Cuadrando música con Mixmeister


	Punto de partida

	 

· Tenemos Mixmeister Pro 4 o superior instalado en nuestro ordenador 

· Disponemos de una canción en formato MP3 que queremos utilizar para hacer aerobic 

 

	Objetivo

	 

· Conseguir que la canción suene a la velocidad que nosotros deseemos y que respete los bloques musicales de 32 tiempos cada uno. 

 


	En esta sección

	 

· Cargaremos la canción en Mixmeister 

 

	Esquema

	 

· Preliminares 

· Cargando la canción 

 




Preliminares

Dentro de la inmensa variedad de estilos y matices que hay, toda composición musical mantiene algún tipo de regularidad, una estructura musical. La más extendida de estas estructuras es el compás 4/4, en la que las notas musicales se presentan en una sucesión de unidades de cuatro tiempos cada una.

En una sesión de aerobic, sin embargo, la música trasciende su objetivo de ser escuchada y disfrutada para convertirse en una herramienta con la que el monitor dirige la clase. Sirve para marcar el ritmo de los ejercicios, sirve para motivar a los clientes, sirve para interpretar una coreografía y también sirve para controlar la duración de determinados ejercicios (tonificación o estiramientos).

Para estas últimas dos funcionalidades no nos basta la estructura mínima de cuatro tiempos, necesitamos algo más complejo : la estructura de frases y bloques. Una frase son 8 tiempos musicales y un bloque son 32 tiempos. Los bloques empiezan con un beat especialmente acentuado, denominado masterbeat, y las cuatro frases de las que consta han de ser identificables al oído entrenado para que el monitor sepa en todo momento de cuanto tiempo dispone antes de llegar a dicho masterbeat.

La estructura de bloques permite por un lado ejecutar las coreografías repetidamente con la motivación adicional que supone el masterbeat, y por otro saber que si por ejemplo la música está grabada a la velocidad de 128 beats por minuto, un bloque supone 15 segundos de duración. De ese modo no se necesita consultar ningún cronómetro, es suficiente con saber seguir la música.

Sin embargo no toda la música 4/4 sigue exactamente la estructura musical de frases y bloques. Habitualmente hay pequeñas desviaciones (puentes) que imposibilitan el uso de dichas canciones para nuestras sesiones de aerobic. Eso, a no ser que, con ayuda del ordenador, podamos editarlas para adecuarlas a nuestra conveniencia. Ese proceso se denomina cuadrar la música, y es lo que vamos a realizar a lo largo de esta lección.



 Cargando la canción

Lo primero que haremos será arrancar el programa y cargar la canción. Cuando arrancamos el programa entramos en la pantalla principal :




Ahora para cargar la canción haremos click en File - Import Music File(s) to Catalog :




[Otra forma : Botón derecho en la zona de Catalog - Import Music File(s) to Catalog ]

Y elegimos la canción en formato MP3 de nuestro disco duro con el ratón, dándole después al botón de Abrir. En este ejemplo voy a tomar la canción Time (de Milk Inc.) del album Música Sí - Dance en la Playa :




Nota : el comando Open [image: image4.png]


se refiere a playlists, no a canciones. Lo mismo sucede con el comando Save.[image: image5.png]



Observamos que en la parte izquierda de la pantalla, bajo el título de Catalog, aparece el nombre de nuestra canción con todas sus características.




Ahora tenemos que editar la canción, para ello tenemos que añadir la canción a la Playlist, pulsando con el botón derecho sobre la canción y dándole a Add to End of Playlist :




[Otra forma : O simplemente pulsando con el botón izquierdo sobre la canción y arrastrando a la zona de Playlist]

Después de esta operación la pantalla debería tener el siguiente aspecto :
	Punto de partida

	 

· Tenemos Mixmeister Pro 4 o superior instalado en nuestro ordenador 

· Disponemos de una canción en formato MP3 que queremos utilizar para hacer aerobic 

 


	Objetivo

	 

· Conseguir que la canción suene a la velocidad que nosotros deseemos y que respete los bloques musicales de 32 tiempos cada uno. 

