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CURSO: 
Fundamentos de informática musical y edición de partituras. INFOMUSIC-03 
 
 
 
PLAN FORMATIVO: 
Plan de Formación Continua de la Diputación de Badajoz. 
 
 
 
OBJETIVO: 
Tener, al final del curso, una perspectiva general de las posibilidades de la informática musical y 
manejar adecuadamente varios programas especializados, con una especial atención a la 
edición de partituras con Finale. 
 
 
 
COLECTIVO DESTINATARIO: 
Profesores de conservatorios y escuelas de música. 
 
 
 
PROFESOR: 
 
Francisco Vila Doncel. 
Ingeniero Técnico en Informática. 
Profesor Superior de Piano y Música de Cámara. 
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FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL 

Y EDICIÓN DE PARTITURAS 
 

 
 
UNIDAD DIDÁCTICA 1: Aplicaciones. Equipo y programas. El MIDI. Tarjetas de sonido. Ajustes de 

Windows. El mezclador. El explorador. 
 
 
OBJETIVOS 
 
 

     
·  Introducir a los alumnos a la informática musical. 
·  Aprender a configurar y gestionar el ordenador en lo referente al sonido. 

 

MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
 
 
·  Hardware: Teclado, módulo y cables. Tarjeta de sonido (conexiones panel trasero) 
·  Software: panel de control de Windows y panel mezclador. 
 

 
 

TEMPORALIZACIÓN 
 
TEORÍA: 3h PRÁCTICA: 2h 
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Aplicaciones. 

La informática musical interesa a los profesores de música por las siguientes razones: 
·  Es una fábrica de partituras de cualquier tipo, desde monódicas hasta orquestales, de la máxima calidad. 
·  Es un medio muy flexible para escuchar arreglos y composiciones complejas de los alumnos y los profesores. 
·  Sirve como grabadora de sonidos para su uso en las clases instrumentales y teóricas. 
·  También se puede utilizar para integrar texto e ilustraciones musicales en escritos teóricos, pruebas escritas, 

exámenes de solfeo... 
·  Permite confeccionar desde maquetas hasta producciones terminadas, de obras clásicas o de nueva factura, 

de cualquier tipo, para su audición detallada y análisis, o su distribución en CD.  
 

Equipo y programas. 
 
El material necesario se compone de dos partes que se complementan: 
·  El Hardware: un ordenador y una serie de aparatos periféricos, dependiendo de la aplicación. 
·  El Software: los programas específicos para cada uso que se va a dar al sistema. 
 
Veamos cada uno de estos dos grandes apartados. El hardware típico para un sistema básico es el siguiente: 
·  Un ordenador tipo PC o Mac (imprescindible) 
·  Tarjeta de sonido (imprescindible) 
·  Altavoces (imprescindible) 
·  Micrófono (conveniente) 
·  Impresora (conveniente) 
·  Teclado MIDI (opcional) 
·  Módulo MIDI (opcional) 
·  Cables MIDI (imprescindibles en caso de tener un teclado y módulo) 
·  Cables diversos de conexión de audio (conveniente) 
·  Módem (para acceder a Internet) 
 
El software que necesitaremos depende de la naturaleza de los proyectos que vayamos a hacer. Son: 
·  Sistema operativo y panel de control (imprescindible). Ejemplo: Windows 
·  Grabadora de sonidos básica (viene con el sistema operativo). 
·  Reproductor de medios (viene con el sistema operativo). 
·  Mezclador de la tarjeta (viene con el sistema operativo). 
·  Editor de partituras (también sirve para generar secuencias MIDI). Ejemplos: Finale, Encore 
·  Secuenciador MIDI (imprescindible para elaborar trabajos de MIDI). Ejemplos: Cubase, Cakewalk  
·  Editor de ondas (imprescindible para casi todo). Ejemplos: Cool Edit, Sound Forge 
·  Editor de imágenes (necesario para ciertas aplicaciones gráficas). Ejemplo: Photo-paint 
·  Programas de generación automática de ritmos (opcional). Ejemplo: Band-in-a-Box 
·  Compresor de audio a MP3 (para Internet o reproductores portátiles). Ejemplo: Lame 
·  Reproductor de MP3 (para escuchar música comprimida). Ejemplo: WinAmp 
·  Navegador (necesario para acceder a la Web). Ejemplo: Internet Explorer, Netscape 

Conexión del equipo 
Las conexiones en un equipo multimedia basado en PC son: 
La torre, el monitor y en su caso la impresora, el módulo MIDI y el teclado MIDI, necesitan una toma de tensión. 
En el caso del teclado es posible que se alimente a través de un adaptador de corriente. 
Los altavoces, si son activos o con amplificador incorporado, también necesitan una toma de tensión. 
Los periféricos básicos del ordenador: teclado, ratón y monitor, van en enchufes inconfundibles y marcados como 
tales en la parte trasera de la torre. 
El micrófono se conecta a una ENTRADA marcada como tal y no debe conectarse en ningún otro lugar. 
Los altavoces se conectan a una SALIDA de la tarjeta marcada como "SPK" o "LINE OUT". Hay que tener en 
cuenta si la tarjeta entrega una salida amplificada (para auriculares o altavoces pasivos) o no amplificada (para 
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 altavoces activos, con amplificador incorporado). Además, el amplificador de los altavoces activos se encuentra 
dentro de uno de ellos; por tanto hay que enlazar los dos altavoces mediante el cable correspondiente. 
El adaptador de cable MIDI para la tarjeta de sonido, se enchufa en el conector para la palanca de juegos. Este 
adaptador tiene dos enchufes tipo DIN marcados como IN (ENTRADA) y OUT (SALIDA). 
·  La SALIDA del teclado MIDI, marcada OUT, está conectada a la ENTRADA de la tarjeta, marcada IN. 
·  La ENTRADA del módulo MIDI, marcada IN, se conecta a la SALIDA de la tarjeta, marcada OUT. 
 
 Algunos módulos llevan una entrada para ordenador PC o Mac, pero necesitan un cable especial que no es un 
cable MIDI estándar. 
 
Las salidas de los reproductores como Caset o CD se conectan a la entrada de línea de la tarjeta. Estará marcada 
como LINE IN o con un dibujo significativo. 
De la misma forma si queremos retornar el sonido del módulo MIDI a la tarjeta, la conexión es igual a la de un 
reproductor externo cualquiera: la salida de sonido del módulo a la entrada LINE IN de la tarjeta. 
Para grabar o amplificar el sonido mediante un equipo externo, se utiliza una entrada libre del equipo, como por 
ejemplo AUX, que irá en la salida LINE OUT de la tarjeta. 

El MIDI. 
Para comprender un sistema típico de informática musical y MIDI basado en un PC, es necesario estudiar primero el 
MIDI como estándar de interconexión digital de instrumentos musicales. Este estándar establece tanto el 
hardware como el software de la conexión, es decir: por un lado los cables y enchufes, y por otro el formato de los 
mensajes. Estos mensajes contienen información de ejecución de música, en lugar de sonido. 
Mediante el MIDI se establecen conexiones entre parejas de dispositivos MIDI: el que envía los mensajes o 
maestro, y el que los recibe o esclavo. Se podría pensar que por un cable MIDI dialogan los instrumentos 
conectados; sin embargo esto es más bien un monólogo en el que un dispositivo ordena y el otro obedece, como si 
se tratase de un mando a distancia. 

- Los maestros MIDI son principalmente teclados, aunque existen controladores para viento, percusión o 
guitarra. 

- Los esclavos MIDI son por lo general módulos de sonido sin teclado, o teclados completos con sonido 
que actúan como esclavos. 

En un montaje basado en PC sin ningún dispositivo externo, los mensajes MIDI se dirigen al sintetizador 
incorporado en la tarjeta de sonido. Si utilizamos teclado y módulo externo, el PC se comportará alternativamente 
como emisor y como receptor. 
 
Las conexiones MIDI estándar son tres: 
·  IN (ENTRADA). 
·  OUT (SALIDA). 
·  TRHU (A TRAVÉS). Ésta es una salida que copia literalmente todo lo que entra por IN, y se utiliza para formar 

cadenas en las que hay varios esclavos: la entrada IN de cada esclavo se conecta a la salida TRHU del 
esclavo anterior. 

Los teclados con sonido, pianos electrónicos y sintetizadores, normalmente tienen las tres conexiones. Un 
ordenador con el cable MIDI que se conecta en el puerto de palanca de juegos, normalmente tiene las conexiones 
IN y OUT. 
 
Hemos dicho que por el cable se transmiten datos de ejecución. Por ejemplo, cuando se toca una nota en un 
teclado, se producen dos mensajes: 
·  El mensaje de Inicio de Nota (NOTE ON) al pulsar la tecla. 
·  El mensaje de Final de Nota (NOTE OFF) al levantar el dedo de la tecla. 
 
El esclavo interpreta estos mensajes haciendo sonar una nota cuando recibe el NOTE ON, y esperando a la llegada 
del mensaje NOTE OFF correspondiente para silenciar la nota. 
 
Los mensajes MIDI son de varias clases. Nosotros estudiaremos solamente los tipos principales. Mencionaremos 
más adelante los tipos restantes. 
·  Los mensajes de nota son NOTE ON y NOTE OFF, y llevan la siguiente información adicional: 

·  El número de tecla, de semitono en semitono. El Do central tiene el número 60. 
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 ·  El número de canal del mensaje, entre 1 y 16.  Mediante los números de canal podemos enviar 
mensajes distintos a cada uno de los dispositivos, sin que interfieran entre sí. 
·  La velocidad de nota. Esto es un sinónimo de fuerza o intensidad y se corresponde con la velocidad a 
la que se bajó la tecla. La velocidad es un número entre 0 y 127. 

·  Mensajes de rueda de tono. Se generan en gran cantidad en respuesta a pequeños movimientos de la rueda y 
por un canal determinado. 

·  Mensajes de cambio de programa. Obligan al receptor a cambiar el timbre o sonido de las notas 
subsiguientes, por el canal que se especifique. Tiene efecto hasta la llegada de otro mensaje de este tipo. 

·  Mensajes de control. Establecen cambios en una gran variedad de parámetros, como la modulación o 
vibrato. 

 
Hay una serie de detalles interesantes acerca del MIDI. Veamos algunos de ellos: 
Todos los mensajes se transmiten en serie, es decir: uno detrás de otro, incluso cuando se trata de un acorde que 
puede constar de muchas notas: el oído no aprecia la separación temporal que necesariamente existe. 
Cada nota consta de dos mensajes. Por ello, si la conexión se interrumpe entre el mensaje NOTE ON y el NOTE 
OFF, el receptor continuará sonando "eternamente". Debido a esto algunos secuenciadores tienen un botón 
especial rotulado "PANIC" o "pánico" que envía un mensaje especial llamado ALL NOTES OFF, es decir, silenciar 
todas las notas.  
Los canales pueden llevar cualquier número entre el 1 y el 16. Si se necesitan más de 16 partes en una secuencia, 
esto sólo es posible con dos cables independientes. 

Tarjetas de sonido. 
Para aclarar conceptos de audio digital, que necesariamente han de ser adelantados aquí, ver páginas 53 y ss. 
Una tarjeta de sonido típica para PC integra varios dispositivos distintos: 
·  Un sintetizador FM. Produce sonidos sintéticos bastante simples. Responde a mensajes MIDI por los dieciséis 

canales. 
·  Un sintetizador de tabla de ondas. Genera sonidos de calidad más elevada. También se comporta como un 

receptor MIDI ordinario. 
·  Un convertidor Digital/Analógico. Se usa para reproducir sonidos de onda generados en el ordenador. 
·  Un convertidor Analógico/Digital. Digitaliza las señales que vienen del micrófono y las entradas de línea, 

para que puedan pasar a la memoria del ordenador. 
·  Un mezclador de sonido. Permite seleccionar las entradas y salidas que queramos utilizar y en su caso 

mezclar varias de ellas. 
 
Las tarjetas de sonido se diferencian entre sí por: 
·  El número de bits o dígitos binarios de los sonidos digitalizados que puede manejar. Pueden ser 8, 16, 24 ó 

32. La calidad del CD es de 16 bits. 
·  Las frecuencias de muestreo a las que pueden funcionar los convertidores A/D y D/A. Generalmente 44.1 o 

menos y a veces 48 ó 96 KHz. La calidad del CD es de 44.1 KHz de frecuencia de muestreo. 
·  El número máximo de voces simultáneas de los sintetizadores incorporados. Generalmente 32, 64 ó 128. 

Este dato se confunde frecuentemente con el número de bits, pero ambos no tienen nada que ver entre sí. 
·  La calidad de los timbres que incorpora. 
·  Los niveles de ruido, distorsión y respuesta en frecuencias que presenta en sus entradas y salidas. 

Ajustes de Windows. 
Asumiendo que nuestro hardware está bien conectado y funciona perfectamente, es el momento en que el software 
se encargará de manejarlo según nuestras exigencias. 
En una máquina tipo PC con Windows 95/98 o superior, los ajustes relativos al sonido se encuentran en el panel de 
control - Multimedia y en el mezclador de sonido que describiremos en el apartado siguiente. Accedemos al 
panel Multimedia a través del Botón Inicio - Configuración - Panel de Control - Multimedia.  En este cuadro de 
diálogo encontramos varias pestañas: 
·  Audio. Tiene dos secciones: reproducción y grabación. En cada una se puede seleccionar el "dispositivo 

preferido" que solamente tiene sentido si tenemos varios dispositivos distintos. Normalmente tendremos uno de 
salida "Wave Out" para reproducción y uno de entrada "Wave In" para grabación. 
·  En la sección de Grabación podemos elegir el formato preferido para nuestras grabaciones con el 

accesorio Grabadora de Sonidos. Recuerde: la calidad CD está definida como 44.1 KHz / 16 bits. 
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 ·  Vídeo 
·  MIDI. En la sección Salida MIDI podemos escoger combinaciones de salidas para los mensajes que enviemos 

por los distintos canales. Instrumento único significa que todos los canales se envían al mismo destino. 
Configuraciones personalizadas son mezclas de canales asignados a cada uno de los dispositivos: 
sintetizador FM, sintetizador Tabla de Ondas y Salida MIDI. Recuerde: Puerto MIDI externo hace referencia a 
nuestro cable conectado en el puerto de palanca de juegos. 

·  CD de música. Normalmente podemos ajustar el volumen de los auriculares desde aquí. 
·  Avanzado. Aquí podemos activar o desactivar los dispositivos de sonido y MIDI que Windows conoce, así 

como los controladores respectivos. Es raro tener que ajustar algo aquí. 

El mezclador. 
El mezclador es una botonera de Windows que controla el dispositivo mezclador que hay en la tarjeta de sonido. 
Se accede al mezclador pulsando con el botón derecho del ratón sobre el pequeño icono en forma de altavoz que 
tenemos en la barra de tareas. Al aparecer el menú contextual, elija Abrir controles de volumen. 
Los controles de volumen están agrupados en: Reproducción, donde se encuentran los destinos de sonido y 
Grabación, donde están relacionadas las fuentes de sonido. En cada elemento también podemos activar o 
silenciar cada fuente o destino, así como su balance izquierda/derecha.  
Este mezclador es la piedra angular del control del sonido en nuestro ordenador: sepa cómo están ajustados 
todos los controles y por qué están de esa manera. 

El explorador 
Aunque no es un tema específico de informática musical, pensamos que es conveniente manejar a la perfección el 
explorador de Windows porque vamos a tratar con una gran variedad de ficheros a la vez. Es fundamental saber 
dónde están nuestros datos y tenerlos ordenados y agrupados por proyectos. 
Utilice la tecla F5 para actualizar el contenido de la ventana, cada vez que cambie un disco de la unidad A:. 
Proporcione nombres significativos a los ficheros: es mejor "Pruebas acceso grado medio 2000" que "pagm2k" 
Conozca los detalles de sus ficheros: nombre y extensión, tipo, tamaño y fecha de modificación. No se conforme 
con el contenido de la columna "tipo", vea la extensión real del nombre del fichero. No utilice espacios para el 
nombre de un fichero, si quiere compartirlo a través de Internet. 
El sistema operativo es el fundamento del manejo del ordenador. Conozca a fondo el sistema operativo. 
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 Ejercicios Prácticos sobre hardware MIDI y tarjetas de sonido. 
 
