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Introduction

Merci d'avoir acheté le logiciel Studio One™ de PreSonus™, et bienvenue dans le manuel de référence de Studio One.

Studio One 3 est une application innovante pour la création musicale et la production sur Mac® OS X et Windows®, qui rend l'en-
registrement audio, le séquençage MIDI et le mastering audio (dans Studio One Professional) simples et amusants — ce qu'ils doivent être.
De l'enregistrement à la distribution en passant par le mixage et le mastering, c'est un environnement créatif bâti pour un usage intuitif, la
rapidité et l'efficacité, bien qu'il soit suffisamment robuste pour les productions les plus complexes. La version 3 apporte un large éventail de
nouvelles fonctions d'améliorations et de technologies de pointe.

Ce manuel est un excellent moyen de commencer l'apprentissage de Studio One, et il procure également des informations détaillées aux
utilisateurs expérimentés comme aux novices en matière de logiciel audio.

Nous vous encourageons à nous contacter si vous avez des questions ou commentaires concernant ce produit. Nos forums sont une
remarquable source d'informations de la part de notre équipe et d'autres utilisateurs de Studio One. Les utilisateurs aux USA peuvent éga-
lement nous contacter sur http://support.presonus.com. Les utilisateurs des autres pays doivent contacter leur distributeur Presonus
local pour une assistance technique.
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PreSonus vise à constamment améliorer ses produits et nous apprécions grandement vos suggestions. Nous pensons que la meilleure
façon d'atteindre notre but d'amélioration constante des produits est d'écouter les véritables experts : nos précieux clients. Nous apprécions
le soutien que vous nous témoignez au travers de l'achat de ce logiciel.

Versions de Studio One
Il existe deux versions de Studio One 3 : Artist et Professional. Studio One utilise un même installateur pour toutes les versions et c'est la clé
de produit avec laquelle vous activez Studio One qui détermine la version que vous utiliserez. Ce qui suit décrit les principales différences
entre les versions.

Studio One Artist

Nombre illimité de pistes audio et MIDI, ainsi que d'entrées d'enregistrement simultanées

Navigateur de contenu avec recherche musicale et accès direct à la boutique PreSonus

Fonctions d'édition avancées comprenant compilation de prises, détection et édition de transitoires, correction de hauteur (version
d'essai de Melodyne) et plus encore

Intégration complète de SoundCloud™

30 effets Native et 5 instruments virtuels

Studio One Professional

Comprend toutes les fonctions et tout le contenu de la version Artist

Ajoute la page Projet, une solution de mastering intégrée

Ajoute la piste Arrangeur et les blocs-notes

Ajoute une licence complète de la correction de hauteur Melodyne essential

Ajoute les chaînes d'effets étendues et les multi-instruments

Ajoute la prise en charge de formats d'échantillonneur de 3ce partie (EXS, Giga, Kontakt, Bitwig)

Ajoute la lecture et la synchronisation vidéo

Ajoute les plug-ins d'effet Native Note FX, Groove Delay, Multiband Dynamics, OpenAIR, Pipeline et IR Maker

Ajoute la prise en charge de plug-ins VST/AU de 3ces parties, du Rewire et de l'encodage/décodage MP3
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Cette page est délibérément vierge pour que les nouveaux chapitres
commencent sur une page de droite (impaire)
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Installation et activation

Cette section vousguidera à travers le processusd'installation et d'activation de Studio One.

Installation
Le processusd'enregistrement, d'installation, et d'autorisation de votre copie de Studio One différera selon laméthode que vousavez
employée pour l'acquérir.

Achat dans le commerceSi vousavezacheté Studio One en coffret dans le commerce et n'avez reçu qu'une clé de produit dans l'em-
ballage, vousdevezenregistrer la clé, puis télécharger Studio One, et enfin l'activer en ligne au premier lancement du produit.

Achat en direct sur Shop.PreSonus.comSi vousavezacheté le logiciel directement sur http://shop.presonus.com, l'installation et
l'activation se font entièrement en ligne et le logiciel acquis est automatiquement ajouté à votre compte utilisateur.

Achat dans le commerce ou en direct d'une clé USB Si vous installezStudio One à partir de la clé USBqui vousest fournie avec cer-
taines versionsdu commerce et qui est également disponible en tant qu'accessoire supplémentaire à l'achat sur http://shop.presonus.com,
votre activation se fera en ligne aumoyen de la clé de produit après le premier lancement du produit.

