzeug

Alternativ konnen Sie Fade-Parameter im Informationsfenster REGION einstellen, wobei Sie
die Fade-Parameter durch Klick auf MEHR erst einblenden miissen. Geben Sie dann einfach
den gewlinschten Wert fiir Fades ein. Sind mehrere Regionen selektiert, konnen Sie Fades fiir
mehrere Regionen gleichzeitig erstellen und editieren (Batch Fade). Auch dort kénnen Sie
mit dem Parameter KURVE die Verlaufsform der Fades editieren. Die Verlaufsform Ihrer
Fades wird in den Regionen in nicht immer logischer Form angezeigt. Insbesondere wenn Re-
gionen stark ausgezoomt sind, entspricht die Darstellung nicht immer der echten Relation
zur Lange der Region, sondern diese wird verlangert dargestellt, damit erkenntlich ist, dass
es einen Fade gibt. Im FADE-OUT-Meni konnen Sie statt eines Fade-outs verschiedene Cross-
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fade-Varianten einstellen. Wenn Sie hier einen Crossfade einstellen, zwei Regionen selektie-
ren und einen Wert angeben, wird ein Crossfade erstellt. Es wird zwischen verschiedenen
Crossfade-Typen unterschieden:

» X (CROSSFADE): gleichmafliger, linearer Crossfade

» EQP (EQUAL POWER CROSSFADE): sorgt flir einen Kurvenverlauf, der gleichméfige Laut-
starke gewahrleistet und einen Lautstarkeabfall verhindert

» XS (S-CURVED CROSSFADE): ein S-kurven-formiger Crossfade

6.6.8 Informationsfenster »Region«: »Beschleunigen«/»Verlangsamen«

Statt Fades konnen Sie auch Beschleunigungs- oder Verlangsamungsprozesse einstellen.
Wechseln Sie hierflr im Flip-Mentu des Informationsfensters REGION vom FADE-MODUS in
den entsprechenden BESCHLEUNIGEN-Modus (statt FADE-IN) oder VERLANGSAMEN-Modus
(statt FADE-OUT). Sie konnen dabei wie bei den Fades die Kurvenform dndern. In den Regio-
nen ist anschlief3end statt einer Fade-Kurve eine orangefarbene Kurve zu sehen. Werden
Regionen stark ausgezoomt dargestellt, entspricht die Darstellung nicht immer der echten
Relation zur Lange der Region.

Mehr
Delay:

¥ Fade-In
Beschleunigen

Abbildung 6.37 Beschleunigungsmodus

| Kurve: 12
¥ Fade-Out
Verlangsamen

Abbildung 6.38 Verlangsamungsmodus

Die Verlaufsformen der Kurve sind hier dank drastischerer Unterschiede beim Horen besser
unterscheidbar als bei Fades. Im Projekt O6Zaehlerrecverlangsamung horen Sie eine Verlang-
samung einer Region im Stile eines anhaltenden Plattenspielers.

6.6.9 Informationsfenster »Region«: »Transposition«, »Feinabstimmung,
»Tempo und Tonhohe folgen«, »Flex & Folgen«, »Tempo«

Mit TRANSPOSITION und FEINABSTIMMUNG konnen Sie Audioregionen nicht nur in Halb-
tonschritten, sondern auch in Cents transponieren. Wenn Sie die Parameter verstellen, wird
automatisch ein Flex-Mode fiir die Region und die Spur aktiviert. Dies bedeutet gleichzeitig,
dass die Region sich auch an Tempoédnderungen anpasst (es sei denn, sie ist SMPTE-zeitver-
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riegelt). Wenn Sie Flex fiir die Region oder die Spur deaktivieren, bleibt der eingestellte Trans-
positionswert erhalten und wird in Klammern dargestellt. Setzen Sie die TRANSPOSITION auf
0 zuruck, wird Flex eventuell deaktiviert.

TEMPO UND TONHOHE FOLGEN wird nur (noch) fiir Apple Loops angezeigt. Fiir Apple Loops
gibt es im aufklappbaren Bereich nun noch einen TEMPO-Parameter, um Loops z. B. in halber
oder doppelter Geschwindigkeit abzuspielen: Einstellungen von 1/8 bis 8x sind moglich.

Friher gab es diese Option auch fiir andere Files, und beim Import alter Logic-Projekte wird
die alte Einstellung iibernommen. Im Dokument 06ZaehlerrecEditpitch horen Sie, wie es da-
mals klang, wenn eine Audioregion mit diesem Parameter verstimmt wurde. Nach dem De-
aktivieren der Funktion und anschlieflendem Aktivieren von Flex steht dagegen auch hier
der neue Transpositionsparameter zur Verfligung — und es klingt nun besser (siehe 06Zaeh-
lerrecEditpitch2).

FLEX & FOLGEN konnen Sie regionsweise via Auswahl von EIN oder AuUs aktivieren. Die Ein-
stellungen: EIN + TAKTE AUSRICHTEN bzw. EIN + BEATS AUSRICHTEN sorgen dafir, dass im
SMART TEMPO-Editor (Details in Kapitel 9) vorgenommene Zuweisungen von Taktpositio-
nen ubernommen werden. Das Korrigieren von Timingfehlern wird in Kapitel 9, »Tempo
und >Smart Tempo«Editor, Tuning, Timing und Groove«, behandelt, wenn es um Flex Time
geht.

6.6.10 Informationsfenster »Spur«: Flex-Modus bei Audiospuren

Falls ein Flex-Modus aktiviert wurde, stehen im Informationsfenster SPUR weitere Optionen
zur klanglichen Feinjustage des Flex-Algorithmus zur Verfiigung. Falls Sie Flex deaktivieren
mochten, so finden Sie hierfir den Eintrag FLEX-MODUS: AUS im Informationsfenster SPUR.

6.6.11 Take-Ordner: Comps, »Quick Swipe Comping«, Takes, Abschnitte verschieben

Take-Ordner bei Audioaufnahmen konnen mehrere Takes auf einer Spur verwalten. Sie kon-
nen aber auch mehrere Audiofiles gemeinsam selektieren und im BEARBEITEN- oder Kon-
textmeni unter dem Eintrag ORDNER + TAKE-ORDNER zu einem Take-Ordner packen. Oder
durch Effektierungen mit AUSWAHLBASIERTER BEARBEITUNG neue Takes und einen Take-
Ordner erstellen.

Denken Sie aber an Folgendes: Im Take-Ordner (und auf einer Audiospur) kann (im Gegen-
satz zum Paket-Ordner) nie mehr als ein Audiofile gleichzeitig wiedergegeben werden! Take-
Ordner sind ein zentrales Element bei der Editierung von Audioaufnahmen, weil schnell Teil-
bereiche verschiedener Takes mit dem sogenannten QUICK SWIPE COMPING selektiert wer-
den konnen. Einen Vergleich zwischen Ordnern und Take-Ordnern finden Sie in Abschnitt
6.7.4. Andererseits sind Take-Ordner nicht ganz so leicht editierbar wie Regionen. Klicken Sie

355




6 Editieren und Arrangieren im Hauptfenster (incl. Live Loops)

gegebenenfalls auf Takes, um im Informationsfenster REGION mehr Parameter zu sehen. Im
Test klappte das Uibrigens nicht immer flir alle Parameter. Auch das Selektieren von Takes ist
etwas mihsam, man will ja nicht versehentlich swipen. Es kann daher sinnvoll sein, Take-
Ordner nach erfolgten Edits wieder auszupacken, um Regionen oder Zellen besser editieren
zu konnen. Auch in Live-Loops-Zellen konnen Sie mit Take-Ordnern arbeiten.

Praxisbeispiel

Offnen Sie das Dokument O6zaehlerrecabcd. Hier befinden sich drei Takes im Take-Ordner.
Im ersten zdhle ich »1, 2, 3, 4«, im zweiten »6, 7, 8, 9« und im dritten (etwa doppelt so schnell)
»A, B, C, D«. In Abbildung 6.39 ist der letzte Take ausgewahlt. Oben links im Ordner sehen Sie
einen Pfeil, der den Take-Ordner aufklappt. Rechts daneben steht die Zahl 3, die anzeigt, dass
sich drei Takes im Ordner befinden. Das Symbol rechts daneben zeigt den Namen des aktiven
Takes an. Die Takes habe ich bereits kurz nach der Aufnahme im Kontextment des Take-Ord-
ners umbenannt — dann findet man sich spéater schneller zurecht (Abbildung 6.39).

Sie kdnnen nun mit der Maus einen Take anklicken, um ihn anzuwahlen und hérbar zu ma-
chen, oder mit dem QUICK SWIPE COMPING mit der Maus uiber bestimmte Teile der jeweili-
gen Takes mit gehaltener Maustaste fahren, um Ausschnitte aus verschiedenen Takes zu
selektieren und zu einem sogenannten Comp zu kombinieren.

v
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Abbildung 6.39 Im Bild ist der dritte Take zu horen.

Die selektierten Bereiche aus den Takes in Abbildung 6.40 ergeben, dass nun Folgendes zu
horen ist: »1, 2, D, 7, 8« (was Sie in unserem speziellen Beispiel an der Beschriftung und den
Namen der Takes erkennen).

Sie konnen zwischen mehreren Comps wechseln. In Abbildung 6.40 zeigt der Take-Ordner
an: ComMP B. Daran sehen Sie, dass es schon einen weiteren Comp gibt, namlich Comp A.
Comps werden automatisch als Comp A, B, C usw. benannt; Sie konnen sie aber auch selbst
benennen.
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Abbildung 6.40 Dieser Comp ergibt als hdrbare Audioausgabe: »1, 2, D, 7, 8«.

Take-Ordner/Comping-Menii

Wenn Sie auf das Feld rechts neben dem Aufklappfeil klicken, 6ffnet sich ein Menu mit allen
Optionen, siehe Abbildung 6.41. Dort habe ich den oben sichtbaren ComP B nun in »12d78«
umbenannt (siehe auch Projekt 06Zaehlerrec2-12d78). Take-Ordner kdnnen ganze Takes oder
Comps abspielen, wobei ein Comp identisch mit einem Take sein kann. Im Bild spielt Comp
B (genannt B - 12D78), links daneben ist ein Hikchen gesetzt. Sie kdnnten stattdessen auch
einen der Takes oben im Menii oder Comp A selektieren, so dass das Hakchen danach dort zu
sehen ware. Sie sehen auch die Option COMP UMBENENNEN im Menii.

3 - heinerzaehltABCD
2 - heinerzaehlt5678
1- heinerzaehlt1234

A - 5678
B -12d78

Comp duplizieren

Comp umbenennen

Comp lgschen

Alle anderen Comps [schen
Reduzieren

Reduzieren und zusammenfiihren
Aktiven Comp in neue Spur exportieren
Aktiven Comp in neue Spur bewegen
Entpacken

Entpacken in neue Spuren
Entpacken in neue Spuralternativen

¥ Quick Swipe Comping

Abbildung 6.41 Comping-Meni

Unten im Mend ist QUICK SWIPE COMPING aktiviert. Nur wenn dies der Fall ist, funktioniert
der Trick des Selektierens verschiedener Bereiche eines Takes, indem Sie mit gehaltener
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Maustaste dartiberfahren. Sie konnen bei aktiviertem QUICK SWIPE COMPING auch blau
markierte Bereiche mittig anklicken und so selektieren — und anschliefend mit der [ <J]-
Taste oder dem Befehl BEARBEITEN + LOSCHEN aus dem Take-Ordner entfernen.

Neue Comps erstellen

Wollen Sie weitere Comps erzeugen, funktioniert das grundsatzlich durch die Funktion
COoMP DUPLIZIEREN, mit der Sie einen aktiven Comp kopieren und anschliefiend verandern
konnen (das habe ich zuvor schon einmal gemacht, sonst kdnnte es keine zwei Comps ge-
ben). Sie konnen Comps mit den entsprechenden Menteintrdgen auch 16schen.

Verschiebemodus vs. »Quick Swipe Comping«

Ist QUICK SWIPE COMPING inaktiv, konnen Sie die Takes anfassen und nach links oder rechts
(auch uber die bisherigen Grenzen des Take-Ordners hinaus) bewegen. Beachten Sie: Im
Take-Ordner-Header sehen Sie nun als aufBerliches Erkennungsmerkmal ein Scherensymbol
(Abbildung 6.42). Auch durch Klick auf das entsprechende Symbol konnen Sie vom einen in
den anderen Modus umschalten.

Abbildung 6.42 »Quick Swipe Compingx« ist fuir diesen Take-Ordner aus,
stattdessen ist der »Verschieben«-Modus aktiv.

Beim Anfassen des Takes erscheint nun ein Hand-Mauszeiger. Das Ergebnis einer Verschie-
beoperation finden Sie im Projekt O6Zaehlerrec2-12d78moved.

Natirlich konnen Sie beide Modi abwechselnd benutzen und nach dem Verschieben einzel-
ner Bestandteile des Take-Ordners wieder swipen.

6.6.12 Take-Ordner reduzieren, entpacken, Comps und Takes bewegen
und exportieren

Export von Take-Ordner-Inhalten

Sie konnen die Inhalte (Takes, Comps) eines Take-Ordners reduzieren, entpacken (wodurch
der Take-Ordner aufgeldst wird) oder Comps exportieren und bewegen (wobei der Take-Ord-
ner erhalten bleibt). Sollen mehrere Aufnahmen gleichzeitig spielen, miissen Sie entspre-
chende Bereiche aus dem Take-Ordner exportieren, dieser kann ja nur eine Aufnahme wie-
dergeben.
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»Reduzieren« und »Reduzieren und zusammenfiihren«

Die Funktion REDUZIEREN (Abbildung 6.41) sorgt dafiir, dass simtliche anderen Takes ver-
schwinden und nur noch der selektierte Take oder Comp tibrig bleibt. In der Ubersicht PRo-
JEKT sind die anderen Takes allerdings nach wie vor verfligbar. Das unterscheidet sich von
REDUZIEREN UND ZUSAMMENFUHREN dadurch, dass im ersten Fall Regionen mit Crossfades
erzeugt werden und im zweiten Fall aus diesen Regionen ein neues, zusammenhangendes
Audiofile erstellt wird — ganz so, als wiirden Sie die Regionen alle selektieren und den Befehl

VERBINDEN ([cmd ] + (J]) auslosen.

Aktive Comps in neue Spur bewegen/exportieren

Mit dem Befehl AKTIVES COMP IN NEUE SPUR BEWEGEN wird der aktive Comp in eine neue
Spur verschoben (wo er anschliefiend wie ein reduzierter Take-Ordner mit Crossfades zu se-
henist) und mit AKTIVES COMP IN NEUE SPUR EXPORTIEREN exportiert. Der Unterschied zwi-
schen beiden Varianten ist, dass die Inhalte beim Exportieren im Take-Ordner bleiben, wih-
rend sie beim Bewegen daraus verschwinden.

»Entpacken« und »Entpacken in neue Spuren«

Diese Befehle 16sen den kompletten Take-Ordner auf und exportieren alle Takes und Comps
—-entweder auf Kopien derselben Spur, wobei das, was zuvor im Take-Ordner nicht zu horen
war, stumm geschaltet wird (via Regionsstummschaltung), oder auf neue Spuren, so dass an-
schlieffend zunachst alle Takes und Comps gleichzeitig zu horen sind.

Entpacken in neue Spuralternativen

Bei Audio-Take-Ordnern exportieren Sie mit dieser Alternative nicht nur die Takes, sondern
auch alle existierenden Comps in neue Spuralternativen. Diese sind insofern eine inte-
ressante Alternative zu Comps, als sich die Regionen dort manchmal leichter editieren und
bewegen lassen als im Take-Ordner — eben wie in einer ganz normalen Spur. Mehr zu Spur-
alternativen lesen Sie in Abschnitt 6.7.1.

6.6.13 Stuttereffekte mit der Funktion »Wiederholt schneiden«

Wenn das Scherenwerkzeug ausgewihlt ist und Sie dabei die (a1t ]-Taste gedriickt halten, er-
scheint ein kleines +-Symbol rechts oben neben der SCHERE. Hiermit konnen Sie selektierte
Regionen in lauter gleich lange Segmente zerschneiden. AnschliefRend konnen Sie beispiels-
weise jede zweite Region 16schen oder stumm schalten, um einen Stuttereffekt zu erzeugen.
Voraussetzung hierfur ist, dass das Audiofile durchgingig Sound von sich gibt, vergleiche
Projekt O6Stutterl. Sie konnen zusatzlich einfach die Lange aller geschnittenen und ausge-
wahlten Schnipsel gleichzeitig kiirzen, um Stottereffekte zu generieren.
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z 83 84 8

EﬁﬁﬁiﬂﬁﬁEﬁﬁﬁﬂﬁﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁéﬁHEHEEQHQ--

Abbildung 6.43 Mit der Funktion »Wiederholt schneiden« geschnittene Region

6.6.14 Klon-Regionen/Klone (Audio) und Regionen

Klone (auch Klonregionen genannt) sind Instanzen einer Audioregion. Dabei kommt dieselbe
Region mehrfach im Arrangierbereich vor. Wird z. B. die Region gektirzt, werden alle Klon-
regionen ebenfalls geklirzt. Wenn Sie eine Region mit gehaltener [a1t]-Taste kopieren, er-
stellen Sie eine neue Region. Wenn Sie sie stattdessen mit und (¢ ] anfassen und kopie-
ren, erzeugen Sie einen Klon. Klone sind Audio-Pendants zu MIDI-Aliassen. Es ist nicht (wie
bei MIDI-Aliassen) eine Region das Original und die anderen sind Aliasse, sondern alle Regio-
nen sind gleichberechtigt (Ergdnzendes zu Klonen lesen Sie in Kapitel 8, »Audiobearbeitung
in »Projektaudio«-Fenster und Audiodateieditor«).

Sie konnen Klone im Kontextmenti im Bereich KONVERTIEREN (oder via + +(R))
in eine neue Region umwandeln. Alternativ geht das via BEARBEITEN « KONVERTIEREN * AU-
DIOREGION IN NEUE REGION. Ich benutze meistens eigenstindige Regionen, mir ist meist
das Risiko zu hoch, versehentlich ungewollt Regionen zu verandern.

6.6.15 Editing von Mehrspuraufnahmen und Drums, Drums doppeln

Wenn Sie mehrere Spuren einer Gruppe zuweisen, konnen Sie in den Gruppeneinstellungen
die Option BEARBEITEN auswahlen. Dann werden samtliche Regions-Edits wie Quantisieren,
Verschieben, Schneiden und Kopieren fiir alle der Gruppe zugehorigen Spuren gleichzeitig
vorgenommen, so dass Sie z. B. Mehrspurschlagzeugaufnahmen leichter editieren konnen.
Sie konnen dabei auch temporar die Gruppe deaktivieren, um Spuren temporar einzeln zu
editieren. Uber das Erstellen von Gruppen lesen Sie mehr in Kapitel 14. Logic bietet auRerdem
ein Tool, das aufgenommene akustische Drums mit elektronischen Drums »doppelt«, nam-
lich die Funktion DRUM-SPUR ERSETZEN ODER DOPPELN ([ctr1] + [D]) im Meni SPUR. Ein
Beispiel finden Sie in Kapitel 17.

6.6.16 Effekte in Files hereinrechnen mit »Auswahlbasierter Bearbeitungz«

Die Funktion AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG erlaubt das schnelle Einrechnen von Effek-
ten in Audiodateien. In einem Fenster konnen Sie Effekte oder Effektkanalziige laden, bear-
beiten und mit einem Klick anwenden. Das spart Zeit gegeniiber anderen Methoden. Es im-
pliziert aber auch einen anderen Workflow.
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» Der Zeitsparfaktor ist z. B. bei Gerauschvertonungen wichtig, wo verschiedene Operatio-
nen wie z. B. Effektierung oder Lautstidrkeanpassungen von Schritten manchmal hunderte
Male wiederholt werden. Ob man fir die gleiche Prozedur einen oder drei Schritte
braucht, wird plétzlich wichtig. Macht man so etwas nur ab und zu, ist es dagegen eher
egal.

» Maleben schnell -z. B.in eine Bassdrum — einen anderen Effekt hineinrechnen zu konnen,
macht das Arbeiten mit Audiodateien (gegentiiber der Ansteuerung eines Instruments via
MIDI) deutlich attraktiver, und Sie werden hierdurch anders produzieren.

Funktionsweise und Anwendungsbeispiele

Offnen Sie das Fenster AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG Uber das Ment FUNKTIONEN des
Bereichs SPUREN oder via + (o] + (P] (das »P« steht fur processing). Sie kdnnen nun in
die A und B genannten Spalten manuell einzelne Effekte laden oder oben ein Channel-Strip-
Preset wahlen. Channel-Strip-Presets werden mitgeliefert, konnen aber auch selbst erstellt
werden (im Kontextmeni des Settingbereichs eines Kanalzugs). In Abbildung 6.44 habe ich
das Channel-Strip-Setting WEIRD DELAY geladen.

Auswahlbasierte Verarbeitung

Channel-Strip-Setting:
Weird Delay

Plug-Ins:
A

Channel EQ
Tape Delay
Delay D
SilverVerb
Tremolo

Neuen Take erstellen

Effektfahne hinzufligen

Pegel: Keine Anderung

Vorhéren:

-0:00
4 Reglonen ausgewahit

Anwenden

Abbildung 6.44 Dialog »Auswahlbasierte Bearbeitung«
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Im Projekt 06AwbVI habe ich eine einfache Bassdrum viermal hintereinander jeweils auf
1/4-Noten Zahlzeiten gelegt, wie in Abbildung 6.45 sichtbar. Selektiere ich nun die erste Bass-
drum und klicke auf ANWENDEN im Dialog AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG, generiert Lo-
gic eine neue Audiodatei - in diesem Fall eine Bassdrum mit ausklingendem Echo (siehe Pro-
jekt 06AwbV2).