Conecte distintos sistemas MIDI con los siguientes elementos: 
·  Un teclado maestro y un módulo esclavo solamente. 
·  Ordenador y módulo esclavo. 
·  Ordenador y sintetizador con teclado. 
·  Ordenador, teclado maestro y módulo. 
·  Ordenador, teclado y dos módulos en cascada. 
En todos los casos la salida de sonido se llevará a los altavoces del PC, directamente o a través de la entrada de 
línea de la tarjeta. 
 
Localice el mezclador de su tarjeta de sonido y establezca las siguientes configuraciones: 
·  Silencio total. 
·  Silencio total y grabación desde el micrófono. 
·  Sonido desde Onda y MIDI solamente, grabación desde MIDI. 
·  Sonido de Onda y micrófono al máximo volumen (cuidado con esto...), grabación desactivada si es posible. 

 
Con la ayuda del Explorador de Windows, prepare un diskette que contenga los siguientes documentos en 
directorios o carpetas distintos: 
·  Un documento de Wordpad o de Word, en blanco. 
·  Un fichero *.MID. 
·  Un fichero *.Wav (pequeño!) 
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GUÍA DIDÁCTICA 
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FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL 

Y EDICIÓN DE PARTITURAS 
 

 
UNIDAD DIDÁCTICA 2: Terminología MIDI. Un secuenciador: Cubase. Un programa de 
composición automática: Band-in-a-box 
 
 

 
OBJETIVOS 
 
 

     
 
·  Conocer más a fondo  el MIDI, su utilidad y su aprovechamiento 
·  Tomar contacto con un secuenciador MIDI visual. 
·  Aprender a manejar un programa de composición automática. 
 
 

 

MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
 
 
Ordenador. Programa CUBASE. Ficheros MIDI de ejemplo. Teclado MIDI. Módulo MIDI. 
Programa Band-in-a-Box 
 

 
 

TEMPORALIZACIÓN  
 
TEORÍA: 1 PRÁCTICA: 4 
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Terminología MIDI. 

A modo de repaso y complemento de la unidad anterior, proponemos una lista de los términos más usuales con sus 
definiciones. Las palabras en itálica están, a su vez, en el glosario. Las palabras en mayúsculas se suelen utilizar de 
esa manera. 
ARRANGE (Arreglo) Subconjunto de una canción que contiene una secuencia, partes y 

pistas, incluyendo la Pista Maestra. Cada arreglo de una canción se 
puede grabar independientemente. 

Banco En un receptor MIDI, conjunto de memorias de programa. Para 
seleccionar un sonido hay que elegir uno de los bancos y, dentro de 
él, el programa deseado. 

BAR Compás. 
Canal MIDI Una propiedad de los mensajes que permite especificar el 

destinatario de los mismos. Por cada cable circulan mensajes de 16 
canales. 

CONTROL CHANGE Mensajes que no son de nota sino que obligan a cambiar un 
parámetro en el receptor, como p. ej. el volumen. 

DISABLE Desactivar, inhabilitar. 
DRUM Genéricamente, percusión. También significa "tambor". 
EQ Ecualización (control de tono). 
Eventos Elementos de una secuencia, como notas o cambios de tempo. 
FREEZE Congelar, fijar. 
FX Efectos. 
GM General MIDI. Convención para asignar 128 sonidos típicos a otros 

tantos números de programa. 
GS Estándar promovido por la marca ROLAND, similar al GM y que 

incluye a éste como un subconjunto. 
IN, conector Entrada de datos MIDI en un receptor. 
Instrumento En un secuenciador MIDI, un instrumento es simplemente una 

combinación, a la que se ha dado un nombre, de un número de 
programa y un canal. 

MAP Tabla de asignación. Se usa para canales MIDI, números de 
programa, controladores y sonidos de percusión. 

Mastertrack (pista maestra) Pista especial que contiene los cambios de tempo y de compás. 
MIDI Genéricamente es una norma o estándar:  

Musical Instrument Digital Interface (Interfaz Digital de Instrumentos 
Musicales) 

MODULATION Mensaje del tipo "continuo" que se produce al mover la rueda de 
modulación o vibrato. 

Módulo de sonido Un sintetizador MIDI sin teclado. 
MUTE Silenciar 
OUT, conector Salida de datos MIDI de un emisor. Los teclados maestros suelen 

tener dos salidas MIDI OUT. 
PAN Panorama, localización estéreo entre la izquierda y la derecha. 
Part (parte) En un secuenciador visual, es cada uno de los fragmentos en forma 

de pequeño rectángulo en que se divide una pista. 
PITCH BEND Rueda de tono. Pertenece al tipo de los mensajes "continuos". 
PROGRAM CHANGE (Cambio de programa) Mensaje que activa en el receptor un cambio de timbre. 
Programa Sonido. Cada una de las memorias de un sintetizador o módulo, 

que corresponde a un timbre determinado. 
PUNCH Pinchazo. PUNCH IN: pasar de reproducción a grabación. PUNCH 

OUT: dejar de grabar sin detener la reproducción. 
QUANTIZE (Cuantizar) Cuadrar la medida de una secuencia, ajustándola al metrónomo. El 

término obedece a la teoría de la física cuántica, según la cual la 



 
 

FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL Y EDICIÓN DE PARTITURAS  Pág. 16 
 

 
 

 energía se divide en pequeñas unidades indivisibles o "cuantos" 
SCORE Partitura. 
Secuencia A veces conocida como "canción", es una relación completa de 

todos los mensajes MIDI de una pieza musical, agrupados en 
pistas. 

SNAP Adherencia a una determinada medida. P.ej.: ajustando SNAP a 
1/4, los movimientos que se realicen en una secuencia se 
aproximarán a la negra más próxima. 

SONG (Canción) Un documento que contiene uno o más arreglos y también otros 
ajustes específicos como las tablas de asignación de percusión. 

STEP Paso. STEP ENTRY: introducción paso a paso. 
Teclado maestro Un controlador MIDI "mudo", suele incluir pedales y ruedas de tono 

(PITCH BEND) y modulación. 
TRACK (Pista) Cada uno de las secciones de una secuencia, que discurren en 

paralelo. 
THRU, conector Salida MIDI que permite encadenar dispositivos en cascada. Los 

datos que salen por THRU son una copia de los que entran por IN. 
Velocidad Propiedad de los mensajes de nota que corresponde a la fuerza con 

que se ataca una tecla. Viene a ser un dato de volumen o 
intensidad. 

XG Estándar promovido por YAMAHA, similar al GM y GS, pero más 
ampliado. Como ellos, consiste en una tabla de sonidos y normas 
para controlar ciertos parámetros como reverberaciones y efectos. 

 

Un secuenciador: Cubase. 
Describiremos el manejo básico de Cubase, un secuenciador visual. Su utilidad es la edición MIDI aunque distintas 
versiones son capaces de manejar también un número variable de pistas de audio y tienen distintos niveles de 
complejidad.  
 
Genéricamente hablando, un secuenciador es cualquier dispositivo capaz de almacenar y reproducir (y seguramente 
grabar y editar) una secuencia MIDI. Un ordenador dotado del programa adecuado es un secuenciador, y al 
programa en sí le llamamos programa secuenciador. Las secuencias se manejan en forma de ficheros MIDI que 
tienen la extensión *.MID . 
 
El tipo de secuenciador más sencillo imaginable es, simplemente, el accesorio reproductor de medios de 
Windows. Activamos el reproductor de medios simplemente abriendo un fichero MIDI. Sin embargo éste no nos sirve 
como herramienta para editar la secuencia. Tampoco graba los datos MIDI que pudiéramos introducir a través de un 
teclado. Un secuenciador serio es la herramienta que necesitamos para estas tareas. 
 
La filosofía de funcionamiento de un secuenciador es, a grandes rasgos, como una grabadora de cinta, excepto por 
un aspecto importante: lo que se graba no es el sonido sino los datos MIDI que son datos de ejecución. Cuando un 
teclista toca, pisa los pedales o mueve las ruedas de tono y modulación, está generando una serie de mensajes 
MIDI a la salida de su teclado, que son los que representan la música que está produciendo. Esta representación se 
transforma en sonido dentro del propio teclado, en el mismo momento, pero también lo hará más tarde cundo quiera 
que un esclavo (que podría ser el mismo aparato) reciba estos datos por su entrada MIDI. Antes de reproducir la 
secuencia de nuevo para oírla, se pueden hacer las siguientes modificaciones: 
 
·  Espaciar o juntar los mensajes, con el efecto de un tempo más lento o más rápido. 
·  Añadir o restar una cantidad fija a los números de nota, con el resultado de una transposición de tono. 
·  Sustituir los mensajes que cambian el sonido, por otros. La secuencia tendrá otro timbre. 
·  Borrar notas, corregirlas o añadir notas nuevas. Buscamos una edición detallista de la secuencia. 
·  Copiar o eliminar fragmentos enteros. Alteramos la estructura de la canción. 
·  Añadir nuevas secuencias para crear arreglos polifónicos multipista. 
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 Los secuenciadores no tratan las secuencias como mensajes MIDI tal y como entraron por el cable. Para 
comprender mejor el funcionamiento y manejo de un secuenciador pensaremos en EVENTOS que pueden contener 
múltiples mensajes. Los eventos tienen una posición exacta en el tiempo y están dentro de una pista concreta. Un 
ejemplo es un evento de nota, que como sabemos consta de dos mensajes. En el futuro no tendremos que 
preocuparnos más de los mensajes y podemos pensar en la secuencia simplemente como unas largas listas 
independientes de eventos; cada lista es una pista. 
 
Además de una posición en el tiempo, los eventos tienen otras propiedades que dependerán del tipo de evento. Por 
ejemplo: los eventos de nota tienen una longitud (la longitud de la nota), así como todas las propiedades que 
pudiera tener originalmente el mensaje que inició la nota, esto es: velocidad y canal. 
 
Así pues no debemos confundir EVENTOS del secuenciador, NOTAS (un tipo de evento) y MENSAJES (datos 
MIDI).  
Tampoco debemos hacernos un lío entre PISTAS (una forma de organizar los eventos en el secuenciador) y 
CANALES (una propiedad de los mensajes). 
 
Cuando tenemos delante un arreglo en la ventana del secuenciador, vemos las pistas como tiras horizontales que 
contienen la música. Una pista puede contener eventos de muchos canales MIDI. 
 
Para ser ordenados y saber en cada momento qué información estamos enviando a cada destino MIDI, lo normal es 
redireccionar la salida de cada pista a un solo canal. Así cada pista tendrá, a todos los efectos prácticos, datos de 
un solo canal. Podemos entonces pensar en una pista como un programa de televisión que se emite por un 
determinado canal. 
 
Si comprendemos estos conceptos básicos, es el momento de importar un fichero MIDI y examinar su contenido. 
Existen dos tipos de ficheros MIDI: 
·  Tipo 0: todos los eventos están en una sola pista (en desuso). 
·  Tipo 1: existen varias pistas, cada una tiene un nombre. 
 
Cuando importamos un fichero MIDI podemos escucharlo inmediatamente pulsando el botón de reproducción. Lo 
normal es que suene exactamente igual que si lo hubiésemos abierto en el reproductor de medios de Windows. Algo 
muy ilustrativo que podemos hacer en este momento es “mutear” una pista. Esto es: pulsar sobre la columna de 
“MUTE” en dicha pista y silenciarla. Disponemos de un botón “SOLO” que simplemente silencia todas las pistas 
menos ésta. 

GM, GS, XG y la percusión por el canal 10 
Después de repasar el glosario de la página 15 en lo referente a los términos GM, GS y XG, vamos a hablar 
brevemente de la razón de ser de estos estándares. Cuando tenemos montado un sistema MIDI más o menos 
complejo, hemos de ser conscientes de qué canales estamos utilizando para comunicarnos con cada uno de los 
receptores. Los canales de emisión y recepción son totalmente configurables y tan sólo hay que tener en cuenta lo 
siguiente para que un emisor se comunique adecuadamente con un receptor: 
·  Que los canales de emisión y recepción sean el mismo. 
·  Que el receptor esté preparado (por su naturaleza) para interpretar los mensajes que le envía el emisor. 
Por ejemplo, imaginemos que un teclado es sensible a la velocidad con que atacamos las teclas pero el receptor no 
hace caso de los datos de velocidad. Entonces todas las notas sonarán con la misma fuerza. 
 
Es de suponer que los canales de nuestra secuencia están adaptados a nuestro sistema, de forma que un 
determinado receptor (por ejemplo: un módulo de piano) estará en el canal en que se supone que estaba cuando 
elaboramos la secuencia (por ejemplo: en el canal 1). Sin embargo cuando un amigo con un sistema diferente 
reproduzca nuestra secuencia, seguramente los canales estarán a su propio gusto y no coincidirán con los nuestros. 
Como resultado los sonidos no se corresponderán. O este otro caso: cuando un módulo sintetizador tiene cientos (o 
miles) de sonidos diferentes, tampoco se puede presuponer que los distintos sonidos van a estar en determinados 
canales de forma prefijada. Por tanto cada secuencia con una cierta distribución de los instrumentos en canales, 
sonará en nuestro equipo, o en cualquier otro, de forma distinta. Para solucionar esto y permitir el intercambio de 
secuencias MIDI de manera que suenen aproximadamente de forma parecida en distintos sistemas, varias marcas 
crearon los estándares dentro del estándar: GM y derivados. 
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 Cualquier secuencia que se ajuste al estándar GM dará por supuesto que los mismos sonidos estarán siempre en 
los mismos números de programa. Además, la percusión irá en el canal 10. El caso de la percusión es el de un 
instrumento "especial" en el que cada nota es un instrumento de percusión en sí mismo. Así pues, si seguimos la 
tabla de sonidos GM podremos, por ejemplo, dar por supuesto que después del mensaje de cambio de programa 
número uno, el receptor sonará (con un poco de suerte) como un piano de cola. 
Presentamos en las páginas siguientes las tablas de sonidos GM. 
Números de programa del estándar General MIDI y sus nombres 
Teclados y percusión cromática 

1 Piano de cola 9 Celesta 17 Órgano Hammond 
2 Piano brillante 10 Lira, metalófono 18 Órgano percusivo 
3 Piano eléctrico de cola 11 Cajita de música 19 Órgano de rock 
4 Piano Honky-tonk 12 Vibráfono 20 Órgano de iglesia 
5 Piano eléctrico 1 (Rhodes) 13 Marimba 21 Armonio 
6 Piano eléctrico 2 (Chorus) 14 Xilófono 22 Acordeón 
7 Clavicémbalo 15 Campanas tubulares 23 Armónica 
8 Clave 16 Dulcema (salterio) 24 Bandoneón 

Guitarras y bajos 
25 Guitarra (nylon) 31 Guitarra con distorsión 37 Bajo Slap 1 
26 Guitarra acústica (acero) 32 Armónicos de guitarra 38 Bajo Slap 2 
27 Guitarra eléctrica (jazz) 33 Bajo acústico 39 Bajo sintético 1 
28 Guitarra eléctrica (clean) 34 Bajo eléctrico (dedos) 40 Bajo sintético 2 
29 Guitarra eléctrica (sordina) 35 Bajo eléctrico (uña)   
30 Guitarra con overdrive 36 Bajo sin trastes   

Cuerdas y conjuntos 
41 Violín 47 Arpa orquestal 53 Coro "A" 
42 Viola 48 Timbales 54 Voz "O" 
43 Cello 49 Conjunto de cuerdas 1 55 Voz sintética 
44 Contrabajo 50 Conjunto de cuerdas 2 56 Golpe orquestal 
45 Cuerdas con trémolo 51 Cuerdas sintéticas 1   
46 Cuerdas pizzicato 52 Cuerdas sintéticas 2   

Viento 
57 Trompeta 65 Saxofón soprano 73 Flautín 
58 Trombón 66 Saxofón alto 74 Flauta 
59 Tuba 67 Saxofón tenor 75 Flauta dulce soprano 
60 Trompeta con sordina 68 Saxofón barítono 76 Flauta de Pan 
61 Trompa 69 Oboe 77 Botella soplada 
62 Sección de metales 70 Corno inglés 78 Shakuhachi 
63 Metales sintéticos 1 71 Fagot 79 Silbido 
64 Metales sintéticos 2 72 Clarinete 80 Ocarina 

Principales sintéticos 
81 Principal 1(onda cuadrada) 84 Principal 4 (chistar) 87 Principal 7 (quintas) 
82 Principal 2 (diente de sierra) 85 Principal 5 (charang) 88 Principal 8 (bajo y melodía) 
83 Principal 3 (órg. vapor) 86 Principal 6 (voz)   

Fondos sintéticos 
89 Fondo 1 (new age) 92 Fondo 4 (coro) 95 Fondo 7 (halo) 
90 Fondo 2 (cálido) 93 Fondo 5 (soplado) 96 Fondo 8 (barrido) 
91 Fondo 3 (sintetizador) 94 Fondo 6 (metálico)   

Efectos sintéticos 
97 Efectos 1 (lluvia) 100 Efectos 4 (atmosférico) 103 Efectos 7 (ecos) 
98 Efectos 2 (banda sonora) 101 Efectos 5 (brillo) 104 Efectos 8 (espacial) 
99 Efectos 3 (cristal) 102 Efectos 6 (marcianitos)   

Etnicos, folclóricos, percusivos 
105 Sitar 111 Violín celta 117 Tambor Taiko 
106 Banjo 112 Shanai 118 Timbala melódica 
107 Shamisen 113 Campanilla 119 Percusión sintética 
108 Koto 114 Agogó  120 Platillo invertido 
109 Kalimba 115 Tambores metálicos   
110 Gaita 116 Caja china   

Ruidos, efectos sonoros 
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 121 Trastes de guitarra 124 Pájaro 127 Aplauso 
122 Respiración 125 Teléfono 128 Disparo 
123 Olas 126 Helicóptero   

 
Tabla General MIDI de asignaciones de percusión 
Esta lista contiene todos los sonidos de percusión del General MIDI sobre el canal 10, que es el canal reservado 
para la percusión. 
 