 


	En esta sección

	 

· Aprenderemos a desenvolvernos con Mixmeister Pro 

 


	Esquema

	 

· Expandiendo la Timeline 

· Reproduciendo la canción 

· El Zoom 

· Seleccionando y editando 

· Puntos de corte 

· Snap to Beat 

· Guardando los cambios 

 


 



Antes de pasar a la acción tenemos que adquirir soltura con el programa. A lo largo de esta sección aprenderemos a realizar ciertas operaciones básicas que necesitaremos después.



 Expandiendo la Timeline

Tenemos la pantalla dividida en tres apartados : Catalog, Playlist y Timeline. A la hora de editar una canción vamos a trabajar sobre ésta última, de manera que convendría hacerla un poco más grande en detrimento de las otras dos. Para ello colocamos el puntero del ratón en el límite entre ellas :
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Y una vez hecho esto, pulsamos el botón izquierdo y arrastramos hacia arriba, hasta obtener el tamaño deseado.




¡Así está mucho mejor! Evidentemente podemos volver a reducirlo más tarde cuando haga falta.



 Reproduciendo la canción

Para escuchar la canción basta con hacer doble click encima del gráfico de onda, en la zona donde marca va marcando el tiempo.
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 La canción se reproducirá desde el punto que hayas marcado, y aparecerá una barra verde que indica por dónde va la reproducción :
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Cuando quieras parar no tienes más que pulsar el botón Stop que hay a la izquierda del gráfico de onda :
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 El Zoom

A menudo las operaciones que vamos a realizar para cuadrar una canción necesitan mucha precisión, y para efectuarlas tendremos que ampliar el gráfico de onda. Para ello pulsamos el botón de Zoom In, en la parte superior de la ventana :
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Podemos darle tantas veces queramos. Para volver atrás pulsamos el botón Zoom Out que está a su derecha.






 Seleccionando y editando

Ahora vamos a ver como podemos editar la canción, esto es, como podemos cortar trozos o copiarlos de un sitio a otro. Para ello primero tenemos que seleccionar un trozo cualquiera de la canción, sin más que pinchando en el gráfico de onda y arrastrando hacia un lado. Se mostrará un cuadrado negro que delimita el trozo que hemos marcado, cuando estemos satisfechos con él podemos soltar el botón del ratón y el cuadrado negro se quedará ahí.
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Aunque podemos arrepentirnos y querer modificar posteriormente la selección, eso se hace colocando el puntero del ratón en una de las barras laterales que la delimitan, y pulsando y arrastrando como uno quiera :
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Ahora podemos manipular el trozo que hemos seleccionado utilizando los botones de edición de la parte superior de la ventana :
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Son, de izquierda a derecha : Cut (cortar), Copy (copiar), Paste (pegar) y Delete (borrar). Si no sabes lo que significan estos botones más vale que salgas de aquí y aprendas un poco de informática básica.

Si hemos hecho alguna operación incorrecta podemos volver atrás con el botón Undo (deshacer) :
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Por cierto, aprovecho para recordar que estas funciones, ya sea en el explorador de Windows, o en Word, o en cualquier programa, tienen atajos del teclado :

· Ctrl + Z = Deshacer 

· Ctrl + X = Cortar 

· Ctrl + C = Copiar 

· Ctrl + V = Pegar 

Son fáciles de utilizar ya que son las cuatro teclas que hay en la parte inferior izquierda del teclado. Cuando te acostumbras a ellas te permiten trabajar con mayor rapidez.



 Puntos de corte

Cuando cortamos o eliminamos una selección aparece una barra gris en su lugar, a esto se le llama el punto de corte. El punto de corte se puede modificar colocando el puntero del ratón encima de él : nos aparecéra el mensaje Crop or Extend Segment.

[image: image19.png]



Si ponemos el puntero a la izquierda del punto de corte y pulsamos y arrastramos hacia la izquierda conseguiremos reducir la parte izquierda de la canción dejando un espacio vacío entre los dos trozos :
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En cambio, si con el puntero a la izquierda del punto de corte pulsamos y arrastramos hacia la derecha lo que haremos será extender la parte izquierda de la canción montándola encima de la parte derecha :
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Y por supuesto lo mismo ocurre cuando colocamos el puntero justo a la derecha del punto de corte y arrastramos, siendo en este caso el trozo derecho el que se reduzca o se extienda.