Bearbeiten ~ Funktionen -~ Ansicht -
)

Bluebird Kit &

¢ M5 R

Bluebird_bip & S0Vl f TVl BEluebird_bip Bluebird_blp = Bluebird_bip

GiM s - —_— b
Abbildung 6.45 Die erste Region ist ein neues, effektiertes File.

Die auf der Spur liegende Region wird automatisch und auf der gleichen Spur und Taktposi-
tion (in place) gegen ein neues Audiofile ausgetauscht, das effektiert ist. Die Effekte werden
in das Audiofile hereingerechnet. Das alte Audiofile wird dabei nicht tiberschrieben, sondern
Sie finden nun eine neue Audiodatei mit aufsteigender Nummerierung in der Ubersicht
PROJEKT.

Optionen: »Effektfahne hinzufiigen«, »Neuen Take erstellen«,
»An Marquee-Grenzen teilen«

Aktivieren Sie EFFEKTFAHNE HINZUFUGEN, um lange ausklingende Effekte tiber die bisherige
Lange der Region hinaus in das neue Audiofile einzurechnen.

Wiahlen Sie NEUEN TAKE ERSTELLEN, um die Effektierung in einen neuen Take zu rendern.

Wahlen Sie AN MARQUEE-GRENZEN TEILEN — und wenn Sie dann mit dem Marquee-Werk-
zeug nur einen Teilbereich eines Audiofiles selektieren, wird nur dieser effektiert.

Effekt vorhoren

Um den Effekt vorzuhoren, klicken Sie auf den Button mit dem Lautsprechersymbol. Beim
Vorhoren werden automatisch Solo und ein Cycle aktiviert. Das ist zumindest unten im Ein-
stellungsbereich voreingestellt, kann aber geandert werden. Der Cycle orientiert sich an der
Selektion. Gegebenenfalls miissen Sie also leider erst (z. B. mit dem Marquee-Werkzeug)
einen grofieren Bereich vorselektieren, um einen eventuellen Effektausklang vorhéren zu
koénnen.

6.6 Audio-Editing im Hauptfenster

E- 3= Widerrufen

¥ Vorhéren aktiviert Solo
I ¥ Vorhéren aktiviert Cycle

Abbildung 6.46 Einstellungen fiir die Vorhorfunktion

Effekte mehrfach anwenden

Klicken Sie ein weiteres Mal auf ANWENDEN, so konnen Sie den gleichen Effekt mehrfach an-
wenden. Hierfiir steht auch der Befehl AUSWAHLBASIERTE BEARBEITUNG ERNEUT ANWEN-
DEN ([ctrl] + + (P]) zur Verfiigung. Er wird immer auf die Region(en) angewendet, die
Sie gerade selektiert haben! Sie konnen den Effekt also auch schnell auf mehrere Regionen
anwenden.

Audioeffekt-Slots Aund B

Die beiden Slots helfen Thnen, schnell auf zwei verschiedene, alternative Effekte zuzugreifen,
von denen nur einer aktiv sein kann, indem Sie oben darauf klicken, so dass er blau gefarbt
ist. Im Projekt 06AwbV3 ist in Slot B ein Hall geladen, der auf den zweiten Kick angewendet
wurde. Sie konnen Effekte auch zwischen den Slots hin und her schieben.

Pegelanpassung

Im Menii zur PEGELANPASSUNG finden Sie ein paar selbsterkldrende Optionen (Abbildung
6.47). NORMALISIEREN bedeutet hier, dass das Audiofile auf den maximal moglichen Pegel
angehoben wird, was bei Anwendung auf leisen Parts eine deutliche Veranderung bewirkt.
Im Projekt 06AwbV4 habe ich den aushallenden Teil einer Kickdrum mit dem Marquee-
Werkzeug selektiert und die Optionen NORMALISIEREN und zuvor die Region via AN MAR-
QUEE-GRENZEN TEILEN geschnitten.

Keine Anderung
Lautstérkenkompensierung
Ubersteuerungsschutz

¥ MNormalisieren

Abbildung 6.47 Pegeloptionen im Menu »Auswahlbasierte Bearbeitung«

6.6.17 Regionen und Spuren bouncen oder in Audiodateien umwandeln

Mit dem Befehl REGIONEN BOUNCEN ([ctr1] + (B]) kdnnen Sie (alternativ) jede Audio- oder
MIDI-Region auf einer Software-Instrument-Spur inklusive der Effekte auf der Spur zu einem
neuen Audiofile bouncen. Auf diese Weise konnen Sie zum Beispiel schnell mal einen Effekt
auf eine Spur legen, das Ergebnis inklusive Automation und Effektausklang auf eine neue
(oder die gleiche) Spur bouncen (Angaben hierzu machen Sie im aufspringenden Dialogfens-
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ter) und danach den Effekt wieder ausschalten. Routings werden dabei fiir eine neue Spur
ibernommen. Mehr zu Export und Bouncing finden Sie in Abschnitt 10.2 bis Abschnitt 10.4.

Mit dem Befehl IN NEUE AUDIODATEI(EN) UMWANDELN ([alt] + + (F]) konvertieren
Sie eine oder mehrere Regionen in eine neue Audiodatei. Dabei spielen Effekte und Routings
der Spur keine Rolle und werden nicht in das neue Audiofile eingerechnet. Die auf der Spur
liegende Region wird auf der gleichen Spur und Taktposition (in place) gegen eine neue
Audiodatei ausgetauscht.

6.7 Arrangiertechniken, Ordner, Spuralternativen, Spurstapel
und erganzende Funktionen im Hauptfenster

Das Hauptfenster stellt viele Funktionen zur Verfiigung, die bei der Ausarbeitung eines Pro-
jekts bzw. der Erstellung eines Arrangements besonders hilfreich sind. Damit meine ich
Spuralternativen, (Paket-)Ordner, Spurstapel, globale Spuren mit Markern, das Kontext-
ment des Taktlineals, Arrangement Marker und Taktart-/Tonart-Wechsel sowie spezielle Na-
vigations-, Editier- und Selektionsfunktionen. Zusatzliche musikalische Tipps finden Sie in
Kapitel 12, musikalische Beispiele in Kapitel 17. Das mixtechnische Zusammenfassen von In-
strumenten gehort gewissermafien auch zum Arrangement, Sie lesen dariiber in Kapitel 14
und Kapitel 17.

6.7.1 Spuralternativen und Arrangementvariationen

Spuralternativen kénnen sowohl beim Verwalten von Aufnahmen, beim Editieren als auch
beim Arrangieren hilfreich sein. Wenn Sie z. B. beim Uberlappen von Aufnahmen im Ment
AUFNAHME die Option SPURALTERNATIVE ERSTELLEN wiahlen, kénnen Sie leicht (und auf
andere Weise als in Take-Ordnern) zwischen verschiedenen Aufnahmetakes wechseln, die je-
weils auf der richtigen Position liegen. Oft sind beim Arrangieren die Moglichkeiten wichtig,
wihrend der kreativen Erstellung eines Songs einerseits mit verschiedenen Variationen
eines Sounds oder andererseits mit verschiedenen eingespielten Inhalten desselben Sounds
zu arbeiten. Mit Spuralternativen behalten Sie Ideen im Hintergrund, ohne durch ein tiber-
fiilltes Arrangement die Ubersicht zu verlieren. Machen Sie Spuralternativen zunéchst im
Menli SPUREN (SPURALTERNATIVEN EINBLENDEN) oder im Spur-Header-Konfigurations-
bereich sichtbar.

Durch die Shortcuts (Abbildung 6.48) zum Erstellen neuer Spuralternativen oder eines Dupli-
kats wird nicht nur eine Spuralternative erstellt, auch das Einblenden der Funktionalitit in
der Spur geschieht dann automatisch, falls die Funktion in der Spur noch nicht benutzt wur-
de. Sind schon Spuralternativen vorhanden, werden sie ohnehin im Spur-Header angezeigt.
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Classic Electric Piano | ganz kurz J

¥ ganz kurz
M SR lénger+transp
kiirzer

Neu ~NEN
Duplizieren AN ED
Umbenennen ANHS
Mach Region umbenennen
Inaktive l6schen ~HE

Inaktive einblenden A

Abbildung 6.48 Spuralternativen und die zugehérigen Befehle

Zwischen Spuralternativen konnen Sie wechseln; es ist immer eine Spuralternative aktiv.
Aktivieren Sie die Ansicht INAKTIVE EINBLENDEN ([ctr1]+ + [A]), um vorhandene
Spuralternativen zu sehen. Inhalte kénnen Sie per Drag & Drop hinein- und herausziehen.
Beachten Sie, dass Sie Spuralternativen unabhdngig von Spuren benennen konnen, was
beim Arrangieren sehr niitzlich sein kann (vergleiche Projekt 06Spuralt2), zumal sich im
Spur-Header beides nebeneinander anzeigen lasst.

Bearbeiten -~  Funktionen -  Ansicht -

Classic Electric Piano | ganz kurz ¢
UM S| R @

langer+transp

kirzer

Abbildung 6.49 Inaktive Spuralternativen sind hier sichtbar (Projekt »06Spuralt2«).

Wenn Sie inaktive Spuralternativen einblenden, konnen Sie sie auch durch Klick auf den
nach oben gerichteten Pfeil in die Spur hieven und aktivieren. Zuvor/Alternativ kénnen Sie
sie mit dem Power-Button rechts neben hérbar machen und Probe horen.

Wenn Sie via NEUE SPUR MIT GLEICHEM INSTRUMENT oder NEUE SPUR MIT GLEICHEM KA-
NAL mehrere Spuren des gleichen Objekts erzeugen, konnen die verschiedenen Duplikate
dieser Spuren Ubrigens jeweils ihr eigenes Set an Regionen und Spuralternativen verwalten.
Diese teilen dann aber auch die gleiche Spurautomation miteinander. Im Gegensatz zu Pro
Tools’ Playlisten sind Logics Spuralternativen leider nicht zwischen Spuren austauschbar.

6.7.2 Soundvariationen/Spur duplizieren

Um schnell eine Variation eines Sounds (Audio oder MIDI) in [hrem Projekt zu integrieren,
nutzen Sie den Befehl NEUE SPUR (EINSTELLUNG DUPLIZIEREN) im Menii SPUR « ANDERE
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(Shortcut + (DJ). So erzeugen Sie schnell eine unabhingige neue Spur mit den Einstel-
lungen der zuvor selektierten Spur, z. B. um dort danach fiir eine Variation einen anderen
Effekt zu laden.

6.7.3 (Paket-)Ordner und Songvariationen

Paket-Ordner (die frither und an manchen Stellen in Logic immer noch einfach nur Ordner
hieflen bzw. heifen) dienen vor allem dazu, in einem Projekt mehrere Teil- oder Komplett-
arrangements zu verwalten oder mehrere Spuren oder Regionen zusammenzufassen. Ord-
ner liegen dann auf neutralen Ordner-Spuren, zwischen denen Sie hin und her kopiert wer-
den konnen. Sie sind ein sehr hilfreiches Tool beim Arrangieren.

Sie konnen mehrere Spuren bzw. ihre Regionen selektieren und den Befehl ORDNER PACKEN
(im FUNKTIONEN-Meni unter dem Eintrag ORDNER) ausldsen. Eine Ordnerregion und eine
entsprechende Spur werden dann angelegt (Abbildung 6.50). Im FUNKTIONEN-Meni stehen
anschlieflend auch Eintrdge zum Entpacken des Ordners zur Verfiigung. Das funktioniert
nur im Bereich SPUREN und logischerweise nicht fiir Zellen.

Die ORDNER-Funktion profitiert davon, dass Logic im Gegensatz zu anderen DAWs mehrere
Kopien derselben Spur bzw. desselben Spurobjekts anlegen kann. Auf diese Weise konnen Sie
beispielsweise zwei verschiedene Arrangements in zwei Ordnern verwalten und gleich ab-
mischen; Anderungen an den Mixeinstellungen einer Spur beziehen sich dann auf die Inhal-
te beider Ordner (das diskutiere ich im Detail spater in diesem Abschnitt).

(Ordner) &
d  'mo

Classic Electric Piano & Classic Electric Piano -
g M S R . I

Abbildung 6.50 Ordnerregion auf Ordnerspur

Body Kick C121

Sie konnen anschliefiend auf den gepackten Ordner doppelklicken, um seinen Inhalt zu se-
hen. Wenn Sie dann wieder zu Ihren anderen Spuren bzw. auf die alte Hierarchieebene zu-
riuckmochten, so klicken Sie auf den Button mit dem nach oben zeigenden Pfeil oben links
im Bereich SPUREN (siehe Markierung in Abbildung 6.51 ebenfalls ganz oben links) oder dop-
pelklicken in den leeren Hintergrund des Bereichs SPUREN.

Manchmal erleichtern solche Ordner das Arbeiten mit Regionen auch beim Arrangieren, z. B.
wenn kleinere Regionen verschiedener Spuren (auch Audio und MIDI gemischt) zu einem
editierbaren und verschiebbaren Block zusammengefasst werden sollen — dhnlich einem
Pattern (siehe Projekt 060rdner). Ubrigens: Wenn Sie nur eine Spur mit Regionen zusam-
menfassen, bleibt das Spurinstrument erhalten; ansonsten wird eine Ordner-Spur erzeugt.
Diverse Funktionen finden Sie im FUNKTIONEN-Ment, aber auch im Kontextmeni von Re-

6.7 Arrangiertechniken, Ordner, Spuralternativen, Spurstapel

gionen. In beiden finden Sie ganz unten einen Eintrag ORDNER und darin die Eintrage
PAKET-ORDNER und TAKE-ORDNER.

Bearbeiten ~ Funktionen -~  Ansicht -
T
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Abbildung 6.51 Funktion zum Verlassen eines Ordners

Songvariationen mit Ordnern erstellen, Ordner und Spuralternativen

Sie konnen mehrere Spuren zu einem Ordner zusammenfassen, anschlief}end die Ordner-
spur duplizieren und den Ordner kopieren, um mehrere Variationen eines Songs in einem
Projekt zu verwalten. Dabei wird jeweils eine neue Spur desselben Objekts der MIDI-UMGE-
BUNG erstellt, ahnlich wie bei den Befehlen NEUE SPUR MIT GLEICHEM INSTRUMENT und
NEUE SPUR MIT GLEICHEM KANAL (fiir Audiospuren). Ein sehr reduziertes Beispielprojekt
zum Experimentieren mit der Funktion finden Sie unter 060rdnerArrl, in dem zwei Ordner
mit jeweils zwei Spuren vorhanden sind, die unterschiedliche Arrangements enthalten. Da-
bei kénnen die verschiedenen Duplikate jeweils ein eigenes Set an Spuralternativen verwal-
ten, so dass Sie z. B. a) mehrere Ordner in verschiedenen Varianten hintereinander arrangie-
ren oder b) in jedem Ordner spurbezogen mit verschiedenen Spuralternativen herumhantie-
ren konnen.

Das ist eine geniale Funktion, die man anderswo vergeblich sucht. Sie stammt noch aus den
friihen Anfangen von Logic, als es noch vor allem ein MIDI-Programm war. Problematisch
wird die Nutzung einer solchen Funktion jedoch moglicherweise, wenn Sie Automation
nutzen. Denn eine Anderung von Spurautomation wiirde ebenfalls sofort alle Ordner/Song-
variationen betreffen und konnte — je nach Komplexititsgrad und Ubersichtlichkeit Thres
Projekts — zu unbeherrschbarem Chaos fithren. Die ausschlief3liche Nutzung von Regions-
automation kann moglicherweise Abhilfe schaffen. Automationen sollten dann aber mog-
lichst bis an die Regionsgrenzen gehen, und Sie sollten eine Spurautomation erstellen, die
einen Referenzwert im Mix festsetzt, falls keine Regionsautomation vorhanden ist (siehe
Kapitel 16).

Ordnerspuren — auch als Arrangement-Tool oder Patternersatz

Bei der Verwendung von Ordnern kann es passieren, dass Sie einen Ordner versehentlich auf
eine falschen Spurkategorie bewegen und Sie nichts mehr horen. Grundsatzlich gilt: Ordner-
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spuren sind geeignet, die Wiedergabe aller Paket-Ordner zu ermdglichen. Sie kénnen auch
stets eine neue Spur, gleich welcher Art, erzeugen und fiir sie im Menii SPUR NEU ZUORDNEN
(erscheint durch Rechtsklick auf die Spur-Header) ORDNER auswidhlen, um eine neue Ordner-
Spur zu erstellen.

Sie konnen Ordnerspuren nutzen, um lhre Ordner in Blocken zu arrangieren und sich von
der klassischen spurgebundenen Weise zu arrangieren 16sen. Ahnlich wie in FL Studio mit
seinen Patterns kann dann auf jeder Ordnerspur beliebiger Inhalt liegen, und Sie kommen
mit weniger Spuren aus. Im Gegensatz zu Spurstapeln konnen Sie auch mehrere Ebenen ver-
schachteln und Ordner in Ordner packen. In den Anfingen von Logic, das Nachfolger des pat-
ternbasierten MIDI-Sequencers Notators war, wurden Ordner vor allem als Ersatz flr die Pat-
terns prasentiert. Ordner als Patterns zu nutzen ist also durchaus vom Hersteller vorge-
sehen.

Verlinkung zweier Hauptfenster/»Link«-Modus/Inhalte von Ordner und Arrangement
gleichzeitig sehen

Das Hauptfenster besitzt im ANSICHT-Menu aus dem Bereich SPUREN ganz oben unter AN-
SICHT - LINK die Mdoglichkeit, es zu verlinken. Auf diese Art und Weise konnen Sie zwei
Hauptfenster 6ffnen, von denen eines stets die Inhalte des anderen anzeigt. Das ist relevant,
wenn Sie Ordner selektieren. Sie konnen dann verschiedene Hierarchieebenen gleichzeitig
sehen. Hierzu wahlen Sie fiir das zweite Fenster unter ANSICHT « LINK die Option INHALT aus
(so dass die Ordnerinhalte des ersten Fensters angezeigt werden).

6.7.4 Ordner versus Take-Ordner

Ein wichtiger Unterschied zwischen Take-Ordnern und Ordnern besteht darin, dass Ordner
verschiedene Spuren enthalten konnen, wihrend Take-Ordner sich immer nur auf eine Spur
beziehen, so dass beispielsweise nur ein Audiofile gleichzeitig wiedergegeben werden kann.
Fur Ordner werden dann neutrale Ordnerspuren angelegt, zwischen denen Ordner leicht hin
und her verschoben werden kénnen.

In Ordnern missen Sie stets die Hierarchieebene wechseln, um Inhalte zu sehen, Take-Ord-
ner lassen sich hingegen im Arrangement aufklappen. Ein Beispiel, in dem verschiedene
Bass-Sound-Regionen in einem Take-Ordner und Drumsound-Regionen in einem regularen
Ordner zusammengefasst werden, finden Sie im Projekt 06TrackObass3. Die Drums werden
auflerdem in einem Bus summiert.

Ordner und Take-Ordner als Tool zum Zusammenfassen von kleinen Regionen einer Spur

Beide konnen auch dem Zweck dienen, lose herumliegende Regionen zu einer langeren Re-
gion zusammenzufassen, und sind dabei jeweils etwas anders zu bedienen. Take-Ordner ha-
ben den Nachteil, dass verschiedene Regionsparameter nicht mehr im Informationsfenster
zu sehen sind, wenn Sie lediglich den zugeklappten Take-Ordner anklicken. Bei Paket-Ord-
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nern sind (wenn nur Regionen einer Spur enthalten sind) mehr Parameter im Informations-
bereich zu sehen. Wenn Sie eine Quantisierung einstellen wollen, kénnen Sie in einem nach-
folgenden Pop-up-Dialog auswihlen, den Inhalt des ganzen Ordners zu quantisieren.

Ordner, die nur eine Spur enthalten, benétigen keine Ordnerspur, sondern konnen die Spur
beibehalten.

6.7.5 Ordner versus Spurstapel

Gegentiber Spurstapeln haben die Paket-Ordner-Regionen den Vorteil, besser editierbar zu
sein, Sie konnen z. B. leichter die Lange von Paket-Ordner-Regionen dndern. Ordner lassen
sich auch ganz leicht kopieren, Regionen der Spurstapel-Masterspur, die lediglich Inhalte der
darunter liegenden Spuren zusammenfassen, hingegen nicht (siehe Abschnitt 6.7.12). Zudem
lassen sich beliebig viele Ordnerebenen ineinander verschachteln, auch das geht mit
Spurstapeln nicht. Ordnerregionen konnen Sie hingegen nicht wie Spurstapel aufklappen,
sondern miussen zwischen Hierarchieebenen wechseln. Das kann aber auch ein Vorteil sein,
weil Sie dann beim Editieren stets nur sehen, was im Ordner enthalten ist, und gar nicht erst
andere Spuren ausblenden mussen.