Nº nota Nombre 

del instrumento 
35  Bombo acústico 51  Borde de platillo1 67  Agogó agudo 
36  Bombo 1 52  Platillo chino 68  Agogó grave 
37  Golpe de aro 53  Ride campana 69  Cabasa 
38  Tambor acústico 54  Cascabel 70  Maracas 
39  Palmada 55  Platillo Splash 71  Silbato corto 
40  Tambor electrónico 56  Cencerro 72  Silbato largo 
41  Tom de suelo grave 57  Golpe de platillo 2 73  Guiro corto 
42  Charles cerrado 58  Carraca 74  Guiro largo 
43  Tom de suelo agudo  59  Borde de platillo 2 75  Claves 
44  Charles pedal 60  Bongo agudo 76  Cajita china aguda 
45  Tom grave 61  Bongo grave 77  Cajita china grave 
46  Charles abierto 62  Conga aguda sord. 78  Cuica sord. 
47  Tom medio-grave 63  Conga aguda suelta 79  Cuica suelta 
48  Tom medio-agudo 64  Conga grave 80  Triágulo sord. 
49  Golpe de platillo 1 65  Timbala aguda 81  Triángulo suelto 
50  Tom agudo 66  Timbala grave   
 
El estándar GS es una mejora del GM. Mientras aquél solamente presupone unos sonidos en respuesta a unos 
números de programa, éste añade una serie de convenciones para poder activar en el receptor una serie de efectos 
"embellecedores" del sonido. Otro tanto se puede decir del XG. Aquí podemos apreciar cómo de la necesidad de un 
estándar surgen varias normas que no son totalmente compatibles entre sí, con lo que de nuevo necesitamos un 
estándar o de lo contrario daremos por supuesto más cosas de lo debido, al asumir uno de ellos en detrimento de 
los otros. 

Cómo cambiar los sonidos en Cubase 
Éste es un tema peliagudo. Recordemos que los mensajes de Cambio de Programa tienen efecto hasta que 
aparezca otro mensaje de este tipo. Pues bien: cuando en el Inspector hemos especificado un programa (un 
sonido) para una pista o una parte, aún es posible que dentro de la secuencia existan eventos de cambio de 
programa. Esto hará que nos volvamos locos si no buscamos y borramos manualmente todos los eventos de 
cambio de programa que existan dentro de la secuencia. De lo contrario se producirán los siguientes cambios de 
sonido: 
·  El inicial que hemos especificado para la pista en el Inspector 
·  El que se ha especificado para cada parte y que tendrá efecto desde el comienzo de la misma. 
·  Los que puedan existir dentro de la parte, como datos MIDI. 
 
Así pues, cuando importemos un fichero MIDI, recordemos: hay que tener en cuenta los eventos de cambio de 
programa que hay en la secuencia como "auténticos datos MIDI". 

Grabación 
Ahora grabaremos nuestra propia secuencia. Es tan fácil como seleccionar una pista y pulsar el botón de 
grabación. Escucharemos una entrada de dos compases y podremos comenzar a tocar. Al detener la grabación 
aparecerá una parte que contiene nuestra preciada secuencia. Si queremos seguir grabando, seleccionemos otra 
pista y repitamos la operación. Siempre estaremos grabando en la pista seleccionada. Sin embargo, tenga en 
cuenta el apartado siguiente para saber qué fragmento estamos grabando exactamente. 

Pinchazo y despinchazo 
Al grabar podemos especificar un fragmento de una pista como el único en que está permitida la grabación. Por 
ejemplo, queremos grabar una frase nueva encima de otra existente que no nos gusta. Procedemos así: 
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 Colocamos los localizadores izquierdo y derecho delimitando el rango deseado. Colocamos los botones “pinchazo” 
y “despinchazo” en posición activa y reproducimos la secuencia desde unos compases antes. Cuando el cursor 
llega al localizador izquierdo se conmuta el estado de la reproducción y pasa a grabación. Cuando el cursor llega 
al localizador derecho la grabación cesa y continúa la reproducción. 
 

Teclas útiles 
El teclado numérico del ordenador es muy práctico durante el manejo del secuenciador Cubase. 
·  La tecla Intro inicia la reproducción. 
·  El * (asterisco) inicia la grabación. 
·  El 0 (cero) pulsado una vez detiene la reproducción y la grabación. La segunda vez lleva el cursor al 

localizador izquierdo. La tercera vez lo lleva al primer compás. 
·  Las teclas AvPág y RePág (Avanzar página y retroceder página) funcionan exactamente al revés de lo que se 

espera de ellas, si tenemos en cuenta sus rótulos, y tal y como se espera de ellas si tenemos en cuenta su 
posición en el teclado: La tecla de arriba es el avance rápido y la de abajo es el rebobinado. 

 

Edición detallista: la paleta de herramientas y los editores 
Tenemos delante la ventana principal de Cubase. Pulsamos el botón secundario del ratón. Cuando aparezca la 
caja de herramientas, colocamos el ratón sobre la herramienta que queremos y soltamos el botón. Entonces el ratón 
toma la forma de la herramienta que hemos seleccionado. 

 
Tenemos las siguientes herramientas, dependiendo del editor actual: 
·  Flecha. Para seleccionar y mover. 
·  Goma de borrar. Para eliminar una parte. 
·  Lupa. Para escuchar el contenido de una parte. 
·  Lápiz. Para cambiar el tamaño de una nota o una parte. 
·  Tijeras. Para dividir una parte en dos. 
·  Pegamento. Para unir dos partes en una sola. 
·  Mute. Silencia una parte. 
·  Match Q. Cuantización de coincidencia. Ajusta el ritmo de una parte con el de otra. 
  
Sin que nos podamos extender en exceso sobre este complejo programa, no podemos dejar de mencionar los 
distintos editores que son específicos para cada tipo de transformación que deseemos hacer a la secuencia. 
Indicamos la combinación de teclas que sirve como atajo para un acceso más rápido: 
·  El editor de tecla (KEY EDIT) [Control+E] Vemos las notas como en un rollo de pianola donde la longitud 

expresa la duración y la dimensión vertical es la altura de la nota. En la zona inferior tenemos las velocidades 
de cada nota y otros datos que podemos ver y editar gráficamente como el volumen o el panorama estéreo. 

·  El editor de lista (LIST EDIT) [Control+G] Aquí tenemos una lista con todos los eventos y sus propiedades. Las 
notas son eventos con duración y se ven representados en forma de rectángulos con una mayor o menor 
extensión horizontal, en el panel derecho. 

·  El editor de partitura (SCORE EDIT) [Control+R] En las versiones "score" de Cubase tenemos un completo 
editor de la partitura que corresponde a nuestra secuencia. Este y otros editores son tan complejos que darían 
para otro curso. 

·  El editor lógico (LOGICAL EDIT) [Control+L] Permite efectuar transformaciones sobre los eventos que están 
basadas en filtros de selección y fórmulas matemáticas 

·  El editor GS/GM/XG [Control+Y] Es como un panel de control o mezclador básico para reproducir la música de 
acuerdo con algunas preferencias tales como volumen, panorama, número de programa y efectos. El problema 
de este mezclador es que no se integra bien con el resto de los editores: si no lo vamos a utilizar no 
deberíamos ni siquiera abrirlo. Su utilidad se limita a enviar unos cuantos mensajes a nuestro sintetizador, que 
no estarán en la secuencia y por tanto son algo "incontrolables". 
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 ·  Editor de percusión (DRUM EDIT) [Control+D] Ayuda a editar pistas de percusión porque entre otras cosas 
cada nota tiene el nombre del instrumento que le corresponde. Recordemos que la percusión es especial en un 
cierto sentido: un cambio de programa corresponde a un "set" de percusión completo, en el que cada nota es 
un instrumento. 

 
Se sale de un editor, conservando los cambios realizados, pulsando la tecla Enter. 

Un programa de acompañamiento automático: Band-in-a-box. 
A veces se ha descrito este programa como de composición automática. La verdad es que el programa no compone 
ya que tanto la estructura como los acordes están introducidos por el usuario. 
Este programa crea acompañamientos y melodías sobre una estructura armónica, de acuerdo con un estilo 
predefinido o creado por el usuario. Nos centraremos en el manejo más fundamental del programa, que en dos 
palabras es el siguiente: 

Introducir los acordes - Elegir un estilo - Pulsar el botón PLAY 
Más tarde podemos escribir la letra de la canción e imprimirla, y también exportar la música hacia otros programas 
en forma de fichero MIDI. 
Todas las canciones han de seguir la siguiente estructura: 

Introducción - Estrofa - Estribillo - Estrofa - Estribillo (etc) - Coda 
Esta estructura se establece muy fácilmente como veremos más adelante, tan sólo hay que definir una repetición 
especificando los compases de que consta. Todo lo que está antes de la repetición será la introducción, y todo lo 
que está después de la repetición será la coda. 
 
En este pequeño tutorial aprenderemos primero a introducir los acordes. 
 
Vamos al primer compás de la hoja de acordes; esto podemos hacerlo pulsando la tecla HOME. Borramos la hoja 
pulsando en el botón NEW. Los acordes van siempre a la celda sombreada, que puede moverse mediante las 
teclas del cursor, ENTER o con el puntero del ratón. Cada celda sombreada ocupa dos partes de compás. 
Ahora introducimos los acordes por su nombre en cifrado americano: por ejemplo escribimos c6 para obtener un 
acorde de Do con sexta añadida. No es necesario utilizar mayúsculas. 
Una letra de 'a' a 'g' es un acorde mayor de La a Sol; una "m" minúscula denota acorde menor; las cifras 7 ó 9 
indican acorde de séptima y novena dominantes. Ejemplos de acordes válidos son los siguientes: 

C Fm7 Bb7 Bb13#9/E 
Para los bemoles se utiliza la letra 'b', por ejemplo Bb7 es Si bemol séptima. 
Para los sostenidos se emplea el signo # o el '3', ambos están en la misma tecla. 
Para acordes con un bajo distinto o inversiones, se intercala una barra, por ejemplo C7/E es Do séptima con Mi en 
el bajo. 
La coma se usa para introducir dos acordes en la misma celda, por ejemplo si escribimos Ab9,G9 en la celda 
sombreada estos dos acordes van a las partes 3 y 4 del compás. 

Dm7 Ab9 G9 
 
Se pueden especificar tres variantes de Cortes o "Breaks": silencios, golpe seco o "Shot" y acordes mantenidos. 
Esto se hace mediante el punto ortográfico. Lo veremos con el ejemplo de un acorde de Do: 

C. El acorde es un silencio. 
C.. El acorde es un "Shot" (un único ataque corto con el resto del compás en silencio) 
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 C... El acorde se mantiene sonando sin ninguna articulación, hasta el siguiente acorde. 
 

Ahora recordemos las siguientes letras, que designan los instrumentos utilizados por Band-in-a-Box: B-D-P-G-S. 
·  B: Bajo 
·  D (Drums): Percusión  
·  P: Piano 
·  G: Guitarra 
·  S (Strings): Cuerdas 
Estas letras se utilizan en los "Breaks" o Cortes para excluir uno o varios instrumentos del mismo: así C.bd es un 
acorde de Do, en silencio para todos EXCEPTO para el bajo y la batería. 
 
Los "Pushes" o Anticipaciones son acordes que suenan una corchea o una semicorchea antes del tiempo que les 
corresponde. Se introducen mediante el acento circunflejo, así: 
^C7 Es un acorde de Do Séptima que suena una corchea antes del tiempo. 
^^C7 Es el mismo acorde, y suena una semicorchea antes. 
 
Antes de reproducir nuestra canción, fijaremos la longitud de las estrofas y el número de éstas. Pulsaremos sobre el 
rectángulo de comienzo de estrofa y a continuación en el compás destinado a comenzarla. Repetimos la operación 
con el rectángulo de final de estrofa. Finalmente, en el tercer rectángulo marcamos el número de repeticiones 
que tiene la canción. Por ejemplo: 

1 ---- 16   3 
Es una canción con tres estrofas que van del compás uno al dieciséis. 
 
Ahora pasemos a la elección de un estilo y del Tempo. Elegimos un estilo pulsando el botón STY; el pequeño botón 
'f' situado junto a él nos ofrece los "favoritos", o sea, los estilos utilizados recientemente. En la ventana de elección 
de estilos tenemos una serie de categorías a la izquierda y los estilos de cada categoría a la derecha. 
 
Finalmente podemos elegir un Tempo y comenzar inmediatamente la canción pulsando la tecla del signo igual, que 
en los teclados americanos está en nuestro signo más (+). Pulsaremos cuatro veces para indicar el tempo sin 
ninguna duda. El tempo se puede ajustar sin comenzar la reproducción inmediata con la tecla del signo menos (-), 
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 pulsando igualmente cuatro veces a la velocidad correspondiente al tempo deseado. Después podemos pulsar el 
botón PLAY o dos veces la barra espaciadora. Detendremos la reproducción pulsando ESCAPE o el botón STOP.  
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EJERCICIOS PRÁCTICOS 
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 Ejercicios Prácticos de Cubase y Band-in-a-Box. 
 
Importe en Cubase un fichero MIDI de los proporcionados en el curso y, dentro de sus posibilidades, realice una o 
varias de las siguientes tareas (están aproximadamente en orden desde las más fáciles hasta las más difíciles que 
veremos en este curso): 
·  Reproduzca la secuencia. Cambie el tempo. Cambie los números de programa (los sonidos) de las pistas 

mediante el inspector. 
·  Cree pistas nuevas. Duplique pistas y partes sueltas. Divida partes y repártalas entre varias pistas. 
·  Cuantice o "Quantize" y observe el resultado. Luego deshaga la cuantización. 
·  Edite las longitudes de algunas notas para introducir respiraciones en los finales de frase. 
·  Edite las velocidades de las notas para introducir acentos. 
·  Cree y edite mensajes continuos de control de expresión para hacer crescendo y diminuendo en una o varias 

pistas. 
·  Edite gráficamente la pista maestra para crear ritardando y accelerando. 
 