En las mezclas que hagamos normalmente no nos interesará dejar un hueco vacío en medio de la canción, pero en cambio la segunda opción, extender un trozo de canción por encima de otro, sí que nos puede resultar conveniente para lograr que la mezcla se oiga lo mejor posible. A esto lo llamaremos sencillamente mover el punto de corte.



 Snap to Beat

Una funcionalidad clave de Mixmeister Pro es el Snap to Beat. En primer lugar, cuando uno carga una canción en Mixmeister, el ordenador no solo determina su velocidad automáticamente, sino que intenta discernir dónde suena cada tiempo musical. El Snap to Beat hace que cuando pulsamos en un lugar del gráfico de onda, el cursor (esa barra negra parpadeante) no se coloque exactamente en el lugar donde habíamos pulsado, sino en la posición exacta del beat más cercano. Hagamos una prueba :

Para activar el Snap to Beat hay que pulsar este botón (parte superior de la ventana) :
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Para regular la precisión del Snap to Beat le daremos a Tools - Snap to Beat - Snap Position to
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En el menú desplegable podemos elegir lo fino que queremos que sea nuestro ajuste. Cada Measure equivale a cuatro tiempos, de manera que si tomamos 8 Measures conseguiremos que al pulsar en el gráfico de onda el cursor vaya al principio de bloque (32 tiempos) más cercano, suponiendo que la música esté cuadrada. En cambio si le damos a Quarter Notes estaremos especificando que el cursor tiene que ir al beat más cercano.

Análogamente al ajuste de la posición del cursor, Snap to Beat permite ajustar la longitud de una selección, con Snap Length to... En la siguiente imagen he seleccionado exactamente un bloque de la canción sin más que pulsar y arrastrar, con Snap to Beat activado y Snap Length to 8 Measures.
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Si seguimos arrastrando hacia la derecha la selección se agrandará, pero siempre midiendo un número entero de bloques. Así, con Snap to Beat podemos seleccionar un bloque, dos, tres, quince o los que hagan falta.

Nota : El ordenador no siempre acierta a la hora de adjudicar los beats a sus posiciones reales en la canción, pero eso no debe preocuparnos ya que más adelante aprenderemos a ajustarlos nosotros mismos (sólo a partir de la versión Mixmeister Pro 4).



 Guardando los cambios

Es importante entender que Mixmeister no modifica el fichero original de la canción; en lugar de eso Mixmeister almacena los cambios que hagamos en ficheros aparte.

Una manera de guardar nuestros cambios es utilizando el Catalog Default. Mixmeister sigue la pista de todas las canciones que hayamos metido alguna vez en el Catalog (aunque las hayamos quitado después) y puede almacenar una versión modificada de cada una que se llama Catalog Default. Para ello no tenemos más que pulsar con el botón derecho en el nombre de la  canción que aparece en el apartado de Playlist y seleccionar Save Current Track Settings as Catalog Default :
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Con Revert to Last Saved Default Track Settings volveremos a lo último que hayamos grabado como Catalog Default, mientras que con Restore MixMeister's Original Track Settings volveremos a empezar desde cero.

Otra forma de guardar nuestros cambios es almacenarlos en un archivo Playlist (.mmp), para ello apretamos el botón Save
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que tenemos en la parte superior izquierda de la ventana. En el archivo que elijamos tendremos guardados todos los cambios de todas las canciones que haya en el apartado de Playlist : podemos guardar una canción o varias, lo que queramos. Eso sí, la música en sí no se graba en el archivo Playlist, si queremos utilizarlo tendremos que acompañarlo de los ficheros mp3 que hubiéramos cargado a Mixmeister.

