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Lektion 3

Audiobearbeitung

Toningenieure haben stets nach Moglichkeiten gesucht, um Aufnahmen zu bear-
beiten. In der Ara der Magnetbidnder wurden Aufnahmen mit Rasierklingen in
Teile geschnitten und diese einzelnen Teile dann wieder mit besonderem Klebe-
band aneinander gefiigt. Durch einen schrigen Schnitt konnte man einen sanften

Ubergang (Crossfade) zwischen zwei Abschnitten Magnetband erzeugen.

Digitale Audio-Workstations haben die Audio-Bearbeitung ebenso revolutioniert
wie Textverarbeitungssysteme den Umgang mit Texten. Eine Wellenform auf dem
Bildschirm gibt Thnen die Moglichkeit einer optischen Darstellung der digitalen
Audioaufnahme auf der Festplatte. Schliisselfertigkeiten fiir die genaue und fle-
xible Audiobearbeitung sind, diese Wellenformen lesen zu kénnen sowie die

Beherrschung der zur Verfiigung stehenden Bearbeitungswerkzeuge.

In dieser Lektion erwerben Sie die Fahigkeit, Wellenformen zu lesen, einzelne
Noten in Wellenformen zu erkennen und einen Schnitt genau vor dem Einset-
zen einer Note zu setzen. Auflerdem setzen Sie einen komplexen Take aus meh-
reren Einzel-Takes zusammen, die Sie in der vorhergehenden Lektion aufge-
nommen haben, und erstellen einen Drum-Loop aus einer Drum-Aufnahme,

die Sie in das Projekt importieren.

Wihrend Sie Ihre Fahigkeiten weiterentwickeln, Wellenformen zu lesen und die
Bearbeitungswerkzeuge von Logic zu verwenden, sollten Sie niemals vergessen,
TIhr Gehor einzusetzen und sich auf dieses zu verlassen, um endgiiltige Entschei-

dungen zu treffen.
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Takes zusammenstellen (Comping)

In der vorhergehenden Lektion haben Sie mehrere Takes mit Akustikgitarre aufgenom-
men und in einem Take-Ordner gruppiert. Im Folgenden lernen Sie, wie Sie die einzel-
nen Takes vorhoren und einen komplexen Take zusammenstellen, indem Sie Abschnitte
aus verschiedenen Takes auswihlen. Dieser Vorgang wird Comping genannt.

Comping-Techniken sind sehr niitzlich, wenn Sie verschiedene Takes derselben musikali-
schen Phrase aufgenommen haben und jede davon ihre guten und ihre schlechten Stellen
hat. Vielleicht hat der Musiker im ersten Take den Anfang vermasselt, aber das Ende per-
fekt hinbekommen, wihrend er beim zweiten den Anfang mit Bravour gemeistert, aber
am Ende einen Fehler gemacht hat. In diesem Fall konnen Sie ein Comp aus dem Anfang
des zweiten und dem Ende des ersten Takes erstellen.

Mit derselben Technik konnen Sie auch eine komplexe musikalische Phrase aus Einspie-
lungen verschiedener musikalischer Figuren zusammenstellen. In den folgenden Ubun-
gen bilden Sie durch Comping von Takes mit zwei verschiedenen Akustikgitarren-Melo-
dien eine neue Melodie.

Takes vorhoéren

Bevor Sie mit dem Comping beginnen, miissen Sie sich mit den Takes vertraut machen,
die Sie zu einem Comp zusammenstellen mochten.

1 Wechseln Sie zu Logic 8_Files > Lessons und 6ffnen Sie 03 New Day_start.
Auf der Akustikgitarren-Spur befindet sich ein Take-Ordner.
2 Doppelklicken Sie auf den Take-Ordner.

Der Take-Ordner wird gedffnet. Dieser befindet sich immer noch auf der Akus-
tikgitarren-Spur (Spur 6), vor dem Namen ist ein Einblend-Dreieck fir die Takes
zu sehen und oben rechts ein Dreieck fiir ein Einblendmenii. Die einzelnen Takes
sind auf Zeilen unterhalb der Akustikgitarren-Spur angeordnet, wobei vor ihren
Namen jeweils ein Take-Symbol zu sehen ist.

Sie sehen, dass der oberste Take, High Arpeggio, selektiert ist (er wird blau mit
einer schwarzen Titelleiste dargestellt). Dies ist der Take, der derzeit wiedergegeben
wird (die anderen Takes sind ausgegraut, daran erkennen Sie, dass diese stumm-
geschaltet sind).



Takes zusammenstellen (Comping)

M Acoustic | T (5 [l(5
6 1| (Rl IMllS
Eright ... ! (R1 I

= Ostinato A Q

= Rythm Guitar O

Schauen Sie sich den Namen des Take-Ordners an: Acoustic: High Arpeggio. Dies ist
eine Zusammenstellung aus dem Namen der Spur und des ausgewihlten Takes.

Ziehen Sie im Taktlineal einen Cycle-Bereich von Takt 5 bis Takt 9 auf.

Cycle-Bereich 5111
Linge 40 00

JI Bright

Betitigen Sie die [ ].

Die Wiedergabe beginnt bei Takt 5, und Sie konnen den ersten Take horen, High
Arpeggio. Die Namen der Takes beschreiben die musikalischen Figuren, die diese
enthalten.

Beenden Sie die Wiedergabe.

Klicken Sie auf den Take Ostinato B.

I.:. fhythm Guitar O

Der Take Ostinato B wird selektiert, sodass der Take-Ordner jetzt mit Acoustic:
Ostinato B benannt wird.
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7 Betitigen Siedie [ ].

Sie horen jetzt den zweiten Take, Ostinato B.
8 Beenden Sie die Wiedergabe.

WEITERE INFORMATIONEN » Logic kann mit der Wiedergabe im Cycle-Modus
fortfahren, auch wenn Sie zwischendurch andere Takes auswihlen. In diesem Fall
tritt eine kurze Verzogerung auf, wenn Logic die Wiedergabe von einem Take auf
den anderen umschaltet.

Wiederholen Sie diese Schritte, um sich die anderen Takes anzuhoren. High Arpeggio ist
eine ansprechende musikalische Phrase, die Sie fiir diesen Abschnitt verwenden werden.
Ostinato A und Ostinato B enthalten die gleiche musikalische Phrase, wobei die Einspie-
lung von Ostinato A jedoch schwicher ist. Rhythm Guitar klingt zwar interessant, doch
werden Sie diesen Take fiir diesen Abschnitt des Songs nicht verwenden.

Beachten Sie, dass bei High Arpeggio eine Zwei-Takt-Phrase zweimal wiederholt wird.
Das Ende dieser Phrase — mit ansteigender Tonhohe — ist das erste Mal sehr wirkungsvoll,
da es zum Arpeggio zuriickftihrt. Beim zweiten Mal, kurz vor den Streichern, funktio-
niert das Ende jedoch nicht so gut, da es sich nicht so anhort, als schliele es die Phrase ab.

Takes zusammenstellen

In der folgenden Ubung kombinieren Sie High Arpeggio mit dem Ende von Ostinato B,
um einen geeigneten Abschluss fiir die musikalische Phrase zu bilden.

1 Wihlen Sie den Take High Arpeggio aus.

2 Klicken Sie bei Takt 8 auf Ostinato B und ziehen Sie den Mauszeiger nach rechts,
um das Ende des Takes zu selektieren.

& — Schneidepunkt

I~=- Ostinilto A D
Im Rhythm Guitar O

Das Comp wird erstellt. High Arpeggio wird bis Takt 8 abgespielt, dann erfolgt die
Wiedergabe von Ostinato B. Der Name des Take-Ordners lautet jetzt Acoustic: Comp 1.
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3 Horen Sie sich das Comp an.

Der Schneidepunkt wird auf dem Take-Ordner als vertikale weifde Linie bei Takt 8
dargestellt. Er zeigt die Position an, bei der das Comp die Wiedergabe von High
Arpeggio beendet und stattdessen Ostinato B abspielt. Sofern Sie nicht ganz grofles
Gliick gehabt haben, klingt der Schnitt wahrscheinlich holprig. Sie werden ihn
weiter hinten in dieser Lektion noch optimieren, aber hier wollen wir ihn zunichst
nur grob ausrichten.

Zoomen Sie in den Take-Zeilen in den Schneidepunkt hinein.

In diesem Fall lisst sich der Bereich am schnellsten vergrolern, indem Sie
+ betitigen, um das Zoom-Werkzeug auszuwihlen, und dann

den Mauszeiger iiber den Bereich ziehen, in den Sie hineinzoomen mdchten.

I.:. Ostiniito AD

a il
= Rhythm Guitar ©

Positionieren Sie den Mauszeiger iiber einem der Takes tiber dem Rand des blauen
Abschnitts.

Der Mauszeiger verwandelt sich in ein Werkzeug zur Lingendnderung:

Mit diesem Werkzeug konnen Sie den Schneidepunkt zwischen zwei Takes
justieren.
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6 Ziehen Sie den Schneidepunkt genau vor den Einsatz der Note bei Takt 8.

Noteneinsatz

Verwenden Sie nicht zu viel Zeit darauf, die ideale Position fiir den Schnitt zu
finden. Zu diesem Zeitpunkt fillen Sie die musikalischen Entscheidungen. Die
Optimierung des Schneidepunktes erfolgt spiter.

7 Klicken Sie bei gedriickter -und -Taste irgendwo in den Arrangier-

bereich.
Der Bereich wird wieder verkleinert, sodass Sie den gesamten Song sehen konnen.
8 Horen Sie sich den neuen Schneidepunkt an.

Dieser sollte jetzt besser klingen.

Nachdem Sie festgelegt haben, wo der Ubergang stattfinden soll, kénnen Sie auf Abschnitte
anderer Takes klicken und mit diesen herumexperimentieren, um die besten Takes fiir die
Abschnitte auf den beiden Seiten des Schneidepunkts zu finden.

Mit dem Comp experimentieren

Bevor Sie mit den Experimenten beginnen, miissen Sie sicherstellen, dass Sie schnell
wieder zu dem gerade erstellten Comp zuriickkehren kénnen.

1 Klicken Sie auf den Pfeil in der oberen rechten Ecke des Take-Ordners.




Takes zusammenstellen (Comping)

Das Einblendmenii des Take-Ordners wird geoftnet. Sie sehen die vier Takes, das
gerade erstellte Comp (Comp 1: Comp 1) sowie einige Optionen, die Sie auf den
Take-Ordner anwenden kénnen.

Wihlen Sie NEUES COMP an.

Take 1: High Arpeggio
Take 2: Ostinato B
Take 3: Ostinato A
Take 4: Rythm Guitar

Comp 1: Comp 1

Comp umbenertnen
Comp léschen
.= Rythm Guitar O Reduzieren

und Zi

Anenarban

Der Take-Ordner heif3t jetzt Acoustic: Comp 2. Von diesem Zeitpunkt an bear-
beiten Sie Comp 2. Wenn Sie mit den Ergebnissen nicht zufrieden sind, konnen
Sie zu Comp 1 zuritickkehren, indem Sie dieses aus dem Menti des Take-Ordners
auswihlen.