 
Complete el siguiente gráfico de la pantalla principal de Band-in-a-Box indicando cuantos rótulos le sea posible 
recordar: 

 
 
 
 

 
 
Introduzca en la rejilla de acordes la siguiente estructura armónica: 
Am7. Am7 D7 GMaj7 
CMaj7 F#m7b5 B7 Em 
 Am7 D7 GMaj7 
CMaj7 F#m7b5 B7 Em 
Em.. F#m7b5 B7b9 Em 
 Am7 D7 GMaj7 
 F#m7b5 B7b9 Em7 Eb9 
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 Dm7 Db9 CMaj7 B7b9 Em 
Em..    
Ponga atención a los siguientes puntos: 
·  Los compases núms. 1,17 y 33 llevan puntos que producen silencios y "shots". 
·  Los compases núms. 28 y 29 tienen dos acordes. 
·  La abreviatura de los acordes como GMaj7 es una 'j' como en 'Gj'. 
·  El sostenido en F# se escribe como F3, no es necesario usar la tecla de mayúsculas para el ' # '. 
Luego, cambie al sub-estilo 'b' en el compás 18 pulsando sobre el número de compás hasta que aparezca de color 
verde. 
A continuación, delimite la estrofa entre los compases núms. 2 y 33 y establezca dos repeticiones, pulsando sobre 
los rectángulos correspondientes. 
Elija un estilo "Medium Jazz" tipo Winton Kelly como J_WYNT_K.STY. Establezca el tempo a 135. Pulse el botón 
"

��

�
� " y escuche. 

Grabe la canción con un nombre apropiado y en un lugar donde luego pueda encontrarla. 
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GUÍA DIDÁCTICA 
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FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL 

Y EDICIÓN DE PARTITURAS 
 

 
 

UNIDAD DIDÁCTICA 3: Edición de partituras con Finale. Terminología. Preparación de la 
partitura. Herramientas. Símbolos y articulaciones. 

 
 

 
OBJETIVOS 
 
 

     
 
·  Acceder a un programa profesional de edición de partituras. Primer contacto y edición 

básica. 
·  Adquirir un vocabulario técnico informático-musical en el campo de la edición de 

partituras. 
 
 

 

MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
 
 
Programa Finale 2000. Módulo MIDI. Impresora. 
 

 
 

TEMPORALIZACIÓN  
 
TEORÍA: 1,5 h. PRÁCTICA: 3 h. 
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APUNTES DE CONTENIDOS TEÓRICOS 
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Edición de partituras con Finale. 

En el siglo XVI, Ottaviano Petrucci utilizó por primera vez una imprenta de tipos móviles para imprimir música 
polifónica. 
 
Finale es un programa profesional de edición de partituras, con algunas capacidades MIDI. Podemos usarlo de 
muchas formas y entre otras podemos darle las siguientes utilidades: 
 
·  Pasar a limpio una partitura antigua o realizar ediciones revisadas o personalizadas. 
·  Realizar fácilmente transcripciones y particellas a partir de una partitura ya introducida. 
·  Introducir una partitura para generar un archivo MIDI, que luego será editado mediante un secuenciador visual 

como Cubase. 
·  Generar una partitura a partir de un archivo MIDI existente, para su análisis o impresión en papel. 
·  Componer directamente en Finale, aprovechando las capacidades de copiado, transposición, etc., así como su 

capacidad MIDI para escuchar el resultado. 
·  Tocar en un teclado maestro y generar una transcripción, a notación musical convencional, de dicha 

interpretación. 
·  (Finale 2001): Generar un documento a partir de la imagen escaneada de una partitura. 
·  (Finale 2001): Transcribir una interpretación tocada con un instrumento de viento y captada con un micrófono. 
Hay que decir que las nuevas capacidades de Finale 2001 aún no están muy perfeccionadas. 
 
Como nota previa al manejo de Finale, mencionaremos una característica no muy común en los programas de 
Windows. Existen unos menús fijos: 
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En cambio otros menús aparecen solamente dependiendo de la herramienta que seleccionemos: 
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Aún otra nota importante: cada elemento que coloquemos en la partitura, estará introducida con una u otra 
herramienta. Para modificarlo, moverlo o borrarlo, lo haremos a través del agarrador que aparece al seleccionar la 
misma herramienta con que se introdujo. A veces tendremos que elegir también el compás en que se encuentra/n 
el/los elemento/s. Por ejemplo: para mover o modificar un texto, pulsamos sobre la herramienta texto y aparecen los 
agarradores de los elementos de texto que existan. Ahora podemos hacer click o doble click (dependiendo de lo que 
queramos hacer) en dichos agarradores para actuar sobre estos elementos. 

Terminología. 
Existe una versión de Finale 2001 en español. Sin embargo, lo más probable es que dispongamos de una versión 
en inglés y por ello es necesario conocer los términos musicales más usuales en el campo de la edición de 
partituras. En el apéndice encontraremos el glosario inverso, español-inglés. 
 
Primero presentamos una serie de términos musicales ordinarios: 
ACCIDENTAL Alteración accidental. 
BAR Compás de tiempo. Ver MEASURE. 
BARLINE Barra de compás. 
BEAM Barra de las corcheas, semicorcheas... 
BEAT Cada parte de un compás. 
BRACE Llave que agrupa varios pentagramas. Ver BRACKET. 
BRACKET Corchete recto de los tresillos o para agrupar 

pentagramas. Ver BRACE. 
CADENZA Calderón. 
CHORD Acorde. 
CHORUS Estribillo de una canción. 
CLEF Clave. 
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 DOT Puntillo. DOTTED: Con puntillo. 
DYNAMICS Matices. 
GRACE NOTE Mordente. 
HALF-STEP Semitono. 
KEY Tonalidad. O también: Tecla. 
KEY SIGNATURE Armadura. 
KEYBOARD Teclado. 
LYRICS Letra de una canción. 
MEASURE Compás de una partitura. Ver BAR. 
NOTEHEAD Cabeza 
PART Particella. 
REST Silencio. 
ROOT Fundamental del acorde. 
STAFF Pauta, pentagrama. STAFF SYSTEM: Sistema, una línea 

de música que consta de varios pentagramas. 
STEM Plica 
SYSTEM Ver STAFF SYSTEM 
TIME SIGNATURE Indicación de compás. 
TRIPLET Tresillo. Ver TUPLET. 
TUPLET Grupo de valoración especial (tresillo...). 
VERSE Estrofa de una canción. 
WHOLE-STEP Tono. 
 
Figuras: 
DOUBLE-WHOLE Cuadrada (Doble redonda). 
WHOLE NOTE Redonda. 
HALF NOTE Blanca. 
QUARTER NOTE Negra. 
EIGHTH NOTE Corchea. 
SIXTEENTH NOTE Semicorchea. 
32nd NOTE Fusa. 
 
Claves: 
TREBLE CLEF Clave de Sol en 2ª. 
ALTO CLEF Clave de Do en 3ª. 
TENOR CLEF Clave de Do en 4ª. 
BASS CLEF Clave de Fa en 4ª. 
 
Términos muy utilizados en Informática en general: 
COPY Copiar. 
CUT Cortar. 
DELETE Suprimir, borrar. 
DRAG Arrastrar. 
FILE Archivo, fichero. 
PASTE Pegar. 
PRINT Imprimir. 
REDO Rehacer. Ver UNDO. 
UNDO Deshacer. Ver REDO. 
 
Términos que se usan bastante en el manejo de Finale: 
ALLOTMENT Separación entre las figuras. 
ARTICULATION Articulación, signos que van encima o debajo de las 

notas, como p.ej.: acentos. Ver EXPRESSION. 
BASELINE Línea de base. 
BLANK Vacío, en blanco. 
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 DEFAULT Por defecto. DEFAULTS: Ajustes de fábrica. 
DRAG-ENCLOSE Encerrar arrastrando, con el ratón. 
EDU Medida de tiempo, caben 1024 en una negra. 
EMPTY Vacío. 
EVPU Medida de longitud, caben 113 en un centímetro. 
EXPRESSION Signos que afectan a varias notas, como p.ej.: ligaduras 

de expresión. Ver ARTICULATION. 
FLIP Alternar arriba/abajo. 
HANDLE Agarrador, pequeño cuadrado que permite seleccionar 

una nota o símbolo. 
LANDSCAPE Apaisado. Ver PORTRAIT. 
LAYER Capa. 
LAYOUT Maquetación, disposición de la página. 
MIRROR Espejo. 
PAGE Página. PAGE VIEW: Vista real de página. Ver SCROLL 

VIEW. 
PLAYBACK Reproducción. 
PORTRAIT Vertical. Ver LANDSCAPE. 
POSTSCRIPT Lenguaje de descripción de páginas de la compañía 

Adobe. Es el estándar en impresión de alta calidad. 
RESIZE Alterar tamaño. 
SCROLL Enrollado. SCROLL VIEW: Vista de pentagrama continuo 

horizontal. Ver PAGE VIEW. 
SHAPE Forma 
SPPEDY Rápido, inmediato. 
TOOL Herramienta. 
 
Por último, uno curioso: 
HAIRPIN Horquilla para el pelo (Regulador) 
 
Para crear una partitura con Finale, normalmente seguiremos los siguientes pasos: 
·  Preparación de la partitura. 
·  Introducción de las notas mediante las herramientas Simple o Speedy 
·  Modificaciones diversas mediante las herramientas. Adición de la letra y símbolos especiales. 
·  Disposición de la página. Impresión o exportación a otro programa. 
 
Como podremos comprobar durante este curso, la práctica será el más potente medio para aprender a manejar el 
Finale, como lo es para la informática en general. 

Preparación de la partitura. 
Recomendamos aprovechar el Asistente (Wizard) en el inicio del programa para generar el esqueleto de la partitura, 
ya que al completar la introducción de los datos en los distintos cuadros de diálogo tendremos lo siguiente: 
·  Título y autor en sus lugares correctos 
·  Tamaño del papel y disposición vertical o apaisada de la página. 
·  Número de pentagramas con su clave, tonalidad transpositora y nombre adecuados, y en su caso agrupados 

en bloques. 
·  (Finale 2001): Compás y tonalidad generales de la partitura. 
·  (Finale 2001): Indicación metronómica, partes de anacrusa, fuente tipográfica Maestro o Jazz. 
 
Si más tarde deseamos añadir pentagramas, esto puede hacerse de nuevo con el asistente. 

Herramientas. 
No podemos dar una descripción muy detallada de cada herramienta pero sí el modo básico de empleo de cada 
una. Conviene leer en la barra de información (situada en la parte baja de la ventana de Finale) cuál es el siguiente 
paso a seguir cuando se ha seleccionado una herramienta. 
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 Aunque no es exactamente una herramienta, debemos saber en este punto que hay dos tipos de vista de la 
partitura: la SCROLL VIEW o visión de rollo horizontal y la PAGE VIEW o visión de página. Pasaremos de una a otra 
cada vez que pulsemos la combinación Control+E. 
 
 
HAND GRABBER TOOL (Mano): Sirve para mover la visión de la página como si fuera un papel. Esta herramienta 
se utiliza tanto que está disponible en todo momento en el botón secundario del ratón. 
 
ZOOM TOOL (Lupa): Amplía la visión de la zona deseada. Mantener pulsada la tecla Control para alejar la vista. 
Esta herramienta, como la mano, se utiliza mucho y está disponible en el botón secundario del ratón si se mantiene 
pulsada la tecla de Shift (mayúsculas). 
 

 
 
SIMPLE ENTRY (Entrada sencilla). Podemos utilizarla al principio pero recomendamos el aprendizaje de la 
herramienta SPEEDY cuanto antes, por la rapidez que permite en la introducción de la música. 
 
SPEEDY ENTRY (Entrada rápida). Tiene dos formas de uso para introducir notas que implican funciones opuestas 
para cada una de las manos. Pulsaremos la tecla del cero para abandonar la introducción. En todas las formas de 
uso de la herramienta SPEEDY, cada tecla numérica corresponde a una figura según la hoja que acompañamos. Si 
aparecen silencios, hay que desactivar la opción �

�� �

� � � �

�
� �

	
 �

�

 del menú 
 �

��

�

� . 
 
La primera forma utiliza la mano izquierda sobre los números del teclado alfanumérico y la mano derecha sobre las 
teclas del cursor. Esta forma es mejor para melodías que no tengan muchos saltos. 
 
La segunda forma es más rápida aún, sobre todo para introducir muchas figuras iguales seguidas con alturas 
salteadas, y requiere colocar la mano izquierda sobre las letras QWERTYU - ASDFGHJ - ZXCVBNM y la mano 
derecha sobre los números del teclado numérico. Para más detalles consultar la hoja de referencia de la 
herramienta SPEEDY. Cuesta un poco acostumbrarse a este método, pero merece la pena. 
 
Una forma alternativa a estas dos, es la que aprovecha un teclado MIDI. Ésta es más rápida para introducir acordes. 
Se utiliza de la siguiente manera: En el menú 
 �

��

�

�  seleccionar �

�� �

� � � �

�
� �

	
 �

�

. Hacer click en un 
compás. Mantener pulsado un acorde y pulsar una tecla numérica. Se introducirá siempre el acorde que esté 
tocando en el momento de pulsar el número, con el valor de figura correspondiente a este número. 
 
Aparte de la función de introducir notas, es importantísima la función de la herramienta Speedy para efectuar toda 
una serie de tareas rutinarias. Dado que el manejo fluido de la herramienta Speedy es el nudo del dominio de Finale, 
lo mejor será que adjuntemos un cuadro con las funciones de cada tecla y profundicemos en su uso a través de las 
prácticas. 
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 STAFF TOOL (Pentagramas): Hacer doble click para añadir pentagramas. Las propiedades de cada pentagrama se 
especifican haciendo doble click en su agarrador. El menú �

� �

��

 permite añadir, re-espaciar y agrupar 
pentagramas. 
En las propiedades de un pentagrama, es interesante poder ocultar toda una serie de elementos como barras de 
compás o claves. Asimismo, podemos especificar qué propiedades son independientes para este pentagrama, como 
p.ej: la tonalidad. 
 
KEY SIGNATURE TOOL (Tonalidad): Haremos click en el compás donde queramos insertar un cambio de 
armadura. Aquí es importante especificar si queremos un cambio hasta el final de la pieza o sólo para unos 
determinados compases, y si al cambiar la tonalidad queremos también transportar las notas. 
 
TIME SIGNATURE TOOL (Cambio de compás): Funciona de la misma forma que la herramienta anterior. 
Especificaremos el número y la duración de las partes del compás. 
 
CLEF TOOL (Cambio de clave): Utiliza el procedimiento básico que ya conocemos. Las claves insertadas pueden 
ocultarse. 
 
MEASURE TOOL (Compases): Haremos doble click en un compás para especificar el tipo de barras que lo 
delimitan, doble click en la herramienta para añadir compases y Control-Click en un compás para hacer aparecer su 
número. 
 
HYPERSCRIBE TOOL (Transcripción): Permite introducir música tocada y medida directamente en el teclado MIDI. 
Haremos click en el compás en que queremos comenzar la transcripción, un nuevo click la detendrá. En el menú 
propio de esta herramienta especificaremos la fuente de los pulsos de medida (metrónomo o pedal) y otras 
opciones. 
 
TUPLET TOOL (Valoraciones especiales): Señalar con el ratón en la primera nota de un grupo para crear una 
valoración especial. Esta herramienta es muy potente: se puede hacer un grupo en el que cualquier número de 
figuras ocupe lo mismo que cualquier otro número de cualquier otra figura. 
 
SMART SHAPE TOOL (Formas inteligentes): Estas formas son inteligentes en el sentido de que se pueden 
modificar de una forma muy acorde con su significado musical. Elegiremos una forma de la paleta y luego la 
introduciremos por el método "Doble click + arrastrar", esto es: pulsar dos veces seguidas manteniendo pulsado el 
botón del ratón la segunda vez; después arrastrar sin soltar. 
 
ARTICULATION TOOL (Articulaciones): Las articulaciones, como dijimos en el glosario, van unidas a notas 
concretas. Simplemente haremos click en la nota destinataria y seleccionaremos la articulación deseada. 
 