6.7.6 Spurstapel — Einfiihrung

Spurstapel sind eine Kombination aus mehreren Spuren, die als Summenstapel oder Ord-
nerstapel vorliegen konnen. Mit Spurstapeln konnen Sie im Bereich SPUREN Spuren zusam-
menfassen, ohne wie bei den Ordnern die Ansichtsebene wechseln zu mussen. Dies kann
beim Aufraumen eines Arrangements sehr nutzlich sein. Spuren kénnen Sie im Bereich Spu-
REN einfach aus Spurstapeln heraus- und in sie hineinziehen. Es gibt Summenstapel und
Ordnerstapel. Wenn Sie Spuren in Spurstapeln erstellen wollen, funktioniert dies leider nicht
mit Befehlen zum Erzeugen neuer Spuren, denn diese erstellen Spuren aufierhalb des
Spurstapels. Als Workaround bietet sich das Duplizieren von Spuren via + (D] an. Wenn
Sie eine Spur im Spurstapel duplizieren, wird die neue Spur ebenfalls im Spurstapel angelegt.
Manchmal erscheinen die Eintrdge SPURSTAPEL ERZEUGEN oder SPURSTAPEL-TYP ausge-
graut. Nicht immer verhalt sich Logic hierbei ganz logisch. Moglicher Grund: Spurstapel-Spu-
ren lassen sich normalerweise nicht verschachtelt bzw. nochmals als Spurstapel anlegen.
Allerdings konnen Sie einmalig nachtriglich einen Summenstapel der jeweils anderen Kate-
gorie (Ordnerstapel vs. Summenstapel) in einen manuell (z. B. durch »Stapeln« einer einzel-
nen Spur) angelegten Ordnerstapel ziehen.

6.7.7 Spurstapel erzeugen

Den Eintrag SPURSTAPEL ERZEUGEN finden Sie im Menu SPUR, via Rechtsklick auf den Spur-
Header, oder Sie nutzen den Shortcut [« ] + + (D). Wollen Sie eine oder mehrere selek-
tierte Spuren zu einem Spurstapel zusammenfassen, selektieren Sie zuvor die entsprechen-
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den Spuren und lésen dann den Befehl SPURSTAPEL ERZEUGEN aus. Im folgenden Dialog
wihlen Sie eine der Optionen ORDNERSTAPEL und SUMMENSTAPEL (Abbildung 6.52), die ich
nachfolgend erlautere.

Welcher Spurstapel-Typ soll erzeugt werden?

Ordnerstapel
* Summenstapel

p Details

Abbrechen Erzeugen

Abbildung 6.52 Dialog bei der Erstellung eines Spurstapels

6.7.8 Spurstapel: Summenstapel vs. Ordnerstapel

Spurstapel der Kategorie SUMMENSTAPEL sorgen fiir ein automatisches Bus-Routing der zu-
sammengefassten Spuren auf die Summenstapel-Masterspur. Summenstapel lassen sich als
Patches speichern (z. B. Patch Boutique 808 aus dem zweiten Teil des Schnellkurses, Abbil-
dung 6.53). Ordnerstapel d&ndern dagegen das Routing nicht und kénnen auch nicht gespei-
chert werden. Das lasst aber mehr Freiheiten fiir manuelles Routing und Hineinziehen von
Spuren.

Boutigue 808

Kick

Snare

Hi Hats

Abbildung 6.53 Spur1aus »06Schnellkurs30TrackStack«

6.7.9 Spurstapel: mit Ordnerstapeln arbeiten

Wahlen Sie ORDNERSTAPEL, um Spuren oder Instrumentengruppen in einem Ordnerstapel
mit Spurstapel-Masterspur und Fader, aber ohne Audio-Routing im Projekt zusammenzufas-
sen. Eine Automation des Faders ist moglich. Zudem konnen Sie schnell alle Inhalte Thres
Ordnerstapels solo horen oder muten. Ordnerstapel eignen sich sehr gut als Ordnungstool,
um Thren Bereich SPUREN tubersichtlicher zu gestalten. Mit Hilfe der Hide-Funktion der
Spurstapel-Masterspur konnen Sie zudem schnell alle Spuren eines Spurstapels schnell aus-
blenden. Ich habe ein Beispiel auf der Basis des Projekts Schnellkurs30 aus Kapitel 2 und allen
Spuren, die keine Drum-Spuren sind, erstellt; das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 6.54 und
finden es im Projekt O6Schnellkurs30TrackStack.
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Sub 2

Tech Bass  Tech Bass

—————— e

Tech Bass

Gitarre 1#01

Arp (+12) Arp (+12)

Arp

Vocalbus

Selektierte Spuren und Dialog zum Erzeugen eines Spurstapels

Abbildung 6.55 Kanalzug eines Ordnerstapels. Dies ist ein (VCA-)Fader,
kein Aux-Kanal und hat keine Plug-in-Slots.

Erganzend finden Sie im Projekt 06x3_TemplateTGM20210311 ein Template, bei dem die Aux-
Kanale, Audiospuren und Instrumentspuren in Ordnerstapeln angelegt sind. Summierungs-
Aux-Kanile sind als Spuren angelegt, Sends in Summen geroutet. Die jeweils letzten Sum-
menbusse sind »oben« zu sehen, wenn mehrere Summenbusse genutzt werden.

6.7.10 Spurstapel: mit Summenstapeln und Layering arbeiten

Das Routing im Summenstapel ist der Hauptunterschied zum Ordnerstapel: Die im Stapel
liegenden Spuren werden automatisch an einen Bus geroutet. Die aufklappbare Summensta-
pel-Masterspur ist ein Aux-Kanal, in dem genau dieser Bus als Input eingestellt ist. Wahlen
Sie SUMMENSTAPEL, wenn Sie das so haben méchten. Ubrigens: Wenn Sie mehrere Spuren
zu einem Summenstapel zusammenfassen, die als Ausgang bereits denselben Bus eingestellt
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hatten, so wird dieser automatisch als Eingangsbus fiir den neue Summenstapel-Master-
Aux-Kanal iubernommen.

Summenstapel lassen sich als Patches in der BIBLIOTHEK abspeichern. Dies gilt fir Kombina-
tionen diverser Arten von Spuren, also z. B. sowohl fiir Kombinationen aus Instrumenten
mit Layern als auch fiir Audiospuren mit Kombinationen aus Aux-Kanilen fur komplexe
Effekt-Routings. Wenn Sie Spuren in Summenstapel ziehen, wird automatisch ihr Output-
Routing gedndert.

Summenstapel fiir Instrumente mit Einzelout-Aux-Spuren und Layering

Summenstapel werden zum Beispiel flir Instrumente mit mehreren Ausgangskanalziigen
(z. B. Producer Kits im Ordner Drum Kit; siehe Projekt O6x3-Producerkit+Summenstapel —
oder unser bereits 6fter verwendetes Patch Boutique 808), gelayerte Synth-Sounds oder In-
strumentengruppen genutzt.

Uber die Summenstapel-Masterspur kénnen Sie die darin verpackten Instrumentenspuren
per MIDI ansteuern und Noten aufnehmen. In Summenstapeln benutzte Instrumente wer-
den auf einer im Stack liegenden Spur eingefiigt und vom Master angesteuert. Auf verwen-
dete Aux-Spuren (z. B. von Einzel-Outputs fiir verschiedene Drumsounds eines Instruments)
konnen Sie zwar Regionen ziehen und abspielen, aber nicht aufnehmen; Aux-Kanéle konnen
namlich Uberraschenderweise nicht nur Audio ausgeben, sondern auch MIDI senden. Die Be-
schriftung eines (Audio ausgebenden) Einzelout-Aux-Kanals (z. B. Snare) in einem Spursta-
pel-Patch kann daher insofern verwirrend sein, als eine MIDI-Region auf der Spur auch ande-
re Sounds im verbundenen Instrument/Drumkit (z. B Kicks) ansteuern kann. Sie missen
stets im Kopf trennen: Wann geht es um MIDI (in der Region), wann um Audio (im Aux-Ka-
nal)? Auch in Abschnitt 14.5 (iiber den Mixer und Outputkonfigurationen) finden Sie zu die-
sem Thema Beispiele.

Summenstapel mit Audio- oder Aux-Spuren

Ein Summenstapel kann auch den Zweck haben, die in ihm untergebrachten Spuren abzu-
mischen. Sie konnen auch Patches erstellen, um schnell fir eine Audiospur ein komplexes
Bus-Routing aufzurufen. Erganzende Erlauterungen hierzu lesen Sie in Abschnitt 14.2 tiber
Aux-Kanile, Busse und Sends.

Aux-Kanidle konnen allerdings keine Audioregionen abspielen. Wenn Sie ein Spurstapel-
Audio-Patch laden, das eine komplexere Effektkonfiguration uber interne Aux-Wege fiir eine
Audiospur realisiert, bleiben die auf der Audiospur liegenden Regionen typischerweise auf
der in den Spurstapel wandernden Audiospur liegen. Achtung: Ist der Summenstapel dann
zusammengeklappt, ist das Audiomaterial dann dennoch auf der Summenspur zu sehen
(Abbildung 6.56, Abbildung 6.57, Projekt O6Audiospurst).
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Abbildung 6.56 So wird das Audiomaterial im Spurstapel angezeigt,
das auf einer Audiospur im Stack liegt.

12-8 Afro Cuban Conga 01 &
O M S5 [ ]

ot

Abbildung 6.57 Audiomaterial wird nur von einer Audiospur,
nicht von einem Aux-Kanal abgespielt.

Summenstapel abspeichern

Summenstapel konnen Sie als Patch inklusive aller enthaltenen Routings und Spuren abspei-
chern. Hierzu selektieren Sie die Spurstapel-Aux-Spur und klicken auf den SICHERN ...-Button
unterhalb der BIBLIOTHEK. Viele solcher Patches finden Sie in der BIBLIOTHEK, und viele —
egal, ob Instrument-, Audio-, Aux- oder Output-Patches — enthalten komplexe Routings. Eine
Kategorisierung nach Hauptspurtyp erfolgt automatisch, so dass Sie beim Laden eines
Patches fiir eine Instrumentenspur nur Instrumenten-Summenstapel angezeigt bekom-
men usw.

Manuelles Routing in Summenstapeln?

Offnen Sie das Projekt O6Trackstacksum. Hier habe ich einen Summenstapel fiir zwei Synths
erzeugt. Der Stapel wird auch entsprechend benannt: Die Busse 1, 2 und 3 waren schon fiir

Send-Routings belegt; der Stapel wird nun Sum 4 genannt, weil Bus 4 als Output fuir die Spu-
ren und als Input des Stapel-Masterkanals fungiert. Spuren, die Sie nachtraglich in einen
Summenstapel ziehen, werden automatisch in die Summenstapel-Masterspur geroutet.
Zwar sind manuelle Routing-Konfigurationen inklusive der Integration von zusatzlichen
Sub-Bussen in die Spurstapel moglich. Doch missen Sie stets aufpassen, dass keine Automa-
tik automatisch eingreift, weshalb ich flir komplexe oder manuelle Anordnungen lieber Ord-
nerstapel nutze.

Die Outputs der beiden Spuren im Beispiel wurden zwar auf Bus 4 geroutet, jedoch sind fur
beide Spuren Sends an Busse eingestellt. Die Frage ist, ob die Outputs dieser Send-Busse
ebenfalls auf Bus 4 landen. Ansonsten ware bei Nutzung dieser Sends auch bei stumm ge-
schalteter Stack-Masterspur noch ein Resthall der darin vorhandenen Instrumente zu horen.
Bei dlteren Logic-Versionen klappte das nicht automatisch, bei neueren hingegen schon.




Kapitel 9

Tempo und »Smart Tempo«-Editor,
Tuning, Timing und Groove

In diesem Kapitel finden wir das Tempo von Audiofiles heraus und passen es
an Logic an —und umgekehrt. Das machen wir sowohl mit Audiofiles, die ein
schwankendes Tempo haben, als auch mit solchen, die ein gleichmdfiges
Tempo aufweisen. Wir bearbeiten Timingungenauigkeiten und korrigieren
oder extrahieren sie. Wir bearbeiten Tonhdhen von Solo-Instrumenten wie
Vocals in Audioaufnahmen mit »Flex Pitch«. Wir extrahieren Grooves und
wenden sie auf andere Drums an. Dabei wird auch der in Logic 10.4 eingefiihr-
te »Smart Tempo«-Editor vorgestellt.

Logic Pro bietet Werkzeuge zur Korrektur von Tempo-, Timing- und Tuningdetails, weitere
innovative Tools wie Slicing und die Moglichkeit, Groove-Templates als Vorbilder bei Quan-
tisierungen zu nutzen. Wir arbeiten auf’erdem mit SMART TEMPO-Editor, Groove-Spur und
Flex-Technologie. Dabei ist stets abzuwiagen, wieviel Automatikfunktionen sinnvoll genutzt
werden konnen und wie viele manuelle Anpassungen notig sind. Der »Smart Tempo«-Editor
bietet in Bezug auf Automatismen deutliche Verbesserungen und kann sowohl fiir Audio- als
auch fur MIDI-Inhalte genutzt werden. Klappt es mit Automatikfunktionen nicht richtig,
muss man sich dennoch nach wie vor gut auskennen.

9.1 Einfiuihrung und einfache Tempoanpassung

Wenn Sie eine Band-Aufnahme im Studio gemacht haben, bei der der Bassist Timingproble-
me hatte oder der Sdnger einige Tone nicht gut getroffen hat, ist es heute oft kein grofes Pro-
blem mehr, die Aufnahme nachtréglich auf ein deutlich verbessertes Niveau zu hieven. Bei
solchen Korrekturen von Timing und Tonhohe helfen neben den oben genannten Werkzeu-
gen vor allem die Flex-Modi, die ich hier zuerst vorstelle. Logic unterscheidet zwischen Flex
Time (zur Timingkorrektur, verschiedene Algorithmen stehen zur Verfligung) und Flex Pitch
(zur Tonhohenkorrektur inklusive optionaler Timingkorrektur).

Ich beginne im Kapitel mit »richtigem Z&hlen« und einem Schnellkurs zum einfachen An-
passen eines ungeschnittenen Audiofiles mit unbekanntem Tempo. Dann geht es weiter mit
Groove-Anpassungen. Mit Groove-Anpassungen sind Justierungen kleiner Timingnuancen
gemeint, wenn das grobe Tempo schon stimmt.
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Danach stelle ich Flex-Modi im Detail vor, anschliefSend SMART TEMPO, bevor wir beides im
Detail flr verschiedene Tempoanpassungs-Aufgabenstellungen nutzen. Grundsatzlich ist
das Ziel dieses Kapitels bzw. bei der Arbeit mit Logic, dass Sie im Taktraster von Logic arbei-
ten. Erst dann entfalten viele Logic-Tools ihre Fahigkeiten — z. B. Quantisierungen, Groove-
Funktionen oder das Einbinden von temposynchronen Modulationseffekten oder Delays.
Daher kann es auch sinnvoll sein, Logic an eine Aufnahme anzupassen, die ohne Klick einge-
spielt wurde. Moglicherweise mochten Sie ein wechselndes Tempo in einem Song verwen-
den, bestehende Aufnahmen in einem neuen Tempo remixen oder Logics Tempo an eine be-
stehende Aufnahme anpassen oder deren Tempo herausfinden.

Manche vorgestellten Workflows sind auch geeignet, Musikkompositionen an einen Film
anzupassen (Filmvertonung finden Sie ansonsten in Abschnitt 18.1).

9.1.1 Richtiges Zahlen als Basis von Tempoanpassungen

Bei allen Arten von Tempo- und Timingoperationen in Logic ist es wichtig, zumindest die
Taktzéhlzeit eines 44-Taktes in Viertelnoten (1, 2, 3, 4, 1, 2, 3...) oder gegebenenfalls andere
Taktmafle richtig mitzéhlen zu konnen. Sie brauchen diese Mitzahlfdhigkeit zum Beispiel,
um Aufnahmen korrekt auf eine gewtinschte Taktlange zu schneiden oder um die Taktlange
oder Position einzelner Schldge einer Region herauszufinden.

Sollten Sie unsicher sein, kann Logic Thnen zumindest beziiglich der Basics helfen; Taktzahl-
zeiten werden im Display angezeigt. Nehmen Sie zum »Zdhlentben« ein Stiick, das im Logic-
Taktraster arrangiert ist, wie z. B. unser Schnellkursdokument oder das tiber das HILFE-Menu
ladbare Logic Pro-Demoprojekt. Auch in Kapitel 12 gehe ich auf Rhythmik ein. Naturlich ist es
bei komplexerem musikalischem Material wie Breakbeats etwas schwieriger, mitzuzdhlen,
als bei straighten Techno-Bassdrums oder Pop-Rhythmen.

9.1.2 Einen gesampelten Drumloop anpassen? Schnellkurs Tempoanpassung

Wenn Sie das Tempo eines rohen und ungeschnittenen Samples anpassen mochten, gehen
Sie wie folgt vor: Grundlage ist, selbst bestimmen zu kénnen, wie lang ein Drumloop — ge-
messen in Takten - ist. Haben Sie einen unsauber geschnittenen Drumloop, sollten Sie einen
oder zwei Takte sauber abzdhlen und sauber schneiden. Selektieren Sie in Logics Taktlineal
einen oder zwei Takte (je nachdem, was Sie geschnitten haben) und gleichzeitig die Region,
konnen Sie folgenden Befehl auslosen: BEARBEITEN » TEMPO » TEMPO ANPASSEN UBER RE-
GIONSLANGE UND LOCATOR-PUNKTE. Dabei rechnet Logic aus, welches Tempo einzustellen
ist, damit die selektierte Region wirklich so lang ist wie der im Taktlineal markierte Bereich.
Uber die Markierung teilen Sie Logic diese Linge mit. Nur so kann das von Logic berechnete
Tempo richtig sein. Liegt die Region dann anschliefSend richtig im Taktraster, konnen Sie sie
gegebenenfalls noch genau auf einen Taktanfang ziehen. Dann kdnnen Sie auch den Flex-
Modus aktivieren und das Tempo dndern. Sie haben Tempounabhidngigkeit erreicht!
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Sie finden ein Beispiel hierfiir im Ordner 09Anpassl. In 09Anpassl liegt eine ungeschnittene
Aufnahme. In 09Anpass2-cutted wurde ein abgezahlter Takt sauber herausgeschnitten. In
09Anpass3-tempofound habe ich das Tempo nach der oben genannten Methode ermittelt
(Ergebnis: 117,745 BPM, nur genau erkennbar, wenn das Display auf die Ansicht EIGENE um-
geschaltet wurde). In 09Anpass4+bounce habe ich die Region auf Takt 1 gelegt. Sie ist weiter-
hin genau einen Takt lang. Da ich das Audiofile aufgenommen habe, als ein Logic-Tempo von
85 eingestellt war, spielt Logic nun verriickt, wenn ich Flex aktiviere. Ich habe daher Flex erst
einmal deaktiviert und die Region erneut gebounct. Jetzt schalte ich fiir Spur 2 Flex ein — das
Tempo verrutscht nicht. Jetzt kann ich das Tempo dndern, und der Drumloop macht alle An-
passungen mit. Durch Quantisierung klingt das Ergebnis besser (Projekt O9Anpasss5-
flex+adjI), durch manuelles Justieren der erkannten Transient-Marker noch einmal etwas
besser (Projekt 09Anpass5-flex+adj2).

Alle Details und Fille zum Thema Tempoanpassung liefert Abschnitt 9.6.7.

9.2 Groove-Optimierungen mit Groove-Templates, Quantisierungen
und Groove-Tracks

Nachdem grundsitzlich alles im richtigen Tempo spielt, kann es sein, dass mehrere Drum-
loops ein wenig vom Feeling aneinander angepasst werden miussen. Hierfir konnen Sie
die Drumloops mit einem vorgegebenen Raster quantisieren oder Groove-Templates und
Groove-Spuren verwenden.

Mit Groove-Templates kann das Timing einzelner MIDI- und Audioregionen erfasst werden,
um musikalische Inhalte mit dem Raster des Groove-Templates zu quantisieren. So konnen
Sie beispielsweise eigene Drums an Vorbilder von berithmten Schlagzeugern anpassen.

9.2.1 Groove-Optimierung mit Groove-Templates und Quantisierung

Im Informationsfenster REGION erscheint unten im Quantisierungsmenii der Eintrag
GROOVE-TEMPLATE ERZEUGEN, wenn eine MIDI-Region oder eine Audioregion, die sich im
Flex-Modus EIN befindet, angewahlt ist. Durch Auswahl des entsprechenden Eintrags (Abbil-
dung 9.1) konnen Sie ein Quantisierungsraster auf Basis der selektierten Region erzeugen.
Dieses wird anschlief3end mit dem Namen der Region, von der es stammt, oberhalb des Ein-
trags GROOVE-TEMPLATE ERZEUGEN im Quantisierungsmenii aufgelistet (Abbildung 9.2). Sie
konnen anschlieend andere Regionen damit quantisieren, um mehrere gleichzeitig spie-
lende Regionen aneinander vom Timing anzupassen.

In der Praxis sind die Ergebnisse nicht immer gleich gut, es kommt natirlich darauf an, wie
gut die Beats zueinander passen. Die Unterschiede sind manchmal subtil, aber wichtig. Sie
finden unten Praxisbeispiele. Manchmal ist etwas Vorarbeit notig, manchmal klingt es auch
besser, beide Regionen mit einem Quantisierungspreset (wie z. B. 1/16 SWING B) zu quanti-
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sieren. Die Quantisierung verschiebt ja stets nur Schldge an naheliegenden Positionen, er-
fasst aber nicht, wo eine Kick und wo eine Snare spielt.

1/16 & 116 Triole
1/16 & 1/8 Triole
1/8 & 1/8 Triole

Groove-Template erzeugen

Abbildung 9.1 Eintrag »Groove-Template erzeugen« unten
im Quantisierungsment

1/8 & 1/8 Triole

¥ tgmstateoftestrexl

Groove-Template erzeugen
Groove-Template aus der Liste entfernen

Abbildung 9.2 Ein Groove-Template namens »tgmstateoftestrexl« wird
unten aufgelistet (siehe Projekt »09nugroovetempx).

