Mini-tutorial de creación de sonidos con el Kurzweil PC3

(para muy novatos)

0.- Introducción

Seré muy breve, no sólo en la introducción sino en todo el documento, porque soy el primero que me canso si he de leer mucho... El objetivo de este mini-tutorial es doble:

1) En primer lugar, y de forma totalmente egoista, en el proceso de elaboración del documento ayudarme a mí mismo a aclararme con los menús y opciones del PC3 para poder sacarle todo el jugo posible y ser capaz de crear sonidos a mi gusto

2) Y en segundo lugar, de paso, que pueda ser de utilidad a otras personas en mi misma situación, que es la siguiente: tengo un Kurzweil PC3, sé que es una máquina increíblemente potente, pero me pierdo con sus menús y me cuesta un montón crear sonidos...

Así pues, este mini-tutorial NO es para usuarios que conocen perfectamente en qué consiste el proceso de síntesis y ya lo han aplicado en algún sintetizador. Para ellos está el propio manual del PC3, así como otros tutoriales mucho más avanzados.

Prácticamente todo lo aquí escrito procede de lo que he aprendido gracias a los artículos, comentarios, consejos, sugerencias e incluso clases magistrales improvisadas por escrito de varias personas, todas ellas expertas en el mundillo de los sintes y usuarias habituales (como yo) del foro de Hispasonic (www.hispasonic.com). Muy especialmente de carlosi104 (Carlos Iglesias), que lo sabe todo del PC3 y al que le debo el 90% de lo que he aprendido sobre este sintetizador; y también de Tzimisce012 e hipogrito (Fran) para varias aclaraciones sobre el PC3, y de Soyuz (Xabi Blanco) para los conceptos base de la síntesis substractiva, cuyo artículo puede encontrarse en dicho foro.   

Por último, comentar que aparte de breve también seré un poco bruto escribiendo; en realidad me gusta escribir, y hacerlo cuidando mucho la redacción y las formas, pero este documento es para ir muy al grano, y en consecuencia sacaré mi parte más sucia...

1.- Qué es un sintetizador

Como el PC3 es uno de éstos, asegurémonos de que tenemos claro qué son...

Un sintetizador es un aparato electrónico capaz de obtener sonidos (con esto nos vale; así de bruto). 

Se llama así porque así se llamaron los primeros, y porque la palabra “síntesis” (ver Wikipedia) significa “composición de un cuerpo o de un conjunto a partir de sus elementos separados en un previo proceso de análisis”, o sea que se toman unos cuantos elementos y se crea un conjunto al que llamamos “el sonido” o “el programa” o “el patch”...
Fin de este apartado. No hace falta decir mucho más.

2.- En qué consiste eso que llaman “síntesis”


En realidad la idea es muy simple: consiste en partir de un sonido inicial e irlo retocando con las herramientas de que dispongamos hasta obtener lo que queríamos (o algo que no queríamos pero nos acaba gustando...).

Hay diferentes tipos de síntesis según el proceso que sigan para obtener los sonidos. La más conocida es la síntesis “substractiva”, que de forma muy simplificada está formada por tres componentes: Fuente de sonido, Filtro y Amplificador, aunque podríamos añadir un cuarto que toma cada vez más importancia en el mundo de los sintetizadores: los Efectos. 

La Fuente de sonido es, como su nombre indica, el origen primero del sonido; habitualmente se trata o bien de un componente electrónico llamado oscilador (capaz de generar ondas de sonido) o bien de una muestra de sonido pregrabada

El Filtro básicamente es un dispositivo capaz de tomar el sonido fuente, con todas sus frecuencias, y quitar algunas de ellas para que suene de forma distinta.

El Amplificador es el encargado de convertir la señal sonora en algo que pueda escuchar nuestro oído.

Finalmente, los Efectos añaden variaciones de muy diverso tipo al sonido final para enriquecerlo y/o transformarlo totalmente (hablamos de reverberaciones, ecos, distorsiones, etc.).
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Gráficamente podríamos plasmarlo del siguiente modo para ilustrar el “camino” que va siguiendo el sonido hasta que lo escuchamos:

Así pues, de forma simplista, los sintetizadores permiten seleccionar una fuente de sonido, aplicarle un filtro, usar una configuración concreta de amplificación del sonido, y finalmente añadir una serie de efectos para obtener sonidos geniales al final de la “cadena”, que son los que escuchamos por los auriculares o altavoces cuando tocamos las teclas.

3.- La síntesis (resumida) en el PC3

Por supuesto el PC3 puede hacer muchas más cosas que las descritas hasta aquí, pero para entender bien el proceso e incluso para enfrentarse al manual de uso que viene con el aparato, conviene tener muy claras las ideas básicas.