EXPRESSION TOOL (Expresiones): Haremos doble click en un compás o nota. Es necesario aclarar si deseamos 
que esta indicación esté asignada al compás o a la nota. Podemos elegir entre una serie de elementos de texto o 
formas gráficas básicas (no tan "inteligentes" como las Smart Shapes). 
 
REPEAT TOOL (Repeticiones): Esta herramienta produce resultados impredecibles si no se utiliza con cuidado. El 
problema es especificar exactamente el compás al que hay que saltar cuando se repite. 
 
CHORD TOOL (Acordes): Existen muchos métodos de introducción de acordes, quizá la más sencilla sea "Type into 
score" : escribir directamente el acorde en la partitura. También es capaz de analizar el acorde existente y mostrar el 
trasteado de guitarra. 
 
LYRIC TOOL (Letra): Editemos la letra completa (silabeada mediante guiones) mediante la opción �

� �

� �

� 	

�


� ���  
del menú 

�

� 	

�


�  y luego empleemos 
 �

�


 � � ��

�

� �� � �

�

���  para asignar cada sílaba a la nota 
correspondiente. Los cuatro triángulos que aparecen a la izquierda permiten ajustar la altura de la línea de base 
respectivamente para la pieza completa, el pentagrama (general) el sistema actual o para cada sílaba individual. 
 
TEXT TOOL (Texto): Esta herramienta da lugar a dos menús: �

�
�

�

y �

	

�

� �  (marco). Se sigue el método del 
"Doble Click + Arrastre" para crear un bloque. El menú nos permitirá alterar el tamaño y tipo de letra del texto 
seleccionado. 
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GRAPHICS TOOL (Gráficos): Hay que pasar a la visión de página mediante Control+E si es necesario. Haremos un 
"Doble Click Con Arrastre" para seleccionar un rectángulo que luego podrá ser exportado como gráfico a otros 
programas. 
 
NOTE MOVER TOOL (Mover notas): Primero elegiremos un compás y luego seleccionaremos los agarradores de 
las notas que queremos copiar o borrar. El destino de estas notas está especificado en el menú NoteMover y es uno 
de los siguientes: 

·  Copiar y sustituir. 
·  Copiar y mezclar (añadir encima) 
·  Suprimir después de la sustitución. 
·  Suprimir después de la mezcla. 
·  Cruce entre pentagramas (notas en un pentagrama que corresponden a otro) 
·  Insertar antes. 
·  Añadir al final. 

 
MASS MOVER TOOL (Mover regiones): Mediante esta herramienta manejamos bloques de música, incluyendo 
notas y todos los demás elementos. Para el apropiado uso de esta herramienta revisaremos el estado de la 
inscripción de menú �

� �

� � � �

� � �	

� 


� �

�

�

� � 
 �� � � � ��  (seleccionar compases parciales).  La herramienta 
da lugar a los menús 
 ��� 
 �

�
� �  y 
 ���

�

� �

�

. En el primero determinamos si los elementos sustituyen o se 
insertan entre los que se encuentren en el destino. También podemos seleccionar qué elementos se moverán y 
cuáles no. En el segundo menú se encuentran una gran cantidad de utilidades, entre ellas el espaciado de la música 
o la transposición. 
 
SPECIAL TOOLS (Herramientas especiales): Dependiendo de la herramienta secundaria que se encuentre 
seleccionada en la paleta secundaria, aparecerán una serie de agarradores distintos. Aquí podemos hacer toda 
clase de fantásticos efectos especiales con las cabezas de las notas, las plicas, los puntillos, las alteraciones y las 
barras principales y secundarias. 
 
RESIZE TOOL (Alterar tamaño): Haremos click en los siguientes lugares para cambiar su tamaño: 

·  En la cabeza de una nota. 
·  A la izquierda de un sistema. 
·  En el ángulo superior izquierdo de la página. 

Debemos tener en cuenta que las escalas de tamaño se acumulan. Así, al reducir una página también se reduce 
todo lo que hay dentro de ella. Para cada elemento, el tamaño normal se recupera al especificar un 100%. 
 
PAGE LAYOUT TOOL (Disposición de la página): Aquí cambiaremos de tamaño los sistemas a nuestro gusto. No 
podemos olvidar lo siguiente: el agarrador de arriba a la izquierda mueve el sistema: el de abajo a la derecha 
cambia su tamaño. Si un sistema no se reduce más siempre podemos subir o juntar los pentagramas mediante la 
herramienta STAFF. Debemos saber siempre qué sistemas estamos ajustando mediante las tres opciones que se 
encuentran en 




��� � �
�

� �

� � � �

�
�

�

� � � :  
·  Solamente el actual 
·  Todos 
·  Un rango de ellos. 

 
MIDI TOOL (Herramienta MIDI): Dado que Finale no es el programa ideal para la edición detallista de secuencias 
MIDI, tan sólo diremos que aquí se puede ajustar la velocidad (intensidad) y duración exacta de cada nota. 
Seleccionaremos una región y luego haremos doble click en la música que deseemos alterar. 
 
MIRROR TOOL (Espejo): Esta herramienta se utiliza para crear copias "fantasma" de compases, de tal forma que 
cualquier alteración del original se refleja inmediatamente en la copia. 
 
OSSIA TOOL (Pentagramas alternativos): Las indicaciones "ossia" se crean mediante esta herramienta a partir de 
otros compases normales de la partitura. Lo mejor es dedicar los últimos compases de la pieza a este propósito. 
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 TEMPO TOOL (Tempo): Herramienta consagrada a la interpretación de la música con una velocidad que esté 
controlada en todo momento. 
 

Símbolos y articulaciones. 
Para la gestión adecuada de la gran variedad de símbolos con que podemos "adornar" nuestra partitura, no 
podemos olvidar los siguientes puntos: 
·  Una expresión o articulación consiste en una forma (SHAPE) que puede editarse o cambiarse por otra. 
·  Una articulación que no existe, siempre se puede crear. 
·  Las articulaciones creadas se guardan con el documento y se pueden usar en otras partituras. 
·  Las articulaciones tienen una forma distinta, a nuestro gusto, cuando están encima de las notas o cuando están 

debajo (por ejemplo: el calderón). 
·  Al diseñar articulaciones podemos (y debemos) indicar para cada una si debe evitar las líneas de la pauta y si 

debe colocarse siempre fuera del pentagrama. 
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EJERCICIOS PRÁCTICOS 



 
 

FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL Y EDICIÓN DE PARTITURAS  Pág. 39 
 

 
 

 Ejercicios Prácticos con Finale. 
 
Pase la siguiente partitura a Finale. Es un texto para niños, por ello las notas se ven bastante grandes. 

 
 
 
 
 
Después añada los elementos que falte y modifique lo que sea necesario hasta obtener lo siguiente: 
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Intente introducir la siguiente partitura para violín. Contiene signos de arco arriba y arco abajo, matices y 
reguladores, así como ligaduras de expresión. No se preocupe por ahora de la distribución de los compases en la 
página, pero cuando aprenda a hacerlo en el tema siguiente tendrá que volver aquí y hacerlo. 
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GUÍA DIDÁCTICA 
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FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL 

Y EDICIÓN DE PARTITURAS 
 

 
 
UNIDAD DIDÁCTICA 4: Espaciado, disposición de la página e impresión. Exportación de 
partituras. Exportación de MIDI 
 
 
 

OBJETIVOS 
 
 
 
 
·  Aprender algunos conceptos avanzados en el programa Finale. 
·  Poder insertar música dentro de procesadores de texto partiendo de una partitura 

escrita con Finale. 
·  Poder intercambiar archivos MIDI partiendo de una partitura 
 
 

     
 

MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
 
 
Ordenador con Finale e Impresora. 
 

 
 

TEMPORALIZACIÓN  
 
TEORÍA: 1 PRÁCTICA: 2 
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APUNTES DE CONTENIDOS TEÓRICOS 
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Espaciado, disposición de la página e impresión. 

Llegados a este punto, es de suponer que nuestra música está completamente introducida. Apliquemos siempre la 
norma siguiente: Dejar el formateo visual para el final. Esto es así porque cualquier alteración de la música puede 
alterar a su vez el formateo que con tanto trabajo hemos preparado. 
 
Las operaciones básicas de formateo son: 
·  Espaciar (juntar o separar) las notas. 
·  Cambiar el margen que los sistemas dejan a la izquierda o a la derecha. 
·  Decidir qué compases van en qué sistemas. 
·  Espaciar (juntar o separar) los sistemas. 
 
Para aplicar un espaciado a las notas se procede de la siguiente manera: 
Seleccionar la música que se va a espaciar mediante la herramienta MASS MOVER. Pulsar Control+A si queremos 
seleccionar toda la música. Aplicar uno de los tres espaciados que aparecen en �

��� �

� �

� � �

�

	
�

�




� �

�


�


� , recomendamos en general el tipo �

�

� �

� �

�


�


�  (espaciado de nota). 
 
Siempre se puede hacer un retoque puntual mediante la herramienta Sppedy, moviendo la figura horizontalmente 
con el ratón. 
 
Es posible, además, elegir entre tres grados de separación, para ello seleccionaremos �

��

� � � �

�

�




�

���

�

�

� ���  y buscaremos dentro de la carpeta �

	
�

�




� �

�


�


� . Las tres librerías tienen los nombres 
�

���

�

 
(Suelta), �

�

� �

	 �  (Intermedia) o �

�

� �

�

 (Apretada). Después de cargar la librería aplicaremos de nuevo el 
espaciado de nota. 
 
Para la alteración de los márgenes de cada sistema y la separación entre ellos, ver la herramienta PAGE LAYOUT 
en la Unidad Didáctica anterior. 
 
La determinación de qué compases van en cada sistema, se puede hacer de varias formas. Para empezar fijaremos 
toda la partitura a un número de compases por línea con la opción �

��

�

�

�
�

�
	

� � � �

�

�
	

�

�

�

��
	

�

�

�
���  

donde hay un número por defecto de 4. Recordemos que este menú es específico de la herramienta del mismo 
nombre. 
 
A continuación podemos indicar a un compás concreto que cambie al sistema anterior o al siguiente. Procederemos 
así: elegimos la herramienta MASS MOVER; seleccionamos un compás haciendo click sobre él; pulsamos la tecla 
cursor arriba o cursor abajo. Este método obliga a seguir un orden en los sistemas que preparamos, la razón es que 
los compases se agrupan en sistemas pero estos grupos son muy frágiles. En seguida podemos encontrarnos con 
que un grupo se ha roto porque nos hemos llevado un compás a otro sistema. La norma es: Una vez que hemos 
creado un grupo de compases en un sistema, no debemos alterarlo o habrá que empezar de nuevo. 
 
Aún existe otra forma de crear los grupos de compases que irán al mismo sistema: seleccionamos los compases 
con MASS MOVER y elegimos en el menú �

�

�

�

	
�

�


  o pulsamos Control+M. Allí decidiremos si el bloque irá todo 
en un número de compases por línea o todos en un solo sistema. También podemos eliminar las agrupaciones 
existentes. 

Exportación de partituras. 
Es frecuente la situación en que deseamos insertar música dentro de un texto. La técnica es: 
·  Seleccionamos la herramienta GRAPHICS y nos situamos en la visión de página. 
·  Seleccionamos un rectángulo con el método "Doble Click + Arrastre". 
·  Elegimos 

�

�

�

�

�

�


�

� �

�
�

�

�

�

�

�

�

�

�




�

�

�




���  y en la lista desplegable elegimos �  �� . 
·  En la casilla �  �� !

�

��

�

	

�

�

�




 introducimos 600. Esta resolución es válida para la mayoría de las 
impresoras láser. Pulsamos 

� "

. 
·  Aparecerá un selector de ficheros de Windows. Elegimos un nombre y destino adecuados para nuestra imagen. 
 



 
 

FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL Y EDICIÓN DE PARTITURAS  Pág. 45 
 

 
 

 En el programa de destino, por ejemplo en Word, colocamos el cursor en el punto donde vamos a insertar la 
imagen. Elegimos � �

�� �

� �

� � �

� 	

�


�

�

� � � ���� 
 � � ��
� � ���  y en su caso desactivamos la casilla 

��

�

� �

� �
� �

� � �

� �

�
�

�

� . Localizamos la imagen y aceptamos. Después de insertada, podemos pulsar con el 
botón derecho sobre ella, elegir 

�

�
�

	

� �

�
��

� 	

�


�

� ... y en la pestaña 
�

�

	

� �

�  elegimos 50%, 20% o 
algún número redondo por el estilo. De esta forma conservaremos el detalle de los elementos finos, como las líneas 
del pentagrama, al imprimir. 

Exportación de MIDI. 
Ya dijimos que una de las utilidades de Finale era la de un simple "introductor de notas" para tratar posteriormente la 
música en formato de MIDI con un programa secuenciador. 
Elegimos 

�

�

�

� � � �

�

�
� 
 �

� .. y en la lista desplegable � �

�

� �

�

� �
�

	

�

�

��
� : elegimos � �

�

�

�

� � 

! "

�

� �

�

#

�  Damos un destino para el fichero MIDI y aceptamos. Las opciones por defecto que aparecen en este 
momento pueden ser aceptadas sin problema. 
 
En el programa de destino, importamos el fichero MIDI como otro cualquiera. 
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EJERCICIOS PRÁCTICOS 
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 Ejercicios prácticos de Finale (2ª. parte). 
 
Introduzca el siguiente fragmento, respetando las siguientes características: 
·  No tiene compás. 
·  Hay dos capas en el pentagrama inferior. 
·  Los acordes están cruzados entre pentagramas. 
·  Las alteraciones están en cada nota. 
·  Mordentes de una nota y ligaduras de expresión: 

 
En este ejemplo faltan un par de detalles: si tiene acceso a la partitura original, añádalos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
El ejemplo de la página siguiente es en algunos aspectos más sencillo que los anteriores. Sin embargo, tiene un 
texto que se repite aunque habrá que introducirlo una sola vez y valdrá para toda la partitura: "Kyrie eleison". Será 
necesaria una sílaba especial "e_e" y también la palabra "eleison," acabada en coma. Cuide que las barras de 
compás sean de puntos como en el original. Invente una articulación especial para las alteraciones sobreentendidas 
que van sobre las notas. Introduzca el tresillo irregular con la herramienta "TUPLET". Alinee los nombres de los 
pentagramas por la izquierda. 
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 El siguiente ejemplo para guitarra tiene las siguientes peculiaridades: 
·  Son necesarias entre una y tres capas para poder manejar todas las voces con distinta figuración. 
·  Hay números arábigos que indican el traste, junto a las notas. 
·  Las letras minúsculas p, i, m, a, encima o debajo de las notas, que indican dedos de la mano derecha. 
·  Los números dentro de un círculo, que especifican la cuerda. El número tres es el carácter con código 130 del 

tipo Wingdings. 
·  El símbolo de sostenido es el carácter código 35 del tipo Maestro, con un desplazamiento en la línea de base 

de 14 puntos. 
·  El símbolo de la nota blanca en la indicación de tempo corresponde a la letra 'h' del tipo Maestro. 
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GUÍA DIDÁCTICA 
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FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL 

Y EDICIÓN DE PARTITURAS 
 

 
UNIDAD DIDÁCTICA 5: El sonido digital. Terminología y formatos. Un editor de sonido: Cool 
Edit. Manejo básico. Entorno multipista 
 

 
OBJETIVOS 
 
 

     
 
·  Comprender el concepto de sonido digital y sus ventajas. 
·  Adquirir un vocabulario relativo al tema. 
·  Manejar una grabadora de sonidos básica. 
·  Manejar un programa profesional de edición de audio. 
 

 

MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
 
 
Ordenador, micrófono, altavoces. Accesorio Grabadora de Sonidos. Programa CoolEdit. 
 

 
 

TEMPORALIZACIÓN 
 
TEORÍA: 2,5 h. PRÁCTICA: 2,5 h. 
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APUNTES DE CONTENIDOS TEÓRICOS 
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El sonido digital. 