Si vousutilisé une de ces troisméthodesd'achat de Studio One, lisezEnregistrer et télécharger Studio One pour obtenir plus de détails
sur l'enregistrement et le téléchargement de votre nouveau logiciel.

Achat d'une interface audio ou d'un mélangeur audio PreSonusSi vousavezacheté une AudioBox, une FireStudio ou unmélan-
geur StudioLive AI, tous cesproduits sont livrés avecune version de Studio One Artist. Enregistrer le matériel sur votre compteMy.P-
resonus vousdonne automatiquement accèsà Studio One et à la clé de produit correspondante. Lorsque vous lancezStudio One pour la
première fois, vouspouvezautoriser le logiciel aumoyen de la clé de produit fournie.

Si vousavezobtenu Studio One par l'achat d'un produit matériel PreSonuset souhaitez récupérer votre licence Studio One Artist, consultez
la sectionEnregistrer et télécharger Studio One fourni avec du matériel PreSonus pour plus d'informations.

Création d'un compteMy.Presonus
Vousdevezavoir un compte PreSonuspour installer et activer l'utilisation de Studio One sur votre système. Si vousavezacheté Studio One
sur notre site web, vousavezdéjà un compte utilisateur My.PreSonus. Si vousn'avezpasencore de compte utilisateur My.PreSonus, vous
devrezen créer un.

Outre le fait que ce soit impératif pour télécharger et activer la toute dernière version de Studio One 3, créer un compteMy.PreSonusa de
nombreuxavantages, dont l'accès facile à desdocumentations supplémentaireset à d'autres fichiers de contenu, l'accèsà des forumsd'uti-
lisateurs, aux tout derniers conseils et vidéosde produit, et la possibilité de créer facilement un ticket de demande d'assistance technique.

Pour créer un compte utilisateur, allez sur : http://my.presonus.com. Sur cette page web, cliquez sur [CreateMyPreSonusAccount]
(Créer mon compte PreSonus), puis remplissez le formulaire fourni et cliquezà nouveau sur [CreateMyPreSonusAccount] pour créer
votre nouveau compte.

Si votre ordinateur n'est pas connecté à Internet, vouspouvez toujours télécharger et activer Studio One à l'aide d'un autre ordinateur
ayant lui accèsà Internet, comme décrit dans la section Activation hors connexion ci-dessous.

Une fois que vousavez créé votre compte, un e-mail de vérification est automatiquement envoyé par PreSonusà l'adresse e-mail que vous
avez fournie. Cliquez sur le lien contenu dans l'e-mail pour activer votre compte. Vousêtesmaintenant prêt à télécharger puis installer Stu-
dio One.

Enregistrer et télécharger Studio One
Pour télécharger l'installateur de Studio One, connectez-vousà votre compte utilisateur MyPreSonussur http://my.presonus.com. Cli-
quez sur le bouton [Register a Product] (Enregistrer un produit), sélectionnezSoftware or Extensions (Logiciels ou extensions) dans le
menu déroulant Choose product type (Choisir le type de produit) et saisissez votre clé de produit.

Si vousavezacheté une licence ou unemise à jour de Studio One sur notre site web, la clé de produit est automatiquement ajoutée et affi-
chée dans votre compteMy.PreSonus. Si vousavezacheté une version de Studio One en boîte, la clé de produit est incluse dans la boîte. Si
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vousavezacheté votre copie de Studio One dansunmagasin de détail, votre revendeur peut vousavoir fourni votre clé de produit sur votre
facture.

Une fois que vousavez saisi la clé de produit, cliquez sur le bouton [Register] (Enregistrer) pour enregistrer votre copie de Studio One. Une
fenêtre de confirmation s'affiche, et vouspouvez cliquer sur le bouton [View Your Product] (Afficher votre produit) pour voir votre nouveau
logiciel dans la section logiciels de votre compteMy.PreSonus. Cette page vouspermet de télécharger votre programme d'installation de
Studio One.

Le bouton de téléchargement du programme d'installation pour votre système d'exploitation doit être le premier de la liste. Si vous télé-
chargezdepuis un autre type d'ordinateur que celui sur lequel vousenvisagezd'installer Studio One, vouspouvez cliquer sur le bouton
[View Other Systems] (Afficher les autres systèmes) pour accéder au téléchargement de programmesd'installation destinésà d'autres sys-
tèmesd'exploitation.