Klicken Sie links vom Schneidepunkt in den Take Rhythm Guitar.

Comp 2 wird jetzt aus dem Rhythm Guitar-Abschnitt vor dem Schneidepunkt und
dem Ostinato B-Abschnitt dahinter zusammengestellt. Der Schneidepunkt ver-
bleibt an seiner Position.

Ziehen Sie den Mauszeiger in Ostinator B, um einen Ein-Takt-Abschnitt etwa von
Takt 6 bis Takt 7 zu selektieren.

Der Abschnitt ist jetzt ausgewéhlt (blau hervorgehoben), und Comp 2 spielt
die blauen Abschnitte der einzelnen Takes ab. Verschieben Sie nun den neuen
Abschnitt auf den vorhergehenden Takt. Wenn Sie den Mauszeiger in der Mitte des
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114 Lektion 3 — Audiobearbeitung

blauen Bereichs positionieren, verwandelt dieser sich in einen Pfeil mit zwei
Spitzen, mit dem Sie den blauen Bereich horizontal verschieben kénnen.

I-:- Ostinilte 80 :.‘:I’ .

I.:. Ostiniito A D

= Dstinato A D

Wm- Guitap@

Die Auswahl im Take Rhythm Guitar wird aktualisiert, sodass alle blauen Bereiche

verbunden bleiben.

Nehmen Sie sich einen Moment Zeit, um noch mehr auszuprobieren und ein
Comp aus vier Takes zu erstellen. Ziehen Sie so viele neue Abschnite auf, wie Sie
mochten, verschieben Sie diese, verschieben Sie den Schneidepunkt, klicken Sie auf
verschiedene Abschnitte der Takes, um diese zu selektieren, und horen Sie sich das
Ergebnis an.

Kehren Sie anschliefiend zum urspriinglichen Comp I zurtick.

6 Wibhlen Sie im Menii des Take-Ordners Comp 1: Comp I an.

Take 1: High Arpeggio
Take 2: Ostinato B
Take 3: Ostinato A
Take 4: Rythm Guitar




Maus-Werkzeuge zuweisen

Der Take-Ordner wird auf das in der vorausgegangenen Ubung erstellte Comp
zuriickgesetzt. Schlieflen Sie jetzt den Take-Ordner.

7 Doppelklicken Sie auf den Take-Ordner.
Der Take-Ordner wird geschlossen.

Als Néchstes reduzieren Sie den Take-Ordner und ersetzen ihn durch die Audio-
regionen, die das derzeitige Comp (Comp I) ausmachen. Sobald sich Audioregio-
nen anstelle eines Take-Ordnes im Arrangierfenster befinden, konnen Sie die
Schneidepunkte optimieren und die Regionen mit Fades versehen.

8 Wihlen Sie REDUZIEREN aus dem Menii des Take-Ordners an.

Der Take-Ordner wird durch das aktuelle Comp ersetzt. Die ausgewihlten
Abschnitte der Takes im Take-Ordner werden durch Audioregionen ersetzt,
und am Schneidepunkt wird ein Crossfade angezeigt.

9 Klicken Sie im Taktlineal auf den Cycle-Bereich, um den Cycle-Modus zu
deaktivieren.

Maus-Werkzeuge zuweisen

Bis jetzt haben Sie ausschliefilich mit den Standardwerkzeugen gearbeitet. Auflerdem
haben Sie Modifikatortasten wie (Ctr1] und [A1t] verwendet, um das Zoom-Werk-
zeug auszuwihlen sowie Funktionen genutzt, die den Mauszeiger je nach Position in

Werkzeuge wie das zur Lingeninderung oder das Loop-Tool verwandeln.

Bei der Audiobearbeitung im Arrangierbereich benétigen Sie jedoch noch mehr Werk-
zeuge.

In der oberen rechten Ecke des Arrangierbereichs befinden sich zwei Werkzeugemeniis.
Das linke Menii weist dem Linksklick ein Werkzeug zu, das rechte Menti dem Klick bei

gedriickter -Taste.
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1

LAY

Werkzeug flr das Klicken bei gedrlickter Befehl-Taste
Werkzeug fiir den Linksklick

Positionieren Sie den Mauszeiger tiber dem Arrangierbereich und bet:tigen Sie 8 ].

Der Mauszeiger dndert sich in das dem Klick bei gedriickter -Taste zugewie-
sene Werkzeug, in diesem Fall das Marquee-Werkzeug. Weisen Sie dem Klicken
bei gedriickter -Taste nun das Text-Werkzeug zu.

Wihlen Sie das TEXT-WERKZEUG aus dem Menii fiir das Klicken bei gedriickter

-Taste aus.

|GI Bin Laops

* Zeiger-Werkzeug
\ Stift-Werkzeug

‘ Radiergummi-Werkzeug

b Scheren-Werkzeug

Im Menii wird jetzt das Text-Werkzeug angezeigt. Da die beiden Comp 1-Regionen
immer noch selektiert sind, missen Sie die Auswahl autheben, um die Regionen
einzeln umbenennen zu kénnen.

Klicken Sie mit dem Zeiger-Werkzeug in den Hintergrund des Arrangierbereichs.

Die Auswahl beider Comp 1-Regionen wird aufgehoben.

Klicken Sie bei gedriickter -Taste auf die erste Comp 1-Audioregion der Spur
Acoustic.

Es 6ffnet sich ein Textfeld, mit dem Sie die Region umbenennen kénnen.



Maus-Werkzeuge zuweisen

5 Geben Sie High Arpeggio ein und betitigen Sie [Enter .

Die Region wird in High Arpeggio umbenannt.

Benennen Sie die zweite Region in Ostinato um und betitigen Sie [Enter J.

Sie konnen auch die -Taste nutzen, um an der aktuellen Position des
Mauszeigers ein Werkzeugmenii einzublenden.

Stellen Sie sicher, dass sich der Mauszeiger iiber dem Arrangierbereich befindet,

und betitigen Sie [Esc].

An der Position des Mauszeigers offnet sich ein Werkzeugmenii. Mit dieser
Vorgehensweise konnen Sie sich den Umweg zu den Werkzeugmentis in der
oberen rechten Ecke sparen.

\ ift-Werkzeug
‘ Radiergummi-Werkzeug

RIZII» Jeder der Editoren, die Sie im Editor-Bereich anzeigen lassen koénnen,
verfiigt iiber seinen eigenen Werkzeugsatz. Sie konnen die Werkzeuge eines Editors
andern, indem Sie die Werkzeugmentis in der Titelleiste verwenden oder den
Mauszeiger tiber dem Bearbeitungsbereich positionieren und dann betitigen.

Wihlen Sie das SOLO-WERKZEUG aus.

Dem Linksklick wird jetzt das Solo-Werkzeug zugeordnet. Sie konnen den
Linksklick wieder auf das Zeiger-Werkzeug zuriicksetzen, indem Sie einfach

zweimal betitigen.

REIII» Anstatt ein Werkzeug mit der Maus aus dem Menii auszuwihlen,
konnen Sie auch die im Menti aufgefithrten Tastaturkurzbefehle verwenden. Bei

eingeblendetem Ment wihlen Sie z.B. das Solo-Werkzeug fiir den Linksklick aus,
indem Sie betitigen.
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9

10

11

12

Halten Sie die Maustaste itber dem Anfang der High Arpeggio-Region gedriickt.

Die Region wird mit einem gelben Rahmen versehen, und der Solo-Modus wird
voriibergehend aktiviert. Die Wiedergabe beginnt, wobei Sie nur die High
Arpeggio-Region horen, bis Sie die Maustaste wieder loslassen.

Setzen Sie den Linksklick wieder auf das Zeiger-Werkzeug zurtick. Dies konnen Sie
einfach dadurch erreichen, indem Sie zweimal betitigen.

Betitigen Sie zweimal Esc].

Dem Linksklick wird wieder das Zeiger-Werkzeug zugeordnet.

Weisen Sie das Solo-Werkzeug jetzt dem Klicken bei gedriickter -Taste zu.

Betitigen Sie [ Esc .

Das Werkzeugmenii wird eingeblendet. Klicken Sie bei gedriickter -Taste auf
ein Werkzeug, um dieses dem Klicken bei gedriickter -Taste zuzuweisen.

Betitigen Sie , wihrend Sie das SOLO-WERKZEUG auswihlen.

Das Solo-Werkzeug ist jetzt das Werkzeug, das beim Klicken mit gedriickter -
Taste zur Verfiigung steht. Sie konnen nun zur Bearbeitung das Zeiger-Werkzeug
verwenden und sich die Regionen durch Klicken bei gedriickter -Taste im
Solo-Modus anhéren.

REIZ@» Wenn Sie eine Maus mit zwei Tasten verwenden, konnen Sie der rechten
Maustaste ein drittes Werkzeug zuweisen, indem Sie LOGIC PRO > FINSTELLUNGEN
> GLOBAL anwihlen und den Bereich BEARBEITEN anklicken. Wihlen Sie KANN
EINEM WERKZEUG ZUGEWIESEN WERDEN aus dem Einblendmenii RECHTE MAUS-
TASTE an. Daraufthin wird rechts neben den beiden bereits vorhandenen Werk-
zeugmentis das Menii fiir den Rechtsklick eingeblendet.
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Audioregionen im Arrangierbereich bearbeiten

Die Bearbeitung von Audioregionen im Arrangierbereich ist zum Grofiteil nicht destruk-
tiv. Regionen sind lediglich Platzhalter und Abspielinformationen einer Audiodatei, die
auf einzelne Abschnitte der Datei verweisen. Wenn Sie im Arrangierbereich Regionen
schneiden, ihre Lange verindern oder Fades und Crossfades erzeugen, werden die Audio-
dateien nicht angetastet, sondern verbleiben unverindert auf der Festplatte. Sie konnen
Thre Bearbeitungsschritte stets wieder dndern. Daher bietet die Bearbeitung im Arran-
gierbereich sehr viel Flexibilitit und ldsst Raum fiir Experimente.

Fades erzeugen

Beim Audioschnitt mochten Sie harte Uberginge an den Schnittpunkten vermeiden, also
an den Grenzen der Regionen und deren Berithrungspunkten. Um die Uberginge weicher
zu gestalten, konnen Sie im Arrangierbereich nicht destruktive Fades verwenden.

1 Wihlen Sie die Ostinato-Region aus.
2 Klicken Sie auf WIEDERGABE AB DER AUSWAHL (oder betitigen Sie [ o ]+ ).

Horen Sie sich den Ubergang zwischen dem Gitarrenpart und den Streichern bei
Takt 9 an. Der letzte Ton der Akustikgitarre wird zu lange gehalten und beif3t sich
mit der Melodie der Streicher.

3 Kiirzen Sie die Ostinato-Region, indem Sie die untere rechte Ecke nach links
ziehen, sodass die Region ungefihr bei Takt 9 endet, wenn die Streicher einsetzen.