Cuando Philips y Sony sacaron al mercado el formato CD, el objetivo fue superar a los soportes de música para 
Alta Fidelidad existentes (discos de vinilo y caset) en los siguientes aspectos: 
·  Eliminar el ruido de fondo 
·  Eliminar las fluctuaciones de velocidad 
·  Reducir drásticamente la distorsión 
·  Aumentar enormemente la respuesta de frecuencias 
·  Aumentar enormemente el rango dinámico 
·  Hacer el medio más estable y duradero, y menos sensible al polvo 
 
Además el CD presentaba otras ventajas como una duración superior sin interrupciones y posibilidad de 
programación del orden de las canciones. 
 
El concepto fundamental que subyace en el formato de CD es el de grabación digital, en francés numèrique, o sea, 
numérica. El contenido de una grabación digital no es más que una larguísima serie de números binarios, cuyos 
dígitos son 0 y 1. 
 
El procedimiento de digitalización del sonido se realiza en un convertidor analógico-digital (A/D) que toma una serie 
de muestras de la onda sonora a intervalos regulares. El ritmo al que se suceden las muestras se llama frecuencia 
de muestreo. Cada muestra es un número binario. 
 
Durante la reproducción, las muestras se convierten de nuevo en sonido en un convertidor digital-analógico (D/A). 
 
Es de suponer que las alteraciones que puede sufrir una grabación digital son menores que cualquier otra forma de 
registro, no sólo porque los valores "0" y "1" son absolutos y difíciles de confundir, sino además porque se añade 
una redundancia al registro para poder detectar los errores que se produzcan y, casi siempre, poderlos corregir. 
 
La calidad de una grabación digital es mayor cuanto más alta es la frecuencia de muestreo y también cuanto mayor 
es el número de dígitos binarios o bits de cada muestra. 
 
En el CD, existen 44.100 muestras por segundo en cada canal (izquierdo y derecho), y cada muestra tiene 16 bits. 
Decimos que la frecuencia de muestreo es de 44.1 KHz y la resolución, profundidad o longitud de palabra es 
de 16 bits. 
 
Dada la naturaleza numérica del sonido digital, es muy apto para su tratamiento mediante el ordenador. De hecho 
en un ordenador casero es usual tratar todos los días con los multimedia. Tratándose de sonido, existen diversas 
razones para escoger distintas frecuencias de muestreo y distinto número de bits por muestra. Lo veremos en el 
apartado siguiente. 

Terminología y formatos. 
En un ordenador, el sonido digital se encuentra en forma de ficheros de onda. Es importante darse cuenta de que 
existe una proporcionalidad entre la calidad del sonido codificado en un fichero de onda, y el tamaño de éste. Es 
lógico: el mismo sonido, codificado con una frecuencia de muestreo doble o con una longitud de palabra del doble 
de bits, ocupará el doble en la memoria y en el disco. 
Haciendo números, veremos que un CD de 74 minutos contiene 

Mbytes 747
mono muestra

bytes 2
estéreo muestra

mono muestras 2
s

estéreo muestras 44100
min

s 60
min. 74 =´´´´

 
Observamos que el tamaño de un archivo de onda con calidad CD es aproximadamente de 10 Mb por cada 
minuto de duración. De la misma manera, un disquete de 1.44 Mb podrá contener una grabación digital, con la 
misma calidad, de una duración máxima de unos seis segundos. 
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 Para conseguir una reducción del tamaño del fichero, podemos salvarlo en un formato de 8 bits, con lo que ocupará 
la mitad a costa de un mayor ruido de fondo y menor rango dinámico. En el mundo de las telecomunicaciones se 
emplean las llamadas "ley mu" y "ley A" para comprimir el sonido (en el sentido acústico de la palabra, no en el 
informático) y mejorar la relación señal / ruido respecto a la codificación estándar de 8 bits, a costa de algo más de 
distorsión. Nosotros podemos aprovechar esta técnica para el registro p.ej. de palabra hablada, ya que en Windows 
están soportados estos tipos de compresión. Además, con una frecuencia de muestreo de 22.050 o incluso 11.025 
Hz es más que suficiente para muchas aplicaciones.  
 
Los formatos de ficheros de sonido se distinguen externamente por la extensión del nombre, de tres caracteres, 
aunque internamente pueden diferir en aspectos mucho más profundos. 
En Windows, el formato más conocido es el WAV y admite una gran cantidad de calidades distintas. 
Ahora veremos un resumen de los formatos corrientes que podemos utilizar: 
 
·  Windows PCM. La extensión es *.WAV y es el estándar de Windows. Admite hasta 32 bit a 48 KHz. 
·  AIFF. La extensión de estos ficheros en un PC es *.AIF  y nos permite un cierto grado de compatibilidad con 

los ordenadores Mac de Apple. Como el formato WAV, admite ondas mono o estéreo, en 16 o en 8 bit, y dentro 
de un amplio rango de frecuencias de muestreo para elegir. 

·  AU de SUN. Se utiliza mucho en 8 bits para Internet y admite las leyes "A" y "mu" para la compresión. También 
admite una serie de calidades muy diversa. 

·  MP3. Aunque lo examinaremos con más detalle en el último tema, podemos decir que este formato es el que 
consigue la mayor reducción de tamaño del fichero, con la mínima degradación del sonido. Su nombre es una 
contracción de la "layer 3" o tercera capa del estándar del Grupo de Expertos de Imagen en Movimiento, 
versión 2, o más brevemente MPEG II layer 3. No podemos olvidar que éste es un formato de compresión que 
presenta pérdidas, aunque pequeñas, de calidad. 

·  Real Audio. Con extensión * .RA , es también muy usado para Internet y lo veremos en el último tema. 
Algunos de estos formatos contienen información extra que no corresponde a sonido, sino a datos de título, artista,  
género, comentarios, bucles de tiempo, silencio y otros. 
Existe, finalmente, un formato nuevo de audio digital que emplea como soporte el disco DVD: se trata del SACD o 
"Super Audio CD", que consigue una enorme calidad gracias a sus 96 KHz de frecuencia de muestreo y una 
longitud de palabra de 24 bits. 
 
Para todos los formatos que hemos visto, siempre hay una tarjeta de sonido para nuestro PC capaz de grabarlo y/o 
reproducirlo. Sin embargo, a partir de la calidad CD (44.1 KHz / 16 bits) su precio se dispara. 
 

Uso de la grabadora de sonidos 
 
La grabadora de sonidos no es un editor de audio digital propiamente dicho, aunque tiene utilidad como primer 
acercamiento al mundo del sonido digital. 
Se puede utilizar, bien como aplicación independiente, bien como objeto dentro de otro documento. 

·  Como aplicación independiente, inicie la grabadora de sonidos directamente desde el �

� �

�

�

�� � � � � 	 
� �� � 
 � 
� � 	 � ����� �� �� � 	 � � 
 � 
�� � 
 �� �� �� ���  . 
·  O BIEN en una ventana del explorador pulse con el botón secundario del ratón en un espacio vacío, y 

en el menú contextual elija �

�
�

�
� � 	 � � � ��

�
� �� �� �� �� . 

·  Como objeto dentro de otro programa como Word, elija 
�

� �� �

�


 � � 	 � �

�

�

�

� � � 	 � � �� �� . 
Primero ajuste el mezclador para elegir la fuente de grabación y el nivel. Silencie las fuentes que no vaya a utilizar. 
Es importante que el nivel no llegue a la zona roja ni sea demasiado débil. 
En el Panel de Control debe tener el formato preferido para grabar. Recuerde: para voz es suficiente una calidad 
mono, 22.050 u 11.025 Hz de frecuencia de muestreo y 8 bits. Para calidad CD seleccione 44.100 Hz, 16 bits 
estéreo. 
Pulse el botón de grabación; tiene 60 segundos para grabar. Para parar pulse el botón de parada. 
Para oír lo que ha grabado, pulse el botón de rebobinado y el de reproducción. 
Guarde el trabajo con � � � ��

�
� � 	 �

�

 � �
 � � � � � �  

Podrá cortar lo que sobra después del trozo interesante de la grabación, situándose al final de la misma y eligiendo 
�

� � � �

�

� � 	

� 

���� 
 � �����
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�

� 
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�
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 Si queremos eliminar algo que está al principio, nos situamos al final del trozo que queremos cortar y elegimos 
�

� �

�

�

� � � �
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�	�

�


 � � 
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�


 � �
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�

�

� �


�
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�

. 
Manteniendo abiertas dos o más grabadoras de sonido se pueden montar diversos fragmentos copiándolos con 
Control+C o 

�

� �

�

�

� � � � �

� �

�


 �  e insertando o mezclando con Control+V (pegar), 
�

� �

�

�

� � � �

�

��
 �

�

�


� � �

�

� �

 o 
�

� �

�

�

� � � �

�

��
 �

	

���

�


 . 
Se pueden aplicar los efectos del menú 

�

�

��

�

�
 , teniendo en cuenta que afectan a todo el archivo. 
No olvide guardar el archivo después de hacer modificaciones que quiera conservar. 
El la opción de menú � � � �

�

�
�

� �

�

� � �

�

�

�




�

�
  es útil entre otras cosas para cambiar el formato de forma 
que ocupe menos espacio en memoria y en disco, a costa de una pérdida de calidad. 
 

NOTA: Para mi sorpresa Windows 98 Segunda Edición lleva incorporado el compresor 
Fraunhofer de MP3, según parece el único que legalmente tiene licencia para utilizar este formato ya que 
ellos lo inventaron y conservan la patente. Tan sólo hay que elegir el formato MPEG layer 3 dentro de las 
opciones de conversión de la grabadora de sonidos. FVD 
 

Un editor de sonido: Cool Edit. 
Para hacer trabajos pequeños y muy sencillos, es posible utilizar el accesorio de Windows "grabadora de sonidos". 
Sin embargo las posibilidades de edición de un programa como Cool Edit Pro, es lo que necesitamos para trabajos 
medianamente "profesionales".  

Manejo básico. 
Cada operación tiene una opción en algún menú o bien un botón o una tecla (a veces las tres cosas). 
·  Vista. Disponemos de una amplia variedad de técnicas para ajustar la vista al detalle que se necesite. Son: 

·  Mediante las lupas horizontales y verticales aumentamos o disminuimos el zoom. 
·  El botón ZOOM TO SELECTION amplía la selección para que ocupe toda la ventana. 
·  Mediante el botón ZOOM OUT FULL vemos toda la onda. 
·  Los tros dos botones aumentan el zoom en el borde izquierdo o derecho de la selección. 
·  En la barra superior podemos mover el rectángulo que representa la porción de la vista, para desplazarnos 

a cualquier lugar de la  onda. 
·  En las escalas inferior (tiempo) y derecha (valor de onda) podemos arrastrar con el botón principal del 

ratón para desplazar la vista, y arrastrar con el botón secundario para ampliar una zona. 
 
En la escala derecha de valores de onda podemos observar cómo las ondas con un formato de 8 bits tienen valores 
entre 0 y 255, y las de 16 y 32 bits tienen valores entre -32767 y 32768, siendo el cero el valor de la línea central. En 
el caso de 32 bits estos valores son de coma flotante, es decir, con decimales. Pulsamos F11 para cambiar entre 
estos formatos. 
 
En la escala inferior de tiempo es posible orientarse también por el número de muestras o incluso en compases y 
partes de compás, definiendo un tempo de referencia. Para ello pulsamos con el botón secundario del ratón sobre la 
escala inferior de tiempo. 
 
·  Selección. Cualquier operación se realiza solamente sobre el fragmento seleccionado. Para seleccionar se 

pulsa arrastrando horizontalmente el ratón hasta delimitar la porción adecuada o bien se coloca el cursor en un 
punto y se hace click en el otro extremo mientras se mantiene pulsada la tecla Shift (mayúsculas) del teclado. 
Si pulsamos con el botón secundario del ratón, podemos ampliar o reducir una selección existente. Control+A 
selecciona la onda completa. 

·  Reproducción. Se maneja como un aparato de cinta: reproducción, avance rápido, rebobinado, pausa, parada, 
principio, fin, grabación. Los otros dos botones reproducen más allá del límite de una selección y realizan un 
bucle indefinido entre los límites de la misma. Normalmente sólo se reproduce la vista actual o la selección, si 
existe una. 

·  Tanto la selección como la vista pueden ajustarse con total precisión en las casillas numéricas. 
·  Corte, inserción, borrado, mezcla. Se realizan mediante las opciones correspondientes en el menú 

�

� �

�

, con 
las teclas estándar de Windows Control+C, Control+V, Control+X o usando los botones de la paleta Edit. 

·  Transformaciones básicas. Invertir en amplitud, retrogradar en el tiempo, silenciar, amplificar, añadir efectos, 
filtrar, estirar y acelerar en el tiempo. 

·  Podemos generar silencio, ruidos o tonos. 
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 ·  Analizar la onda y elaborar estadísticas. Muchas veces el espectro de la onda proporciona mucha más 
información que la onda en sí, para ello pulsamos Alt+Z y (siempre que el valor ��

� � �

��  sea 1024 ó menos) 
veremos cómo evoluciona el espectro mientras oímos la onda. 

 
Además de la ventana de onda, los botones y los localizadores, aún hay un par de elementos interesantes: las 
barras de nivel y de información. Las primeras nos muestran el volumen promediado de la onda que está sonando 
y podemos ver que el nivel máximo está en los 0 decibelios (dB) y que los valores por debajo de este nivel de 
referencia son decibelios negativos. Los datos de información muestran el formato actual de la onda, el tamaño y 
duración total del fichero y el espacio libre y su duración total. 
 

Entorno multipista. 
El llamado Entorno Multipista de Cool Edit nos permitirá efectuar un "montaje" compuesto de diversos fragmentos 
de audio digital que se pueden editar independientemente. Este montaje está organizado en forma de pistas como si 
fuera un secuenciador. En cada pista podemos tener una serie de elementos de audio que se pueden mover, 
alinear, dividir y demás operaciones básicas de edición. 
 
Para efectuar un montaje multipista debemos seleccionar un fragmento en la ventana principal y pulsar 
Control+M o elegir en el menú �

�

�

� 	 
 � �



� �

�

�

� �

� �

�

�

�

�
�� � . Ahora podemos alternar entre la visión de una 

sola onda y la del mezclador multipista pulsando la tecla F12 o sobre el botón grande que se encuentra en la 
esquina superior izquierda. Veremos el pequeño fragmento que hemos insertado, en forma de un ladrillito semejante 
a una parte MIDI de Cubase. 
En cada pista, tenemos los siguientes elementos en la parte de la izquierda: 
·  La casilla P que indica el valor del panorama global para esta pista. 
·  La casilla V que establece el volumen global para esta pista. 
·  Los botones de dispositivo de reproducción y grabación. Aquí tendremos normalmente un solo dispositivo. 
·  Tres botones de colores que ponen la pista en un modo especial: 

·  Verde: MUTE. La pista no suena. 
·  Amarillo: SOLO. Sólo suena esta pista (las demás pasan a MUTE) 
·  Rojo: esta pista es el destino de grabación. 

 
Con cada parte o elemento de onda tenemos las siguientes operaciones fundamentales (nos limitaremos por 
razones de espacio a las que tienen un botón asignado en las paletas de la pantalla): 
·  Mover y alinear. Un bloque se mueve con el botón secundario del ratón. Al mover un bloque, dependiendo del 

estado de los botones SNAP, se alineará con otras ondas, con las selecciones o con las marcas de la regla. 
·  Si movemos una onda manteniendo pulsada la tecla de Control, se creará una copia de la misma. 
·  Si movemos una onda manteniendo pulsada la tecla de mayúsculas, se creará una imagen de la misma. 

Una imagen no es una onda independiente, sino que representa la misma onda y los cambios en el 
original afectarán a todas las imágenes. 