Une fois que vousavez téléchargé le programme d'installation approprié à votre type de système, lancez-le et suivez les instructionsà
l'écran pour installer Studio One.

Enregistrer et télécharger Studio One fourni avec du matériel PreSonus

Si votre copie de Studio One vousa été fournie avecune interface ou unmélangeur audio PreSonus, suivez cette procédure pour récu-
pérer votre licence de Studio One Artist et télécharger le programme d'installation.

Tout d'abord, visitezmy.presonus.comet connectez-vousà votre compte utilisateur. Ici, vouspouvez vousenregistrer votrematériel et
tout logiciel qui vousa été fourni avec. Si votrematériel est fourni avecune clé de produit pour Studio One, enregistrezStudio One avec
cette clé, comme décrit dansEnregistrer et télécharger Studio One, puis enregistrez votre nouveaumatériel comme décrit ci-dessous.

Si aucune clé de produit pour Studio One n'accompagne lematériel avec lequel il est fourni, enregistrer le matériel enregistrera aussi auto-
matiquement les logiciels fournis avecet permettra de télécharger et d'installer ces logiciels. Dans ce cas, cliquez sur le bouton [Register a
Product] (Enregistrer un produit) dans la page de votre compteMy.PreSonus, choisissezHardware (Matériel) dans le sélecteur Choose
product type (Choisir le type de produit) et saisissez la date d'achat et le numéro de série de votre nouveaumatériel dans le formulaire.
Vous trouverez le numéro de série de votrematériel sous l'unité, ou sur sa boîte, ainsi que sur la carte d'enregistrement fournie.

Aprèsavoir saisi le numéro de série et la date d'achat, cliquez sur [Register] (Enregistrer) pour terminer le processusd'enregistrement du
matériel. Ensuite, cliquez sur [View Your Product] (Afficher votre produit) pour accéder aux informations concernant le matériel et les logi-
ciels nouvellement enregistrésdans votre compte. Dans la section Studio One Artist, cliquez sur le bouton [View More Details] (Voir plus de
détails) pour accéder à des téléchargements de logiciels et à de plusamples informations sur l'installation.

Le bouton de téléchargement du programme d'installation de Studio One pour votre système d'exploitation doit être le premier de la liste. Si
vous téléchargezdepuis un autre type d'ordinateur que celui sur lequel vousenvisagezd'installer Studio One, vouspouvez cliquer sur le
bouton [View Other Systems] (Afficher les autres systèmes) pour accéder au téléchargement de programmesd'installation destinésà
d'autres systèmesd'exploitation.

Une fois que vousavez téléchargé le programme d'installation approprié à votre type de système, lancez-le et suivez les instructionsà
l'écran pour installer Studio One.

Activation
Studio One doit être activé pour être utilisé sur votre ordinateur. Une fois l'installation terminée, lancezStudio One. Le contrat de licence s'af-
fiche.
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Cliquez sur [J'accepte] pour accepter le contrat La fenêtre de connexion PreSonus s'affiche alors.

Si vousavezdéjà un compte utilisateur, saisissez votre adresse e-mail (ou votre nom d'utilisateur My.PreSonus) et votremot de passe, et cli-
quez sur [Se connecter] pour vous connecter à votre compte.

Si vousavezbesoin de créer un compte et que votre ordinateur est connecté à Internet, cliquez sur [Créer un compte PreSonus].
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Remplissez les informationsdésiréespour votre compte utilisateur et cliquez sur [Créer un compte PreSonus].

Activation de Studio One
Dans la plupart des cas, Studio One s'auto-activera la première fois que vous vous connecterezà votre compteMy.PreSonus. Dans le cas
peu probable où vousdisposezde plusieurs licencesde lamême version de Studio One enregistréesdans lemême compteMy.PreSonus,
vousdevrez sélectionner quelle licence activer. Si vousne l'avezpasdéjà fait, lancezStudio One et sélectionnezActiver Studio One dans le
menuStudio One.