4 Klicken Sie auf WIEDERGABE AB DER AUSWAHL (oder betitigen Sie [ o ]+ ).

Dieser Ubergang klingt besser, aber die Gitarre hort abrupt bei Takt 9 auf. Erzeu-
gen Sie daher einen Fade-Out am Ende der Ostinato-Region. Dazu ist es vorteil-
haft, in die Region hineinzuzoomen.
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120 Lektion 3 — Audiobearbeitung

5 Betitigen Sie und wihlen Sie das CROSSFADE-WERKZEUG aus (oder betiti-

gen Sie +[0]).
Das Crossfade-Werkzeug wird dem Linksklick zugewiesen.

6 Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug iiber das Regionsende. Beginnen Sie im Hin-
tergrund rechts von der Region mit dem Ziehen und ziehen Sie das Werkzeug
dann nach links. Das blaue Rechteck, das Sie dabei aufziehen, muss das Ende der
Region iiberdecken.

Ziehen Sie das Werkzeug iiber die Regionsgrenze, da ansonsten nichts geschehen
wird. Fades konnen nur iiber Regionsgrenzen angelegt werden.

Ein Fade-Out wird erstellt. Die Lange des aufgezogenen Bereichs bestimmt die
Linge des Fades.




10

11

Audioregionen im Arrangierbereich bearbeiten

Horen Sie sich den Fade-Out an.

Er klingt wahrscheinlich unnatiirlich. Verlangern Sie die Region, damit der Ton ein
wenig linger gehalten wird. Sie benotigen das Crossfade-Werkzeug spiter noch,
um den Fade zu optimieren, daher weisen Sie das Zeiger-Werkzeug dem Klick bei

gedriickter -Taste zu.

Betitigen Sie und wihlen Sie bei gedriickter -Taste das ZEIGER-
WERKZEUG aus.

Betitigen Sie die -Taste, wihrend Sie die untere rechte Ecke der Region ein
wenig nach rechts ziehen, damit der letzte Ton etwas linger gehalten wird.

Passen Sie nun den Verlauf des Fades an!

Betitigen Sie +( ¢ ], wihrend Sie das Crossfade-Werkzeug iiber dem Fade
nach oben ziehen.

Wenn Sie das Crossfade-Werkzeug bei gedriickter - und [ ]-Taste vertikal
ziehen, verwandelt sich der Mauszeiger in einen abgeknickten Pfeil. Damit konnen

Sie die Kurve des Fades dndern.

Der Fade klingt jetzt natiirlicher. Ein lingerer Fade wiirde sich bei diesem neuen
Kurvenverlauf aber noch besser anhéren.

Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug erneut tiber die Grenze der Region hinweg,
doch zeichnen Sie dieses Mal einen lingeren Fade ein. Es spielt dabei keine Rolle,
ob Sie das Crossfade-Werkzeug von links nach rechts oder von rechts nach links
ziehen, solange die Grenze der Region tiberfahren wird.
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Der Fade wird verldngert, behilt aber seine Form bei.

Fahren Sie damit fort, Kurvenverlauf und Linge des Fades anzupassen, bis dieser sich
harmonisch anhort. Es gibt keine Regeln dafiir, wie die Kurve und die Linge eines per-
fekten Fades auszusehen haben. Probieren Sie also verschiedene Varianten aus und ver-
lassen Sie sich auf Thr Gehor!

Crossfades einfiigen

Es ist gewohnlich sinnvoll, Crossfades auf Audioregionen anzuwenden, die aneinander
angrenzen. Die erste Region wird ausgeblendet, wihrend die néchste eingeblendet wird,
was einen weichen Ubergang ohne hérbares Klicken sicherstellt.

Sie haben weiter vorn in dieser Lektion ein Comp aus den Akustikgitarren-Aufnahmen
im Take-Ordner zusammengestellt und es wurde automatisch ein Crossfade erzeugt und
beim Reduzieren des Comps dargestellt. In der nichsten Ubung entfernen Sie diesen
Crossfade, optimieren die Position des Schnittes und erstellen einen neuen Crossfade.

1 Klicken Sie im Header der Acoustic-Spur auf die SOLO-Schaltflidche.

€ Acoustic ’T_‘ ’E‘ WII%

I Bright ...

| k h

Von jetzt an horen Sie nur diese Spur. Méglicherweise miissen Sie horizontal in
den Bereich um Takt 8 hineinzoomen, sodass das Taktlineal den dritten Schlag
jedes Takts anzeigt (7.3, 8.3 usw.).
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2 Ziehen Sie tiber dem Crossfade bei Takt 8 einen Cycle-Bereich von einem Takt
Linge auf (von 7.3 bis 8.3).

Cycle-Bereich 7311
Linge 1000

Sie konnen den Abschnitt jetzt abspielen und sich den Schnitt anhoren, ohne die
Abspielposition jedes Mal neu festlegen zu miissen, wenn Sie die Wiedergabe
starten.

3 Ziehen Sie den Mauszeiger bei gedriickter [Ctr1 ]- und A1t ]-Taste, um in den

Crossfade zwischen High Arpeggio und Ostinato hineinzuzoomen.

Zoomen Sie nur so weit hinein, dass Sie noch den gesamten Cycle-Bereich im
Taktlineal sehen konnen.

e | (@ G [n ] [ee

4  Klicken Sie bei gedriickter -Taste auf den Crossfade, wihrend das Crossfade-
Werkzeug nach wie vor ausgewihlt ist.

Wenn Sie bei gedriickter -Taste mit dem Crossfade-Werkzeug auf einen Fade
klicken, 16schen Sie diesen. Dazu miissen Sie moglicherweise stirker
hineinzoomen.

Weisen Sie das Zeiger-Werkzeug dem Linksklick zu, damit Sie zum Bearbeiten der
Regionen nicht so oft die -Taste betdtigen miissen.

5 Betitigen Sie zweimal [Esc].

Der Linksklick wird auf das Zeiger-Werkzeug zuriickgesetzt.
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Positionieren Sie den Mauszeiger iiber dem Schneidepunkt in der oberen Hiilfte
der Wellenform.

Verbindungszeiger

Der Mauszeiger wird zum Verbindungszeiger. Wenn Sie diesen horizontal ziehen,
verschieben Sie die Position der Berithrungspunkte zwischen den Regionen, wobei
beide Regionen verbunden bleiben und sich nicht tiberlappen.

Achten Sie darauf, dass sich der Mauszeiger in der oberen Hilfte der Wellenform
befindet. In der unteren Hilfte wird dieser zum Werkzeug zur Lingenidnderung,
womit Sie die Linge einer der Regionen dndern, was zu Liicken oder
Uberlappungen fiihrt.

Ziehen Sie den Verbindungszeiger ein wenig nach rechts.

Der Verbindungszeiger springt in groben Schritten weiter. Logic lasst diesen an
einem virtuellen Raster einrasten, dessen Auflosung vom jeweiligen Zoomfaktor
abhingt. Um die Genauigkeit ein wenig zu erh6hen, halten Sie die -Taste
gedriickt. Wenn Sie tickweise Genauigkeit wiinschen (eine Sechzehntelnote
umfasst 240 Ticks), halten Sie und [ o ] gedriickt.

EIII» Um die Bearbeitung bei einer wirklich feinen Auflosung durchzufiihren,
zoomen Sie nahe an den Schnittpunkt heran. Sie konnen dann mit Sample-
Genauigkeit arbeiten (bis zur Auflgsung einzelner digitaler Audio-Samples).

Um die Einrastfunktion des Rasters zu deaktivieren betitigen Sie +(o],
wihrend Sie den Verbindungszeiger ziehen, und platzieren Sie den Schneidepunkt
in der Nihe von Takt 8.

Wenn Sie +( ¢ ] gedriickt halten, konnen Sie die Position des Schneide-
punkts stufenlos festlegen.

Betitigen Sie die [ ], um sich den Ubergang anzuhéren, und passen Sie die
Position ggf. an. Moglicherweise horen Sie beim Ubergang der Regionen ein
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11

12

Audioregionen im Arrangierbereich bearbeiten

Knacksen. Dieses Problem I3sen Sie mit einem Crossfade. Zum jetzigen Zeitpunkt
aber versuchen Sie nur, die beste Position fiir den Ubergang von High Arpeggio zu
Ostinato B zu finden.

Zoomen Sie in den Ubergangsbereich hinein.

Betétigen Sie und wihlen Sie das CROSSFADE-WERKZEUG aus (oder beti-

tigen Sie +[0]).

Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug iiber den Ubergang der Regionen.

Ein Crossfade wird erstellt. Auch hier nutzen Sie zur genauen Justierung Thr
Gehor. Ein kurzer Crossfade macht sich an dieser Stelle am besten. Sie kénnen
den Crossfade neu zeichnen, um seine Liange und Position zu dndern.

Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug bei gedriickter - und [ ¢ ]-Taste iiber

dem Crossfade nach oben oder unten.

Die Form des Crossfades dndert sich.
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13 Deaktivieren Sie die Solo-Wiedergabe fiir die Acoustic-Spur sowie den Cycle-
Modus und horen Sie sich den gesamten Akustikgitarren-Abschnitt an.

Setzen Sie das Werkzeug fiir den Linksklick fiir die nichsten Ubungen zuriick.

14 Betitigen Sie zweimal Esc].

Dem Linksklick ist wieder das Zeiger-Werkzeug zugewiesen.

Verwenden Sie nicht zu viel Zeit darauf, den Crossfade zu perfektionieren. Crossfades
zwischen zwei Einspielungen klingen manchmal etwas merkwiirdig, wenn die Spur auf
Solo-Wiedergabe geschaltet ist. Wenn Sie den Crossfade annihernd hinbekommen,
wird das Ergebnis in der gesamten Abmischung zufriedenstellend sein.

Audiodateien vorhéren und hinzufiigen

Im Audio-Bin werden alle Audiodateien aufgelistet, die in das Projekt importiert oder in
diesem aufgenommen wurden, selbst wenn sie im Arrangierbereich nicht mehr verwen-
det werden. In Lektion 2 haben Sie das Audio-Bin verwendet, um die Ubersicht iiber die
im Projekt aufgenommenen Audiodateien zu wahren. Jetzt setzen Sie es ein, um Audio-
dateien vorzuhoren und zum Projekt hinzuzufiigen.

Bin | toops | |mibliothek |  Obersiche

| Audiodatei + Bearbeiten v Ansicht |

Sample-Rate

Name Info | | BIt—TIefe
¥ Eright Tone Bass 03.aif 44100 16 Bit 2 2100 KB | o
Bright Tone Bass 03 e — | DateigroBe
Bright Tone Bass 03.1 ) Statussymbcﬂ-ﬂate
Bright Tone Bass 03.3 —]
¥ Orchestra Strings 03.aif 44100 16 Bit 20 5953 KB
Orchestra Strings 03 [ ]

Die Spalte INFO zeigt Informationen tiber die Audiodatei an: Sample-Rate, Bit-Tiefe, Sta-
tus und Dateigrofle. Das Statussymbol gibt an, ob es sich um eine Mono- oder eine Stereo-
datei, eine Apple Loop-, eine regulire oder eine komprimierte Datei handelt. In der Zeile
fiir die einzelnen Regionen steht der gesamte dunkelgraue Balken fiir die Lange der Audio-
datei, wihrend der farbige Abschnitt darin Lage und Linge der Region angibt.