Kopplung von Groove-Templates an die Quellregion

Logic erlaubt im Gegensatz zu Reason, Pro Tools oder Live nicht, das Quantisierungsraster
songunabhangig zu speichern. Es ist gekoppelt an die MIDI-Region, von der es stammt. Sie
sollten diese also nicht 16schen. Ansonsten funktioniert normalerweise die Quantisierung
nicht mehr.

Unter EINSTELLUNGEN + ALLGEMEIN - BEARBEITEN gibt es eine Einstellungsoption, die re-
gelt, ob das Quantisierungsraster sich automatisch mitandert, wenn Sie die Originalregion
editieren (Hakchen bei »LIVING GROOVE«-VERBINDUNG).

Sie kdnnen DNA-Groove-Templates importieren (= Quantisierungsraster-Fremdformat, das
mit manchen Sample-CDs mitgeliefert wird, z. B. \DNA Groove Templates: Sly Dunbar«). Das
funktioniert tiber den Dialog ABLAGE * IMPORTIEREN * ANDERE.

Im sich 6ffnenden Fenster wahlen Sie das File, das Sie importieren mochten. Es werden dann
Regionen auf einer Spur angelegt, die Sie anschlieflend wie oben beschrieben in Groove-
Templates umwandeln konnen. Das konnen Sie letztlich mit jedem beliebigen MIDI-File ma-
chen: Importieren oder per Drag & Drop ins Hauptfenster ziehen, Groove-Template erstellen
—fertig!

Eine aktive »Living Groove«-Verbindung sorgt dafiir, dass sich die Quantisierung aller be-
troffenen Regionen dndert, wenn Sie die rhythmischen Komponenten der Originalregion
verandern (LOGIC PRO + EINSTELLUNGEN * ALLGEMEIN * BEARBEITUNG).
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9.2 Groove-Optimierungen mit Groove-Templates, Quantisierungen und Groove-Tracks

Groove-Templates fiir und von Audiofiles

Sie konnen Groove-Templates auch aus Audioregionen generieren. Hierzu muss sich die Re-
gion im Flex-Modus befinden. In einigen Fillen musste zudem fiir die Spur der Flex-Algorith-
mus RHYTHMISCH eingestellt sein, was fiir Drumloops ohnehin sinnvoll ist, damit im Quan-
tisierungsment der Eintrag GROOVE-TEMPLATE ERZEUGEN erscheint. Damit das Template
korrekt die Schlage der Audioregion erfasst, missen Sie im Transienten-Erkennungsmodus
des AUDIODATEIEDITORS sicherstellen, dass alle Transienten richtig erkannt wurden (siehe
Abschnitt 8.2.6). Erganzende Hinweise liefert Abschnitt 9.3.8.

Groove-Templates: Praxisbeispiele

Haben Sie vorher beispielsweise einen James-Brown-Beat haargenau geslicet, konnen Sie
nun das Feeling dieses Beats als Quantisierungsmuster fiir andere Drumloops oder Songbe-
standteile verwenden.

Falle Thr eingespielter Groove sehr weit entfernt davon ist, auf richtigen Zahlzeiten zu lie-
gen, fihrt eine Quantisierung mit Groove-Templates oft nicht zum gewiinschten Ergebnis.
Sie sollten dann Ihre Region zunichst auf ein »glattes« Raster quantisieren (z. B. %5 oder )
und diese Quantisierung dauerhaft einrechnen lassen (z. B. im Bereich SPUREN im Meni
FUNKTIONEN + MIDI-REGIONPARAMETER * QUANTISIERUNG DAUERHAFT ANWENDEN,
+ (a]). Wenden Sie erst danach das Groove-Template auf die »vorquantisierte« Re-
gion an.

Groove-Templates sind bei der Arbeit mit vielen Layern von Drumloops sehr wichtig. Wenn
Sie mehrere Drumloops oder Schlagzeugebenen layern, entsteht oft irgendwann ein »holp-
riger« Sound. Manchmal hilft allerdings keine Quantisierung, sondern Snares und Bass-
drums miissen manuell verschoben werden (falls z. B. in Loop 1 eine Snare nur auf Zéhlzeit
»2« und in Loop 2 nur auf Zdhlzeit »2 und« liegt). Denn die Quantisierungsfunktion sorgt ja
nur dafiir, dass die Schlage auf die nachstliegende Linie gezogen werden. Sie erkennt dagegen
nicht, ob Kicks oder Snares gleichzeitig spielen.

Zusatzlich missen Sie beim Mix darauf achten, ob zwei oder mehr tibereinanderliegende
Sounds sich eventuell gegenseitig ein wenig ausloschen oder wie Sie zusammen klingen, und
eventuell einzelne Sounds minimal (z. B. um wenige Samples oder in der Schwingphase) ver-
schieben, was Klangunterschiede bewirken kann.

Spielen Sie mehrere Drumloops, konnen Sie wie gesagt beide gleich quantisieren oder die
Quantisierung des einen Drumloops auf den anderen anwenden (um z. B. beiden ein James-
Brown-Feeling zu verpassen). So etwas funktioniert nicht immer gleich gut, und oft muss
man ein bisschen ausprobieren. Ein Beispiel finden Sie in Abschnitt 17.4.8 und in den Projek-
ten, deren Namen mit 17Loop3x beginnen. Oft sind es scheinbar winzige Unterschiede, die
den Groove insgesamt deutlich fliissiger machen konnen, falls Sie versuchen, Drums aus vie-
len Layern zu erstellen.
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Damit die Quantisierungsfunktion greift, miissen die im Klangerzeuger ausgelosten Schlige
verzogerungsfrei abgespielt werden. Das bedeutet: Es sollte keine lange Attack-Phase in
einem Sound stecken, und ein Sample oder Slice sollte nicht unsauber geschnitten sein (so
dass die MIDI-Note zunéchst Stille und dann erst den Schlag ausldst). Zum anderen miissen
bei allen Audioregionen alle Schlige mit Hilfe der Transientenerkennung (siehe Abschnitt
8.2.6) erkannt werden.

In den erweiterten Quantisierungseinstellungen des Informationsfensters REGION bei MIDI-
und Audioregionen stehen auflerdem die Parameter INTELLIGENTE QUANTISIERUNG,
Q-STARKE und Q-BEREICH zur Verfligung, fir eine MIDI-Region konnen Sie zudem unter
Q-VELOCITY und Q-LANGE einstellen, ob sich die Quantisierung (auf der Basis des Groove-
Templates) zusétzlich auf die Lange und Velocity von Schlidgen auswirkt.

9.2.2 Groove-Optimierung mit Groove-Tracks

Groove-Tracks sollen die Prozedur einer Groove-Anpassung gegeniiber den Groove-Tem-
plates vereinfachen und die Moglichkeiten erweitern. Ich selbst benutze allerdings eher
Groove-Templates.

Die Anpassung in Groove-Tracks findet auf Basis einer Spur statt, die auch wechselnde
Grooves nutzen kann. Sie gilt fiir die ganze Spur/den ganzen Song und nicht wie bei Groove-
Templates regionsbezogen. Groove-Tracks lassen sich gut in Verbindung mit Drummer-Spu-
ren nutzen. Sie dienen einer schnellen Anpassung der Grooves mehrerer Spuren aneinander.

Sie konnen pro Projekt einen Groove-Track festlegen. Dieser ist dann in puncto Groove-
Quantisierung die Vorlage (vergleichbar mit einem Template) fiir ausgewéhlte andere
Tracks. Arbeiten Sie mit Groove-Tracks, so stehen alternative Quantisierungsmethoden so-
wohlin der Master-Groove-Spur als auch in Spuren, die der Master-Groove-Spur folgen, nicht
mehr zur Verfligung.

Groove-Tracks erstellen

Zur Erstellung von Groove-Tracks sind mehrere Schritte notig. Konfigurieren Sie zundchst
den Spur-Header iiber den Befehl SPUR-HEADER KONFIGURIEREN ((alt] + [T]), den Sie auch
im Spurkontextment (Abbildung 9.3) finden, das Sie per Rechtsklick auf die Spur aufrufen.
Klicken Sie auf das Hakchen neben dem Eintrag GROOVE-SPUR.

Nach dieser Konfiguration bewegen Sie die Maus Uber die Spurnummer. Es erscheint ein
Sternchen, mit dem Sie die Spur als Master-Groove-Spur festlegen (Abbildung 9.4, ohne vor-
herige SPUR-HEADER-KONFIGURATION geht es nicht). Nach einem nochmaligen Klick auf das
Sternchen verschwindet dieses wieder, und Sie konnen die Prozedur wiederholen, um eine
andere Spur als Master-Groove-Spur festzulegen.

9.2 Groove-Optimierungen mit Groove-Templates, Quantisierungen und Groove-Tracks

Zusétzliche Spalte

Andere Darstellung

¥ Spurnummern
Farbbalken
+ Groove-Spur

Abbildung 9.3 Eintrag »Groove-Spur« im Dialog »Spur-Header konfigurieren«.
Stellen Sie dort die Sichtbarkeit der Groove-Spur ein.

Classic Electric Piano
M 5

Spur 3 ,Classic Electric Piano” als Groove-Spur
festlegen

Abbildung 9.4 Hier lege ich die sichtbare Spur als Groove-Spur fest.

Die Darstellung im Bereich SPUREN dndert sich anschlief3end ein wenig, und eine neue Spalte
erscheint. An ihr erkennen Sie, welche der ausgewdhlten Spuren Ihre Master-Groove-Spur ist,
welche Spuren dieser Master-Groove-Spur folgen und welche sie ignorieren. Setzen Sie die
Hakchen entsprechend, damit Spuren der Master-Groove-Spur folgen. Audiospuren mit ein-
gestelltem Flex-Modus konnen dabei einbezogen werden (Abbildung 9.5).

Abbildung 9.5 Die Zuweisung von Groove-Spuren

Groove-Tracks: Praxisbeispiele

Ein Logic-Dokument, mit dem Sie das selbst nachvollziehen kénnen, finden Sie im Bonus-
bereich unter dem Namen 09Groovespur.
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In Spuren, die der Master-Groove-Spur folgen, ist stets der Name der Master-Groove-Spur im
Bereich QUANTISIERUNG des Informationsfensters REGION eingestellt und an einem Stern-
chen daneben erkennbar.

Das Beispiel 09Groovespur macht deutlich, wie eine Groove-Spur funktioniert und auch, wo
eventuell Probleme bleiben. Die beiden Spuren, die hier aufeinander abgestimmt werden
sollen, haben rhythmisch nicht allzu viel gemeinsam, was Sie merken, falls Sie beide vo6llig
unabhéngig voneinander laufen lassen.

Die Grundidee der Quantisierung ist, dass (auf einer Slave-Spur) Noten zum néchstliegenden
Raster hin korrigiert werden, wobei es sich im Fall der Master-Groove-Spur ja nicht unbe-
dingt um ein gleichmafliges Raster, sondern um eine Vorgabe anhand der in der Master-
Groove-Spur gespielten Noten handelt. Falls es zusatzlich zu Noten, die korrigiert wurden,
auf der Slave-Spur Noten gibt, die zwischen zwei Quantisierungslinien liegen, bleiben diese
unverandert.

In der Praxis und im vorliegenden Beispiel bedeutet das: Zwei mit Hilfe der GROOVE-SPUR-
Funktionalitat aufeinander abgestimmte Grooves spielen ihre wichtigsten Schlidge in der Re-
gel total synchron und gleichzeitig. Ob allerdings weitere Schlage, die nur in einer der beiden
Spuren vorkommen, zum Rest passen, bleibt offen bzw. subjektiv. Zudem wird durch die
Quantisierung ja nicht automatisch erkannt, um welches Schlagzeuginstrument es sich han-
delt. So ist moglich, dass ein Snare-Schlag der einen Spur mit einem Kickdrum-Schlag der an-
deren Spur synchronisiert wird. Sie sollten also nicht zu viel von solchen Automatikfunktio-
nen erwarten. Sie als menschliches Kontrollorgan sind immer noch gefragt.

9.3 Flex-Time-Algorithmen fiir Tempo- und Timing-
bearbeitung im Detail

Die in Logic 9 eingeflihrte Flex-Time-Stretching-Technik erlaubt nichtdestruktive Timing-
Edits. Damit konnen semiprofessionelle Aufnahmen (vom Timing her) durch nachtrigliche
Korrekturen in gut gespielte Aufnahmen verwandelt werden. Natiirlich wird die Flex-Tech-
nik auch gerne fiir kreative Edits genutzt. Seit Logic Pro gibt es aufSerdem FLEX PITCH fir
Tonhohenkorrekturen (siehe Abschnitt 9.4, »Flex Pitch« und andere Tonhohenkorrek-
turenc).

Mit eingeschalteten Flex-Modi werden grundsatzlich bestimmte Stellen einer Audioregion
bestimmten Taktpositionen in Logic zugeordnet, manuelle Edits lassen sich vornehmen. An-
dern Sie anschlief3end das Tempo, bleiben die Taktpositionen bestehen; es erfolgt eine Tem-
poanpassung. In Logic 10.4 wurde der SMART TEMPO-Editor eingefiihrt, der auch die Flex-
Funktionen erweitert.

Es stehen verschiedene klangliche Algorithmen zur Verfligung.
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9.3 Flex-Time-Algorithmen fiir Tempo- und Timingbearbeitung im Detail

9.3.1 Flex-Ansicht aufrufen, Flex-Einstellungen in den Informations-
fenstern »Spur« und »Region«

Via + oder Klick auf den entsprechenden Button neben dem Menu ANSICHT kon-
nen Sie im Bereich SPUREN die Flex-Modus-Ansicht aufrufen, der Button aus Abbildung 9.6
erscheint danach farbig unterlegt. Dies ist zundchst nur eine Ansichtsaktivierung, durch die
sich automatisch auch die Zoomstufe der Spuren verandert, um Flex-Parameter besser anzu-
zeigen.

Ansicht ~  _* [@4]

Abbildung 9.6 Flex-Ansichtsaktivierung

Besonders geeignet fiir Flex-Editing ist der AUDIOSPUREDITOR, der eine grof3e Darstellung
der selektierten Spur bereithalt.

Im Spur-Header, AUDIOSPUREDITOR oder Informationsfenster SPUR konnen Sie Flex und
einen Flex-Modus fiir eine Spur aktivieren (Abbildung 9.7) und auch wieder deaktivieren. Der
FLEX-Button erscheint nach Aktivierung in der Spur blau unterlegt. Bei erstmaliger Aktivie-
rung wird automatisch ein Modus bzw. Algorithmus eingestellt, von dem Logic denkt, dass
er passt. Im Bild (vergleiche Projekt O9FlexBeatl) ist RHYTHMISCH aktiv.

Rhythmusvariation
- @
7 g Ms R 1 B4 [ ]
Rhythmisch

Abbildung 9.7 Rechts der Flex-Button (Schleifensymbol)

Im Informationsfenster SPUR unter dem Eintrag FLEX-MoDUs (Abbildung 9.10) oder im
Spur-Header (Abbildung 9.8) konnen Sie einen FLEX-MODUS einstellen.

Flex Pitch

Flex Time - Automatisch (Teilen)
Flex Time - Monophon

Flex Time - Teilen

Flex Time - Rhythmisch

Flex Time - Polyphon

Flex Time - Speed (FX)

Flex Time - Tempophon (FX)

Abbildung 9.8 Auswahl des Flex-Modus im Informationsfenster »Spur«

Sie kdnnen nicht nur die Flex-Time-Algorithmen, sondern auch FLEX PITCH auswéhlen (sie-
he Abschnitt 9.4 iiber FLEX PITCH).

Zusatzlich muss FLEX TIME UND TEMPO FOLGEN fiir die selektierten Regionen aktiviert sein
(siehe Abbildung 9.9). Das geschieht voreingestellt automatisch, wenn Sie Flex fiir die Spur
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aktivieren - oder manuell im Informationsfenster REGION. Die Funktion ist regionsgebun-
den, und Sie kénnen einzelne Regionen einer Spur von der Flex-Bearbeitung ausschlie3en.
Die Standardeinstellung ist EIN. Die Optionen EIN + TAKTE AUSRICHTEN sowie EIN + TAKTE
UND BEATS AUSRICHTEN beziehen sich auf eine zusatzliche Orientierung an mit dem SMART
TEmPO-Editor gemachten Einstellungen. Die Einstellung EIN erlaubt manuelle Edits. Flex
verbindet das Audiofile dabei auf der Basis von gefundenen Transienten oder manuell ge-
setzten Markern mit dem Taktlineal — und diese Verbindungen bleiben bei Tempoanderun-
gen bestehen, alle Audioinhalte bleiben auf den gleichen Taktpositionen liegen. Das ist mit
TEMPO FOLGEN gemeint.

¥ Region: 051228rsn...hiphop_bip |

Mute:
Loop:

Quantisierung: Aus

Transpositior
Feinabstimmer  ayg
Flex & Folger| v Ein
Pege  Ein + Takte ausrichten

» Mehr Ein + Takte und Beats ausrichten

Abbildung 9.9 Fiir die Region aktivierter Flex-Mode

9.3.2 Flex-Time-Algorithmen im Detail (ohne »Flex Pitch«)

Die Flex-Time-Algorithmen finden Sie zusammen mit einer Beschreibung in Tabelle 9.1 dar-
gestellt. Auch bei der Verwendung von FLEX PITCH sind Timingkorrekturen moglich. Wahlen
Sie den Eintrag AUTOMATISCH aus, versucht Logic, anhand des Audiomaterials einen passen-
den Algorithmus einzustellen.

Im Informationsfenster SPUR konnen Sie aufierdem je nach Algorithmus unterschiedliche
Feineinstellungen vornehmen, wie in Abbildung 9.10 die Einstellung GRAIN-GROSSE oder
CROSSFADE fiir den Algorithmus TEMPOPHON (FX) oder die Option KOMPLEX fiir den Algo-
rithmus POLYPHON. Probieren Sie es aus; die optionalen Detaileinstellungen ermoglichen
interessante Soundverdnderungen, die Sie teilweise auch experimentell nutzen kénnen.

w Spur: Tempopho...other Grain
Symbol
Kanal: A

Freeze-Modus: Nur Quelle

Q-Referenz:

Flex-Modus: Tempophon (FX) =

Grain-GriBe: 23.00 ms
Crossfade: B9 %

Abbildung 9.10 Flex-Algorithmus »Tempophon« im Informations-
fenster »Spur« und in Spur 4 des Beispielprojekts »09Flexbeat1«
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9.3 Flex-Time-Algorithmen fiir Tempo- und Timingbearbeitung im Detail

Flex-Algorithmus Beschreibung

MONOPHON Speziell fir Stimmen und Solosounds geeignet. Manchmal auch
ein interessanter elektronischer Verfremdungseffekt bei Nut-
zung auf Drums. Die zusatzliche PErkussiv-Einstellung im Infor-
mationsfenster SPUR versucht, die Transienten besser beizube-
halten.

RHYTHMISCH Geeignet fur Drumloops. Die Transienten werden automatisch
beibehalten. Dies ist bei Drumsounds sinnvoll, diese mochte
man typischerweise nur langsamer spielen und nicht die Schlage
selbst in die Lange ziehen. Bei langsamerem Tempo wird eine Art
Loop-Nachhall hinzugefiigt. Zusatzliche Parameter: LoOP-LANGE,
Loop-DEcAY und LOOP-VERSATZ.

SLICING (FRUHER: TEILEN) Geeignet fuir Drumloops, die hier einfach nur zerschnitten wer-
den. Ahnlich wie RHYTHMISCH. Entspricht in etwa dem Slicing bei
ReCycle. Das Audiofile bleibt unverandert, bei langsamerem
Tempo klingt es unter Umstanden zu kurz, es sei denn, Sie fiillen
die Licken. Zusatzliche Parameter: LOUCKEN FULLEN AN/AUS, SLICE-
DELAY-LANGE, SLICE-LANGE (Kiirzung kann helfen, Knackser am
Slice-Ende zu entfernen).

PoLyPHON Geeignet fir komplexeres Material, wie z. B. gesamte Songs. Die
zusatzliche Option KomPpLEX soll Transienten besser bewahren.

SPEED (FX) Langsameres Material klingt tiefer, schnelleres hochgepitcht —
wie bei einem Plattenspieler oder Tape-Deck mit veranderter Ge-
schwindigkeit.

TEMPOPHON (FX) Eine Art Old-School-Time-Stretching mit Artefakten ahnlich der
Granularsynthese (Sound aus kleinen Teilchen) Der Flex-Algo-
rithmus TEMPOPHON ist benannt nach einem alten Bandgerat,
dass durch rotierende Tonkopfe die Tonhohe unabhangig von
der Geschwindigkeit andern konnte, das hier zumindest in An-
satzen emuliert werden kann. So etwas klingt reizvoll, weil es
durch Tonhéhenveranderungen nach unten nur scheinbar klingt,
als wiirde das Band langsamer laufen. Der Effekt konnte stufen-
los geregelt werden und wurde in Stockhausens Nationalhym-
nen und Stanley Kubrick’s »2001-Odysee im Weltraum« bei der
Abschaltung des Supercomputers HAL9000 benutzt (an dieser
Stelle Dank an Dirk Matten fiir die Geschichtsstunde). Nachregel-
bar sind GRAIN-GRGsSE und Grain-CROSSFADE. Ergebnis ist ein to-
naler Sound

Tabelle 9.1 Flex-Time-Algorithmen und Detaileinstellungen
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9.3 Flex-Time-Algorithmen fiir Tempo- und Timingbearbeitung im Detail

Im Beispiel O9Flexbeat] finden Sie einen Drumloop auf verschiedene Arten mit Flex-Tools
bearbeitet (siehe Abbildung 9.11).