Ahora que ya hemos adquirido cierta soltura con el programa, continuaremos nuestro aprendizaje aprendiendo a preparar las canciones para después cuadrarlas. Eso será en la siguiente lección :

	Punto de partida

	 

· Tenemos Mixmeister Pro 4 o superior instalado en nuestro ordenador 

· Disponemos de una canción en formato MP3 que queremos utilizar para hacer aerobic 

 


	Objetivo

	 

· Conseguir que la canción suene a la velocidad que nosotros deseemos y que respete los bloques musicales de 32 tiempos cada uno. 

 


	En esta sección

	 

· Dejaremos la canción preparada para cuadrar 

 


	Esquema

	 

· Standard Mixing vs. Beat Mixing 

· Velocidad de la música 

· Ajustando la rejilla de beats 

 




 Standard Mixing vs. Beat Mixing

Habrás observado que al principio y al final del gráfico de onda de la canción hay unas misteriosas barras rojas llamadas Intro Sprocket y Outro Sprocket :
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Estas barras sirven para mezclar unas canciones con otras, y concretamente la Intro le indica al programa donde empezará a sonar la canción cuando acabe la precedente, y la Outro donde acabará la canción y empezará a sonar la que viene después. Puedes hacer la prueba poniendo varias canciones en la Playlist :
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Esto es lo que se llama Default Mixing, pero es insuficiente para nuestros propósitos. Vamos a probar con una forma de mezclar más avanzada, Beat Mixing. Para ello pulsaremos el botón derecho del ratón sobre cada canción de la Playlist y lo seleccionaremos del menú desplegable :
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El resultado es el siguiente :
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Como podemos apreciar, ahora no hay una única barra en cada extremo de la canción, sino dos barras que delimitan un segmento. Ahora podemos controlar mucho mejor cómo el volumen (representado en azul) de la canción que acaba va bajando mientras se incrementa el de la siguiente. Pero eso no es nada comparado con lo que vas a ver cuando acerques el Zoom :
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El programa nos está marcando cada measure (4 tiempos) con una columna azul en el gráfico de la onda. Se puede ver que hay 8 measures (un bloque de 32 tiempos) en el segmento donde se mezclan las canciones. A partir de la versión Mixmeister Pro 4 las barras no sólo aparecen en la zona de la mezcla, sino a lo largo de toda la canción, lo que sin duda nos será de suma utilidad a la hora de cuadrar.

Vamos a acercarnos un poco más :
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Ahora dentro de cada measure vemos que el primer tiempo está marcado con una columna azul claro y los otros tres con columnas de azul oscuro. Los measures están separados por barritas negras discontinuas llamadas Beat Frames. ¡Cuidado con pinchar sobre ellas y arrastrar, eso deformará la rejilla de beats (apareciendo una barra roja en su lugar) y no nos interesa de momento!
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De ahora en adelante trabajaremos siempre en Beat Mixing. Si tienes Mixmeister Pro 5 puedes configurarlo para que use el Beat Mixing por defecto, en lugar del Standard Mixing.



 Velocidad de la música

Cambiar la velocidad de la música con Mixmeister es lo más fácil del mundo. Basta apretar el botón derecho sobre la canción en Playlist y elegir Properties abajo de todo :
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Y una vez allí desmarcar el cuadradito Play at Original BPM y teclear la velocidad deseada :

[image: image35.png]Track Properties
Time" by ik

Oiiginal BPH

Play atDiginal BFM:

Average Playback BFM:

-

&

000%





La velocidad actual de la canción aparece en la parte inferior :
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Al escuchar la canción, nos daremos cuenta que, a diferencia del Pitch Control de los reproductores de CD que hay en los gimnasios, con el ordenador aumentamos o reducimos la velocidad sin alterar el tono (más agudo o más grave). Por supuesto que podemos alterar el tono si nos da la gana, pero lo hacemos de manera independiente de la velocidad.

Los cuadraditos rojos los podemos editar, haciendo que la canción empiece lenta y vaya acelerándose según avanza, como aquí :
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Pero bueno, de momento dejaremos la canción a una velocidad constante, por ejemplo de 135 bpm, para poder editarla sin sobresaltos. Más adelante, cuando vayamos a grabar un disco, ya nos ocuparemos de hacer esas virguerías.