Importieren Sie nun den Rhythm Guitar-Take, den Sie beim Comping nicht verwendet
hatten, und fiigen Sie diesem dem Audio-Bin hinzu.
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WEITERE INFORMATIONEN » Sie konnen ein vollstindiges AUDIO-BIN-Fenster auch
tiber das Hauptmenii FENSTER offnen. Dieses AUDIO-BIN-Fenster zeigt die Wellen-
formen der Regionen an und erlaubt es, die Regionen zu bearbeiten.

Wihlen Sie im Audio-Bin AUDIODATEI > AUDIODATEI HINZUFUGEN an.

Das Dateiauswahlfenster des Audio-Bins 6ffnet sich. Beim Comping der Akustik-
gitarren-Takes weiter vorn in dieser Lektion wurden die nicht verwendeten Takes
aus dem Audio-Bin entfernt, aber diese befinden sich nach wie vor im Ordner

Audio Files innerhalb des Projektordners.

Wechseln Sie zu Logic 8_Files > Media > New Day > Audio Files und wihlen Sie
Rhythm Guitar.aif aus.

50 " Dateioffnen
< | > =1 | Audio Files such
m | @
(n:l Netzwerk == 02 New Bright Tane
. Macintosh HD T 03 New 4= GCuitar End aif
_ =T 07 New High Arpeggio.aif
7] Schreibtisch
? — T 07 New Orchestra Strings 03.aif
T imac
e 1= 12 New Day_start 4= Ostinata A aif
/_ 2 |_:_ Audio Files L3 Ostinato B.aif
| Dokumente . B
ﬁ o | Fade Files = L E Reversed Hi-hat_end.aif
é i |__:_ Project File Backups P : 4 Rhythm Guitar.aif
S 11| sampler Instruments = i1 % Rock Drums.aif I
— Ky [ 2] T k] I
AIFF 44100 16 Bit Mono 0:00:17:260
i = T ( Ent \f Y 0 Dateifen)
C g ) ( Alle g! ) (_Entfernen | [ Alle entfernen hikiigeriigt

Name

Ort Datei-Info

Browser

Wiedergabe der
selektierten Datei

Dateiansichtsbereich

Stellen Sie sich das Dateiauswahlfenster des Audio-Bins wie einen Einkauf im
Supermarkt vor. Der Browser in der oberen Hilfte entspricht den Regalen, in
denen Sie nach den Audiodateien suchen. Mit einem Klick auf die WIEDERGABE-
Schaltfliche kénnen Sie diese Dateien vorhoren. Der Dateiansichtsbereich im
unteren Teil entspricht Threm Einkaufswagen.

Sie konnen auf die Dateien im Browser doppelklicken, um diese dem Datei-
ansichtsbereich hinzuzufiigen. Wenn Sie auf FERTIG klicken, werden alle Dateien
im Dateiansichtsbereich zum Audio-Bin hinzugefiigt.
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Klicken Sie auf WIEDERGABE.

Dadurch héren Sie sich Rhythm Guitar.aif vorab an.

Klicken Sie auf STOPPEN.

Klicken Sie auf HINZUFUGEN (oder doppelklicken Sie auf Rhythm Guitar.aif ).
Rhythm Guitar.aif wird dem Dateiansichtsbereich hinzugefiigt.

Klicken Sie unten im Dateiauswahlfenster des Audio-Bins auf FERTIG.
Rhythm Guitar.aif wird dem Audio-Bin hinzugefiigt.

Klicken Sie unten links im Audio-Bin auf die Lautsprecher-Schaltfliche.

Die ausgewihlte Region wird abgespielt.

Zoomen Sie aus dem Arrangierbereich heraus, um das gesamte Arrangement zu
sehen.

Ziehen Sie die Rhythm Guitar-Region aus dem Audio-Bin auf Takt 14 der Acoustic-
Spur.

| Audiodatei v Bearbeiten v Ansicht v|

Macintosh HD/Benutzer /i i Logic B_Files New.

Name Info
¥ Bright Tone Bass D3.aif 44100 16 Bt 2 210,0KB
Bright Tone Bass 03 [ ]
Bright Tone Bass 03.1 (——————— |
Bright Tone Bass 03.3 )
¥ Rhythm Cuitar.aif 44100168t O 1.5 ME
Rhythm Cuitar —_—
¥ Drchestra Strings 03.aif 44100 16 Bit 0a 595,3 KB
Orchestra Strings 03 ———
¥ wild Slide Distortion.aif 44100 16 6it 82 22 MB
3 Wild Slide Distortion e—
[. ¥ High Arpeggio.aif 44100 168t © 15 MB
o High Arpeggio [ —
¥ Acoustic#12.aif 44100168t © 1.5ME

Region einflgen

& Rhythm Cuitar Acoustics12 —
14 1 1 1 ¥ Ostinata B.aif 44100168k © 17 MB
Ostinata —————

Die Rhythm Guitar-Region wird an der Stelle im Arrangierbereich eingefiigt, an
der Sie diese hineingezogen und losgelassen haben.
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10 Horen Sie sich den Abschnitt an, in den Sie gerade die Rhythm Guitar-Region

hineingezogen haben.

Da die Region mit einem Vorzihler von einem Takt aufgenommen wurde, beginnt
die musikalische Phrase bei Takt 15, genau am Anfang des letzten Abschnittes. Die
Region passt hier sehr gut, ist allerdings zu kurz fiir diesen Abschnitt. Dieses
Problem 16sen Sie in der nichsten Ubung.

Regionen schneiden und kopieren

Da die Rhythm Guitar-Region zu kurz fiir den letzten Abschnitt ist, konnen Sie einen Teil

davon kopieren und wiederholen, sodass die Region den gesamten Abschnitt abdeckt.

In der nidchsten Ubung verwenden Sie das Marquee-Werkzeug, um einen Teil der Region

zu selektieren und zum Ende des Songs zu verschieben. Dabei verwenden Sie den Modus

Keine Uberlappung, um sicherzustellen, dass die Regionen nicht iiberlappen.

1

Klicken Sie oben rechts im Arrangierbereich auf das DRAG-Menii und wihlen Sie
KEINE UBERLAPPUNG aus.

Snap: | Smart 2l Dra! + Uberlappung

B x, h

. 1&

X-Fade
R schieben
L schieben

Wenn Sie eine Region iiber eine andere ziehen und dabei KEINE UBERLAPPUNG
aktiviert ist, wird die untere Region automatisch beschnitten, um Platz fiir die
neue zu schaffen und dabei Uberlappungen zu vermeiden.

Betitigen Sie [ Esc ], um das Werkzeugmenii zu 6ffnen, und klicken Sie bei
gedriickter -Taste auf das MARQUEE-WERKZEUG.

Dem Klick bei gedriickter -Taste ist jetzt das Marquee-Werkzeug zugewiesen,
dem Linksklick das Zeiger-Werkzeug. Dies ist eine sehr leistungsfihige Kombi-
nation bei der Audiobearbeitung im Arrangierbereich. Sie kénnen einen Teil einer
Audioregion mit dem Marquee-Werkzeug selektieren und die Auswahl nachfol-
gend mit dem Zeiger-Werkzeug verschieben oder kopieren.

Zoomen Sie in die Acoustic-Spur hinein, um den gesamten letzten Abschnitt (Takt
15 bis 21) zu vergrofiern.
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4 Zichen Sie den Mauszeiger bei gedriickter -Taste von Takt 15 bis Takt 17 tiber
die Rhythm Guitar-Region.

Das Marquee-Werkzeug selektiert den entsprechenden Teil der Rhythm Guitar-
Region und hebt diesen hervor.

5 Betitigen Siedie [ .

Die Abspielposition springt zu Takt 15 und gibt den mit dem Marquee-Werkzeug

selektierten Abschnitt wieder. Dieser stimmt genau mit der Zwei-Takte-Phrase der
Gitarre iiberein, die Sie am Ende hinzufiigen miissen, um den Part der Rhythmus-
gitarre zu vervollstindigen.

EIII» Gibt es eine Marquee-Auswahl, beginnt und endet die Wiedergabe am
Anfang bzw. Ende dieser Auswahl, selbst wenn der Cycle-Modus aktiviert ist.

6 Ziehen Sie die Marquee-Auswahl bei gedriickter -Taste zu Takt 19.

W

Kopieren
6 Rhythm Cuitar.?
19 1 1 1
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Wenn Sie eine Marquee-Auswahl bei gedriickter -Taste ziehen, wird sie ohne
Riicksicht auf die Regionsgrenzen automatisch geschnitten, kopiert und an der
neuen Position eingefiigt. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird die urspriing-
liche Region wiederhergestellt.

Hier wird die zwei Takte tiberspannende Gitarrenphrase kopiert und an Takt 19
eingefiigt. Das Ende der urspriinglichen Region wird bei Takt 19 automatisch
gekiirzt (getrimmt), sodass dieses nicht mit der gerade eingefiigten Region iiber-

lappt.

Nachdem der Part der Rhythmusgitarre nun vollstédndig ist, kénnen Sie den Uber-

gang der beiden Regionen optimieren und einen Crossfade erzeugen, um das
Knacksen an der Nahtstelle zu unterbinden.

7 Zoomen Sie in den Ubergang zwischen den beiden Rhythmusgitarren-Regionen
hinein.

Es sieht so aus, als liege der Schneidepunkt in der Mitte eines Tons. Der Schneide-
punkt wire besser ein wenig weiter links aufgehoben, wihrend Stille im
Audiosignal herrscht.

8 Positionieren Sie den Mauszeiger iiber dem Ubergang, und zwar iiber der oberen
Hilfte der Wellenform.

Der Mauszeiger verwandelt sich zum Verbindungszeiger.

9 Ziehen Sie den Verbindungszeiger nach links.
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RII» Bei der Verwendung des Verbindungszeigers kann der Info-Text
manchmal im Wege sein und Teile der Wellenformen der Audioregionen
verdecken. Damit der Info-Text nicht stort, positionieren Sie den Mauszeiger im
oberen Teil des Ubergangs, sodass er zum Verbindungszeiger wird, halten die
Maustaste gedriickt, bewegen den Verbindungszeiger nach unten in den unteren
Teil der Region und ziehen ihn dann erst horizontal, um die Position des Schnittes
anzupassen.

Lingenidnderung

& Rhythm Cuitar
ik Rl 1

Jetzt befindet sich die Verbindung der beiden Regionen in einem Bereich mit Stille.
10 Betitigen Sie und wihlen Sie das CROSSFADE-WERKZEUG aus.

11 Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug iiber den Ubergang.