Bearbeiten ~ Funktionen ~ Ansicht ~ _* [ sT< ~ Einrasten: Intelligent

+

Rhyth

EMS

=

Altered Alt Alt

musvariation
R 1 B4

Rhythmisch

Altered State Bea

200%Stretch

B s

R | B4

Rhythmisch (Autom.)

Altered State Bea

Tempohone

s Bl s

R I B4

Tempophone (FX) (Autom.}

i Altered State Be:
Tempophone other Grain

MS

L]

Tempophone (FX) (Autom.)

Altered State Bea

Speed

SEMS

Spee:

R 1 4]
d (FX} {Autom.)

Altered State Bea

Polyphon

EMS

R I B4

Polyphon {Autom.)

Altered Stalle Bea

Monophan

EMS

R I B4

Monophon

Abbildung 9.11 Das Beispiel »09Flexbeat«

In Spur 1 spielt in der zweiten Halfte von Takt 2 der gleiche Beat wie in der zweiten Halfte von
Takt 1 mit einer subtilen Rhythmusmodifikation (Flex-Time-Algorithmus RHYTHMISCH).
Der gleiche Beat spielt in den Spuren 2, 3, 4, 5 und 6 mit doppelter Lange, um die klangliche
Wirkung der Algorithmen zu demonstrieren, Spur 2 behalt den Algorithmus RHYTHMISCH
bei. In Spur 3 spielt der Beat mit dem Algorithmus TEMPOPHON (FX), ebenso in Spur 4, dort
aber mit etwas verdnderten Einstellungen im Informationsfenster SPUR.

Spur 5 ist der Algorithmus SPEED (FX) zugewiesen, und es klingt wie ein in halber Geschwin-
digkeit laufender Plattenspieler. In Spur 6 stretcht der Algorithmus MONOPHON den Beat
recht gleichmafiig, aber das wirkt hier nicht besonders gut und funktioniert eher bei Vocals
und Solo-Instrumenten. In Spur 6 ist der Algorithmus POLYPHON mit der Detaileinstellung
KoMPLEX eingestellt. Auch wenn dies ein aufwendiger Algorithmus ist, sind Drums doch
besser mit dem Algorithmus RHYTHMISCH zu bearbeiten, weil dort die Transienten weniger
gestreckt werden.
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9.3.3 Flex-Time-Editing/Timingkorrekturen vornehmen

Sie konnen bei aktiviertem Flex-Modus selbst Flex-Marker fir Timing-Edits setzen — unter
anderem per Mausklick — und mit ihnen Teile eines Audiofiles verschieben. Im Beispiel
09Zaehlerrecflex finden Sie meine in Kapitel 6, »Editieren und Arrangieren im Hauptfenster
(incl. Live Loops)«, eingesprochenen Zahlen mit Flex Time modifiziert.

Wenn Sie die Maus dabei tiber erkannte Transient-Marker bewegen, ist es leicht, an genau
dieser Stelle einen Flex-Marker zu setzen. Darliber hinaus gibt es nun selbst zuweisbare
Shortcuts, um Flex-Marker an der Abspielposition oder dem vorherigen/nichsten Transien-
ten zu setzen.

Aber auch an anderen Stellen konnen Sie Flex-Marker im Audiofile einfligen. Durch Anfassen
mit gehaltener [a1t]-Taste verschieben Sie einen Flex-Marker nachtréglich auf dem Audio-
file, ohne das Audiofile zu bewegen. Das Loschen von Flex-Markern funktioniert ebenfalls
per Mausklick oder durch Klick auf das mit x markierte Symbol iiber dem Marker (siehe Ab-
bildung 9.12). So kdnnen Sie mit lauter einzelnen Flex-Markern einer Audioregion genau eine
gewunschte Rhythmik geben, die auch experimentell sein und vom Original stark abwei-
chen kann.

tgmstatetestcut2.1 D x }

Abbildung 9.12 Flex-Marker

Der Flex-Marker in Abbildung 9.12 auf Takt 1.3 wurde nach rechts bewegt. Dadurch wird das
Audiomaterial bis zu diesem Marker gedehnt (weif3e Darstellung) und nach dem Marker (bis
zum ndchsten Marker) gestaucht (graue Darstellung). Falls das Audiomaterial keinerlei Deh-
nung/Stauchung erfahren hat, erscheint es in der Farbe der Region (siehe Abbildung 9.13). Die
farbliche Darstellung der Flex-Bearbeitung hat sich bei kleinen Versionsupdates in der Ver-
gangenheit allerdings schon 6fter geandert.

Extreme Flex-Bearbeitungen zeigt Logic gegebenenfalls rot an bzw. fragt in einem Warndia-
log nach, ob Sie das wirklich wollen, und warnt vor Systemiiberlastungen.

tgmstatetestcut2.1

Abbildung 9.13 Flex-Korrektur: links unbearbeitet, daneben weil} (gestaucht),
dunkler (gedehnt) und dahinter wieder unbearbeitet
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Bewegen Sie den Cursor in die untere Regionshalfte, erscheinen drei Striche. Diese deuten
auf Logics Angebot hin, drei Flex-Marker auf einmal zu setzen, und zwar anhand der erkann-
ten Transienten.

Abbildung 9.14 Sie kdnnen drei Flex-Marker auf einmal setzen,
wenn Sie den Cursor in den unteren Bereich der Region bewegen.

Der Sinn dieser Funktion erklart grundsatzlich einen typischen Workflow: Durch die aufie-
ren Marker, die sich freilich auch weiter aufSen setzen lassen, bleibt vor und hinter der Time-
Stretch-Operation alles unverandert. Innerhalb der Marker konnen Sie nun frei editieren und
Timingkorrekturen vornehmen, ohne sich um das, was davor oder danach kommt, kiim-
mern zu mussen. Wenn Sie dagegen wollen, dass sich nach einem Edit alles Nachfolgende
verschiebt, wird es in Logic leider ein wenig kompliziert (siehe Abschnitt 9.3.6.)

Flex-Marker lassen sich mit Reiflzwecken vergleichen, mit denen das Audiomaterial an einer
bestimmten Taktposition »festgeklebt« wird. Typischerweise klebt man vor und hinter dem
zu editierenden Bereich das Audiomaterial mit Flex-Markern fest, um sicherzustellen, dass
Sie nur das Audiomaterial im selektierten Bereich bearbeiten und davor oder dahinter alles
unverdndert bleibt. Beispiel: Eine Schlagzeugaufnahme ist gut gelungen, aber ein kleiner Teil
zwischendurch (z. B. ein Fill) soll ausgebessert werden.

Regionskontextmenii und Flex

Das Regionskontextmenii liefert einige wichtige Optionen, wenn Sie mit Flex arbeiten (Ab-
bildung 9.15). Uber MANUELLE FLEX-BEARBEITUNGEN ZURUCKSETZEN erreichen Sie Befehle,
mit denen Sie alle oder nur manuelle Flex-Bearbeitungen riickgidngig machen.

tgmstatetestcut2.]

Manuelle Flex-Bearbeitungen zuriicksetzen
Alle Flex-Bearbeitungen zuriicksetzen

Bel Flex-Markern teilen
Bei Transient-Markern teilen

Abbildung 9.15 Optionen zum Léschen von Flex-Bearbeitungen im Kontextment einer Audioregion

Mit REGIONEN ANHAND VON FLEX-MARKERN/TRANSIENT-MARKERN TEILEN splitten Sie Re-
gionen auch anhand von Flex- und Transient-Markern.

9.3.4 Flex und das Marquee-Werkzeug

Das Marquee-Werkzeug bietet wichtige zusatzliche Optionen beim Arbeiten mit Flex Time.
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Verschieben eines Bereichs

Wenn Sie einen mit dem Marquee-Tool selektierten Bereich in der oberen Halfte der Region

anfassen, konnen Sie ihn verschieben (es erscheint ein Handsymbol). Die Bereiche der Re-
gion davor oder dahinter werden dann automatisch gedehnt bzw. gestaucht (Abbildung 9.16
oder Projekt 09Zaehlerrecflex?).

Abbildung 9.16 Mit dem Marquee-Tool selektierter und nach rechts verschobener Bereich

Flex-Marker mit Hilfe des Marquee-Tools setzen

Wenn Sie mit dem Marquee-Werkzeug bei aktiviertem Flex einen Bereich selektieren und in
den unteren Bereich der Region klicken (es erscheinen drei Flex-Marker-Symbole), werden
automatisch drei Flex-Marker erzeugt: zwei an den aufieren Grenzen der Selektion und einer
in der Mitte.

9.3.5 Gesamte Region dehnen/stauchen

Ist ein Flex-Time-Mode aktiviert und fassen Sie die Region mit dem Cursor am Anfang oder
Ende sowie an der oberen Hilfte an, kdnnen Sie die gesamte Region (nichtdestruktiv) dehnen
oder stauchen. Langen von 400 % sind dabei durchaus moglich — ich habe auf diese Weise
schon einige sehr interessante Schlagzeugsounds erhalten.

9.3.6 Anfang einer Region dehnen/stauchen und Rest der Region
automatisch mitbewegen

Leider haben sich beim Flex-Editing ein paar Ungereimtheiten eingeschlichen. Weil z. B. die
Grenzen einer Region in Logic stets wie zusatzliche Flex-Marker fungieren, die Sie aber ja
nicht manuell gesetzt haben und eventuell nicht wollen, mussen Sie sich manchmal eines
Workarounds bedienen. Wenn Sie beispielsweise eine Spur von Beginn an Takt fiir Takt an-
passen mochten, wollen Sie meist nicht, dass durch eine Anpassung des vorderen Teils (z. B.
Dehnung) der Teil hinter der Anpassung eine gegenteilige Bearbeitung (Stauchung) erfahrt.
Stattdessen sollte der hintere Teil in diesem Fall um das Ausmafd der Dehnung mit nach
rechts rutschen. Es empfiehlt sich daher, fir derartige Edits den SMART TEMPO-Editor zu nut-
zen (siehe vor allem Abschnitt 9.6.5.).

Alternativ miissen Sie den letzten sichtbaren Flex-Marker vor dem Regionsende iiber dieses
hinausschieben, wodurch sich die Region verlangert und der unsichtbare Flex-Marker am
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Ende der Region verschwindet. Oder die Region am Ende teilen, wieder in die Lange ziehen.
Das klappt nicht immer und nur, falls das Regionsende auch das Ende der Audiodatei ist. Ver-
suchen Sie, alle storenden Flex-Marker rechts von Threr Bearbeitung manuell zu l6schen. Da-
nach sollte sich der rechte Rand der Region mitbewegen, wenn Sie weiter vorn liegende Flex-
Marker dndern (siehe Abbildung 9.17, Abbildung 9.18 oder Projekt 09Zaehlerrecflex3). Ich be-
handle ungern kleine Bugs, die oft schnell behoben werden, so dass Sie nicht verstehen, was
ich meine, wenn Sie meinen Text lesen. Aber diese Probleme mit Flex-Markern gibt es schon
wirklich sehr lange.

unbearbeitet

M 5

Teilen

{Autom.)

unbearbeitet

M 5

Teilen (Autom.}

Abbildung 9.18 Der rechte Bereich wird mitverschoben.

9.3.7 Sounddesign mit Flex

Im Projekt O9Flexextremestretch ist ein Apple-Drumloop extrem gedehnt, was je nach ausge-
wahltem Flex-Time-Algorithmus sehr unterschiedlich klingt: Vergleichen Sie Spur 1 und 2.
Bei Bedarf sollten Sie die stumm geschalteten Spuren solo horen. Die klanglichen Ergebnisse
habe ich tibrigens in den Spuren darunter gebounct, in einer weiteren Spur darunter in einen
Sampler geladen, bearbeitet, eingespielte Noten wiederum gebounct etc. — dies nur als Ge-
dankenanstof3, denn Flex-Tools konnen auch ein Sounddesign-Tool sein. Sie konnen Flex-
Marker auch nach links und rechts tiber andere Flex-Marker hinausziehen, um extremer zu
dehnen oder zu stauchen.

9.3.8 Flex-Time-Quantisierung

Sie kdnnen auch Audioregionen, die sich im Flex-Modus befinden, quantisieren. Wenn Sie al-
lerdings beispielsweise die Quantisierung auf1/1-Note einstellen, werden natiirlich nicht alle
Teile des Audiofiles iibereinander auf die Zahlzeit 1 gezogen, sondern nur der an der nachsten
Position erkannte Transient. Der Rest bleibt unberiihrt, weil die Teile der Datei ja nicht tiber-
einander liegen konnen und eine Audiospur nicht zwei Regionen gleichzeitig ausgibt.

Die Quantisierung erfolgt anhand erkannter Transienten. Sie konnen im BEARBEITEN-Menu
des AUDIOSPUREDITORS mit dem Befehl AUDIO ANALYSIEREN FUR FLEX-BEARBEITUNG Tran-
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sienten analysieren. Sie konnen ferner im Transienten-Erkennungsmodus des AUDIODATEI-
EDITORS Transienten erkennen lassen, um das Ergebnis zu verbessern. Mehr zu diesem The-
ma lesen Sie in Abschnitt 8.2.6 iber den AUDIODATEIEDITOR bzw. den Transienten-Erken-
nungsmodus. Die Quantisierung riickt lediglich die erkannten Transient-Marker genau auf
das Quantisierungsraster, manchmal mussen Sie bei unbefriedigenden Ergebnissen die
Transienten manuell justieren, auch wenn die automatische Erkennung recht gut arbeitet.
Unser Beat aus dem Beispiel O9Flexbeat] hat diesbeziiglich Verbesserungspotential, wie Sie
im Beispiel O9Flexbeat2 sehen konnen.

Nicht immer liefert Logic bei diesem Prozess optimale Ergebnisse — manchmal erscheinen
Flex-Marker, die man selbst nicht erzeugt hat und die man manuell 16schen muss.

9.3.9 Erganzende Hinweise zu Flex Time

Ich habe gute Erfahrungen damit gemacht, vor der erstmaligen Aktivierung von Flex alle
Taktpositionen korrekt zuzuweisen, indem ich temporar Logics Tempo an das Originaltem-
po des Audiofiles anpasse. Bedenken Sie Folgendes: Wenn Sie den Flex-Modus bei einem
nicht mit dem Taktraster synchronen Audiofile aktivieren, weist Logic den Transienten »fal-
sche« Taktpositionen zu. Wenn Sie dann Flex-Bearbeitungen zuriicksetzen (oder Flex deakti-
vieren, das Tempo dndern und dann Flex wieder aktivieren), kann es passieren, dass Logic
diese falschen Taktpositionen beibehilt, das Audiofile unerwartet timestretcht und Schlage
auf diese »falschen« Positionen verschiebt, die dem Stand des ersten Aktivierens von Flex
entsprechen.

Ich rate Thnen also, zuerst das Tempo einer Region herauszufinden, so dass die Taktlange Th-
rer Region korrekt ist, und erst dann einen Flex-Mode fuir die Spur zu aktivieren und anschlie-
BRend beliebig das Tempo zu dndern. Hierdurch werden die Transienten von Beginn an mit
richtigen Taktpositionen verkniipft. Die Region hat nun vor einer Bearbeitung die richtige
Taktlange, und die einzelnen Transienten liegen bereits exakt an den richtigen Taktpositio-
nen. Auf dieser Basis lassen sich auch Folge-Edits wie Tempoanderungen oder Slicing zuver-
lassiger ausfiihren.

Denn Achtung! Slicing, also das Umwandeln von Regionen in neue Sampler-Spuren, wie in
Abschnitt 9.8, funktioniert ndmlich meist nur bei nicht mit Flex bearbeiteten Regionen kor-
rekt. Als Workaround konnen Sie auch die Region mit Flex-Edits auf die korrekte Position
bzw. das richtige Tempo bringen, selektieren und dann mit + ein neues Audiofile
dieser Region bouncen. Fiir dieses neue Audiofile konnen Sie dann ohne aktiven Flex-Mode
korrekt slicen oder den Flex-Mode erstmalig aktivieren, wodurch die Transienten auch wie-
der auf den korrekten Taktpositionen festgetackert werden und weitere Tempodnderungen
unproblematisch sein sollten. Diese Methode hat sich auch bewahrt, wenn Sie Audiofiles mit
wechselndem Tempo bearbeiten und auf ein neues Tempo bringen wollen.
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9.4 »Flex Pitch« und andere Tonhdhenkorrekturen

Die Tonhohen-Korrektur FLEX PITCH orientiert sich an am Markt erfolgreichen Programmen
wie Celemony Melodyne und Antares Auto-Tune, in denen detailliertes, manuelles Editing
moglich ist (quasi »offline«), wihrend der Sequencer nicht lauft (Gesangskorrektur in Echt-
zeit konnen Sie in Logic mit dem »Pitch Correction«-Plug-in realisieren).

Prinzipiell konnen Sie damit Gesangs-Audioaufnahmen (auch solche, die nicht in Logic er-
stellt wurden) mit Intonationsfehlern korrigieren — oder die Tonhdhe anderer Audioaufnah-
men wie Trompetensolos manipulieren, so dass Sie theoretisch mit Hilfe von Logic z. B. auch
renommierte Trompeter neue Melodien spielen lassen konnen. Es gibt Sound Libraries auf
dem Markt, die genau fiir solche Zwecke hergestellt wurden. Sie konnen mit Hilfe von FLEX
P1TcH auch MIDI-Noten aus Audiomaterial generieren. FLEX PITCH umfasst auflerdem einen
Time-Stretching-Algorithmus.

Eine wichtige Komponente hierbei ist die ndherungsweise Bewahrung von urspriinglichen
Formanten und Obertonen, damit eine Stimme nach einer Transponierung nicht nach zu
schnell abgespielter, heller Helium-Gas-Stimme oder nach dunklem Flaschengeist klingt.

9.4.1 Ganze Region transponieren

Seit Logic10.3.2 konnen Sie ganze Audioregionen durch einen entsprechenden Parameter im
Informationsfenster REGION nichtdestruktiv transponieren. Dies bewirkt zudem eine auto-
matische Aktivierung des Flex-Time-Modus. Mit dem Eintrag FEINABSTIMMEN konnen Sie
auflerdem Finetuning betreiben und Verstimmungen im Cent-Bereich fiir die selektierte Re-
gion realisieren.

9.4.2 »Flex Pitch«-Praxis

Schauen wir uns zunéchst einmal genauer an, was mit FLEX PITcH moglich ist. Uber den Be-
fehl FLEX PITCH/TIME EIN-/AUSBLENDEN ([cmd ] + [F]) kénnen Sie im Bereich SPUREN wieder
die Flex-Modus-Ansicht aufrufen und im Spur-Header, im AUDIOSPUREDITOR oder im Infor-
mationsfenster SPUR den Modus FLEX PITCH aktivieren. Zusitzlich muss Flex flr die selek-

tierten Region(en) aktiviert sein, wie Sie das nun schon von Flex Time kennen sollten.

Mit FLEX PITCH detailliert editieren bzw. die Tonhohe korrigieren konnen Sie einerseits im
Hauptfenster. Dort erscheinen bei geringeren Zoomstufen kleine waagerechte Balken, die
die Tonhohe darstellen und die Sie nach oben und unten schieben konnen. Es tduscht, wenn
nicht viel Platz da zu sein scheint, um die Balken zu verschieben, denn Sie konnen auch tiber
die Grenzen hinaus immer weiter schieben. Mehr Optionen bzw. eine bessere Darstellung
zum Editieren gibt es bei grofleren Zoomstufen und unten im AUDIOSPUREDITOR, wo Sie
Flex als Ansicht aktivieren und auch den Algorithmus auswéhlen konnen, so dass (falls FLEX
PITCH eingestellt ist) um den Balken herum jeweils sechs Punkte (Hotspots) erscheinen, mit
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denen Sie Parameter wie VIBRATO, FINE PITCH, FORMANT SHIFT, PITCH DRIFT (links und
rechts) und GAIN justieren konnen (Abbildung 9.19). Im AUDIOSPUREDITOR erscheinen No-
ten wie Balken, damit Sie hier Audiomaterial dhnlich wie in der PIANOROLLE editieren kon-
nen. Ein erstes Beispiel hierflir haben Sie bereits im Schnellkurs kennengelernt. Ein weiteres
finden Sie im Projekt O9laaal auf der Basis einer einzigen, relativ schief und mit viel Vibrato
gesungenen Note.

Spur Datei

Bearbeiten ~ Funktionen » Ansicht ~ [[3&] Flex Pitch s @ BT kv - T R TP G

. 12 122 123 124 13 132 133 134 14 142 143
Eine Note ausgewa...

s :
”h in laaaa

Pitch-Korrektur
L ]

Zeitquantisierung
aus

Starke

Skalenquantisierung
Aus v Dur ~ Q

B @
&dd5Ed  REJAAALI

Abbildung 9.19 »Flex Pitch« im Audiospureditor/Projekt »09laaal«

9.4.3 »Flex Pitch«-Erkennung und -Parameter im Informationsfenster »Spur«

Nach der Aktivierung von FLEX PITCH in der Spur erscheint (nach automatischer Analyse des
Audiomaterials durch Logic) unter anderem im Informationsfenster SPUR der eingestellte
FLEX PITCH-Modus mit seinen Parametern. Durch die Auswahl der Option AUDIO ANALYSIE-
REN FUR FLEX-BEARBEITUNG im BEARBEITEN-Menii des AUDIOSPUREDITORS konnen Sie Ma-
terial jederzeit neu analysieren. Im folgenden Beispiel lieferte eine Neuanalyse bessere Er-
gebnisse als das alte Beispiel aus Logic 10.0.7.