 Ajustando la rejilla de beats

Antes, en la sección de Beat Mixing, dijimos que el ordenador nos marcaba los tiempos en el gráfico de onda. Bueno, eso no es del todo cierto : el ordenador intenta marcar los tiempos, pero no siempre acierta (eso ya sería mucho pedir). Por ello siempre tendremos que comprobar si la rejilla de beats es correcta, y si no lo es marcarla manualmente.

Afortunadamente no tenemos que ir comprobando beat a beat a lo largo de toda la canción. En realidad la rejilla de beats está basada únicamente en las cuatro barras rojas que delimitan el principio y el final de la canción. Una vez que las cuatro barras estén en su sitio, todo lo demás estará bien (a no ser que la canción esté mal grabada o sea muy rara...).

Procederemos de la siguiente manera :

· Desactivaremos el Snap to Beat (no nos podemos fiar de la rejilla) 

· Situaremos el cursor cerca de la primera barra roja y haremos Zoom 

· Escucharemos la canción en las proximidades de la barra roja 

· Si el Masterbeat coincide con la barra roja, está bien. Si no lo hace lo moveremos nosotros 

· Si no estamos seguros desplazaremos la barra hacia la derecha y buscaremos otro Masterbeat 

A veces el gráfico de onda nos da pistas sobre dónde están los beats y Masterbeats. Por ejemplo en la canción Time el ordenador marca el Masterbeat en el primer tiempo de la canción, cuando en realidad es el segundo :
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Lo corregimos arrastrando la barra :
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Ahora corregir la segunda barra va a ser mucho más fácil. Observamos que un mensaje nos indica la longitud del segmento de mezcla. Antes era de 8 measures, lo que tiene que ser. Como hemos tenido que correr la barra hacia la derecha, la longitud ha disminuido. Pero sabemos que tiene que ser de 8 measures de manera que hacemos lo siguiente :

· Activamos el Snap to Beat 

· Arrastramos la segunda barra roja hasta que la longitud marque 8 measures 
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¡Y ya está! Si la primera barra estaba bien y el segmento mide 8 measures, la segunda barra debería estar ahora sobre un Masterbeat, a no ser que la canción haga cosas raras (si fuera así lo mejor es echar las dos barras más a la derecha y ya está).

Repetimos la operación con el segmento de mezcla de salida (las barras tercera y cuarta), y una vez comprobada la rejilla le damos a la siguiente opción, con el botón derecho sobre cualquier punto del gráfico de onda : Rebuild Snap Grid Based on Sprocket Position
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Este comando, que no estaba disponible antes de Mixmeister Pro 4, hace que el ordenador reconozca los cambios que hemos hecho en la rejilla de beats y los tenga en cuenta cuando más adelante usemos el Snap to Beat. Una vez hecho esto, la canción ya está preparada para cuadrar.

Ya hemos completado todos los preliminares, ha llegado la hora de meternos en harina :




Ahora Mixmeister reconoce la canción y podemos empezar a editarla. En la zona de abajo, la Timeline, nos aparece la forma de la onda de audio con sus picos y bajadas caracaterísticas.

En la siguiente sección aprenderemos a utilizar el programa para modificar la canción :

	Punto de partida

	 

· Tenemos Mixmeister Pro 4 o superior instalado en nuestro ordenador 

· Disponemos de una canción en formato MP3 que queremos utilizar para hacer aerobic 

 


	Objetivo

	 

· Conseguir que la canción suene a la velocidad que nosotros deseemos y que respete los bloques musicales de 32 tiempos cada uno. 