1 Guitar.12 0

Stellen Sie sicher, das sich der Crossfade iiber einem Bereich mit Stille befindet,
nicht iiber einem der Gitarrentdne.



Unbenutzte Audiodateien 16schen

Sie wissen jetzt, wie Sie Fades erstellen. Nehmen Sie sich eine Minute Zeit, um ein Fade-In
am Anfang der ersten Rhythmusgitarren-Region und ein Fade-Out am Ende der letzten zu
erstellen. Wenn Sie sich dazu entschliefien, den Anfang der ersten Region zu dndern, um
das Storgerdusch wihrend des Vorzihlers im ersten Takt der Gitarrenaufnahme zu entfer-
nen, miissen Sie zunichst die Auswahl der zweiten Region autheben, da Sie ansonsten die
Linge beider Regionen gleichzeitig andern.

Unbenutzte Audiodateien loschen

Bei der Audioaufnahme in Logic erscheint der Speicherplatz zunichst unbegrenzt.
Wenn Sie mit einer Aufnahme nicht véllig zufrieden sind, heben Sie sich diese gewohn-
lich »fiir den Fall der Fille« auf und nehmen einen weiteren Take auf. Und noch einen
dritten ... Sie konzentrieren sich darauf, die beste Einspielung aufzunehmen, und ver-
schieben das Aussortieren der guten und der schlechten Aufnahmen auf die Bearbei-
tungsphase.

In der Bearbeitungsphase wihlen Sie dann die besten Takes aus und stellen diese als
Comp zusammen, oder Sie bearbeiten die benétigten Regionen im Arrangierbereich. Die
iibrig gebliebenen, nicht genutzten Audiodateien befinden sich unbenutzt im Audio-Bin
und konnen sich sehr schnell stapeln sowie den Speicherplatz auf Ihrer Festplatte ein-
schranken.

In der nichsten Ubung loschen Sie nicht benutzte Audiodateien von der Festplatte, um
die Grof3e des Projektordners zu verringern.

1 Wihlen Sie in der lokalen Meniileiste des Audio-Bins BEARBEITEN > NICHT
VERWENDETE AUSWAHLEN an (oder betitigen Sie ¢ ]+[U]).

Alle nicht im Arrangierbereich verwendeten Audiodateien und Regionen werden
selektiert.

Wenn Sie sich erst vergewissern mochten, dass Sie die unbenutzten Dateien nicht
mehr bendtigen, konnen Sie eine nach der anderen selektieren und anhéren,
indem Sie auf die Lautsprecher-Schaltfliche links unten im Audio-Bin klicken.
Haben Sie sich davon iiberzeugt, dass Sie alle loschen mochten, betitigen Sie
erneut [ o J+[U], um alle nicht verwendeten Audiodateien und Regionen zu
selektieren.
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Ein Loops

!

Bibliothek |

| Audiodatei + Bearbeiten v Ansicht |

7 Objekte ausgewahlt

Name

Info

¥ Bright Tone Bass 03.aif
Bright Tone Bass 03
Bright Tone Bass 03.1
Bright Tone Bass 03.3

¥ Rhythm Cuitar.aif
Rhythm Cuitar
Rhythm Guitar.11
Rhythm Cuitar.12

¥ Orchestra Strings 03.aif
Orchestra Strings 03

¥ Wild Slide Distortion.aif
‘Wild Slide Distortion

44100 16 Bit 2 210,0 KB

|

44100 16 Bt © 1.5 MB

|

44100 16 Bit 20 5353 KB

ﬂ

44100 16 Bir 20 2.2 MB

¥ High Arpeggio.aif 44100 16 Bt © 1,5 ME

High Arpeggio ——u—
¥ Acoustic#12.aif || 44100168t © 1,5 ME
Acoustic#12 | —
¥ Ostinato B.aif 44100 16 Bt © 17 MB
Ostinato ——
¥ Acousticel3.aif || 44100168t © 17 MB
Acoustic#13 L ——
¥ Acoustickd.aif || 4410016t © 7853 KB
Acoustic#4 | —

Sie haben zwei Moglichkeiten: Sie konnen die nicht verwendeten Audiodateien aus
dem Audio-Bin entfernen, aber auf der Festplatte belassen (falls Sie glauben, dass
Sie diese spater noch einmal gebrauchen konnten), oder Sie konnen die Dateien
endgiiltig von der Festplatte 16schen.

Versuchen Sie zunichst, die Dateien aus dem Audio-Bin zu entfernen, aber auf der
Festplatte zu belassen.

2 Wihlen Sie in der lokalen Meniileiste des Audio-Bins BEARBEITEN > LOSCHEN an

(oder betitigen Sie ).

Die selektierten Audiodateien und Regionen werden aus dem Audio-Bin entfernt,
die Audiodateien aber nicht von der Festplatte geloscht. Dadurch wird die Grof3e
Ihres Projektordners nicht verringert, aber das Audio-Bin aufgerdumt.

Da diese Operation nicht destruktiv ist, konnen Sie diese widerrufen, um die
Dateien wieder im Audio-Bin sichtbar zu machen.
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3 Betitigen Sie ($8]+[Z].
Alle Audiodateien werden wieder im Audio-Bin aufgelistet.

Jetzt 13schen Sie die Dateien von der Festplatte. Seien Sie sehr vorsichtig, wenn Sie
Audiodateien endgiiltig 16schen: Dieser Vorgang ist destruktiv, und Sie konnen die
geloschten Dateien nicht wiederherstellen.

4  Wibhlen Sie BEARBEITEN > NICHT VERWENDETE AUSWAHLEN aus (oder betétigen Sie

Le]+[u]).
Die unbenutzten Audiodateien und Regionen werden selektiert.

5 Wihlen Sie AUDIODATEI > DATEI(EN) LOSCHEN an.

Sle mochten 3 Audiodateien von der
Festplatte l6schen?

Sie kdnnen diesen Vorgang nicht widerrufen! Bitte
beachten Sle, dass dieze Dateien maglicherwaise auch
won andaren Projekten verwendet werden.

Nach wenigen Sekunden erscheint eine Warnmeldung. Lesen Sie diese aufmerk-
sam! Wenn Sie sicher sind, dass Sie die Dateien endgiiltig 16schen méchten, klicken
Sie auf LOSCHEN.

6 Klicken Sie auf LOSCHEN.

Die Dateien werden endgiiltig aus dem Audio-Bin und von der Festplatte geloscht.

Einen Audio-Drumloop bearbeiten

Als Nichstes bearbeiten Sie eine Audiodatei destruktiv. Sie beginnen mit einer Rock-
Drum-Aufnahme, wihlen einen zwei Takte iiberspannenden Groove daraus aus und
bearbeiten diesen so, dass er sich perfekt loopen (wiederholen) lésst.

HINWEIS » In Lektion 7, »Tempo dndern und Time Streching«, &ndern Sie das
Tempo dieses Loops, um es an das des Songs anzupassen.
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Audiodateien vorhéren und importieren

Weiter vorn in dieser Lektion haben Sie Audiodateien dem Audio-Bin hinzugefiigt. Sie
koénnen Audiodateien auch aus dem Audio-Bin direkt in den Arrangierbereich ziehen.
Anstatt das Audio-Bin zu 6ffnen, konnen Sie Thre Festplatte aber auch iiber die Benut-
zeroberfliche von Logic durchsuchen.

Im Medien-Bereich kénnen Sie im Bereich UBERSICHT (im Browser) nach Dateien suchen,
ohne das Projekt zu verlassen.

HINWEIS » Unter UBERSICHT werden nur von Logic unterstiitzte Mediendateien
angezeigt.

Zunichst erstellen Sie eine neue Audiospur. Dann verwenden Sie die Ubersicht (den Brow-
ser), um die Rock-Drum-Aufnahme zu lokalisieren und in das Projekt zu importieren.
Denken Sie daran, dass die neue Spur unter der selektierten Spur eingefiigt wird. Wenn die
neue Spur unter der letzten Spur im Arrangierbereich erstellt werden soll, wihlen Sie daher
deren Header aus.

1 Klicken Sie oben in der Spurliste des Arrangierbereichs auf die Schaltfliche NEUE

SPUREN (+) (oder betitigen Sie + +[N]).

Erstellen Sie eine Stereospur und deaktivieren Sie die Option AUFNAHME
AKTIVIEREN.

2 Klicken Sie im Medien-Bereich den Bereicht UBERSICHT an.

Der Browser wird ge6ffnet.

Zuriick-Schaltflache Computer
Vorwarts-Schaltflache Benutzerordner
Bi1 | Loo.ps_ o | &hﬁnﬂ_| Ubersicht
< » | [Logic =] s et Projektordner
ar | o
Name Datum Crike

Aktueller Ordner
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Der Browser verhilt sich wie ein kleines Finder-Fenster innerhalb von Logic. Oben
sehen Sie die Navigationsschaltflichen ZURUCK und VORWARTS, mit denen Sie sich
durch den Navigationsverlauf bewegen konnen. Das PFAD-Ment zeigt den aktu-
ellen Ordner an und erlaubt Ihnen, sich in der Finder-Hierarchie nach oben zu
bewegen. Drei Lesezeichen-Schaltflichen bieten einen schnellen Zugrift auf die
Volumes auf Ihrem Computer, Ihren Benutzerordner und den Projektordner.

3 Klicken Sie auf die Schaltfliche BENUTZERORDNER.

Bin | Loops | ‘Bibliothek | Ubersicht
[« » | [imac :IIElgﬂllE.IEI
(O D+
MName Datum Crike
7 schreibtisch 2006-07-14 | Ordner
3 Dokumente 2006-07-14  Ordner
£3 Library 2006-08-01  Ordner

Suchergebnisse
Der Inhalt Thres Benutzerordners wird in der Suchergebnisliste angezeigt.

Sie konnen festlegen, auf welche Weise die Suchergebnisse angezeigt werden,
indem Sie die Schaltflichen LISTENDARSTELLUNG bzw. BROWSER-DARSTELLUNG
anklicken. In der Browser-Darstellung werden Spalten angezeigt, sodass Sie die
Ordnerhierarchie nachvollziehen kénnen.

4 Klicken Sie auf BROWSER-DARSTELLUNG.

Bin | Loops | ‘Bibliothek | Ubersicht
[a » | [imac 2 s al[= Eﬂ' Browser-Darstellung
fq_v b 0
3 schreibtisch »
7 Dokumente >
£ Library »

Listendarstellung

Die Suchergebnisse werden jetzt in zwei Spalten dargestellt.
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5 Klicken Sie auf SCHREIBTISCH.

Der Inhalt Thres Schreibtisch-Ordners wird in der rechten Spalte angezeigt.

Wechseln Sie zu Logic 8_Files > Media > Additional Media und wihlen Sie Rock

Drums.aif aus.