Activation en ligne

Si l'ordinateur sur lequelStudio One a été installé est connecté à Internet, sélectionnez l'option [Activer ma version achetée de Studio One].
Cliquez sur le bouton déroulant du champClé du produit, et choisissezAfficher mesclésde produit existantes. Votre ou vos licencesenre-
gistréesde Studio One s'affichent. Sélectionnez la licence que vous souhaitez utiliser et cliquez sur le bouton [Activer] pour terminer le pro-
cessusd'activation.
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Activation hors connexion

Si l'ordinateur sur lequel a été installé Studio One n'est pas connecté à Internet, cliquez sur [Activer hors connexion] dans la fenêtre Activer
Studio One et notez le code d'activation affiché dans les instructions. L'activation hors connexion vouspermet d'activer votre copie de Studio
One à l'aide d'un autre ordinateur, connecté à internet. Pour activer Studio One de cette façon, vousaurezbesoin d'une clé USB (ou d'un
autre support portable de stockage de données), d'une copie écrite de votre clé de produit et de votre code d'activation.

Allez sur un ordinateur ayant une connexion Internet, visitezhttp://my.presonus.comet connectez-vousà votre compte. Cliquez sur le
bouton [Register a Product] (Enregistrer un produit), sélectionnezSoftware or Extensions (Logiciels ou extensions) dans lemenu dérou-
lant Choose product type (Choisir le type de produit) et saisissez votre clé de produit, qui est imprimée sur l'emballage de Studio One ou affi-
chée dans votre compteMy.PreSonus. Cliquez sur [Register] (Enregistrer), et vousarrivezà votre liste de logiciels.

Cliquez sur le bouton [View More Details] (Voir plus de détails) pour la version de Studio One dans votre liste de logiciels, puis cliquez sur
[Offline Activation] (Activation hors connexion) en page suivante. Cliquez sur [Activate Software] (Activer le logiciel), et saisissez le code d'ac-
tivation fourni par Studio One. Vouspouvezégalement saisir un nom d'ordinateur pour vousaider à garder trace des cinq activationsaux-
quelles vousavezdroit.

Cliquezà nouveau sur [Offline Activation], puis cliquez sur [Download License] (Télécharger la licence) pour télécharger votre fichier de
licence utilisateur. Sauvegardez ce fichier sur un support externe (comme une clé USBou un CD-R) puis copiez le fichier sur l'ordinateur où
est installé Studio One.

DansStudio One, revenezà la boîte de dialogueStudio One/Activer Studio One, cliquez sur [Activer hors connexion], puis cliquez sur [Sélec-
tionner le fichier de licence] pour charger votre fichier de licence utilisateur, ce qui active Studio One.

Installation de contenu
Studio One est livré avecnombre de bouclesaudio et d'instruments qui sont organisésen jeuxde sons, ainsi qu'avecdesmorceauxde
démo et des vidéosde formation. Le nombre de jeuxde sonsdisponiblespour l'installation dépend de la version de Studio One que vous
avez installée (Artist ou Professional). Pour installer les jeuxde sonset les documents de démonstration/formation, lancezStudio One et
ouvrez la rubrique demenuStudio One/Installation de Studio One.

Dans le sélecteur Installer depuis, vouspouvez choisir de télécharger tout le contenu sélectionné depuis votre compteMy.PreSonus, ou de
naviguer jusqu'au contenu téléchargé dans votre système de fichiers (ou dans la clé USB fournie). Si plus tard vous souhaitez installer du
contenu supplémentaire, vouspouvez toujours revenir à la fenêtreStudio One/Installation de Studio One.

Par défaut, tous les paquets inclus avec votre version de Studio One sont sélectionnéspour installation. Avec Installer sur, vouspouvez choi-
sir n'importe quel emplacement d'installation sur votre ordinateur, puis cliquez sur [Installer].

Après installation, vouspouvez retrouver tout le contenu installé dans le navigateur, qui se trouve en pageMorceau. Lesdémonstrationset
didacticiels sont accessibles depuis la page Accueil. Lespresets d'instruments sont répertoriés sous les instruments concernésdans l'onglet
Instruments du navigateur, ainsi que dans le navigateur de presets de la fenêtre du plug-in.
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Téléchargement de contenu fourni depuis My.PreSonus.com
Si vousavezdesdifficultés à télécharger le contenu depuisStudio One, vouspouvez toujours visitermy.presonus.compour télécharger
le contenu directement depuis votre page de compte d'utilisateur. Pour ce faire, connectez-vous tout d'abord à votre compte d'utilisateur,
puis cliquez sur le bouton [MyProducts] (Mesproduits) pour afficher vos logiciels enregistrés.