La fuente de sonido inicial en el PC3 son las muestras o sonidos base que trae (en realidad hay más que eso, pero de momento lo simplificamos): pianos, strings, baterías, etc. Y las herramientas para trabajar a partir de esos sonidos base son las distintas opciones de los menús de Program => Edit con todos sus parámetros. 

En el gráfico siguiente se muestra el esquema de páginas a las que se accede al pulsar “Edit” para crear o modificar un programa, y las opciones que encontraremos en cada página:
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O sea, que para crear o modificar un sonido en el PC3 disponemos de 7 páginas distintas con un total de 27 opciones, la mayoría de ellas con un montón de parámetros. Ya se ve que aquí hay bastante más que seleccionar una fuente de sonido, un filtro, configurar un amplificador y asignar efectos, pero en el fondo lo que se hace es eso.


1) Resumir con palabras no técnicas el proceso de creación de un sonido con el PC3; sólo lo más relevante, lo imprescindible. Las fases por las que se pasa y los componentes críticos. Una descripción de 5 o 6 líneas máximo. Sería la frase en letras grandes que ayudaría a entender de qué carajo va el tema.



2) Hacer un mapa de opciones y subopciones de los menús del PC3. No sé si esto ya está hecho pero yo no lo he encontrado, y a mí me sería muy útil tenerlo a la vista porque me pierdo.



3) A partir de ese mapa, clasificar las diferentes opciones ("páginas" en la pantalla, de hecho) en tres grupos:



3.1.- Las que afectan directamente al sonido; a su "carácter"; vamos, las que tienen parámetros que, si los modificas, notas cómo se altera el sonido. Estas opciones son las prioritarias para crear sonidos.



3.2.- Las que no afectan al "carácter" del sonido sino a cómo reaccionará ante controles (botones, ruedas,...) y dispositivos externos. En el orden de prioridades estas opciones vendrían en segundo lugar; si uno está aprendiendo a crear/editar sonidos, inicialmente esta parte es secundaria.



3.3.- Las que no afectan ni al "carácter" del sonido ni a su comportamiento, sino que realizan funciones o utilidades (grabar, duplicar capa, etc.).




4) Una vez hecho lo anterior ya me centraría en las opciones del punto 3.1.- para explorarlas a fondo, y de nuevo intentaría explicarlo con lenguaje no técnico, para entenderlo bien y de forma fácil.




 
PS: Por cierto, aprovecharé algunos mensajes de este hilo, que es un pozo de sabiduría. Recuerdo mensajes de carlos (tengo uno guardado en Word sobre filtros y demás), de Tzimisce, de Xavi, de Fran... Aunque es posible que "traduzca" cosas a lenguaje coloquial de novatos...

Pregunta (zoolansky):
Más dudas: quería saber si es cierto lo que voy a escribir a continuación:

El Kurzweil PC3 combina la síntesis substractiva con opciones de síntesis modular.

Es una conclusión a la que he llegado después de leer un poquito; ¿ estoy en lo cierto ?

Respuesta (Tzimisce012):
La síntesis modular viene a ser sintetizar un sonido sin enrutamiento fijo. Es decir, si parto de mi onda saw, no es obligatorio que pase luego por un filtro, por una zona de amplificación y por la zona de efectos, sino que puedo alterar el orden de estos pasos o incluso saltármelos. Ademas, las modulaciones (LFO, ENV, ASR..) no están preasignadas a ningún módulo, tú las asignas a quien quieras si quieres modular o no. 

Evidentemente, el pc3x no es modular, pero sí semimodular, ya que podemos poner todo tipo de módulos en el orden que queramos y asignar los moduladores a los parámetros que deseemos y estos no están preasignados. Pero por ejemplo, nuestra sección de efectos está al final de la síntesis y no podemos cambiar este paso, como mucho obviarlo y no usarlo. 

Visto esto, la síntesis sustractiva es simplemente la síntesis en la cual se usan filtros. Por lo tanto, si estoy con mi sintetizador modular, y uso un filtro, estoy haciendo síntesis modular y sustractiva.
Respuesta (carlosi104):
Síntesis sustractiva es básicamente lo que hace el Minimoog, o el Korg M1 con su filtro pasa bajos:


Partes de una señal que al variar su potencia en el tiempo dibuja una forma determinada, si para representar esa forma se cambia el eje del tiempo por su inversa (frecuencia), el resultado se llama espectro, y aunque parezca lo contrario, es más intuitivo trabajar con él porque el oído escucha sonidos con más graves o más agudos (a más frecuencia más agudo), más "gruesos o finos" (el grosor del espectro)... un buen oído musical distingue frecuencias fácilmente.


Lo que hace el filtro pasa-bajos del M1 es eliminar la parte aguda del espectro (la derecha), cuanto más baja es la frecuencia del filtro mayor es la parte aguda que se elimina y por tanto el conjunto suena más grave.