Bin | Loops | Bibliothek ] .[..'Ih.ers.il.:h(
[« » | [Additional Media =2 a &= @l
32 AIFF 44100 24 8it Sterso 0.00-15:980 Informationen Uber die ausgewahlte Datei
@- DI+
m Additional Media > @ Car commercial.mov
7 car Commercial g E My Rock Drums Loop.aif
3 Darkside P E Piano.mid
3 Funky Groove > E R,nckI ums.aif
£3 LvL-Home = .

Im oberen Abschnitt des Browsers werden Informationen tiber die Datei angezeigt.

EIZ@» Wenn Sie den Namen der Datei kennen, die Sie suchen méchten,
konnen Sie das Suchfeld oben im Browser verwenden. Sie konnen auch die Plus-
Schaltfliche rechts neben dem Suchfeld nutzen, um Bedingungen festzulegen, mit
denen die Suche nach Datum, Kommentaren, Linge usw. eingeschrankt wird.

Klicken Sie unten links im Browser auf die Lautsprecher-Schaltfliche.

Die selektierte Datei wird abgespielt. Es handelt sich um die Rock-Drum-Auf-
nahme, die Sie zum Erstellen eines Drumloops verwenden werden. Sie fiigen diese
Aufnahme an der Abspielposition auf der selektierten Spur ein. Stellen Sie daher
sicher, dass die neue Spur Audio 5 selektiert ist und sich die Abspielposition am
Anfang des Songs befindet, also an Position 111 1.

Doppelklicken Sie auf Rock Drums.aif.

Im Arrangierbereich wird auf der ausgewihlten Spur Audio 5 an der Abspiel-
position eine neue Rock Drums-Audioregion eingefligt.
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1 . Drums
2-Step Re...

ro=+ Bass e
S Audio 1

= Piano - o Deep Electric Piano §§
Crystal Pa. .. 1
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. o (Rock Drums#1
7 % nudios [T) (R (M5 ;

9 Klicken Sie im Medien-Bereich den Bereich BIN an.

Sie konnen nun die Audiodatei Rock Drums.aif im Audio-Bin sehen.

Einen Loop bearbeiten

In dieser Ubung schneiden Sie einen zwei Takte langen Teil der Drum-Aufnahme aus, der
spiter als Drumloop verwendet wird.

1 Klicken Sie im Arrangierbereich mit dem Zeiger-Werkzeug auf die Rock Drums-
Region, um diese auszuwihlen.

2 Betitigen Sie + +1Z].

Die Region fiillt nun den Arrangierbereich aus.
3 Klicken Sie im Header der Spur Audio 5 auf die SOLO-Schaltfldche.
4  Starten Sie die Wiedergabe.

Denken Sie daran, dass das Tempo der Audioregion nicht mit dem des Projekts
iibereinstimmt. Die Takte im Taktlineal korrespondieren nicht mit denen der
Audioregion. Sie mussen daher die entsprechenden Informationen aus der
Wellenform entnehmen.
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Horen Sie sich den Drum-Part an, wihrend Sie die Wellenform genau beobachten.
Der Groove ist sechs Takte lang und besteht aus drei Teilen zu je zwei Takten. Jeder
Zwei-Takte-Teil beginnt mit zwei Schligen auf den Toms. Was Sie ausschneiden
mochten, ist der zweite Zwei-Takte-Teil, der beim dritten Takt beginnt und bei
dem die Drums richtig einsteigen. Achten Sie auf die Toms und spiiren Sie diese in
der Wellenform auf.

Als Erstes selektieren Sie den Abschnitt mit dem Marquee-Werkzeug. Sie miissen
dabei nicht besonders genau vorgehen, da Sie den Loop spiter noch optimieren. Es
ist besser, ein bisschen mehr als den gewiinschten Abschnitt zu markieren als zu
wenig.

Stellen Sie sicher, dass dem Klicken bei gedriickter -Taste das Marquee-
Werkzeug zugeordnet ist.

Ziehen Sie das Marquee-Werkzeug bei gedriickter -Taste vom ersten Tom-
Schlag des zweiten Zwei-Takte-Musters zum ersten Tom-Schlag des dritten
Musters.

Achten Sie bei diesem Vorgang auf den Info-Text. Die Marquee-Auswahl sollte bei
233 1 beginnen und bei 4 2 1 121 enden.

Wenn Sie die Marquee-Auswahl beim ersten Versuch nicht richtig hinbekommen,
kénnen Sie diese korrigieren, indem Sie die Auswahl mit dem Marquee-Werkzeug
bei gedriickter @ -Taste nach auflen ziehen. Denken Sie aber daran, dass das
Marquee-Werkzeug Thr Werkzeug fiir das Klicken bei gedriickter -Taste ist.
Deshalb miissen Sie in diesem Fall beim Ziehen die [ ¢ ]- und die -Taste

betitigen. Moglicherweise miissen Sie naher hineinzoomen, um die Marquee-

Auswahl genauer anzupassen.
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7 Ziehen Sie das Marquee-Werkzeug bei gedriickter ¢ ]- und -Taste, um eine
der Grenzen der Marquee-Auswahl zu korrigieren.

Klicken Sie zuerst au8erhalb der Marquee-Auswahl und ziehen Sie dann nach links
oder rechts. Wenn Sie die Marquee-Auswahl anklicken, wird die Auswahl
aufgehoben.

Passen Sie die Auswahl an, bis der Info-Text 2 3 3 1 fiir die linke und 4 2 1 121 fiir
die rechte Seite anzeigt.

8 Betitigen Siedie [ .

Die Marquee-Auswahl wird einmal abgespielt. Sie sollten den zwei Takte langen
Loop horen, mit dem Sie arbeiten werden, und gerade noch den Einsatz der Crash-
Becken.

9 Klicken Sie die Marquee-Auswahl an.

Die Rock Drums-Region wird an den Rindern der Marquee-Auswahl geschnitten.
Sie 6ffnen diese Region jetzt im Sample-Editor, um die Lange anzupassen und die
Region zu bereinigen.

Den Sample-Editor verwenden

Mit dem Sample-Editor kénnen Sie eine destruktive Audiobearbeitung durchfiihren. Im
Gegensatz zur nicht destruktiven Bearbeitung von Audioregionen im Arrangierbereich,
bei der die zugrunde liegende Audiodatei intakt bleibt, wird die Audiodatei bei der Bear-
beitung der zugehorigen Audioregion im Sample-Editor tatsichlich modifiziert.
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Anstatt die destruktive Audiobearbeitung an der urspriinglichen Audiodatei vorzuneh-
men, konnen Sie die Auswahl (die nach wie vor der Marquee-Auswahl aus der vorheri-
gen Ubung entspricht) als neue Audiodatei sichern und dann mit dieser neuen Datei
arbeiten, wihrend Sie die Originaldatei unberiihrt lassen.

1 Doppelklicken Sie im Arrangierbereich auf die Region, die Sie in der vorherigen
Ubung geteilt haben.

7 Ansies (1] [W] (M5

Regionsmarker

Diese Region wird im Sample-Editor gedffnet und im Editor-Bereich dargestellt.
Maoglicherweise miissen Sie den sichtbaren Bereich neu einstellen oder nach unten
scrollen, um diesen Bereich zu sehen. Beachten Sie, dass der Sample-Editor die
gesamte Audiodatei anzeigt. Die Region, die Sie doppelt angeklickt haben, ist mar-
kiert (weile Wellenform auf dunkelgrauem Hintergrund) und wird als Regions-
marker im Regionsbereich unter den Wellenformen angezeigt. Der Regionsmarker
hat dieselbe Farbe und denselben Namen wie die Region im Arrangierbereich und
im Audio-Bin.

Sichern Sie eine Kopie dieser Auswahl, also der Region, die Sie doppelt angeklickt
haben.
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2 Wihlen Sie in der lokalen Meniileiste des Sample-Editors AUDIODATEI > AUSWAHL

SICHERN UNTER an (oder betitigen Sie + +|S)).

a2 Auswzhl sichern unter:
sichern unter: [ My Rock Drumsoop 1[4}
21+ [T Audio Files +) (@ suchen B
ﬂ MNetzwerk M Bright Tonz Bass 03.aif
=} Macintosh HD Cuitar End.aif
[ Schreibtisch High Arpeagio.aif
@ imac Orchestra Strings 03.aif
}A_ Programme I Ostinato A.ait
| Dokumentz Ostinata B.aif -
h Hlime L Reversed Hi-hat_end.aif ‘v
& M_USik i i Bhvthm Cuitar,aif i
. Bilder .
D vertierungs
Sample-Rate: [ Original-5ample-Rate ]
Bit-Tiefe: [ Original-Bit-Tiefe ]
Dateiformat; [ AIFF )
Ster tierung: | Keine Anderung )
Dither-Typ: [ Ohne |
Llﬁ:sn[tieremie Dateien zum Bin hinzufiigen
S771.9 ME frei.
1.4 ME erforderlich.
¥ surnx (e oraner )

o

Das gleichnamige Dialogfeld wird geoftnet. Als Speicherort wird automatisch der
Ordner Audio Files innerhalb des Projektordners gewihlt.

3 Nennen Sie die neue Audiodatei My Rock Drums Loop.

Lassen Sie die Einstellungen der Meniis unter DATEIKONVERTIERUNGS-EINSTEL-
LUNGEN unverindert, stellen Sie aber sicher, dass RESULTIERENDE DATEIEN ZUM
BIN HINZUFUGEN aktiviert ist.

4  Klicken Sie auf SICHERN (oder betitigen Sie ).
Eine neue Audiodatei wird erstellt und dem Audio-Bin hinzugefiigt.

Da Sie im Sample-Editor arbeiten werden, 6ffnen Sie die neue Audiodatei in einem
Sample-Editor-Fenster.
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Name

Info

¥ Rock Drums.aif
Rock Drums
Rock Drums.1
Rock Drums.2
Rock Drums.3
Rock Drums.4
» My Rock Drums Loop.aif

44100 24 Bit @ 4.0 MB

]
L —
[ —
C— T
(N |

| 44100 24 Bit @ 1.4 MB

5 Wihlen Sie im Audio-Bin My Rock Drums Loop.aif aus.
6 Wihlen Sie in der Hauptmeniileiste FENSTER > SAMPLE-EDITOR an.
Ein Sample-Editor-Fenster wird geoffnet und zeigt My Rock Drums Loop an.

7 Klicken Sie oben links im Sample-Editor auf die Zoom-Schaltfliche (das am
weitesten rechts stehende der drei Fenstersteuerelemente).

eea

| # | | Audiodatei v Bearbeiten +

N

Der Sample-Editor fullt jetzt den Bildschirm aus, sodass die Wellenformen grof3
und tbersichtlich dargestellt werden. Sie konnen jetzt damit beginnen, eine
destruktive Audiobearbeitung durchzufiihren.

Eine Audiodatei trimmen

Als Erstes miissen Sie die Start- und Endpunkte der Audiodatei anpassen, um eine Datei
zu erstellen, die spiter im Arrangierfenster perfekt geloopt wird. Die Datei sollte genau
mit einem ersten Taktschlag anfangen und genau auf einem ersten Taktschlag enden.