Cliquez sur le bouton [View More Details] (Voir plus de détails) situé sous votre licence actuelle de Studio One pour afficher les télé-
chargements disponibles. Tous les jeuxde sonset le contenu fournis sont disponiblesau téléchargement dans cette page. Après télé-
chargement, pour installer le contenu, il suffit de double-cliquer sur chaque fichier, ou de les faire glisser sur la fenêtre de Studio One.

Installation de contenu supplémentaire
Si vousdevez installer du contenu supplémentaire que vousavezacheté sur http://shop.presonus.comparallèlement à Studio One, ou
comme extension par la suite, il vous suffit de le localiser et de le sélectionner dans la rubrique « Meséléments achetés » de la fenêtre Ins-
tallation de Studio One. Sinon, téléchargez le contenu depuis votre compte http://my.presonus.com. Pour installer le contenu à l'em-
placement prévu par défaut pour l'utilisateur, il vous suffit de double-cliquer sur ce contenu ou de le faire glisser sur la fenêtre de Studio
One.

Si vous souhaitez conserver le contenu ailleurs, placez-le là où vous le voulez, et ajoutez cet endroit àStudio One/Options/Emplacements
(MacOS X :Préférences/Emplacements). Vouspouvezajouter là de nouveauxemplacements pour les jeuxde sons, instruments, et plug-
ins de tiercesparties. Aprèsavoir indiqué à Studio One où se trouve votre nouveau contenu, ce dernier devient disponible pour l'utilisation
dansStudio One.

Activation de contenu supplémentaire

Une fois que vousavez installé le contenu supplémentaire, vousêtes invité à l'activer. Si votre ordinateur est connecté à Internet, cliquez
simplement sur le bouton [Activer] pour activer le contenu dans votre copie de Studio One.

Si votre ordinateur n'est pas connecté à Internet, allez sur un ordinateur relié à Internet, et connectez-vousà votre compte utilisateurmy.-
presonus.com. Cliquez sur [MyProducts] (Mesproduits) pour afficher vosproduits enregistrés, puis cliquez sur [Add-ons] (Suppléments)
pour voir le contenu supplémentaire que vousavezacheté. Localisez l'extension que vous souhaitez installer, puis cliquez sur [View More
Details] (Voir plus de détails).

Dans l'écran suivant, cliquez sur [Offline Activation] (Activation hors connexion), et téléchargez le fichier de licence pour votre extension. À
l'aide d'une clémémoire ou d'un autre périphérique de stockage amovible, transférez ce fichier de licence sur l'ordinateur où se trouve Stu-
dio One.

Une fois que vousavez installé le contenu supplémentaire, vousêtes invité à l'activer. Cliquez sur [Sélectionner le fichier de licence] et navi-
guez jusqu'à votre nouveau fichier de licence. Une fois l'activation confirmée, faites redémarrer Studio One pour utiliser votre nouveau
contenu.

Melodyne
Nousnous sommesassociésà Celemonyafin de vousoffrir l'accèsà leur logicielMelodyne, récompensé par unGrammyAward, un outil
utile demanipulation et de correction de la hauteur et du timing qui s'intègre étroitement à Studio One. Studio One Artist est fourni avec
Melodyne en version d'essai.

Nousnous sommesassociésà Celemonyafin de vousoffrir l'accèsà leur logicielMelodyne, récompensé par unGrammyAward, un outil
utile demanipulation et de correction de la hauteur et du timing qui s'intègre étroitement à Studio One. Studio One Professional est fourni
avecune licence complète pour Melodyne essential.

Installation de Melodyne

DansStudio One, accédezàStudio One/Installation de Studio One. Cochez la case en regard de la version deMelodyne répertoriée pour
la sélectionner. Une fois sélectionnée, vouspouvez cliquez sur [Installer] pour installer Melodyne.

Studio One Professional est fourni avecune licence complète pour Melodyne essential. Cliquez sur le bouton [Demander une clé de pro-
duit] situé en regard deMelodyne dans la liste pour demander votre clé de produit Melodyne. La clé s'affiche et vouspouvez cliquer sur le
bouton [Copier] pour la copier dans le presse-papiers.
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Autorisation de Melodyne essential

Avant de pouvoir utiliser Melodyne essential, vousdevezd'abord lancer l'applicationMelodyne autonome qui est installée avec les versions
en plug-in. Une fois ouvert, cliquez sur le bouton [Saisir numéro de série], puis saisissezou collez le numéro de série fourni pour Melodyne
essential, et cliquez sur [Continuer]. Vousêtesalors invité à enregistrer votre copie deMelodyne en cliquant sur [Créer un comptemyCe-
lemony]. Suivez les instructionspour enregistrer votre copie deMelodyne essential.