Symibol:

Kanal: A
Freeze-Modus:
Q-Referenz: ./
Flex-Modus: Flex Pitch
Formantspur: 0.00
Formantverschiebung: aus

Formanten: Immer verarbeiten

Abbildung 9.20 »Flex Pitch«-Einstellungen im Informationsfenster »Spur«
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Wahrend ein in der deutschen Logic-Version FORMANTSPUR genannter Parameter im Infor-
mationsfenster SPUR Uiber die Zeitraume der Suche nach Formanten entscheidet und bei
einer fehlerhaften Analyse helfen kann, konnen Sie mit dem Parameter FORMANTVERSCHIE-
BUNG im Informationsfenster SPUR die Formanten allgemein verschieben.

Im Menl FORMANTEN konnen Sie aussuchen, ob alles (Option IMMER VERARBEITEN) bear-
beitet wird oder nur die stimmhaften Formanten (Option STIMMLOSE FORMANTEN BEHAL-
TEN). Mit »stimmlosen Formanten« sind alle nicht tonalen Bestandteile wie z. B. S-Laute ge-
meint. Testen Sie diesbeziiglich das Projekt 09Vocalkorrx02-Formantkorr-2). Hier wurde alles
nach unten transponiert, manche Konsonanten (besonders ein »S«) klingt dann mit IMMER
VERARBEITEN ganz anders als mit STIMMLOSE FORMANTEN BEHALTEN.

Erkennung

Logic unterscheidet zwischen stimmhaftem und stimmlosem Audiomaterial. Stimmbhafte
Formanten (in denen eine Tonhohe erkannt wird) werden erkannt und erscheinen, wie Sie in
den nachsten zwei Abschnitten lesen werden, als Balken in den Regionen und in einer Art
Pianorolle des AUDIOSPUREDITORS. Moglicherweise gibt es aber nach der Erkennung Stellen,
an denen gar kein Balken zu sehen ist. Das sind Bereiche, die Logic als »nicht stimmhaft« ein-
stuft, z. B. S- oder T-Laute — oder Schlagzeugsounds. Das ist auch oft sinnvoll, denn es klingt
natiirlicher, wenn diese Laute bei Tonhohenkorrekturen nicht verschoben werden. Falls Sie
daran manuell etwas dndern mochten, wird es schwierig; am ehesten gelingt das im AuDIO-
SPUREDITOR. Mehr hierzu in Abschnitt 9.4.7.

9.4.4 Editierung der Tonh6he im Hauptfenster (Bereich »Spuren«)

Nach der Aktivierung von FLEX PITCH in der Spur erscheint nach der automatischen Analyse
des Audiomaterials durch Logic in den betroffenen Regionen eine Balkenanzeige (sieche Ab-
bildung 9.21), bei vergroflerter Zoomstufe dhnelt die FLEX PITcH-Darstellung im Hauptfens-
ter der Darstellung im AUDIOSPUREDITOR. Erkannte Noten(-balken) kdnnen Sie mit Hilfe
von sechs Steuerungspunkten, sogenannten Hotspots, editieren (Abbildung 9.19).

Audio 1
M S

Auf Originaltonhére einstellen '

Flex Pitch = Auf Idealtonhdhe einstellen
Pitch-Kurve zurlicksetzen
Alle zuriicksetzen

Abbildung 9.21 Einzelne Balken sind selektiert, und das Kontextmeni wird aufgerufen.
Die mittlere horizontale Linie der Darstellung reprasentiert im Bild eine glatte Tonhohe ent-

sprechend der Stimmung. Sie konnen erkannte Notenbalken auch im Bereich SPUREN mit
dem Scherenwerkzeug zerteilen.
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Die sichtbaren Balken kénnen Sie via AUF IDEALTONHOHE EINSTELLEN im Kontextment der
Region (siehe Abbildung 9.21) auf glatte Tonh6hen bringen.

Sie konnen die Balken im Hauptfenster ganz nach oben und unten schieben, was einer Ver-
schiebung um +/- 50 Cents gleichkommt. Wenn Sie versuchen, den Balken tiber diese Gren-
zen hinauszuschieben, ist das zumindest theoretisch auch moglich - Sie editieren dann im
Bereich der nachsthoheren oder niachstniedrigeren Note.

Das Kontextmeni dndert sich und nimmt Bezug auf eine mehrfache Selektion, wenn Sie (mit
gehaltener (o )-Taste im Bereich SPUREN) alle Noten bzw. Balken selektiert haben. Sie kénnen
dann nicht eine Note, sondern ALLES auf Ideal- oder Originaltonhohe einstellen.

9.4.5 Analyse der Tonhoéhe, »Flex Pitch«-Editing im Audiospureditor

Nach dem Aktivieren von FLEX PITCH konnen Sie die Region doppelklicken und im AubIo-
SPUREDITOR editieren. In Logic 6ffnet sich im Bereich EDITOREN nach einem Doppelklick auf
Audioregionen zunichst der AUDIODATEIEDITOR.

Sie konnen einzelne Noten auch im AUDIOSPUREDITOR uiber das Kontextment auf Original-
oder Idealtonhohe einstellen. Letzteres entspricht einem waagerechten Balken. Das per Lo-
gic-Erkennung in einer Note existente Vibrato dndert sich hierdurch nicht, wodurch trotz
Korrektur auf Idealtonhohe eine »ungerade« Tonhohenschwankung vorkommen kann.

Falls die automatische Erkennung gut funktioniert hat, konnen Sie im AUDIOSPUREDITOR
erkannte Noten aus Vocals oder Solo-Instrumenten dhnlich wie in der PIANOROLLE editieren.
Sie konnen Noten verschieben oder durch Anfassen am linken und rechten Ende verlingern
und verkiirzen (wodurch gegebenenfalls vorherige oder folgende Noten verkiirzt oder ver-
langert werden und Flex-Time-Edits vorgenommen werden). Sie konnen den die Tonhoéhe
symbolisierenden Balken wie eine MIDI-Note einfach nach oben und unten schieben und
dabei das Ergebnis vorhoren. Der Balken rastet dabei stets auf den Tonen der Tastatur ein,
feinere Anderungen machen Sie via FINE PITCH (beim Editieren des Notenbalkens, siehe
unten). Zudem ist es in einem tiber das Menii ANSICHT einblendbaren lokalen Informations-
meni (links in Abbildung 9.19) méglich, erkannte Noten zu quantisieren — sowohl beziiglich
des Timings als auch beziiglich der verwendeten Notenskala. Die Einstellungen beziehen sich
dabei auf selektierte Noten. Mit dem PITCH-KORREKTUR-Regler links im Infobereich des
AUDIOSPUREDITORS korrigieren Sie graduell die Tonhéhe in Richtung der Idealtonhéhe (auf
glatte Noten, vergleiche Editierung mit FLEX PITCH im Bereich SPUREN), nicht aber das Vi-
brato. Mit dem PEGEL-Slider verandern Sie die Lautstarke einzelner oder mehrerer selektier-
ter Noten.

Wenn Sie erkannte Noten im AUDIODATEIEDITOR selektieren, konnen Sie sie in einem
Rutsch verschieben und mit den Reglern des Informationsbereichs im AUDIOSPUREDITOR
schnell gemeinsam editieren.

501




9 Tempo und »Smart Tempo«-Editor, Tuning, Timing und Groove

Notenbalken editieren, »Hotspots«

Sie kénnen die Noten bzw. Notenbalken aber auch einzeln und detaillierter editieren. Um
eine angezeigte Note in Form eines Balkens herum erscheinen, wenn Sie Ihre Maus dariiber

schweifen lassen, jeweils sechs Punkte (Hotspots), anhand deren Sie Parameter wie VIBRATO,
FINE PITCH, FORMANT SHIFT, PITCH DRIFT (links und rechts fiir Anfang und Ende) und GAIN
justieren kdnnen (siehe Abbildung 9.22 bis Abbildung 9.27).

Abbildung 9.22 »Pitch Drift«-Hotspot (sowohl links als auch rechts oben)

P1TCcH DRIFT bezeichnet den Tonhohenverlauf von und zur nachsten gesungenen Tonhohe.

Abbildung 9.23 »Fine Pitch«-Hotspot

Mit FINE PITCH verschieben Sie Noten in Cent-Schritten anstatt in Halbtonen und kénnen
Noten so auch »neben« exakte Tone setzen. Die angezeigte Note entspricht aber ohnehin
nicht immer der wirklichen Note, z. B. wenn noch ein starkes Vibrato in der Note vorkommt.
Es kann dann auch sinnvoll sein, die Note zum Editieren in mehrere Noten zu zerschneiden.

Das Ausbiigeln des Vibratos ist ein gidngiger Effekt, der sich fiir meine Ohren nicht unbedingt
schon anhort, aber sehr popular ist und als Cher-Effekt bekannt wurde. Ein schones Beispiel-
video finden Sie im Internet, wenn Sie nach den Stichwortern »Obama Auto-Tune« oder
»Obama T-Pain« suchen.

In vielen Féllen wird nicht nur das Vibrato »ausgebiigelt«, sondern auch jeglicher Drift bis
hin zum Angleichen mehrerer urspriinglich unterschiedlicher Tonhéhen auf nur einen Wert.
Dies passiert auch durch Skalendnderung bzw. manuelles Einschranken/Andern der gesun-
genen Skala, was in Logic auch mit Hilfe des Plug-ins »Pitch Correction« in Echtzeit moglich
ist (siehe Abschnitt 15.12.1).

In FLEX PITCH editieren Sie ja »offline« bzw. nachtraglich. Hier funktionieren diese Anglei-
chungen am besten mit dem VIBRATO-Hotspot. Was ich damit meine, horen Sie, wenn Sie
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den Sound im Projekt O9laaal (Abbildung 9.24) mit dem im Projekt O9laaa2 vergleichen (Ab-
bildung 9.25).

Abbildung 9.25 Glattgebligeltes Vibrato

In Letzterem habe ich eine einfache, gesungene Note glattgebtigelt, der Vibratoeffekt ist ver-
schwunden. Im Projekt O9laaas5 ist gegeniiber 09laaa4 ein leichter PITcH DRIFT-Effekt hin-
zugekommen (09laaa3 ist eine unbearbeitete Variante aus einem anderen Beispiel).

@< Formant Shift O

Abbildung 9.26 »Formant Shift«-Hotspot

Das Bearbeiten von FORMANTEN lasst Vocals bei gleichbleibender Tonhohe tiefer oder hoher
klingen.

Entsprechende im AUDIOSPUREDITOR vorgenommene Formanten-Edits verschwanden im
Test tibrigens nicht beim Zuriicksetzen der FLEX PITCH-Edits des Audiofiles auf die Original-
tonhohe, was Sie im Projekt O9Attentionl horen (anders aber, wenn Sie FLEX PITCH deakti-
vieren).

Im Projekt O9Attention2 sind dagegen die Notentonhohen verschoben. Im Projekt 09Atten-
tion3 habe ich die Spur zweimal dupliziert und jeweils andere Tonh6hen eingestellt, so dass
ein G-Dur-Akkord in diversen Lagen gesungen wird. Sie konnen FLEX PITCH also auch nut-
zen, um Stimmen zu doppeln oder eine zweite Stimme zu erzeugen. In 09Attention4 habe ich
das Ganze noch weitgehend von Formantverdanderungen befreit.
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Gain +0,0d8 >@

Abbildung 9.27 »Gain«-Hotspot. Mit ihm machen Sie die Note leiser oder lauter.

Solche kurzen, tiberschaubaren Vocals eignen sich gut, um eigene Versuche mit FLEX PITCH
anzustellen.

9.4.6 »Flex Pitch«-Noten im Audiospureditor einspielen

Aktivieren Sie den MIDI IN-Button, fokussieren Sie den AUDIOSPUREDITOR bei aktiver FLEX
PiTcH-Ansicht, und platzieren Sie den Abspielmarker vor einem im AUDIOSPUREDITOR ab-
gebildeten Notenbalken. Spielen Sie dann Noten ein. Hierdurch verandert sich die Tonhohe
des Audiomaterials auf Ihre eingespielte Note. Der Abspielpositions-Marker springt zur
nichsten erkannten Note, und Sie kénnen die Prozedur wiederholen (Abbildung 9.28).

Abbildung 9.28 MIDI-In im Audiospureditor

9.4.7 Probleme bei der Analyse von Audiomaterial in »Flex Pitch«,
experimentelles Editing

Manchmal erscheinen nach dem Aktivieren von FLEX P1TCH falsche oder gar keine Notenbal-
ken - also nicht nur kein Balken, wenn Tone nicht als stimmhaft erkannt wurden, sondern
z. B. auch ein langer Balken, obwohl eigentlich mehrere Tone gesungen werden. Falls Sie mit
den Ergebnissen der Analyse nicht zufrieden sind, konnen Sie als ersten Versuch mit der
Funktion AUDIO ANALYSIEREN FUR FLEX-BEARBEITUNG im Menii BEARBEITEN des AUDIO-
SPUREDITORS einen neuen Analyseversuch wagen (der nach Logic-Updates flr alte Projekte
besser als in Vorversionen ausfallen kann).
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Stiftwerkzeug, Schere und Klebetuben-Werkzeug als Hilfstools und
Experimentierwerkzeuge

Sie konnen Noten im AUDIODATEIEDITOR mit dem Scherenwerkzeug oder durch Einzeich-
nung neuer Noten mit dem STIFT trennen, falls zwei gesungene Tone oder Silben als eine ein-
zige Note erkannt wurden und Sie stattdessen zwei Noten bzw. Silben daraus machen und
editieren mochten. Im umgekehrten Fall verbinden Sie mit dem Klebetuben-Werkzeug meh-
rere Noten zu einer einzigen (wie in 09laaa5 geschehen). Wenn Sie versuchen, mit dem STIFT
an einer Stelle neue Noten zu erzeugen, an der bislang keine Tonhohe erkannt/zugeordnet
wurde, muissen Sie die Maustaste so lange gedruckt halten, bis ein vertikaler blauer Strich an-
gezeigt wird. Bewegen Sie dann, um den Bezug herzustellen, Ihr Stiftwerkzeug so weit nach
links oder rechts, dass diese Linie Uiber der Note angezeigt wird, fiir die Sie eine Notenerken-
nung erzeugen wollen (siehe Abbildung 9.29).

Abbildung 9.29 Der vertikale blaue Strich, der beim Einzeichnen von
Noten erscheint, wenn Sie die Maustaste lang genug gedriickt halten

Falls sich nach einer Trennung mit dem Scherenwerkzeug die im AUDIOSPUREDITOR sicht-
bare Lange der Note gedandert hat oder ein Teil davon verschwunden ist, konnen Sie neue No-
ten mit dem Stift einzeichnen. Falls Sie dabei allerdings eine Note einzeichnen, die nicht der
tatsachlichen Tonhohe entspricht, kann das Editing im Chaos enden.

Spafd kann es dagegen machen, mit Absicht falsche Ergebnisse zu erzeugen. Wenn Sie z. B.
Schlagzeug analysieren, werden oft nur wenige tonale Bestandteile erkannt, und diese sind
eigentlich kaum brauchbar und werden dann oft den Snares zugeordnet. Im Beispiel 09Drum-
editfpitch habe ich ein paar zusitzliche Noten im AUDIOSPUREDITOR fiir einen Drumloop
eingezeichnet, andere geloscht. Dies ist zwar kein tiberragend gelungenes Beispiel geworden,
doch ich hoffe, es zeigt, worauf ich hinauswill.

9.4.8 Audio mit »Flex Pitch« in MIDI-Noten umwandeln

Die alte Audio-zu-Noten-Funktionalitat des ehemaligen Sample-Editors aus Logic 9 wurde
durch eine Funktion ersetzt, die Sie im aktivierten FLEX PITCH-Edit-Mode im BEARBEITEN-
Menl des AUDIOSPUREDITORS wiederfinden: MIDI-SPUR AUS FLEX PITCH-DATEN ER-
ZEUGEN.
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Hierdurch wird eine MIDI-Spur mit einer Region auf der Basis der analysierten Noten er-
zeugt. Die Resultate sind nicht immer vollig zufriedenstellend, dienen jedoch als guter Start
fiir weitere Edits. Im Dokument 09laaa4plusMIDI finden Sie die Funktion an einem prak-
tischen Beispiel angewendet.

9.4.9 Timingkorrekturen mit »Flex Pitch«, Umschalten zwischen Tuning- und
Timingkorrektur

Sind bei Gesangsaufnahmen Korrekturen noétig, dann gilt dies meistens sowohl fiir das
Timing als auch fiir die Tonhéhe. FLEX PITCH kann beidem gerecht werden.

Im Beispiel 09VocalkorrxO1 habe ich das Timing zweier stark korrekturbedtrftiger Vocal-
Aufnahmen im Flex-Time-Modus MONOPHON mit Flex-Markern im Bereich SPUREN editiert
und das Metronom dazu klicken lassen, um ein akzeptables Ergebnis zu erreichen. Nach Um-
schaltung auf FLEX PITcH bleiben die Timingkorrekturen erhalten (siehe Dokument
09Vocalkorrx02). Welcher Algorithmus dabei verwendet wird, wird nicht angegeben, der Na-
tur der Sache nach miisste es MONOPHON sein. Weiteres Editieren des Timings im FLEX
PiTcH-Modus funktioniert tibrigens tiber das Editieren von Noten und Notenldngen im AU-

9.5 Tempowechsel im Song

9.5 Tempowechsel im Song

Logic ermoglicht die Erstellung/Editierung eines Tempoverlaufs im Listeneditor TEMPO so-
wie in der globalen Tempospur.

9.5.1 Tempoverlaufe erstellen und bearbeiten

Wenn Sie in einem Song ein wechselndes Tempo verwenden mochten, konnen Sie in Logics
TEMPO-Liste (wie bei der Arbeit mit anderen Listeneditoren) durch Klick auf das +-Symbol
oberhalb der Spalte POSITION in Abbildung 9.30 an der Abspielposition Tempoevents erzeu-
gen. Diese lassen sich wie andere Events bzw. die EVENT-Liste editieren, und Sie konnen ma-
nuell eine Taktposition und ein ab dort geltendes Tempo eingeben.

Alternativ erzeugen Sie in der globalen Spur TEMPO durch Doppelklick oder mit dem Stift-
werkzeug ein Tempoevent.

Wenn Sie in der TEMPO-Liste neue Tempoevents erzeugen, sieht der erzeugte Tempoverlauf
im Dokument zundchst treppenformig aus (siehe Abbildung 9.30 und Projekt 09tempo0).

T Bearbeiten -+ Funktionen ~ Ansicht ’ g £ Event Marker Tempo Taktart/Tonart
+ =

Tempo: 140-175-140  *%° + smpo-Set:  140-175-140
Umgekehrt erscheint beim Wechsel in einen Flex-Time-Mode nach Editing im FLEX PITCH- e e
Modus eine Nachfrage, ob FLEX PITcH-Anderungen »angehalten werden sollen«. Das bedeu- e : 140,0000 01:00:00:00.00

N . . . R T c 0006
tet, dass die FLEX PITcH-Anderungen nicht mehr zu horen, aber auch nicht verloren, sondern AT O O
. - 175,0000 01:00:20:14.23
nur angehalten sind, sie werden beim nédchsten Wechsel in den FLEX PITCH-Modus wieder . 140,0000 01:00:26:01.34
140 |
T 1171 140

DIOSPUREDITOR und nicht wie bei den anderen Modi im Bereich SPUREN. Dieser zeigt im
. . . . Bearbeiten -+ Optionen Weitere Infos
FLEX PITCH-Modus nur Informationen tiber die Tonhohe an.

aufgerufen. 4o
r—

Tipp: Regionen bouncen oder in neue Audiofiles konvertieren Abblldung 9.30 TempOVerlan und Tempo-Listen-Editor mit Tempoevents

Natiirlich konnen Sie auch mal den Uberblick verlieren, wenn Sie die Tonhdhen editieren oder
sowohl Timing als auch Tuning mit zwei verschiedenen Flex-Modi editieren. Oft editiere ich
beides nacheinander — zuerst das, was mich mehr stort. Weil beide Flex-Modi nichtdestrukti-
ves Editing bieten, empfehle ich, erfolgreich editierte Region(en) zu bouncen ([ctr1] + [B]).
Damit sichern Sie Ihre Ergebnisse ab und kdnnen Sie in andere Programme exportieren.

Wenn Sie danach den Punkt anfassen, der auf Takt 13 unterhalb des Punktes mit dem Eintrag
175 liegt, und ihn bewegen, kdnnen Sie eine Kurve (vergleichbar mit jener in Abbildung 9.31)
formen (siehe Projekt 09Tempol). Dort sind zum einen Eintrage in der TEMPO-Liste vorhan-
den, zum anderen ist ein Tempoverlauf bzw. eine Kurve in der globalen Tempospur zu sehen.
Der Kurvenverlauf ist zunachst nicht in der TEMPO-Liste erkennbar, es sei denn, Sie klicken
auf das oben rechts in Abbildung 9.30 sichtbare Feld WEITERE INFOS, danach werden zusitz-

. . . liche T t igt.
9.4.10 Fazit und Ausblick, Melodyne, Auto-Tune und VocAlign tche Tempoevents angezelg

Der typische Workflow, um einen flieRenden Tempoverlauf zu erzeugen, ist also: zuerst ein

Wenn Sie ganz sicher sein wollen, dass Sie auf jeden Fall zum Ziel kommen, empfehle ich Th- . . . .
Event in der TEMPO-Liste erzeugen, dann in der globalen Spur eine Kurve formen.

nen zusatzlich den Kauf des Programms Melodyne, das Sie auch bei schwierigeren Tonho-
henkorrekturen mit grofiter Wahrscheinlichkeit nicht im Stich lassen wird. Hierzu und zu
anderen Programmen lesen Sie mehr in Abschnitt 17.4.22.
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Position

140,0000
140,0000
175,0000

140,0000

Automationspunkt fiir Tempokurve bewegen

Abbildung 9.31 Tempokurve mit editierbarem Automationspunkt in den globalen Spuren und
angezeigter »"Tempo«-Liste rechts

9.5.2 Tempo-Sets

Zusatzlich stellt Logic eine Funktion namens TEMPO-SETS zur Verfligung, die Sie, ahnlich wie
Sie das z. B. schon von Marker-Spuren kennen, sowohl tiber die TEMPO-Liste als auch tiber die
globale Tempospur erreichen (Abbildung 9.32). Auf diese Art und Weise konnen Sie verschie-
dene Tempoverlaufe fiir das gleiche Stiick verwalten und zwischen ihnen wechseln. Sie kon-
nen Tempo-Sets erzeugen, l0schen oder umbenennen. Der Set-Name wird dann auch ange-
zeigt (Abbildung 9.32).