Trimmen Sie den Drumloop im Sample-Editor.

1 Klicken Sie auf die Lautsprecher-Schaltfliche (oder betitigen Sie die [ ]).

[[@] [ # | [ Audiodatei v Bearbeiten v Funktionen ¥ Factory v Ansicht 7| (@) > ———— o)

Die Audiodatei wird einmal abgespielt.

2  Ziehen Sie mit dem Mauszeiger einen Bereich tiber der Wellenform auf, um einen

Teil der Audiodatei zu selektieren.
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Die Auswahl wird als weifle Wellenform tiber einem dunkelgrauen Hintergrund
dargestellt.

Betitigen Sie die [ J.
Der selektierte Teil wird abgespielt.

Klicken Sie auf die CYCLE-Schaltfliche und betitigen Sie die [ ].

# | [ Audiodatei v Bearbeiten v Funkiionen v Factory v Ansicht v| | 4+ ck O ————

Der selektierte Teil wird abgespielt und wiederholt. Sie konnen auch die ganze
Auswahl wiederholt (im Loop) wiedergeben lassen, wihrend Sie diese anpassen.

Wiihlen Sie BEARBEITEN > ALLES AUSWAHLEN an (oder betitigen Sie ($8]+[A]).

Jetzt wird der gesamte Zwei-Takte-Part wiederholt, sodass Sie die Feinarbeit an
den Grenzen der Auswahl vornehmen und dabei zuhoren konnen, um sicherzu-

stellen, dass das Timing stimmt. Sie miissen die Auswahl so dndern, dass Sie genau
vor dem ersten Einschwingen beginnt und genau vor dem ersten Einschwingen der

ersten Note im nichsten Part endet, dem Crash-Becken.

Zoomen Sie in den Anfang der Wellenform hinein, um den Beginn des ersten
Taktschlags zu sehen.
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Sie konnen den Beginn der Auswahl anpassen, indem Sie bei gedriickter [ & ]-Taste
die Wellenform anklicken (oder ziehen). Vor dem ersten Schlag ist ein wenig
Rauschen vorhanden, daher beginnen Sie die Auswahl hinter dem Rauschen,
unmittelbar vor dem Einschwingen.

7  Ziehen Sie die Auswahl bei gedriickter [ ]-Taste nach rechts und positionieren
Sie diese unmittelbar vor dem ersten Einschwingen.

N B
T A% =

E.Auswahl won Sample:4464
(bis Sample:240134
\Anzahl: 235670

Wenn Sie die Maustaste loslassen, rastet der Beginn der Auswahl automatisch an
dem nichsten Punkt ein, an dem die Wellenform die Nulllinie schneidet. Da
abrupte Uberginge in einer Wellenform zu hérbaren Knacksgeriuschen fiihren,
verhindern Sie dieses Knacksen, wenn Sie mit einer Auswahl arbeiten, die auf der
Nulllinie beginnt und endet.
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In diesem Fall missen Sie den Loop allerdings genau beim Einsetzen des ersten
Drum-Schlags trimmen, weshalb Sie die Einrastfunktion ausschalten miissen. In
der nichsten Ubung wenden Sie Fades auf Anfang und Ende der Audiodatei an,
damit der Loop nicht knackst.

Klicken Sie bei gedriickter -Taste die Wellenform an (oder rechtsklicken Sie).

R Scrollen bei Wiedergabe

+ Nulldurchgénge suchen

Ein Kontextmenii erscheint.
Klicken Sie auf NULLDURCHGANGE SUCHEN, um die Funktion zu deaktivieren.
Die Funktion NULLDURCHGANGE SUCHEN wird abgeschaltet.

Ziehen Sie den Beginn der Auswahl bei gedriickter [ ¢ ]-Taste bis zum ersten
Einschwingen.

Dieses Mal rastet der Beginn der Auswahl nicht am nidchsten Nulldurchgang ein,
sodass Sie diesen genau dort positionieren kénnen, wo Sie ihn platzieren mochten.

Als Nichstes miissen Sie das Ende der Auswahl anpassen. Um sich in der Audiodatei
zu orientieren, verwenden Sie die Wellenformiibersicht oben im Sample-Editor.

Klicken Sie oben im Sample-Editor das Ende der Wellenformiibersicht an.

Die Wellenformiibersicht zeigt die gesamte Audiodatei an. Der weifle Rahmen
reprasentiert dabei den Abschnitt, der in der Wellenform-Hauptanzeige sichtbar ist.

Wellenformibersicht WeiBer Rahmen

Wellenform-Hauptanzeige
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12

13

14

15

Der weifie Rahmen bewegt sich dorthin, wo Sie hingeklickt haben, und in der
Wellenform-Hauptanzeige konnen Sie das Ende der Audiodatei sehen. Ganz
am Ende konnen Sie den Beginn des Crash-Becken-Einsatzes sehen.

Klicken Sie bei gedriickter [ o ]-Taste unmittelbar vor das Einschwingen des
Crash-Beckens.

Schauen Sie sich die Auswahl in der Wellenformiibersicht an. Sie beginnt mit dem
Einschwingen der ersten Note und endet beim Einschwingen des Crash-Becken-
Einsatzes.

Hoéren Sie sich den Loop an.
Dieser wird jetzt zeitlich perfekt wiederholt.

Wihlen Sie FUNKTIONEN > TRIMMEN an.

Mochten Sle wirklich ,Trimmen® auf den
Berelch

Die dadurch vorgenommenan Anderungen von 13364
Samples in Audiodatel My Rock Drums Loop.aif®
konnan nicht widerrufen werden. (Zurzeit sind 5
Undo-Schritte fur das Bearbeiten von Samples
werfigbar.}

In einer Warnmeldung werden Sie gefragt, ob Sie die Auswahl trimmen méchten.
Wenn Sie einen destruktiven Bearbeitungsschritt wie eine Trimmung vornehmen,
verlangt Logic eine Bestitigung.

Klicken Sie auf BEARBEITEN.

Die Audiodatei wird getrimmt, sodass nur die Auswahl iibrig bleibt.
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Destruktive Fades erzeugen

Nachdem Sie die Audiodatei getrimmt haben, kénnen Sie am Anfang und Ende destruk-
tive Fades erzeugen. Die Wellenform beginnt und endet dann mit Nulldurchgingen,
sodass beim Loopen der Datei kein Knacksen mehr horbar ist.

1 Ziehen Sie am Ende der Wellenform eine kleine Auswahl nach rechts bis zum Ende
der Audiodatei auf.

2 Wihlen Sie FUNKTIONEN > FADE-OUT an.
Ein Bestitigungsdialog wird geoffnet.
3 Klicken Sie auf BEARBEITEN.

Ein destruktiver Fade-Out wird im Bereich der Auswahl erzeugt. Da die Auswahl
fast nur aus Stille besteht, sehen Sie kaum einen Unterschied.

4  Klicken Sie auf den Anfang der Wellenformiibersicht.

[ | || Assani + dawiarss v farksasss v fhman v mswon v & 4w sz by Bt ot & 4 34 w [N, 0.

Der Beginn der Audiodatei wird in der Wellenform-Hauptanzeige dargestellt.
5 Zoomen Sie fein in den Anfang der Wellenform hinein.

Zogern Sie nicht, zweimal zu zoomen, wenn es sein muss.
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Mﬂﬁ P\/\ﬂ M\M\MM\AA
ATaURiaEases

6 Ziehen Sie eine kleine Auswahl um den Anfang der Wellenform auf.

Dieses Mal ziehen Sie von rechts nach links, um sicherzugehen, dass Sie den
Anfang auswihlen.

-Auswahl won Sam.ple:D
biz Sample:§ =
| Anzahl:

Den Einsatz des ersten Drum-Schlags mochten Sie nicht einblenden. Stellen Sie
daher sicher, dass Thre Auswahl wirklich kurz ist (der Info-Text gibt nur ungefihr
8 Samples an). Sie konnen deutlich sehen, dass die Wellenform nicht bei einem
Nulldurchgang beginnt.

Wihlen Sie FUNKTIONEN > FADE-IN an und klicken Sie auf BEARBEITEN.
Ein destruktiver Fade-In wird im Bereich der Auswahl erzeugt.

Die Wellenform beginnt jetzt mit einem Nulldurchgang.
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Ein Sample umkehren

Der Loop ist getrimmt, beginnt und endet mit einem Nulldurchgang und ist verwen-
dungsbereit. Sie sollten aber noch ein wenig damit herumspielen. In dieser Ubung keh-
ren Sie einen der Hi-Hat-Schlige um.

1 Klicken Sie oben im Sample-Editor in die Mitte der Wellenformiibersicht und
halten Sie die Maustaste gedriickt.

}———dﬁ—n————«—-——'n:# I

Der Mauszeiger wird nun zum Lautsprecher-Symbol, sodass die Audiodatei von
dem Punkt an wiedergegeben wird, an dem Sie auf die Wellenform geklickt haben.

2 Orientieren Sie sich anhand der Wellenformiibersicht und sorgen Sie mit Threr
bevorzugten Zoomtechnik (Zoom-Werkzeug, Zoom-Steuerelemente und
-Schieberegler, Tastaturkurzbefehle) dafiir, dass Sie mindestens die letzten
sechs Drum-Schldge in der Wellenform-Hauptanzeige sehen kénnen.
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3 Zichen Sie den Mauszeiger im Lineal nach links oder rechts.

Lineal

—

Der Mauszeiger wird zum Lautsprecher-Symbol. Sie konnen die Abspielposition

nach links und rechts navigieren und sich damit im Schnelldurchlauf durch die
Audiodatei bewegen.

EII» Nachdem Sie die Maustaste gedriickt haben, ziehen Sie den Mauszeiger
nach unten auf die Wellenform, um diesen fiir den Schnelldurchlauf iiber die
Wellenform statt iiber das Lineal zu ziehen.

4 Wihlen Sie von den letzten sechs Ténen den ersten Hi-Hat-Schlag nach der ersten
Snare aus.

Auzwahl wvon Sam ple:159?4.4.
biz Sample: 175104
Anzahl: 15360

Lassen Sie die Auswahl genau vor dem Einsatz beginnen und unmittelbar vor dem
Einsatz des nichsten Schlags enden.
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5 Waihlen Sie FUNKTIONEN > RUCKWARTS an und klicken Sie auf BEARBEITEN.

Die Auswahl wird umgekehrt.

6 Wihlen Sie BEARBEITEN > ALLES MARKIEREN an (oder betitigen Sie [38]+[A]).

7 Betitigen Siedie [ ].

Der gesamte Loop wird wiedergegeben, sodass Sie die umgekehrte Hi-Hat horen
kénnen.

Der Effekt ist interessant, wiirde aber noch besser klingen, wenn Sie anstelle dieses
Hi-Hat-Schlags den nichsten umkehren wiirden.

8 Wihlen Sie BEARBEITEN > AUSWAHL ANDERN WIDERRUEEN an (oder betitigen Sie

+[2]).
Der betroffene Hi-Hat-Schlag ist wieder selektiert.