Une fois l'enregistrement terminé, vouspouvezquitter l'applicationMelodyne autonome et lancer Studio One pour commencer à utiliser
Melodyne essential.

Démarrage de votre essai de Melodyne

Avant de pouvoir commencer à essayer Melodyne, vousdevezd'abord lancer l'applicationMelodyne autonome qui est installée avec les ver-
sionsen plug-in. Aprèsouverture, cliquez sur le bouton [Essayer Melodyne editor] pour lancer la procédure d'essai, puis suivez les ins-
tructionsà l'écran pour autoriser votre essai de 30 jours.

Une fois que l'essai a été activé, vouspouvezquitter l'applicationMelodyne autonome et lancer Studio One pour commencer à utiliser la ver-
sion d'essai deMelodyne.
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Configuration

Ce chapitre contient des informations sur les configurations système requisespar Studio One, la configuration despériphériquesmatériels
et la configuration du logiciel. Une bonne connaissance de ces informationsest utile avant d'essayer de travailler dansStudio One.

Configurations informatiques requises
Ci-dessous se trouvent les configurations informatiques requisespour faire fonctionner Studio One.

Systèmes d'exploitation Mac® OS (10.8.5 ou plus récent)

Configuration matérielle minimale

Processeur Intel® Core™ 2Duo

4 Go de RAM

Configuration matérielle recommandée

Processeur IntelCore i3 ou supérieur

8 Go ou plusde RAM

Systèmes d'exploitation Windows® 7 (x64 ou x86, SP1 + mise à jour de la plateforme) ou Windows 8.1 (x64, x86)

Configuration matérielle minimale

Processeur Intel® Core™ 2Duo ou AMD Athlon™ X2

4 Go de RAM

Configuration matérielle recommandée

Processeur IntelCore 2 Duo ou AMD Athlon X4 ou supérieur

8 Go ou plusde RAM

Exigences supplémentaires (tous les systèmes)

Connexion Internet disponible sur un ordinateur (uniquement pour l'autorisation et lesmisesà jour)

Lecteur de DVD-ROM

Résolution demoniteur d'aumoins1366 x768 (moniteur haute résolution recommandé)

Écran tactile multipoint requis pour le fonctionnement tactile (systèmesMacOS X uniquement)

30 Go d'espace disponible sur le disque dur pour l'installation, le contenu, et les projets d'enregistrement

Configuration de votre interface audio
Studio One sélectionne automatiquement une interface audio à utiliser pour l'entrée et la sortie audio, à partir d'une liste des interfaces
actuellement installées sur votre ordinateur. Si vousavezune interface audio PreSonus, elle sera automatiquement sélectionnée.

Pour changer d'interface, naviguez jusqu'àStudio One/Options/Configuration audio (MacOSX :Préférences/Configuration audio).
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Puis suivez cesétapespour configurer votre interface audio en vue de son utilisation dansStudio One :

1. Sélectionnez l'interface de votre choix avec lemenu déroulant Périphérique audio dans lemenuStudio One/Options/Configuration
audio (MacOS X :Préférences/Configuration audio).

2. Certaines interfacesproposent une sélection d'optionsde configuration. Si c'est le casde l'interface que vousavez connectée, cli-
quez sur le bouton [Panneau de configuration] à côté dumenu déroulant de sélection de périphérique et faites vos changements
dans le panneau de configuration de l'interface. Si votre interface n'offre pas cesoptions, le bouton Panneau de configuration est
grisé.

3. Réglez la taille du blocd'interface (et sousWindows, également la taille du bloc interne) en fonction de vosbesoins. Les réglages
basminimisent la latence, ce qui est utile pour enregistrer. Les réglageshauts entraînent une plusgrande latence, mais vous
donnent plus de puissance de traitement, pour les plug-ins d'effets et d'instruments.