Tempo: 140-175-140 |

Tempo-Sets ¥ 140-176-140
Einrasten straight von 1-17

Gléttung auf ausgewshite Punkte anwenden Meues Set ...
Ausgewshlite Punkte durch mittleres Tempo ersetzen Set duplizieren ...
1 Set léschen

160

| Setumbenennen _J

140 .m--'"

Abbildung 9.32 Tempo-Set in der globalen Spur im Hauptfenster und rechts in der »Tempo«-Liste
aus dem Projekt »09Tempo2«

In den globalen Spuren finden Sie Optionen, die Tempokurven zu glatten und Events einras-
ten zu lassen. Die Einstellungen werden dabei tempo-set-spezifisch verwendet. Ein Beispiel:
Im Dokument 09Tempo2 habe ich ein weiteres Tempo-Set erzeugt und die Tempo-Sets be-
schriftet, was angezeigt wird.

Im zweiten Tempo-Set habe ich einen Tempoverlauf von Takt 1 bis 17 realisiert und hierfir
unter dem Eintrag EINRASTEN 1/1-Note eingestellt. Wenn Sie dort das angezeigte Tempo im
Display beobachten und das Projekt bei Takt 1 starten, sehen Sie, dass die Tempodnderungen
nur bei glatten Takten erfolgen. Wenn Sie das Projekt 09Tempo3 aufrufen, sehen Sie, dass das
bei dem anderen Tempo-Set nicht der Fall ist und dort die Tempoanderung zwischen Takt 5
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und 13 flieRend (in¥s-Schritten) verlduft. Das sehen Sie aufRerdem, wenn Sie in der TEMPO-Lis-
te auf den Button WEITERE INFOS klicken.

9.5.3 Tempo-Kontextmeniiin der globalen Spur

Nachdem Sie in der globalen Tempospur Punkte selektiert haben, erreichen Sie mit gehalte-
ner (ctr1]-Taste +Klick ein Kontextment, in dem Sie z. B. eine Tempoeinstellung nach links
bewegen oder einen Mittelwert erzeugen.

9.6 Tempoanpassungen und »Smart Tempo«-Editor

Der in Logic 10.4 eingeflihrte Smart Tempo-Editor ermdéglicht Tempoanpassungen auf neue
Weise. Dabei werden automatische Erkennungsvorgange und manuelle Eingriffsmoglichkei-
ten miteinander verbunden. Der SMART TEMPO-Editor greift auch in Funktionen der Flex-
Einstellungen ein. Er erscheint zudem im Hauptfenster als Tab im Editorenbereich sowohl
von Audio- als auch von MIDI-Regionen. Zudem gibt es Projekteinstellungen SMART TEMPO.
Diese erreichen Sie in den PROJEKTEINSTELLUNGEN oder Uber die Tempoanzeige im Display.
Vor allem eines ist wichtig zu verstehen: Es geht im SMART TEMPO-Editor (aber auch bei an-
deren Methoden der Tempoanpassung) zundchst darum, dem musikalischen Material im
Detail die richtigen (oder zukiinftig gewiinschten) Taktpositionen zuzuweisen; der SMART
TEMPpO-Editor arbeitet dabei mit einer Auflosung von Viertelnoten. Ist dies einmal gelungen,
konnen Sie leicht das Tempo andern oder Thren Song an das Tempo von im SMART TEMPO-
Editor analysiertem musikalischem Material anpassen. Bei einer Ausrichtung an Taktposi-
tionen bleibt das musikalische Material synchron.

Die in vor Version 10.4 vorhandenen Tempoanpassungsmethoden bleiben erhalten. In mei-
ner Praxis gibt es einige eher an manueller Bedienung orientierte dltere Bearbeitungsmetho-
den, die ich nach wie vor bevorzuge, wihrend an anderer Stelle der SMART TEMPO-Editor die
Losung von Tempoanpassungsaufgaben wesentlich leichter macht. Ich erklare in den folgen-
den Absdtzen die verschiedenen Problemstellungen und Losungsmoglichkeiten fiir Tempo-
anpassungen aller Art. Logic kann nicht nur wechselndes Tempo von zu bearbeitendem Ma-
terial »glattbtigeln«, sondern sich auch an wechselndes Tempo anpassen. Der SMART TEMPO-
Editor ist nun das wichtigste Werkzeug fiir beides.

9.6.1 Tempoinformationen im File

Logic speichert bei Audioaufnahmen in Logic die Projekttempoinformation im File. Sie kon-
nen diese Information auch in ein Audiofile schreiben oder I6schen — via BEARBEITEN * TEM-
PO » PROJEKTTEMPO IN AUDIODATEI SCHREIBEN oder ORIGINALAUFNAHMETEMPO ENTFER-
NEN. Ahnliche Optionen sehen Sie auch im BEARBEITEN-Menii des SMART TEMPO-Editors.
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9.6.2 »Smart Tempo«-Editor: Ubersicht iiber Methoden der Taktzuweisung
(automatische und manuelle Erkennung, Tap-Tempo)

Wenn Sie mit dem SMART TEMPO-Editor arbeiten, gibt es eine automatische Erkennung,
Live-Erkennungsmethoden und manuelle Justageoptionen. In jedem Fall geht es darum, zu-
ndchst in der Datei die richtigen Taktpositionen zuzuweisen..

(o] + Leertaste spielt das File im Editor vom Anfang, der FOLGEN-Button verlinkt. Bei der au-
tomatischen Erkennung hangt die Korrektheit der Takterkennung stark vom jeweiligen Ma-
terial ab und ist auch ein wenig Gluickssache. Sie funktioniert oft aber sehr gut.

Die manuellen Tools sind vielseitig genug, um alle Probleme l6sen zu konnen. In allen Fallen
erfolgt eine Anpassung nur bis zu einer Genauigkeit von Viertelnoten (Beats). Durch ma-
nuelle Verdoppelung des Tempos im SMART TEMPO-Editors wird die Auflésung im Notfall
feiner.

Bei der Live-Erkennungsmethode (eine Art Tap-Tempo-Methode) tappen Sie Viertelnoten
bzw. den Shortcut (D] in Echtzeit zum abspielenden File und driicken danach [« . Logic setzt
danach Beatmarker, + (p] wiirde einen Downbeat setzen. Das kann ein guter erster
Schritt sein, wenn die Erkennung schwierig ist, um danach mit manueller Bearbeitung wei-
terzumachen. In Testversuchen fand ich die Bedienung schwierig und habe mehr mit auto-
matischer Erkennung und manuellen Edits gearbeitet.

9.6.3 »Smart Tempo«-Editor: Zwei Methoden der Anpassung von Tempo
oder Audiofile nach erfolgter Taktzuweisung

In einem zweiten Schritt konnen Sie die Funktionen REGIONSTEMPO AUF PROJEKTTEMPO
ANWENDEN ... (Fall 3 und 4 aus Abschnitt 9.6.6) oder PROJEKTTEMPO AUF REGIONSTEMPO
UND DOWNBEAT ANWENDEN ... (Fall 1und 2) ausldsen, um das Projekttempo an die analysier-
te Region oder das Tempo der Region an das Projekttempo anzupassen. Diese Funktionen
finden Sie nicht nur im BEARBEITEN Menu des SMART TEMPO-Editors, sondern auch in Lo-
gics BEARBEITEN-Meni (bei selektierter Region).

Spur Datei Smart Tempo
0.2 1300 x2 4/4

Bearbeiten v Ansicht v 5Y<¢  smarttempo1_1#01 2k » Tempo: Variabel ¢

2

1
44y

W smarttempo1_1#01 (smarttempo1_1#01)

Abbildung 9.33 »Smart Tempo«-Editor
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9.6.4 »Smart Tempo«-Editor: Taktzuweisung mit automatischer Analyse
und Anpassung von Tempo oder Audiofile im Details

Wenn es mit der automatischen Analyse im Smart Tempo-Editor klappt, konnen Sie schnell
zum Ziel kommen. Hier ein typischer Workflow:

Selektieren Sie die zu analysierende Region, und 6ffnen Sie den SMART TEMPO-Editor. Beiim-
portiertem Material sehen Sie moglicherweise keine Wellenformdarstellung und miissen
erst auf ANALYSIEREN klicken. Auch bei unbefriedigend verlaufenen Analysen konnen Sie im
Meni BEARBEITEN « ERNEUT ANALYSIEREN wahlen. Das geht uibrigens auch nur fiir einen
selektierten Teilbereich anstatt fiir das ganze File.

Wenn Sie das Material in Logic aufgenommen haben, sind typischerweise schon Tempo-
informationen in der Region enthalten (siehe Abschnitt 9.6.1). Vielleicht wissen Sie auch
schon das ungefahre Tempo. Bei Breakbeats kann es beispielsweise sein, dass auf 172 BPM an-
gelegte Beats als 86 BPM erkannt werden. Fur diese Falle konnen Sie X2 driicken, um das
erkannte Tempo zu verdoppeln. Das Arbeiten mit dem doppelten Tempo erhoht die Genau-
igkeit der Auflosung bei der Arbeit mit dem SMART TEMPO-Editor, der mit Viertelnoten
arbeitet. Vielleicht wissen Sie auch, welche Taktart genutzt wird oder ob es sich um eine
MIDI-Produktion mit gleichmafligem Tempo handelt oder ob Tempowechsel vorhanden
sind. Oben im Smart Editor konnen Sie entsprechende Einstellungen fiir die Rahmenbedin-
gungen vornehmen (z. B. TEMPO: KONSTANT oder VARIABEL).

SMART TEMPO erkennt in vielen Fillen die Zuordnungen zu Takten bei der Analyse langerer
Audio- und MIDI-Dateien komplett richtig. Manchmal muss man auch nur die Option
DOWNBEAT FESTLEGEN anwenden, um eine Zahlzeit 1 festzulegen oder zu korrigieren. Da-
nach konnen Sie das Tempo unter BEARBEITEN/TEMPO oder im BEARBEITEN-Menl des
SMART TEMPO-Editors via PROJEKTTEMPO AUF REGIONSTEMPO UND DOWNBEAT ANWEN-
DEN ... anpassen. Anschlieflend wird die Region in Ihr gewdhltes Taktraster eingefiigt, so dass
Sie beispielsweise einen Remix im gewiinschten Tempo machen konnen. Alternativ konnen
Sie Logics Tempo an die Region via REGIONSTEMPO AUF PROJEKTTEMPO ANWENDEN ... an-
passen. Es erscheint ein Dialog, der anbietet, ein Hikchen bei DOWNBEAT AN NACHSTEN PRO-
JEKT-DOWNBEAT ANPASSEN zu setzen. Das heif3t, dass Logic sich zwar an die Region anpas-
sen, deren erste »1« aber an eine »1« des Projekts verschieben mochte. Die ergdnzende Option
RELATIVE POSITION ALLER REGIONEN BEIBEHALTEN kann zudem helfen, wenn mehrere Re-
gionen oder Mehrspuraufnahmen im Spiel sind. SMPTE-zeitverriegelte Regionen kdnnen
nicht im SMART TEMPO-Editor bearbeitet werden.

9.6.5 »Smart Tempo«-Editor: Manuelle Taktzuweisung im Detail, Praxisbeispiel

Nachfolgend erlautere ich die manuelle Taktzuweisung im SMART TEMPO-Editor im Detail.
Denn die automatische Erkennung klappt nicht immer, der SMART TEMPO-Editor bietet aber
genug Tools fiir manuelle Edits. So habe ich im Projekt 09x3smarttempol etwas eingesungen,
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was nichts mit dem Projekttempo zu tun hatte. Automatikfunktionen aus den PROJEKTEIN-
STELLUNGEN habe ich zuvor deaktiviert. Ein wenig sinnvolles Smart-Tempo-Analysefile ist
schon da. Auf Takt 11 liegt unabhingig davon ein Snare-Schlag. Dieses Beispiel soll Ihnen hel-
fen, den Workflow fiir manuelle Edits und mogliche dabei auftauchende Probleme zu verste-
hen. Zunachst sollten Sie oben unter TEMPO: VARIABEL einstellen. Logic will wissen, ob das
File ein wechselndes oder konstantes Tempo hat. Im Beispiel ist es variabel, ich »summe« im
zweiten Teil wesentlich schneller.

Nun konnen Sie Takt- und Beatpositionen manuell zuweisen, indem Sie die vertikale Linie
verschieben. Die helleren gelben Linien stellen ganze Takte dar — sogenannte Downbeat-
marker (fir »Einser«-Zahlzeiten bzw. glatte Taktpositionen), die dunkleren Linien Beats (fiir
Viertelnoten). Wenn Sie mit der Maus liber diese Linien fahren, erscheinen finf Punkte mit
optionalen Werkzeugen, die ich von oben nach unten erldutere.

DOWNBEAT FESTLEGEN: Dieser Punkt erscheint nur bei Beatmarkern, die keine Downbeat-
marker sind, um sie in einen Downbeat umzuwandeln. Oder anders gesagt: Damit legen Sie
fest, wo die Zahlzeit 1liegt. Der Marker wird danach heller und zu einem Downbeatmarker.

MARKER VERSCHIEBEN: Damit verschieben Sie einen einzelnen Beatmarker. Davor und da-
nach bleibt alles gleich. Das brauchen Sie, um einen einzelnen Schlag einer Performance mit
abweichendem Timing zu editieren.

AUSWAHL SKALIEREN: Innerhalb einer Auswahl werden Marker verschoben, davor und da-
nach bleibt alles gleich. Das brauchen Sie, um einen kleinen Teil einer Performance mit ab-
weichendem Timing zu editieren.

NACH LINKS SKALIEREN, NACH RECHTS VERSCHIEBEN: Diese Methode ist besonders wichtig.
Damit konnen Sie sich Schritt fir Schritt von vorne nach hinten durch eine Region durchar-
beiten. Passen Sie einen Downbeat oder Beat an, dann wird es typischerweise leichter, den
ndchsten Downbeat oder Beatmarker ebenfalls an die richtige Position zu bringen. Es ist egal,
ob Sie einen Downbeat oder Beat anpassen. In der Praxis ist es ja oft so, dass man bestimmte
Zahlzeiten besser erkennen kann als andere, typischerweise eine 1. Weisen Sie auf alle Fille
nur Zahlzeiten zu, die Sie ganz sicher erkannt haben! Dann kénnen Sie eventuell andere Un-
genauigkeiten, die davorliegen, nachtraglich noch justieren, indem Sie einzelne Marker ver-
schieben. Nachfolgendes wird nicht gestaucht oder skaliert, die nachfolgenden Marker be-
halten zunachst die bisherigen, gleichen Abstande zueinander — zumindest so lange, bis Sie
sie bearbeiten. So ergibt sich der Workflow typischerweise, wenn Sie ein Stiick analysieren,
das kontinuierlich ein leicht wechselndes Tempo hat.

ALLE SKALIEREN: Eine Skalierung eines Bereichs bewirkt eine Skalierung aller Abstande
gleichzeitig um einen fixen Downbeat herum (links von einem angefassten Downbeat). Das
wirden Sie eventuell benétigen, wenn die Erkennung fiir ein Stiick mit gleichmafigem Tem-
po insgesamt falsch wire und gedndert werden musste.

ALLE VERSCHIEBEN: Alle Marker werden gleichméafig verschoben. Das wiirden Sie anwenden,
wenn die Zuweisung leicht versetzt und ansonsten richtig ist. Oder wenn Sie noch gar nicht
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durchblicken und uberhaupt erst einmal einen Downbeatmarker auf die 1 setzen und dann
sehen mochten, was sich ergibt.

Ale skalieren I | Alle verschieben
P smarttempo11#01 (smarndmpoTI#01) 'smarttempo1_1#0T (smar¢mpoT1#01)

Abbildung 9.34 »Tools« im »Smart Tempo«-Editor

Letzteres habe ich flir unser Beispiel gemacht: Ich habe einen einzigen Marker mit ALLE VER-
SCHIEBEN auf meine erste Silbe, die die erste Z&hlzeit 1 ist, geschoben (dies ist der Stand im
Projekt 09x3smarttempo2 und in Abbildung 9.33 und Abbildung 9.34) —in der Hoffnung, dass
dann der Rest vielleicht ansatzweise passt, aber das ist nicht der Fall.

Im ndchsten Schritt passe ich die nachste 1 an. Hierfiir konnte ich NACH LINKS SKALIEREN,
NACH RECHTS VERSCHIEBEN nutzen, ich habe aber ALLE SKALIEREN benutzt. Der linke Down-
beatmarker bleibt, die zweite 1 meiner Performance ist nun richtig zugewiesen (siehe Projekt
09x3smarttempo3). Zwischendurch muss ich das Audiofile nattirlich ab und zu abspielen, um
mir die Zahlzeiten klarzumachen. Das mache ich mit der regularen Abspielfunktion des
Hauptfensters. Es gibt mehrere Methoden, wie man das am besten macht. Sie konnen versu-
chen, zunichst alle Marker richtig zu setzen, indem Sie versuchen, die Zahlzeiten anhand der
Wellenform zu erkennen — ohne weitere Hilfe von Logic. Alternativ konnen Sie sich auf ver-
schiedene Weise von Logics Klick helfen lassen.

Sie konnen sich Takt fiir Takt mit NACH LINKS SKALIEREN, NACH RECHTS VERSCHIEBEN durch
die Aufnahme durcharbeiten - hier gibt es ja nur vier Takte und einen »Abschluss«, aber das
ist die typische Vorgehensweise. Sorgen Sie zunachst dafir, auf allen Downbeats die richti-
gen Marker zu setzen. Im Projekt 09x3smarttempo4 habe ich REGIONSTEMPO AUF PRO-
JEKTTEMPO ANWENDEN ... im BEARBEITEN-Menu des SMART TEMPO-Editors ausgeldst, das
Metronom aktiviert und weitere Marker angepasst. Durch den Klick horen Sie, dass die Mar-
ker nun einigermafien richtig gesetzt sind. Zunachst erschien aber ein Dialog, der einerseits
mitteilte, dass das Tempo der ausgewidhlten Region auf das Projekttempo angewendet wer-
den soll, und andererseits anbot, ein Hikchen bei DOWNBEAT AN NACHSTEN PROJEKT-
DOWNBEAT ANPASSEN zu setzen. Das heif3t, das Logic sich zwar an die Region anpassen will,
deren erste 1 aber an eine 1 des Projekts verschieben mochte. Die erganzende Option RELATI-
VE POSITION ALLER REGIONEN BEIBEHALTEN kann helfen, wenn mehrere Regionen oder
Mehrspuraufnahmen im Spiel sind.




9 Tempo und »Smart Tempo«-Editor, Tuning, Timing und Groove

Durch eine solche Anpassung des Logic-Tempos via REGIONSTEMPO AUF PROJEKTTEMPO
ANWENDEN ... kann also der Klick helfen, die Marker richtig zu setzen. Wenn Sie die Marker
danach allerdings wieder verschieben, miissen Sie die Funktion stets wieder neu auslosen,
um den Erfolg der Korrekturen mit Klick zu iiberpriifen. In der Aufnahme summe ich nach-
folgend ja deutlich schneller — und auch nicht ganz gleichmaf3ig. Da die Performance eben
nicht ganz gleichmaflig war, liegen manche Beatmarker danach immer noch nicht genau an
der richtigen Stelle. Doch wenn die ler-Zahlzeiten erst einmal stimmen, ist es meistens nicht
mehr so schwer, die Marker dazwischen mit MARKER VERSCHIEBEN einzeln nachzujustieren.
Dabei hilft die Wellenformdarstellung.

Jetzt mochte ich die Aufnahme an einen straighten House-Beat anpassen. Dazu muss ich im
Menti BEARBEITEN die Funktion PROJEKTTEMPO AUF REGIONSTEMPO UND DOWNBEAT AN-
WENDEN... nutzen. Wenn das Projekttempo allerdings schon lauter Temposchwankungen
hat (wie im Projekt 09x3smarttempo4), klappt das natiirlich nicht richtig. Also habe ich im
Projekt 09x3smarttempo4b ein neues Tempo-Set in der globalen Tempospur angelegt, das
dort nun aktiv ist. Das Ergebnis finden Sie im Projekt 09x3smarttempos.

Dort ist nun flir die Region als Eintrag unter FLEX & FOLGEN die Einstellung EIN zu sehen. Es
gibt aber auch noch die Eintrage EIN + TAKTE AUSRICHTEN und EIN + TAKTE UND BEATS AUS-
RICHTEN. Sie sorgen daflr, dass jede Anderung von Downbeat oder Beatmarkern automa-
tisch fir die Region tibernommen wird. Im Projekt 09x3smarttempo3b habe ich mit Absicht
einen Marker hinter Takt 3 falsch verschoben, was sofort horbar wird, und in 09x3smarttem-
po3c wieder korrigiert.