9 Wibhlen Sie BEARBEITEN > RUCKWARTS WIDERRUFEN an (oder betitigen Sie

+[2D.
Der Hi-Hat-Schlag ist wieder in den Ursprungszustand versetzt.

Die Bearbeitung im Sample-Editor ist zwar destruktiv, doch kénnen Sie die letzten
fiinf destruktiven Bearbeitungsvorginge riickgingig machen.

REIZII» Dic Anzahl der Schritte, die sich im Sample-Editor widerrufen lassen
(Undo-Schritte), konnen Sie im Bereich SAMPLE-EDITOR in den Audio-
einstellungen festlegen.
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10 Ziehen Sie den Mauszeiger iiber den nichsten Hi-Hat-Schlag, um diesen zu
selektieren.

11 Wihlen Sie in der lokalen Mentileiste des Sample-Editors FUNKTIONEN >
RUCKWARTS an und klicken Sie auf BEARBEITEN.

Sichern Sie die umgekehrte Hi-Hat als Audiodatei, damit Sie diese in der néchsten
Ubung verwenden konnen.

12 Waihlen Sie AUDIODATEI > AUSWAHL SICHERN UNTER an (oder betitigen Sie
+(88)+(S)), nennen Sie die Datei Reversed Hi-Hat und sichern Sie diese.

Die Datei wird am standardméfligen Speicherort gesichert — dem Ordner Audio
Files innerhalb des Projektordners — und dem Audio-Bin hinzugefiigt.

13 Betitigen Sie ($8]+[A] und horen Sie sich den gesamten Loop an.

Jetzt klingt die umgekehrte Hi-Hat groflartig. Dies gibt dem Groove etwas
Schwung.

14 Schlielen Sie das Fenster des Sample-Editors.

Eine Audioregion im Arrangierbereich platzieren

Audioregionen haben einen Anker, mit dem sie im Arrangierbereich positioniert wer-
den. Wenn Sie eine Region in den Arrangierbereich ziehen, ist die Ankerposition dieje-
nige, die im Info-Text angezeigt wird. Der Anker wird verwendet, um die Region am
Raster einrasten zu lassen.

Standardmifig befindet sich der Ankerpunkt am Anfang der Audioregion. Dies ist zwar
fiir die meisten Audioregionen sinnvoll, doch manchmal liegt der Anfang eines Klanges
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nicht am Beginn der Region. Wenn Sie also den Einsatz am Raster ausrichten mochten,
miissen Sie den Anker genau auf dem Einsatz des Klanges positionieren. Dies ist bei riick-
wirts abgespielten Klidngen der Fall, wo sich der Einsatz am Ende der Region befindet.

In der folgenden Ubung verschieben Sie den Anker auf die Pegelspitze der umgekehrten
Hi-Hat, die Sie in der vorherigen Ubung gespeichert haben. Anschliefend richten Sie die
Amplitudenspitze der Hi-Hat am ersten Taktschlag im Endabschnitt des Songs aus.

1 Zoomen Sie aus dem Arrangierbereich heraus, sodass Sie den gesamten Song
sehen koénnen.

2 Zoomen Sie in den Anfang des letzten Abschnitts bei Takt 15 hinein.

Sorgen Sie dafiir, dass Sie die untere Spur (Audio 5) sehen kénnen.

3 Ziehen Sie Reversed Hi-hat.aif aus dem Audio-Bin auf Takt 15 der Spur Audio 5.

[ Audiodatei v Bearbeiten v Ansicht |

Macintosh HD /Benutzer /imac/Schreibtisch/Logic 8_Files/Media/New

Name Info
¥ Bright Tone Bass 03.aif 44100 16 Bit © 210,0KB
Bright Tone Bass 03 ——————
Bright Tone Bass 03.1 )
Bright Tone Bass 03.3 [—————]]
¥ Rhythm Guitar.aif 44100 16 Bit © 1.5 ME
Rhythm Cuitar [ ]
Rhythm Guirar,11 [ )
Rhythm Guitar.12 -_—— —
¥ Orchestra Strings 03.aif 44100 16 Bit 22 5953 KB
Orchestra Strings D3 e —
¥ Wild Slide Distortion.aif 44100 16 Bit 00 2.2 MB
wild Slide Distortion C—
¥ High Arpeggio.aif 44100 16 Bit © 1.5 ME
High Arpegaio [— ]
» Rock DrumsLaif 44100 24 Bit @ 4,0 MB
¥ Ostinato 8.aif 44100 16 Bit © 1.7 ME
Ostinata C—
¥ My Rock Drums Loop aif 4410024 Bt @ 13 MB
[_ My Rock Drums Loop —
i ¥ Reversed Hi-hat.aif 44100 24 Bit @ 83.6 KE
Region einfigen v Reversed Hi-hat ———————————
7 Rewersed Hi- it
15 G0 G
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4  Platzieren Sie die Abspielposition vor die Region Reversed Hi-hat und starten Sie

die Wiedergabe.

Standardmifig befindet sich der Anker der Audioregion an deren Anfangspunkt.
Bei Takt 15 beginnt also das Anschwellen des umgekehrten Hi-Hats. Damit der
Effekt wirkt, muss die Region jedoch frither beginnen und ihre Amplitudenspitze
genau Takt 15 erreichen.

Dazu miissen Sie den Anker in der Region Reversed Hi-hat verschieben. Unten
links im Sample-Editor sehen Sie den Anker in Form eines orangefarbenen Indi-
kators unterhalb der Wellenform.

Ziehen Sie den Anker zur hochsten Amplitude in der Wellenform kurz vor dem
Ende der Region Reversed Hi-hat.

Beachten Sie, dass die Region Reversed Hi-hat im Arrangierbereich verschoben
wird, wihrend der Anker auf Takt 15 verbleibt.

6 Zoomen Sie im Arrangierbereich in die Region Reversed Hi-hat hinein.




Das Gelernte iiberpriifen

Die Position des Ankers wird durch eine vertikale weife Linie angezeigt, die, wie
Sie sehen kénnen, mit Takt 15 zusammenfillt. Sie konnen versuchen, die Position
des Ankers im Sample-Editor anzupassen, und dabei beobachten, wie sich die
Position der Region im Arrangierbereich dndert.

7 Klicken Sie im Header der Spur Audio 5 auf die SOLO-Schaltfliche, um den Solo-
Modus zu deaktivieren.

8 Zoomen Sie aus der Spur heraus und beginnen Sie die Wiedergabe bei Takt 14.

Horen Sie sich die Wirkung der riickwirts abgespielten Hi-Hat an: Es klingt
grof3artig! Jetzt geht von der Hi-Hat férmlich eine Sogwirkung aus, die Sie in den
letzten Abschnitt des Songs hineinfiihrt.

Sie wissen jetzt, wie Sie Wellenformen deuten und wie Sie Klinge und deren Einsatz erken-
nen, um genaue und saubere Schnitte auszufiihren. AufSerdem haben Sie den Umgang mit
einer Reihe von Bearbeitungswerkzeugen gelernt, z.B. dem Marquee- und dem Crossfade-
Werkzeug, dem Verbindungszeiger und Take-Ordnern, die Sie auch in Zukunft zum Bear-
beiten von Aufnahmen und Arrangieren von Projekten verwenden werden. Sie kénnen
Thre Arbeit jetzt beschleunigen, indem Sie die geeigneten Werkzeuge dem Linksklick und
dem Klicken bei gedriickter -Taste zuweisen. Je mehr Musik Sie in Logic produzieren,
umso ausgeprégter werden Thre Fahigkeiten, was Sie zu einem kompetenten Toningenieur
macht.

Das Gelernte uberpriifen

Fragen

1.  Wie offnen Sie einen Take-Ordner?

2. Wie horen Sie die Takes vorab an?

3. Wie stellen Sie Takes zu einem Comp zusammen?

4. Wie konnen Sie das Ergebnis des Comps in Form von Regionen sehen?
5.  Wie konnen Sie dem Linksklick ein Werkzeug zuweisen?

6. Wie konnen Sie ein Werkzeug zum Klicken bei gedriickter -Taste zuweisen?
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7. Wie fiigen Sie einer Region einen Fade-In oder Fade-Out hinzu?

8. Wie erstellen Sie einen Crossfade zwischen zwei Regionen?

9. Geben Sie drei Moglichkeiten an, um eine Audiodatei in ein Projekt zu
importieren!

10. Wie konnen Sie einen Teil einer Audioregion selektieren?

11. Welche Dateien werden durch BEARBEITEN > NICHT VERWENDETE AUSWAHLEN im
Audio-Bin selektiert?

12. Welche Art von Audiobearbeitung kénnen Sie im Sample-Editor durchfiithren?

13. Was sind Nulldurchginge?

14. Warum sollten Regionen mit Nulldurchgingen beginnen und enden?

15. Was ist ein Anker?

Antworten

1. Doppelklicken Sie auf den Take-Ordner, um ihn zu 6ffnen.

2. Klicken Sie die Takes an, die Sie vorhoren méchten. Der blau unterlegte Take ist
derjenige, der wiedergegeben wird; alle anderen sind stummgeschaltet.

3. Offnen Sie den Take-Ordner und ziehen Sie den Mauszeiger iiber die gewiinschten
Abschnitte der einzelnen Takes, um diese hervorzuheben. Im Take-Ordner wird
ein Comp aus allen blau hervorgehobenen Abschnitten zusammengestellt.

4.  Wihlen Sie im Menii des Take-Ordners REDUZIEREN an.

5. Waihlen Sie im Werkzeugmenii fiir den Linksklick das gewiinschte Werkzeug aus,
oder betitigen Sie und wihlen Sie das gewiinschte Werkzeug aus.

6. Wihlen Sie im Werkzeugmenii fiir das Klicken bei gedriickter -Taste das
gewiinschte Werkzeug aus, oder betitigen Sie und klicken Sie bei gedriickter
-Taste das gewiinschte Werkzeug an.

7. Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug tiber die Grenzen einer Region.

8. Ziehen Sie das Crossfade-Werkzeug tiber den Ubergang zweier Regionen.



10.
11.

12.
13.
14.

15.

Das Gelernte iiberpriifen

Sie konnen die Audiodatei aus dem Finder oder aus dem Dateiauswahlfeld des
Audio-Bins in den Arrangierbereich ziehen oder im Bereich UBERSICHT im
Medien-Bereich doppelt auf die Datei klicken.

Um einen Teil einer Region auszuwihlen, verwenden Sie das Marquee-Werkzeug.

Mit BEARBEITEN > NICHT VERWENDETE AUSWAHLEN wihlen Sie alle Audiodateien
und Regionen aus, die derzeit nicht im Arrangierbereich verwendet werden.

Destruktive Audiobearbeitung.
Fin Punkt, an dem die Wellenform die Nulllinie schneidet.
Um horbares Knacksen zu vermeiden.

Der Anker ist der Bezugspunkt einer Audioregion, mit dem diese auf dem Raster
des Arrangierbereichs positioniert wird.
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