Existen otros filtros: Pasa altos, pasa todo, pasa banda, banda eliminada... todos ellos recortan o "sustraen" una parte del espectro, y "dejan pasar" la que les da el nombre. Por eso, a la alteración que se hace en el sonido se la llama síntesis sustractiva.

En contraste, existe la síntesis aditiva, que es la que añade frecuencias al espectro, por ejemplo, usando varias capas, o varios osciladores, o con un efecto de distorsión, o con FM, etc.


En el PC3, los famosos cuadrados que aparecen en los algoritmos permiten realizar ambos tipos de síntesis. Si en un cuadrado pones un filtro pasa-bajos (LP Filter) lo que pase por ahí tendrá síntesis sustractiva, si en otro cuadrado pones una distorsión tendrás síntesis aditiva.


En general, la síntesis sustractiva produce sonidos más "limpios" que los originales (más pobres en harmónicos) mientras que la síntesis aditiva produce sonidos más "sucios".

En resumen:


Si quieres que un sonido sea más limpio y con más graves, pásalo a través de un filtro pasa-bajos.


Si quieres que el sonido tenga más "cuerpo", métele una distorsión, o añade capas, o usa cualquier forma de síntesis aditiva.

Pregunta (zoolansky):

Por lo que voy entendiendo el núcleo central de la arquitectura del PC3 es justamente la parte ALG con sus funciones DSP. Es decir, lo que "se pone" en esos 4 bloques del recuadro marcado en línea discontínua. En un documento de referencia del foro de Cunka (Mastering VAST) están referenciadas todas esas funciones; copio la página:

En esta lista veo funciones tales como NONE, NOISE, GAIN, ALPASS, LOPASS, HIPASS, BANDPASS, SHAPER, DIST, TREBLE, PARAMETRIC EQ... que intiutivamente puedo entender cómo afectarán al sonido (filtros, enfatización de agudos, ganancia de volumen, ecualización...). Pero también veo otras tales como SINE, SAW, TRI, SQUARE... y aquí ya me pierdo, porque según tenía entendido eso son fuentes básicas de sonido (ondas básicas), y dado que lo primero que yo haría para crear un sonido es acudir a la página KEYMAP y buscar una de las muchas muestras que trae el PC3 como punto de partida para mi sonido, me pregunto qué estoy haciendo si en el algoritmo correspondiente le meto SINE, por ejemplo, en una de las cajetillas...

Respuesta (carlosi104):

Efectivamente, es lo que parece. El PC3 puede utilizar ondas muestreadas como fuente del sonido, pero sus DSPs también sirven para generar ondas, tanto las más básicas (seno, sierra, triángulo) como ondas más complejas con forma variable. Es por eso que cuando alguien critica al PC3 por ser un "rompler" demuestra que no tiene ni idea de lo que está hablando.


Gracias a esas ondas no muestreadas se puede hacer síntesis FM como la de un DX7 usando sólo tes capas, o emular con precisión sintes analógicos, e incluso crear sonidos tan interesantes como los del Kawai K5 o K5000.

Pregunta (zoolansky):
Carlos, entonces por lo que comentas podríamos decir que el segundo grupo de funciones DSP que he puesto (SINE, SAE, TRI...) a priori no serían compatibles (aunque técnicamente pueda hacerse) con utilizar una muestra (un piano o cualquier otra) como punto de partida, no ? ¿ Cuál sería la muestra a seleccionar entonces, si quieres usar funciones DSP con "ondas básicas" (o sea, si no quieres usar el PC3 como un simple rompler) ? ¿ Hay alguna "muestra nula" o algo similar para aquellos casos en que quieres tirar de ese tipo de funciones DSP ? 


Y a todo esto, ¿ Hay alguna relación entre lo que estamos comentando y la opción VA1 del PC3, o esa ya es otra lección ? 


Por último, si en un diagrama básico de síntesis substractiva tenemos OSCILADOR/FUENTE => FILTRO => AMPLIFICADOR, ¿ podríamos decir que en el PC3 la parte "FILTRO" queda substituída por todo el bloque "ALG", con las infinitas posibilidades que conlleva ? Porque este enfoque es el que usaría en el mini-tutorial para intentar explicarlo...


Gracias de antemano.

Respuesta (carlosi104):

A este ritmo no vas a necesitar el taller


Los osciladores sí son compatibles con las muestras, siempre y cuando no corten su camino en el algoritmo. A veces se utiliza una muestra "hueca", que creo que es la número 199.


La VA1 del PC3x no es una opción. Símplemente está integrada en su arquitectura en forma de DSPs que pueden considerarse de "calidad VA1", como por ejemplo el "4 pole mogue LP" que es un filtro pasabajos que emula al de un Minimoog, o Super Saw, que es un oscilador de diente de sierra que suena muy analógico.


Exactamente. La clásica parte "Filtro" queda sustituida por el bloque "ALG".
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