Eventuelle Timingungenauigkeiten innerhalb der Viertelnoten bzw. Beats bleiben bei der Ar-
beit mit SMART TEMPO unbeachtet und konnen durch Funktionen im Quantisierungsmenii
erfasst oder bearbeitet werden (siehe Abschnitt 9.2). Edits von Mehrspuraufnahmen disku-
tiere ich in Abschnitt 9.7.

9.6.6 Tempoanpassungen: Ubersicht iiber generelle Aufgabenstellungen

Hier eine Ubersicht zu Tempoanpassungs-Aufgabenstellungen in der Praxis, die wir nachfol-
gend noch einmal an der Zielsetzung orientiert durchgehen. Diese Ausfiihrungen kénnen Ih-
nen auch helfen, wenn Sie mit einer anderen DAW oder Logic-Version arbeiten. Anschlie-
Bend diskutieren wir Logics verfligbare Werkzeuge bezogen auf die Aufgabenstellungen.
Stets gilt: Das Zuordnen von korrekten Taktpositionen ist wichtig und Voraussetzung fiir
weitere Schritte.

Sie sollten unterscheiden zwischen

» der Arbeit mit Audiomaterial mit gleichméaligem MIDI-Tempo und

» der Arbeit mit Audiomaterial mit ungleichméfligem Tempo (Band, die ohne Klick gespielt
hat). Mit ungleichmafliigem Tempo meine ich hier nicht kleine Groove-Schwankungen in-
nerhalb eines Taktes, sondern grofRere, langfristigere Schwankungen wie z. B. in einem
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Pop-Song aus den 60er Jahren, bei dem Sie sicher sein konnen, dass noch kein Computer
im Spiel war.

Ferner sollten Sie die Moglichkeiten unterscheiden, einerseits
» das Audiomaterial an das Tempo von Logic oder andererseits

» das Tempo von Logic an das Audiomaterial anzupassen.

Dementsprechend unterscheiden wir hier zwischen vier Fallen:

» Fall 1: das Logic-Tempo an Audiomaterial mit gleichmafiigem Tempo anpassen
» Fall 2: Audiomaterial mit gleichmifiigem Tempo an das Logic-Tempo anpassen
» Fall 3: das Logic-Tempo an Audiomaterial mit ungleichmifiigem Tempo anpassen

» Fall 4: Audiomaterial mit ungleichméfligem Tempo an das Logic-Tempo anpassen

Im Workshop zum SMART TEMPO-Editor haben Sie schon die Félle 3 und 4 kennengelernt, die
schwieriger zu bearbeiten sind als die Félle 1 und 2. Fiir Félle 1 und 2 koénnen Sie genauso vor-
gehen, sollten im SMART TEMPO-Editor lediglich fiir das TEMPO den Eintrag KONSTANT wih-
len. Auch mit Slicing konnen Sie eine Unabhangigkeit des Tempos erreichen; dies beschreibe
ich in Abschnitt 9.8.

Wenn Sie ein schwankendes Tempo beibehalten und Logics Taktraster anpassen, konnen Sie
grundsatzlich zwar taktsynchrone Inhalte oder Apple Loops nutzen, die sich an die Tem-
poanderungen anpassen konnen. Allerdings wird es komisch klingen, wenn Sie bestimmte,
sehr straighte Apple Loops wie z. B. einen House-Beat-Drumloop bei wechselndem Tempo
dazumischen. Eher lassen sich ein zusatzliche Instrumenten-Solos oder ab und zu eine Bass-
drum auf der Taktzdhlzeit 1 einbinden.

9.6.7 Tempoanpassungen bei gleichmaRigem Tempo (Fall 1und 2)

Offnen Sie das Dokument 09TempoanpassO1. Das kurze Audiofile in diesem Dokument passt
bislang nicht zu dessen Tempo, ist aber auch (in seinem eigenen Tempo) noch nicht auf eine
glatte Taktlange zurechtgeschnitten.

In diesem Beispiel 16se ich das Zuordnen von Taktpositionen nicht durch den SMART TEMPO-
Editor, sondern durch Schneiden auf eine gewtlinschte Taktlange. Es spielt keine Rolle, ob Sie
einen, zwei oder anderthalb Takte schneiden, wichtig ist, dass Sie genau wissen, wie viele Tak-
te es sind. Zudem ist diese Art einer konkreten Schnittaufgabenstellung eine gute Ubung, um
zu Uberpriifen, wie gut Sie die Tools beherrschen, die Logic Thnen fiir den Schnitt bereitstellt
(z. B. die Arbeit im AUDIODATEIEDITOR, den ich in Abschnitt 8.2 ausfiihrlich besprochen ha-
be). In unserem Beispiel soll genau ein Takt geschnitten werden. Um das zu vereinfachen, ist
unser Audiofile am Anfang bereits sauber geschnitten und beginnt mit der Taktzahlzeit 1. Sie
mussen lediglich das Ende neu schneiden und horen hierfiir am besten die nachste Taktzahl-
zeit 1 aus dem Audiofile heraus.
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Abbildung 9.35 Der Abspielpositions-Marker im Bild bei Takt 14 3 25 liegt ungefahr auf der nachs-
ten Zahlzeit 1im Audiofile.

In Abbildung 9.35 zeigt die Abspielposition, wo Sie ungefahr schneiden missten. Es hilft, sich
diese vorher anhand der Wellenform visuell zu verdeutlichen. Eine solche Schneideoperati-
on konnen Sie auf verschiedene Weise durchfiihren, unter anderem

» durch die Selektion der gewiinschten Lange im AUDIODATEIEDITOR und anschlief}ende
Wahl der Funktion BEARBEITEN * AUSWAHL ZU REGION (siehe Abschnitt 8.2.1),

» durch Schnitt im Hauptfenster an der Abspielposition wie in Abbildung 9.35 (Shortcut
+ 1)),

» mit Hilfe des Scheren- oder Marquee-Werkzeugs, eventuell mit Hilfe der Option, das Mar-
quee-Tool zum vorherigen/ndchsten Transienten zu bewegen oder auch der TRIMMEN-
Option im Kontextment.

Egal, welche Methode Sie anwenden, wichtig ist, dass Sie diesen Schnitt inklusive eines rich-
tig gezdhlten Taktes irgendwie prazise hinbekommen. Ob es geklappt hat, konnen Sie tber-
prifen, indem Sie den geschnittenen Bereich loopen und prifen, ob sich der Loop »rund« an-
hort.

Fall 1: Originaltempo herausfinden und Projekttempo an Audiofile anpassen
Offnen Sie das Dokument 09Tempoanpass02. Hier ist das Audiofile bereits auf einen glatten

Takt in seinem eigenen Tempo geschnitten — das aber nicht mit Logics Tempo Uberein-
stimmt.

Selektieren Sie genau einen Takt im Taktlineal, so dass der linke Locator-Punkt glatt auf Takt 1
und der rechte Locator-Punkt glatt auf Takt 2 steht (Abbildung 9.36). Wichtig: Selektieren Sie
auflerdem die Region, deren Tempo Sie herausfinden mochten.

Wahlen Sie nun im BEARBEITEN-Meni die Option TEMPO + TEMPO ANPASSEN UBER RE-
GIONSLANGE UND LOCATOR-PUNKTE (zweiter Eintrag von oben in Abbildung 9.37). Die Funk-
tion erreichen Sie auch tiber das FUNKTIONEN-Meni des Sample-Editors.
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tgmstatetestcut2.1

Abbildung 9.36 Im Bild habe ich einen Takt im Taktlineal sowie die Region selektiert.

Tempo von ausgewshlter Region erkennen ... T

Tempo anpassen lUber Regionslange und Locator-Punkte
Diktat starten ... ot i st by

Emoji & Symbole Tempo-Infos aus Audiodatei importieren
T URATTTEETTINOON " TTIORINID "Il vermpo-oron sus Auaioiate emtemnen
IOE L [l it I g LLTPRPE I Tempo-Infos aus Audiodatei entfernen
Abbildung 9.37 Der Dialog zur Tempoanpassung bezogen auf einen selektierten Bereich im Takt-
lineal und eine selektierte Region

Dabei passiert Folgendes: Logic muss nur wie ein Taschenrechner eine Gleichung losen. Es
muss bei vorgegebener Zeit (= die selektierte Region) und vorgegebener Taktzahl (= der mar-
kierte Bereich im Taktlineal) das Tempo ausrechnen. Dieses wird anschlieflend automatisch
eingestellt, wobei Sie in einem aufspringenden Dialog die Option haben, eine Tempoande-
rung im selektierten Bereich (durch Klick auf ERZEUGEN) oder GLOBAL fiir das ganze Projekt
zu erstellen. Wahlen Sie GLOBAL.

Ob Sie alles richtig gemacht haben, konnen Sie testen, indem Sie die betroffene Region selek-
tieren und ihre neue Taktlange priifen. Logischerweise muss diese in unserem Beispiel genau
einen Takt betragen. Abbildung 9.39 zeigt dies; Sie sehen dort aufierdem die eingeblendete
Tempospur mit dem neuen Tempo. Diesen Zwischenstand finden Sie im Dokument 09Tem-
poanpassO3.

Wenn Sie eine Region auf diese Weise analysiert und das Tempo herausgefunden haben,
kann es nattrlich sein, dass durch kaum zu vermeidende Ungenauigkeiten beim Schnitt ein
etwas ungenaues Tempo herauskommt. Achtung, das kdnnen Sie nur dann sehen, wenn Sie
im Display die Ansicht EIGENE entsprechend konfiguriert haben (siehe Dokument 09Tempo-
anpass03b). Andere Displayeinstellungen (wie im Dokument 09Tempoanpass03) zeigen Ih-
nen nicht die Nachkommastellen an.

135,7706
129
Abbildung 9.38 Das im Projekt »09Tempoanpass03« herausgefundene Tempo,

das im Dokument »09Tempoanpass03b« anders dargestellt wird
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Manchmal (wie in unserem Beispiel) ist es so, dass analysiertes Material aus modernen Mu-
sikproduktionen ein glattes Tempo (z. B. 135) verwendet, der Schnitt aber nicht genau genug
sein kann, um auf ein glattes Ergebnis zu kommen. Dann sollten Sie das Tempo manuell kor-
rigieren. Probieren Sie aus, was besser passt. In unserem Fall wiare Tempo 136 am wahrschein-
lichsten, aber auch Tempo 135 sollte in Betracht gezogen werden.

tgmstatetel

P
Langendnderung:

1111

1000

Abbildung 9.39 Die Region im Bild ist genau einen Takt lang.

Tempo von ausgewidhlter Region erkennen (Automatik)

Zusatzlich zu der hier gezeigten Methode gibt es eine dltere, nicht immer tiberzeugende au-
tomatische Funktion TEMPO VON AUSGEWAHLTER REGION ERKENNEN ([alt] + +(1)).
Logic macht danach selbst Vorschldge, um welches Tempo es sich handelt, von denen Sie
einen auswahlen und anwenden konnen, wobei Ihnen verschiedene weitere Optionen zur
Verfuigung stehen.

»BPM Counter«

Alternativ kénnen Sie auch das Plug-in »BPM Counter« (Abbildung 9.40) als einfaches Tem-
pomessgerit zu Hilfe nehmen. Es hat zwei Buttons, »: 2« und »x 2«, mit denen Sie ein als halb
oder doppelt so schnell erkanntes Tempo (z. B. bei Breakbeats) korrigieren. Sie finden es als
Effekt-Plug-in unter dem Eintrag METERING.

tgmstatetestcut2

O

135.9

BPM Counter

Abbildung 9.40 »BPM Counter«

518

9.6 Tempoanpassungen und »Smart Tempo«-Editor

Fall 2: Audiofile an Projekttempo anpassen

Auf der Basis des Dokuments 09TempoanpassO2 mochte ich nun die umgekehrte Form der
Tempoanpassung nachvollziehen: Die Region soll sich an unser Projekttempo anpassen. Das
konnen wir auflerhalb des SMART TEMPO-Editors durch nichtdestruktives Flex-Editing mit
dem vorhandenen Audiofile realisieren. Alternativ geht es auch durch Time-Stretching und
Erzeugen eines neuen Audiofiles. Wir unterscheiden also zwischen

» nichtdestruktivem und

» destruktivem Time-Stretching.

Die Verfahrensweise ist bei beiden Fillen weitgehend gleich, bei nichtdestruktivem Time-
Stretching ist lediglich Flex aktiviert. Auch mit Slicing kénnen Sie eine Unabhédngigkeit des
Tempos erreichen. Dies beschreibe ich in Abschnitt 9.8.

Tempoanpassung durch destruktives Time-Stretching

Offnen Sie das Dokument 09Tempoanpass02. Die Region im Dokument ist (in ihrem eigenen
Tempo) bereits auf einen glatten Takt geschnitten. Gehen Sie bei selektierter Region im Do-
kument 09TempoanpassO2 in das BEARBEITEN-Menu. Dort finden Sie unter dem Eintrag
TIME-STRETCH die Funktion REGIONSLANGE AUF LOCATOR-PUNKTE DEHNEN/STAUCHEN
(a1t])+ + (L]). Hiermit wird die selektierte Region auf einen zuvor im Taktlineal selek-
tierten Bereich gedehnt. Wenn Sie also sauber einen Takt geschnitten haben, miissen Sie an-
schlief}end die Region lediglich auf die Lange eines Taktes dehnen/stauchen, um sie an Lo-
gics Tempo anzupassen. Beim Dehnen/Stauchen wird (falls kein Flex-Modus aktiv ist) ein
neues Audiofile angelegt, das das alte im Spurenbereich ersetzt. Sie haben unter BEARBEITEN
+ TIME-STRETCH * TIME-STRETCHING ALGORITHMUS die Wahl zwischen verschiedenen, zum
Teil alteren Time-Stretching-Algorithmen. Diese klingen meistens nicht ganz so gut wie jene,
die im Flex-Modus geboten werden. Klangeinbuf3en sind beim Timestretching generell vor
allem dann deutlich horbar, wenn Audiofiles stark in die Linge gezogen werden. Sie konnen
aber auch als gewollte Artefakte genutzt werden.

Das Ergebnis konnen Sie im Dokument 09TempoanpassO4 aufrufen. Dort sehen Sie auf3er-
dem, dass in der Ubersicht PROJEKT ein neues Audiofile angelegt wurde.

Alternativ konnen Sie die Region auch mit gehaltener (a1t ]-Taste an ihrer rechten unteren
Ecke anfassen, so dass ein Time-Stretching-Tool bzw. eine Art Lingentool mit speziellen Wel-
lenformsymbolen erscheint (Abbildung 9.41). Mit ihm bringen Sie Ihre Region auf die ge-
wilinschte Linge, wobei Sie gegebenenfalls Einstellungen des EINRASTEN-Ments beachten
miissen. Der im Menii BEARBEITEN - Time-STRETCH ausgewahlte Algorithmus ist dabei aktiv.
Dabei wird ebenfalls ein neues Audiofile erzeugt (falls Flex nicht aktiv ist).

Eine weitere Alternative finden Sie im FUNKTIONEN-Menu des AUDIODATEIEDITORS; sie
heifst TIME AND PITCH MACHINE (siehe Abschnitt 8.2.9). Der Vorteil der TIME AND PITCH
MACHINE besteht in einem Dialogfenster, das prazise Eingaben zu Takt-, Zeit- oder Sample-
lange fiir Quell- und Zieldatei des Time-Stretchings erlaubt.
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Tempoanpassung durch nichtdestruktives Time-Stretching und Flex-Algorithmen
Gehen Sie zurtick zum Dokument TempoanpassO2. Aktivieren Sie den Flex-Modus, und stel-
len Sie den Algorithmus RHYTHMISCH ein (Abbildung 9.41). Achten Sie darauf, dass Flex im
Informationsfenster REGION fiir die betreffende Region aktiviert ist.

Anschliefend konnen Sie wiederum die gewiinschte Taktlange im Taktlineal wahlen, zu-
gleich die Region selektieren und wie im Beispiel zuvor die TIME-STRETCH-Funktion REGI-
ONSLANGE AUF LOCATOR-PUNKTE DEHNEN/STAUCHEN ([alt] + + (L]) aus dem Menii
BEARBEITEN + TIME-STRETCH aufrufen. Die Region wird dann auf die passende Linge
gedehnt/gestaucht. Dabei wird kein neues Audiofile angelegt und das alte Audiofile nicht
verandert. Wenn Sie einen doppelt so langen Taktbereich im Taktlineal auswiahlen, halbiert
Logic das Tempo der Region entsprechend. Alternativ konnen Sie mit dem Lingen-Tool
arbeiten und die Regionslinge exakt einstellen, es erscheint bei aktiviertem Flex-Modus
beim Anfassen der oberen Ecke einer Region, die (a1t ]-Taste brauchen Sie nun nicht mehr.
Nun kénnen Sie Thre Region leicht auf die gewilinschte Lange bringen (siehe Abbildung 9.41).
Im Dokument 09TempoanpassO5 habe ich das Audiofile mit dem Flex-Modus RHYTHMISCH
auf1Takt gedehnt.

Bearbeiten v Funktionen - Ansicht « _/* [4]

Abbildung 9.41 Das Stretch-Langentool. Die Lange der Region wird Ihnen angezeigt, wenn Sie die
Maustaste festhalten. Auf diese Weise konnen Sie die Maus bewegen, bis die Ziellange erreicht ist.

Experimentelle Anwendung von Time-Stretching

Natiirlich konnen Sie die gezeigten Arbeitsschritte nicht nur fiir einfache Tempoanpassun-
gen verwenden, sondern hiermit auch kreative Prozesse gestalten. So ist es insbesondere im
nichtdestruktiven Modus ja ein Kinderspiel, Audiofiles im doppelten, vierfachen, halben
oder geviertelten Tempo laufen zu lassen, egal, ob Sie Flex-Tools verwenden oder nicht.

Im Dokument 09TempoanpassO6 habe ich das Audiofile auf vier Takte Flex-Mode RHYTH-
MISCH gedehnt. Das ist immerhin gleichbedeutend mit 400%igem Time-Stretching. Weil der
Algorithmus jedoch auf RHYTHMISCH steht, wird der Sound der Schldge/Transienten weit-
gehend bewahrt und vor allem der Nachhall/Aushall gedehnt, wodurch interessante
Drumsounds entstehen. Im Dokument O9TempoanpassO6b habe ich das Audiofile auf vier
Takte Flex-Mode POLYPHON gedehnt. Sie horen, dass das Time-Stretching jetzt zwar ktnst-

9.6 Tempoanpassungen und »Smart Tempo«-Editor

lich klingt, aber gleichmafiiger erfolgte. Im Dokument 09TempoanpassO4b habe ich das
Audiofile auf vier Takte mit destruktivem Time-Stretching, universellem Algorithmus und
Langentool gedehnt.

Tempoanpassung von MIDI-Regionen

Sie konnen Tempoanpassungen auch fiir MIDI-Regionen anwenden. Nachdem Sie eine MIDI-
Region korrekt geschnitten haben, konnen Sie sie mit bereits gezeigten Tools wie der ge-
haltenen (a1t]-Taste bei einer Lingendnderung timestretchen und ans Tempo anpassen.
Typischerweise nutzen Sie fiir MIDI-Regionen die Funktion TIME HANDLES oder den SMART
TEMPO-Editor. Die hier beschriebenen Beispiele sind also eher »Alternativmethodeng, die in
alteren und neueren Programmversionen funktionieren.

Praxisbeispiel 1

Im Projekt 09MIDItempol habe ich in Spur 1 eine E-Piano-Region eingespielt. Dabei habe ich
ein ungefahres Tempo eingestellt, mir einen Klick nur wahrend des Vorzahlers vorspielen
lassen und die Aufnahme erst bei Takt 2 ohne Klick begonnen, damit nicht eventuell Noten

verschluckt werden. In Spur 2 (hier zundchst stumm geschaltet) habe ich die gleiche Region,
die ich zuvor aus Spur 1 dorthin kopiert hatte, nach vier Takten geschnitten. Offensichtlich
habe ich die vier Takte in einem schnelleren als dem eingestellten Tempo gespielt. Daher ha-
be ich anschlieffend die Region mit gehaltener (a1t ]-Taste auf eine Linge von vier Takten ge-

dehnt. Das Ergebnis liegt in Spur 2. Ich musste im EINRASTEN-Meni einstellen, dass Edits auf
absolute Werte einrasten sollen (das wirkt sich auch auf Edits mit dem Langentool aus). Pro-
blematisch bleibt eine Temposchwankung innerhalb der Region, die ich durch eine Quanti-
sierung beseitigen konnte (die quantisierte Version der Region habe ich in Spur 3 kopiert).

Praxisbeispiel 2

Ein Schiiler spielte mir seinen Entwurf vor. Er hatte mehrere Drum-Regionen aneinanderge-
reiht. Diese spielten jeweils nacheinander einen 2 Takte langen Groove. Jedoch hatte das
Tempo seines Grooves nichts mit dem in Logic eingestellten Tempo zu tun, er hatte ohne
Metronom aufgenommen.

Ich konnte die Regionen in Logics Taktraster bringen, indem ich zunédchst im Menii FUNK-
TIONEN des Bereichs SPUREN ihre SMPTE-Positionen verriegelte, denn durch eine Tempo-
anderung sollten diese nicht verrutschen, sie spielten ja bereits korrekt nacheinander. An-
schliefend wihlte ich eine Region (die ja 2 Takte lang sein sollte), wahlte 2 Takte im Taktlineal
aus und nutzte wiederum TEMPO ANPASSEN UBER REGIONSLANGE UND LOCATOR-PUNKTE
(global fiir den ganzen Song). Danach waren die Regionen im Takt mit Logic, und ich entrie-
gelte die SMPTE-Positionen wieder.