·  SPLICE (dividir). Convierte un bloque en dos, separándolos por la posición actual del cursor. 
·  TRIM (limitar). Recorta el bloque para eliminar una porción. 
·  ADJUST (ajustar). Determina que los límites del bloque sean los de la selección actual. 
·  CUT (cortar). Elimina el trozo seleccionado. Se diferencia de TRIM en que aquél elimina todo excepto el trozo 

seleccionado. 
·  MIXDOWN (mezclar). Efectúa una mezcla entre las ondas seleccionadas. Se seleccionan varias ondas 

haciendo click sobre ellas mientras se mantiene pulsada la tecla Control. El destino de la mezcla es una nueva 
onda que aparecerá en el editor normal. 

·  CROSSFADE. Paso lineal de una onda a otra. Seleccionamos dos ondas y una región común a las dos. Al 
pulsar el botón CROSSFADE se disminuirá el volumen de una y aumentará el de la otra en el transcurso de la 
región seleccionada, de manera que se produce un paso gradual de la una a la otra. 

·  PUNCH-IN (pinchazo). La región seleccionada queda preparada para grabar sobre ella. El resto queda 
protegido. 

·  TIME LOCK (bloquear en el tiempo). Impide el movimiento de un bloque de onda. 
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 Para cualquier modificación que deseemos hacer en un fragmento de audio del entorno multipista, podemos hacer 
doble click sobre él y editar la onda en la ventana de visión de una sola onda de Cool Edit. Después pulsamos F12 y 
volvemos a la visión Multipista. 
 
Cada bloque del entorno multipista tiene unas curvas o polígonos compuestos de segmentos rectilíneos que definen 
la evolución en el tiempo de sus parámetros fundamentales: 
·  La curva azul establece el panorama más a la izquierda o hacia la derecha. Arriba: izquierda. Abajo: derecha. 

Inicialmente la curva es una línea horizontal centrada. 
·  La curva verde establece el volumen, inicialmente está en lo alto indicando volumen máximo. 
 
Cuando tenemos nuestro montaje preparado, podemos finalmente crear y salvar la mezcla. Hacemos �

� �

� � �

�

�

� �
	


 �

� � � 

 ��

� �� . 
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EJERCICIOS PRÁCTICOS 
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 Ejercicios prácticos de sonido digital. 
 
Con el sonido digital, dos de las tareas más básicas en el ámbito doméstico son el recorte y la fusión.  Los 
siguientes ejemplos se harán con Cool Edit aunque algunos de ellos bien podrían hacerse con el accesorio 
Grabadora de Sonidos de Windows. 
 
Trate de obtener una pista de audio sin aplausos, recortándolos de la que se propone en el curso. Para ello: 
·  Localice el final de la música, cuidando de no cortar la reverberación natural de la sala. 
·  Seleccione los aplausos hasta el final del documento. Suprima este fragmento con la tecla Supr. 
·  Suavice el final de la pista seleccionando el último segundo de tiempo y efectuando un FADE OUT. Hágalo 

mediante � �

� � �

� �

�� � 	 
 ���


� �

��

� 	 
 ���


�

� ���  y elija el Preset " �

�

�� �

� �

". 
·  Guarde el resultado utilizando un nombre que contenga las palabras "sin aplausos", en el mismo directorio en 

que se encontraba la pista original. 
 
Trate de obtener una sola pista uniendo los dos fragmentos que se proporcionan en el curso. 
·  Abra las dos pistas. 
·  Seleccione totalmente una de ellas (Control+A). Copie (Control+C). 
·  Vaya a la otra pista y sitúe el cursor al final. Pegue (Control+V). 
·  Escuche el resultado y decida si "se nota el empalme". 
·  Guarde el resultado con el nombre "Fusión " junto a las dos pistas originales. 
 
Otra operación común es el retoque. 
Localice, en la pista propuesta en el curso, el chasquido producido seguramente por una mala lectura del CD debido 
a un rayón. Corríjalo de la siguiente manera: 
·  En primer lugar acerque el zoom a una zona cada vez más delimitada alrededor del ruido. 
·  Cuando vea los puntos gruesos que permiten mover las muestras individuales de la onda, tome con el ratón el 

que está desviado y que corresponde al chasquido. Sitúelo a una altura entre la muestra anterior y la siguiente 
hasta que la línea curva sea suave. Guarde el resultado con un nombre apropiado. 

Este ejercicio puede hacerse automáticamente con una función especial de Cool Edit y otros editores. 
 
Un pequeño ejemplo de tratamiento multipista: 
Cambie el orden de las palabras de una frase hablada, formando una frase distinta. 
·  Abra el documento propuesto y vaya seleccionando las palabras una a una, pulsando cada vez Control+M para 

enviar la selección al entorno Multipista. 
·  Puede ver las selecciones pasando a la visión multipista con la tecla F12. 
·  Arrastre las palabras al lugar adecuado mediante el botón secundario del ratón. 
·  Cuando esté todo en el orden deseado, efectúe una mezcla de todas las pistas con la función �

�




�

� 	 �


�

�

�

�
�

� 	 
 �� �

�
�

�

� . 
·  En la vista normal de edición de onda, guarde el resultado con un nombre significativo. 
 
Ahora un caso bastante interesante de eliminación del ruido de fondo que muestra la utilización de una 
herramienta en dos fases. 
·  Después de abrir el documento necesitaremos localizar un fragmento que sólo contenga ruido. Lo 

seleccionamos sin tocar la parte del sonido que nos interesa conservar. 
·  Vamos al menú � �

� � �

� �

�� � 	

�
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� � ��

�

�
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�

�
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� � ��
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�

�
���  y pulsando el botón 

 

�
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� �


�
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�

�

�

�
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�

�  efectuamos un análisis del perfil ruidoso. Ahora no aceptaremos pulsando 
� #

 sino que salimos mediante el botón $ �

�

�

�

. 
·  Ahora seleccionamos todo con las teclas Control+A y de nuevo vamos al menú � �

� � �

� �

�� � 	
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�
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�

�
���  y esta vez aceptamos con el botón 

� #

. 
·  Como siempre, guardaremos el resultado con un nombre al efecto. 
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GUÍA DIDÁCTICA 
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FUNDAMENTOS DE INFORMÁTICA MUSICAL 

Y EDICIÓN DE PARTITURAS 
 

 
 
UNIDAD DIDÁCTICA 6: Creación de sonidos. El formato MP3 y la música en Internet. 
Integración de las herramientas 
 
 

 
OBJETIVOS 
 
 

     
 
·  Conocer las herramientas utilizadas para la creación de sonidos. 
·  Adquirir los conocimientos necesarios para compartir música a través de Internet. 
·  Poder utilizar varias aplicaciones concurrentemente en un mismo proyecto. 
 

 

MEDIOS Y MATERIALES DIDÁCTICOS 
 
 
 
Programas Csound, Winamp, Lame, RazorLame, OggEnc 
 

 
 

TEMPORALIZACIÓN  
 
TEORÍA: 2,5 H. PRÁCTICA: 2,5 H. 
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APUNTES DE CONTENIDOS TEÓRICOS 
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Creación de sonidos. 

Aunque no sería realista pretender dominar en poco tiempo la técnica de creación de sonidos, sí podemos apuntar 
cuáles son estas técnicas y qué herramientas utilizan. 
Quizá el método más práctico para crear sonidos nuevos sea mediante un sintetizador tradicional, gobernado 
mediante MIDI. Algunos de los métodos de síntesis que emplean estos aparatos son los siguientes: 
·  Síntesis aditiva. Engorrosa y difícil de controlar, consiste en añadir uno a uno los armónicos que componen un 

sonido. 
·  Síntesis sustractiva. Muy utilizada en la mayoría de los sintetizadores de hace algunos años, consiste en partir 

de una onda compleja y rica en armónicos, para luego modelarla mediante filtros.  
·  Síntesis FM. La inauguró Yamaha con el primer sintetizador digital, el DX7. Se basa en colocar osciladores en 

cascada de forma que unos modulan en frecuencia a los otros. Este método es bueno para imitar sonidos de 
viento-metal y campanas. Es el que emplean las tarjetas de sonido para MIDI más baratas. 

·  Síntesis de tabla de ondas. Aprovecha la reproducción digital de sonidos grabados. Es el método utilizado por 
las tarjetas de sonido para MIDI de más calidad y se revela como el método ideal para sonidos de percusión y 
pianos. 

 
Ahora bien, en el mundo de la informática musical tenemos los sintetizadores software, que generan el sonido 
empleando uno cualquiera de los métodos anteriormente relacionados y algunos más, y que emplean el procesador 
de nuestro PC para realizar todos los cálculos necesarios, en tiempo real o no. Entre los que funcionan en tiempo 
real están los sintetizadores virtuales VST que se añaden como accesorios al secuenciador Cubase. Entre los que 
no funcionan en tiempo real, si bien son infinitamente más capaces, se encuentra el programa Csound. 
 
La diferencia entre un sintetizador software en tiempo real y otro que no lo es, está en que el primero puede ejecutar 
una secuencia MIDI directamente (aunque existe un fuerte compromiso entre la calidad de sonido y la sobrecarga 
del procesador de nuestro ordenador), mientras que el segundo requiere un largo proceso de cálculo para generar 
los sonidos, a cambio de una flexibilidad y potencia enormes. 
 
El programa Csound funciona de la siguiente manera: 
·  Se prepara un fichero de orquesta que tiene la extensión *.ORC y que está escrito en un lenguaje especial. 

Éste define una serie de instrumentos construidos a partir de bloques elementales que se interconectan 
formando una red. 

·  Se prepara también un fichero de partitura que tiene la extensión *.SCO  y que contiene los datos (alturas, 
volúmenes y otros) que han de interpretar los instrumentos que se definieron en el fichero de orquesta. 

·  Con esta pareja de archivos ORC y SCO el programa Csound.exe  genera un fichero Wav que contiene 
nuestra creación sonora. 

 
Es posible transformar ficheros MIDI a partituras SCO de Csound. 

El formato MP3 y la música en Internet. 
Internet es un medio de comunicación público que se desarrolló durante los años 60 en un entorno universitario y 
nació promovido por un interés militar. Las empresas privadas son las que le han dado el enorme desarrollo que 
tiene actualmente. Aunque con el tiempo se le ha dado todo tipo de usos, una de las aplicaciones más evidentes es 
la de compartir recursos informáticos. Nos centraremos en los recursos musicales como un tipo especial de 
documentos informáticos: partituras, MIDI y sonido digital. 
Internet ofrece múltiples servicios, algunos de los cuales son los siguientes: 
·  La W.W.W. o World Wide Web. 
·  El e-mail o correo electrónico. 
·  Las news o grupos de noticias. 
·  El FTP o transferencia de ficheros. 
·  El IRC o chat. 
·  El Telnet o acceso remoto. 
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 Sin embargo, la aplicación estrella de Internet, la que más se ha extendido entre el público en general, es la Web o 
Telaraña Mundial. No es más que una serie de páginas entrelazadas o documentos con enlaces que apuntan a 
otros documentos. Por ella navegamos con programas como Microsoft Internet Explorer o Netscape Navigator. 
  
¿Quién deja los contenidos en la Red y qué tipo de material está disponible? 
·  Voluntarios que quieren publicar sus conocimientos "por libre" 
·  Departamentos de Universidades que utilizan la Red como medio de intercambio de documentación entre los 

alumnos. 
·  Empresas vendedoras o distribuidoras que ofrecen su catálogo de productos más o menos detallado 
·  Empresas fabricantes que describen sus productos y ofrecen soporte técnico a los usuarios 
·  Programadores que desarrollan aplicaciones y ofrecen la documentación. Casi siempre este tipo de programas 

nacen para cubrir una necesidad del propio programador. 
 
¿Qué tipo de páginas de interés para el músico podemos encontrar? 
·  Páginas oficiales y no oficiales. 
·  Acústica, tecnología musical y MIDI 
·  Pedagogía, análisis, teoría de la música. Elaboradas por profesores o por aficionados. 
·  Centros de enseñanza e investigación: proyectos, currículos, tesis doctorales 
·  Instrumentos: descripción, historia, intérpretes, cuidados y mantenimiento, marcas 
·  Músicos: obra, discografía, biografía 
·  Conciertos, Ciclos, Festivales. Información y compra de entradas. 
·  Partituras, librerías generales y especializadas. 
·  Tiendas de hardware y software, fabricantes tanto de informática en general como especializados en música. 
·  Productos. Descripción, manuales, compra Online 
·  Foros temáticos sobre cualquiera de los temas anteriores. 
 
¿En qué formatos podemos encontrar la música propiamente dicha (partituras y sonido), directamente en la Red? 
·  Partituras listas para imprimir 
·  Sonido digital comprimido: MP3, Ogg Vorbis 
·  Secuencias MIDI 
 
En el apartado de partituras, tenemos varias clases de material. 
·  El producido mediante editores de partituras y ofrecido en el mismo formato como documento de dicha 

aplicación. En este caso podemos imprimirlo e incluso modificarlo siempre que tengamos la aplicación. Por 
ejemplo: archivos *.mus  de Finale. 

·  Producido mediante editores de partituras y ofrecido en formato gráfico listo para imprimir: ya sea vectorial 
(PostScript, PDF) o de mapa de bits (TIFF, GIF y a veces también PostScript y PDF). Las partituras en formato 
PostScript vienen en ficheros con la extensión *.PS  o *.EPS . Ambos necesitan una de las dos soluciones 
siguientes: una impresora PostScript, o un programa intérprete de PostScript, como GhostScript/GSView. 

·  En formato de mapa de bits procedente del escaneo de una partitura en papel. Casi siempre tienen mala 
calidad y probablemente infringen el Copyright. Se podrá imprimir con cualquier programa de dibujo o retoque 
fotográfico que admita el formato. 

 
Generalmente se obtendrá la mejor calidad con el formato nativo de una aplicación o con el formato PostScript, pero 
en el último caso no podremos cambiar la partitura sino que tendremos que imprimirla tal y como viene. 
 
En el apartado de música en formato MP3 (o su posible sustituto: Ogg Vorbis),  necesitaremos un programa 
reproductor de MP3 como WinAmp. El reproductor de medios de Windows 98 es capaz de reproducir directamente 
los ficheros MP3. 
 
En el caso del MIDI valdrá cualquier secuenciador o el propio Reproductor de Medios de Windows. 
 
¿Por qué el MP3? En Internet, el sonido digital se comprime. Esto significa que un fichero de música digital con 
calidad CD que ocupa aproximadamente 10 Mb por minuto de duración, se queda en 1 Mb por minuto en formato 
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 MP3 u Ogg Vorbis. Para los usuarios esto supone pasar de un tamaño prohibitivo por el excesivo tiempo que 
necesita su transmisión, a un tamaño asumible por un ordenador conectado a Internet mediante módem. 
 
Es muy importante recalcar que estos tipos de compresión, si bien como hemos visto reducen el tamaño del archivo 
a la décima parte, siguen un método de compresión con pérdidas. "Compresión con pérdidas" significa que 
aunque auditivamente la calidad es prácticamente la misma, de hecho se ha retirado mucha de la información 
musical que se considera "redundante" y que nuestros oídos no tienen muy en cuenta. Para un oído muy fino y 
sobre todo si se comparan detalladamente las versiones original y comprimida, se aprecia una cierta pérdida de 
calidad dependiendo del tipo de música y del nivel de compresión. A mayor compresión, mayor pérdida de calidad. 
 
Algunas veces podemos encontrar sonido digital sin comprimir (p. ej. en formato Wav 16 bit / 44.1 KHz) cuando se 
exige una gran calidad y los archivos, al ser de corta duración, son pequeños y no suponen un excesivo tiempo de 
transmisión. 
 
Otro aspecto importante es el de los derechos. Tenemos dos tipos de asunto en el ámbito legal: por un lado la 
distribución de material sujeto a copyright, y por otro la utilización de un software que exige el pago de royalties por 
su utilización comercial. Así, el formato MP3 es propiedad de la compañía Fraunhofer y no es legal vender o 
distribuir libremente estos archivos sin pagar derechos. La alternativa es su posible sustituto: el formato Ogg Vorbis, 
que es completamente libre y además goza de una mayor calidad, mayor compresión e incluso las dos ventajas 
simultáneamente. Los codificadores y reproductores de archivos comprimidos en formato Ogg Vorbis son, asimismo, 
libres en el sentido opuesto a "propietarios" o sujetos a licencias exclusivistas. 