 


	En esta sección

	 

· Por fin cuadraremos la canción 

 


	Esquema

	 

· Recapitulación 

· Buscando los puentes 

· Cuadrando la música 

· Acabando 

 




 Recapitulación

Antes de empezar a cuadrar la canción hagamos un pequeño resumen de los pasos que hemos dado hasta ahora

· Arrancamos Mixmeister 

· Importamos la canción al Catalog 

· Llevamos la canción del Catalog a la Playlist 

· Seleccionamos Beat Mixing 

· Ponemos la canción a 135 bpm 

· Corregimos los segmentos de mezcla (las cuatro barras rojas a masterbeats) 

· Le damos a Rebuild Snap Grid Based on Sprocket Position 



 Buscando los puentes

Bien, pues ahora vamos a localizar los lugares de la canción donde no se respeta la estructura de bloques de 32 tiempos. Antes de nada, hay que activar el Snap to Beat y poner Snap Length to 8 Measures. Tras ello colocaremos el cursor a 8 measures a la derecha de la segunda barra roja :
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Y ahora arrastramos hacia la izquierda para seleccionar el bloque posterior al segmento de mezcla :
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Puede parecer extraño que lo hagamos así en vez de hacia la derecha, pero si pulsaramos sobre la barra roja y arrastramos lo que hacemos es mover la propia barra, no seleccionar el bloque que queremos, de manera que tenemos que hacerlo así.

Ahora en teoría el final de la selección tiene que corresponder a un Masterbeat, comprobemos si es cierto escuchando en las proximidades :
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En efecto, mi oído me dice que es un Masterbeat, de manera que seguimos adelante abarcando un nuevo bloque :
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De nuevo el final del bloque es un Masterbeat, pero cuando repito una tercera vez encuentro que ya no coincide, hay algo extraño después del segundo Master.



 Cuadrando la música

Después de escuchar detenidamente esa zona de la canción uno llega a la conclusión de que hay un trozo que sobra. Ponemos Snap to Length 1 Measure para poder marcarlo bien :
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Ese trozo de ahí es un puente, un trozo de música, en este caso 8 tiempos, que separa dos bloques. No nos sirve para nuestras sesiones de aerobic, así que lo borramos :
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Ahora tenemos que escuchar en las proximidades del punto de corte a ver si suena bien. En este caso si que suena bien, pero eso no siempre ocurre. Desde luego la música queda cuadrada, pero nada te garantiza que lo que iba antes del puente va a sonar bien con lo que venía después. A veces queda mal, particularmente cuando el cantante empieza o acaba la frase en el puente y al borrarlo queda cortado a mitad.

Lo primero que puedes hacer para intentar arreglar el entuerto es mover el punto de corte. Con ello podemos conseguir que suene el trozo justo de puente donde el cantante empieza o acaba, y a veces hasta queda bien y todo.

En ocasiones, sobre todo cuando el puente dura 16 tiempos, puede convenir ponerlo repetido en lugar de eliminarlo. Con eso conseguimos que el final del bloque anterior pegue con el principio del primer puente, y que el último puente pegue con el principio del bloque posterior (es decir, suena bien) pero manteniendo la estructura de 32 tiempos que nos conviene.

Otras veces hay que ir buscando por toda la canción un fragmento similar que no tenga puente para sustituirlo por completo.

En fin, hay muchos problemas, pero también muchas soluciones. Es la experiencia la que te dictará qué conviene hacer en cada caso. De todas maneras no partas de la idea de que vas a ser capaz de cuadrar todo lo que se te ponga por delante. A veces no se puede y no hay más que hablar.



 Acabando

Bueno, pues hay que seguir el procedimiento anterior para ir localizando los puentes y erradicarlos de una u otra manera. Si todo ha ido bien al final podemos hacer la prueba del algodón :
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Si con Snap to Beat activado y Snap to Length a 32 measures coges exactamente desde la segunda barra roja hasta la tercera barra roja es que la canción está cuadrada. Bueno, a no ser que haya varios puentes y por casualidad sumen entre todos 32 tiempos... pero eso es muy raro. Si tu canción pasa la prueba del algodón, puedes marcarla con un OK en verde bien grande, como recompensa a tus esfuerzos. Botón derecho sobre cualquier lugar de la canción - Add Label Marker :
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Y te aparecerá una banderita verde con el número 1 :
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Botón derecho sobre el recuadro de la banderita, pones OK, y ¡voila!




Ojo, no te olvides de guardar tu trabajo antes de salir, con Save Track Settings as Catalog Default.

¡Enhorabuena!