Compartir música en la Red 
Para compartir partituras tenemos dos opciones preferentes: si queremos máxima calidad podemos generar 
fácilmente un fichero PostScript con Finale. He aquí cómo: 
·  Instalamos en Windows el controlador de una impresora PostScript como HP Laserjet III (no es necesario 

tenerla) 
·  Seleccionamos dicha impresora en Finale e imprimimos a través de ella en un archivo. 
·  El resultado será un fichero PostScript con una extensión *.PRN  que podemos cambiar por *.PS  
De cualquier manera con este método no aseguramos la compatibilidad entre distintas plataformas. La otra opción 
es producir un fichero TIFF de alta resolución y comprimirlo. Esto se hace siguiendo el método que damos a 
continuación: 
·  Seleccionamos la herramienta Gráficos y elegimos del menú � �

� ��� �� � 	 

�

� �

�


 �

���� ���   
·  En el diálogo seleccionamos � �

� �  (Tipo): TIFF; 
�

����  (Páginas): All (todas); �

� � �

�

�




� � � � �� �

�

� �  
(Generar nombres a partir de): Escribiremos un nombre respetando el cuadradillo. � �

�� � ��� �
�




� � �  
(Resolución del TIFF): 300 o mejor 600. 

·  Será necesario comprimir los ficheros resultantes con una utilidad como WinZip, ya que serán con toda 
seguridad de gran tamaño. Siempre es una buena costumbre comprimir lo que vayamos a enviar por Internet. 

 
Para compartir composiciones o arreglos propios existen dos alternativas: si la pieza terminada es un MIDI y no nos 
importan las diferencias de sonido entre unos ordenadores y otros, publicaremos el fichero *.MID  como tal. Esto 
garantiza un tamaño mínimo (y por tanto una transmisión muy rápida). Si nuestra obra incluye audio digital, 
debemos pasarla completamente a un único archivo WAV y comprimirla a formato MP3 con un programa codificador 
como Lame. Hemos de contar con un tamaño de aproximadamente 1 Mb por minuto de música. 
 

Integración de las herramientas. 
Precisamos integrar varias de las herramientas que hemos estudiado cuando queremos emprender un proyecto que 
implica varios de los siguientes elementos: 
·  Voz en directo o instrumentos grabados. 
·  Interpretaciones propias a través de MIDI 
·  Sonidos propios o extraídos de un CD 
 
Es necesario integrar diversas herramientas, principalmente, cuando el destino final de nuestro trabajo es un soporte 
de Compact Disc o un formato comprimido para Internet. Este será el desarrollo típico de nuestras tareas: 
·  Introducir la música en un editor de partituras como Finale. 
·  O BIEN generar la música mediante Band-in-a-Box. 
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 ·  Exportar en formato MIDI el resultado. 
·  Importar el MIDI en un secuenciador como Cubase. 
·  Editar la secuencia, retocando aquello que consideremos necesario, y exportar de nuevo el resultado en 

formato MIDI. 
·  Realizar (en Cool Edit o en el accesorio Grabadora de Sonidos de Windows) una grabación del sonido que 

emite nuestra tarjeta o módulo al reproducir la secuencia mediante el Reproductor de Medios de Windows. 
·  En el programa editor de ondas (en nuestro caso Cool Edit), efectuar las modificaciones necesarias al sonido, 

como recortar lo que sobra en los extremos o añadir efectos. 
·  Grabar el resultado para su posterior utilización. 
·  En el entorno multipista de Cool Edit o de Cubase, realizar un montaje entre nuestro sonido procedente del 

MIDI y cualquier otro sonido que queramos incorporar: voz, instrumentos o una pista de CD convenientemente 
extraída. 

·  Al final salvar la mezcla en formato Wav estéreo a 16 bit y 44.1 KHz. Este es el único formato que podemos 
plasmar directamente en un CD. Lo haremos con un programa adecuado como el que acompaña a las 
grabadoras para PC. 

 
Si se va a comprimir para Internet, no es necesario que el formato sea el de calidad CD que hemos mencionado, 
aunque lógicamente cuanto mejor calidad tenga este resultado intermedio, mejor será el resultado final comprimido. 
En el caso de la compresión en Ogg Vorbis mediante OggEnc,  es necesario que la pista de audio sea de 16 bits. 
 
Notas sobre la exportación de ficheros MIDI desde Finale. 
Si queremos exportar un MIDI desde una partitura de Finale que tiene varios pentagramas (p.ej. una pieza coral) 
con el mismo sonido, hemos de tener en cuenta que los pentagramas con el mismo sonido y canal se dirigen a la 
misma pista del archivo MIDI. Por esta razón es fácil que nos aparezca toda la música en la misma pista del MIDI. 
Para evitarlo y mantener la independencia de los pentagramas, hay que aplicar a cada uno un instrumento nuevo. 
Hágalo en el cuadro de diálogo � �

�

� �

� �
�

�

� �	

�

�

 del menú 

	

�

��


  y en la lista desplegable � �

�

� �

� �
�

�

�

 
seleccione � �




� �

�

� �

� �
�

�

� ���

 para cada pentagrama, especificando un canal distinto en cada caso. 
 
 
Cómo codificar una pista de audio en Ogg Vorbis 
·  Supongamos que tenemos el programa codificador en C: \ OGGENC y una pista de audio en C: \ AUDIO 

llamada TRACK1.WAV. 
·  En el menú � � ����  de la barra de tareas de Windows elegimos �

�

��
�

� � � ���

 y escribimos: 
C: \ OGGENC\ OGGENC C:\ AUDIO\ TRACK1.WAV 

·  La codificación tardará un tiempo. Al finalizar tendremos C: \ AUDIO\ TRACK1.OGG que es la pista 
codificada en formato Ogg Vorbis. 

 
Cómo reproducir las pistas de audio Ogg Vorbis con WinAmp 
·  Necesitamos un accesorio o Plug-In para WinAmp que le dará soporte para Ogg Vorbis. 
·  El fichero del Plug-In se llama in_vorbis.dll  y debemos copiarlo al directorio plugins  dentro del 

directorio en que esté instalado Winamp. 
·  Desde este momento los ficheros *.ogg  se reproducirán normalmente en WinAmp. 
 
Cómo codificar una pista de audio en MP3 con RazorLame 
·  Este programa utiliza el compresor Lame. Pulsaremos el botón � �

� 	

�

�

�  y nos aseguraremos de que en la 
casilla 

�

� �

�  se encuentra la ruta de acceso al programa LAME.EXE. En caso contrario lo localizaremos 
mediante el icono en forma de carpeta que se encuentra a la derecha. 

·  El directorio de salida está en la casilla �

�

�

�

�

� �	�

��

�

�

�

� . Comprobemos que está apuntando al destino 
deseado. 

·  Después de ajustar las opciones deseadas podemos añadir las pistas que pretendemos codificar mediante el 
botón 

�

��

. 
·  Finalmente pulsamos el botón ��

�

��

� . Al terminar la codificación tendremos los archivos MP3 en el 
directorio de salida especificado. 
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Cómo transformar un archivo MP3 en Wav con destino a un CD Grabable, mediante WinAmp 
·  Debemos pulsar Control+P en Winamp para mostrar los cuadros de diálogo de opciones. 
·  En el apartado �� �

� �� � � � 	
�


 �

�




 seleccionaremos �

�

��

�


�


 �

� � � � ��


 �

�

�

�

�
� � ��

�

	 �

��

�

�� � �

���

�

. 
·  Debemos escoger un directorio de destino para las pistas decodificadas pulsando el botón �


 �

�

� �
�

�

�

. 
·  Al reproducir los ficheros MP3 no oiremos la música, pero en un tiempo menor de lo que dura la pista de audio 

tendremos en el directorio de destino las pistas decodificadas en formato Wav. 
·  Recordemos seleccionar de nuevo la salida estándar ��

 

�

	
�




 en ��

�
� �� � � � 	

�


 �

�




  si queremos 
escuchar las pistas MP3 en lugar de decodificarlas. 

 
 
Cómo extraer pistas de audio de un CD de música con CDCOPY. 
·  En el menú ! � " #�

 

 � � 	

�

" � 
 �

�

�  seleccionamos la pestaña 
�

�
 

�

 y en la casilla 
�

�
 

� �

�




#  
especificamos la ruta a la que irán las pistas en formato Wav. 

·  Seleccionamos en el panel de la izquierda la pista que queremos extraer. Para seleccionar todas las pistas 
pulsamos sobre el icono que representa un lápiz sobre un cuaderno. 

·  Para empezar a extraer pulsamos sobre el icono con forma de diskette. 
 
Algunos consejos 
·  A la hora de elegir un programa para una determinada tarea, infórmese de cuál es el mejor y cómprelo. No 

"coleccione" programas o ¡no tendrá tiempo para usarlos! 
·  Siempre es mejor el software original. Tendremos el programa libre de virus, los manuales y acceso a 

actualizaciones o versiones corregidas. 
·  El software original es la única opción para un trabajo profesional. En el día a día del mundo real no nos 

podemos permitir que un programa tenga virus o se "cuelgue" en el momento más inoportuno. 
·  No pensemos que la tecnología va a hacer la música. Veámosla siempre como un elemento auxiliar que nos 

permite desarrollar nuestras ideas. 
  
 
 
 
 

© FRANCISCO VILA, noviembre 2002 
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EJERCICIOS PRÁCTICOS 
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 Ejercicios prácticos sobre creación de sonidos, compresión e integración de herramientas. 
 
Para empezar produciremos un sonido con Csound a partir de los ficheros de orquesta (ORC) y de partitura (SCO) 
que se proporcionan en el curso. 
·  Abrimos el programa Winsound y elegimos el fichero de orquesta (ORC) pulsando el botón � . 
·  Luego elegimos el fichero de partitura (SCO) pulsando el botón � . 
·  Determinamos el destino de nuestro sonido pulsando el botón � � . 
·  Después de fijar algunas preferencias si es necesario, pulsamos el botón �

�

�

�

� �  y se generará el sonido en 
forma de fichero Wav. 

 
Respecto a la audición de música en formatos comprimidos, recomendamos en primer lugar escuchar 
detenidamente los ejemplos que se proponen en el curso. Hágase las siguientes preguntas: 
·  ¿Existe alguna diferencia apreciable entre el sonido original Wav y sus versiones comprimidas? 
·  ¿Se aprecia alguna diferencia en la calidad del sonido entre los formatos MP3 y Ogg Vorbis? 
·  Hay alguna diferencia de otro tipo, como facilidad para la reproducción o la existencia de saltos o 

"tartamudeos"? 
 
Siguiendo las recetas dadas en los apuntes, comprima la pista de audio que se proporciona en el curso. Hágalo en 
el formato MP3 con el programa LAME y en Ogg Vorbis con el programa OGGENC. Escuche detenidamente el 
resultado en cada caso, así como la pista original. Como antes, hágase las preguntas que pudieran hacerle 
decidirse por uno u otro formato, y además: 
·  ¿Qué tipo de fichero tiene un menor tamaño? 
·  ¿Qué formato tardó menos tiempo en codificarse? 
·  ¿Qué diferencias existieron en el proceso de codificación? 
 
Encuentre con una calculadora la relación de compresión en el tamaño del fichero entre las pistas originales y las 
comprimidas. Calcule: 
·  Qué tiempo máximo de música podemos grabar en un diskette de 1,44 Mb en formato Wav calidad CD. 
·  Idem, para formatos Wav con calidad 8 bits, 11025 Hz de frecuencia de muestreo. 
·  Idem, para formatos comprimidos tipo MP3 u Ogg Vorbis 
·  Para formatos comprimidos, en un CD de 700 Mb 
·  Las posibilidades anteriores en el espacio de un correo electrónico de 100 Kb. 
Cumplimente estos resultados en el cuadro siguiente: 
 

Tiempos máximos 
 Calidad: CD Calidad: baja MP3, Ogg Vorbis 

Correo electrónico    
Diskette    
CD-ROM    

 
 
Utilizando las técnicas de integración de herramientas, trate de obtener una pista única en formato Wav destinada a 
un CD grabable, mezclando los siguientes elementos que se proporcionan en el curso: 
·  Una canción hecha con Band-in-a-Box. 
·  Música introducida con Finale, p.ej. una melodía para la canción anterior. 
·  Música en MIDI existente, modificada o no mediante un secuenciador. 
·  Sonidos grabados con un micrófono. 
·  Sonidos creados con Csound u otra técnica similar. 
·  Pistas de audio extraídas de un CD. 
Puede usar el entorno Multipista de Cool Edit para esta tarea. Recuerde que al final necesitamos una sola pista Wav 
que tenga un formato de calidad CD. 
Posteriormente, si lo deseamos, podemos comprimirla en formato MP3 u Ogg Vorbis. 
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APÉNDICE 

GLOSARIO de FINALE Español-Inglés 
Acorde CHORD 
Agarrador (pequeño cuadrado que permite seleccionar 
una nota o símbolo) 

HANDLE 

Ajustes de fábrica DEFAULTS 
Alteración accidental ACCIDENTAL 
Alternar (arriba/abajo) FLIP 
Apaisado LANDSCAPE. Ver Vertical 
Archivo FILE 
Armadura KEY SIGNATURE 
Arrastrar DRAG 
Barra (de compás) BARLINE 
Barra (de las corcheas, semicorcheas...) BEAM 
Blanca HALF NOTE 
Blanco, en BLANK 
Borrar DELETE 
Cabeza NOTEHEAD 
Calderón CADENZA 
Capa LAYER 
Clave CLEF 
Clave de Do en 3ª ALTO CLEF 
Clave de Fa en 4ª BASS-CLEF 
Clave de Sol en 2ª TREBLE CLEF 
Clave de Sol en 2ª octava baja TENOR CLEF 
Compás (de tiempo) BAR 
Compás (de una partitura) MEASURE 
Compás (Indicación de) TIME SIGNATURE 
Copiar COPY 
Corchea EIGHTH NOTE 
Corchete (de los tresillos) BRACKET 
Cortar CUT 
Cuadrada (Doble redonda) DOUBLE-WHOLE 
Deshacer UNDO. Ver Rehacer. 
Disposición (de la página) PAGE LAYOUT 
Encerrar (arrastrando con el ratón) DRAG-ENCLOSE 
Enrollado SCROLL. Vista de pentagrama continuo horizontal: 

SCROLL VIEW. Ver Página. 
Espejo MIRROR 
Estribillo (de una canción) CHORUS 
Estrofa (de una canción) VERSE 
Fichero FILE 
Forma SHAPE 
Fundamental (de un acorde) ROOT 
Fusa 32nd NOTE 
Grupo de valoración especial (tresillo...) TUPLET 
Herramienta TOOL 
Imprimir PRINT 
Letra (de una canción) LYRICS 
Llave BRACE, BRACKET 
Maquetación LAYOUT 
Matices DYNAMICS 
Mordente. GRACE NOTE 
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 Negra QUARTER NOTE 
Página PAGE. Vista de página: PAGE VIEW. Ver Enrollado. 
Parte (de un compás) BEAT 
Particella PART 
Pegar PASTE 
Pentagrama STAFF 
Plica STEM 
Puntillo DOT. Nota con puntillo: DOTTED 
Rápida, herramienta SPPEDY TOOL 
Redonda WHOLE NOTE 
Regulador HAIRPIN 
Rehacer  REDO. Ver Deshacer. 
Reproducción PLAYBACK 
Semicorchea SIXTEENTH NOTE 
Semitono HALF-STEP 
Separación (entre las figuras) ALLOTMENT 
Silencio REST 
Sistema STAFF SYSTEM 
Suprimir DELETE 
Tamaño SIZE. Alterar tamaño: RESIZE 
Tecla KEY 
Teclado KEYBOARD 
Tonalidad KEY 
Tono WHOLE-STEP 
Tresillo TRIPLET. Grupo de valoración especial: TUPLET 
Vacío EMPTY, BLANK 
Vertical PORTRAIT. Ver Apaisado 
 
 
 
 

Podrá encontrar la última versión de este documento en la siguiente dirección de Internet: 
http://perso.wanadoo.es/fravd/infomusic
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