Mac OS X : le bloc d'interface est la taille de lamémoire tampon de l'interface audio, qui a un impact direct sur les per-
formancesde cette dernière. Vouspouvezaugmenter ou diminuer cette valeur en sélectionnant une nouvelle valeur dans
lemenu déroulant Blocd'interface. Le réglage approprié dépend de votre usage spécifique de Studio One. Pour plus de
détails à ce sujet, reportez-vousà la sectionMaximisation de la puissance de traitement de l'ordinateur.

Windows : le bloc interne peut être verrouillé sur la taille du blocd'interface en cochant la case Verrouiller (cochée par
défaut). Le bloc interne est la taille de lamémoire tampon du logiciel, qui a un impact direct sur les performancesde votre
système informatique et de Studio One. Pour plus de détails à ce sujet, reportez-vousà la sectionMaximisation de la
puissance de traitement de l'ordinateur.

Si la taille n'est pas verrouillée, la valeur de bloc interne peut être sélectionnée dansunmenu déroulant. Si vous
ne savezpasquel est le meilleur réglage, laissezBloc interne verrouillé sur Blocd'interface.

Pour les effets et instruments virtuels géréspar DSP, comme les systèmesUAD d'UniversalAudio, verrouiller la
taille de Bloc interne de votre interface audio est essentiel à un bon fonctionnement.

4. Par défaut, la précision de traitement de Studio One est réglée sur Simple (32 bits). Si vousutilisezStudio One Professional, vous
pouvez choisir une double précision (64 bits) dans lemenu déroulant Traitement.

5. Si votre ordinateur a plusieurs processeurs ou cœursde traitement, Activer le multitraitement est coché par défaut. Àmoinsque
vousne rencontriez desproblèmesde performances, il est recommandé de conserver le réglage par défaut pour lesmeilleures
performances.

6. Quand les réglages ci-dessus sont sélectionnés, la latence actuelle totale d'entrée et de sortie de votre système, la fréquence
d'échantillonnage et la résolution en bits sont indiquées sous les paramètresde Configuration audio.

Interfaces prises en charge
Studio One accepte la plupart des interfacesaudio, notamment les interfacesASIO, Core Audio (MacOS X) etWASAPI (Windows).
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Si vousutilisezune interface audioWASAPI sousWindows, notezque leWASAPI prend en charge unmode exclusif et unmode partagé.
Enmode exclusif, la plus basse latence peut être obtenuemais les autresapplications (telles que lecteur demédiaWindows) ne peuvent
pasutiliser l'interface audio enmême temps. Référez-vousau panneau de configurationWindows/Matériel et audio/Son pour configurer
les optionsde votre périphériqueWASAPI.

Moniteur de performances
Lorsque vous configurez votre interface audio (particulièrement lorsque vousdéterminez la taille de Bloc interne ou de Blocd'interface
appropriée, ou lorsque vous sélectionnez la précision de traitement simple ou double) vousdevezprendre en compte les exigencesde per-
formancesque cela entraîne pour votre ordinateur.

Ouvrez le Moniteur de performancesen le sélectionnant dans lemenu Affichage, ou en cliquant sur le mot « Performances » dans la barre
de transport. Cemoniteur affiche les performancesgénérales relativesactuelles du processeur et du disque, ainsi que lesperformances
des instruments et de l'automation.

Quand ces indicateurs approchent dumaximum ou l'atteignent, vousdevezenvisager demodifier vos réglagesd'interface audio (ou de
modifier le morceau ou le projet) afin d'éviter des clics et bruits audibles ou une éventuelle instabilité. Par exemple, il est courant de baisser
la taille de Blocd'interface et/ou de Bloc interne pour l'enregistrement afin demaintenir une latence d'écoute faible puis d'augmenter cette
taille lors dumixage afin de fournir autant demarge que possible au processeur pour le traitement deseffets.

Si vous rencontrezun quelconque problème de lecture avecdes instruments virtuels ou plug-ins d'effet de tierce partie qui ont leur propre
gestion de prise en charge dumultiprocesseur (par exemple, NI Kontakt, FL Studio), il est recommandé de désactiver cette prise en charge
dans les plug-ins. Dans ce cas, Studio One gère toute la programmation du processeur.

Configuration d'entrée/sortie de l'interface audio

Canaux d'E/S logicielles
Dans la plupart desapplicationsd'enregistrement, les pistes audio utilisent directement les canauxde votre interface audio physique. Dans
Studio One, il existe une couche de canauxd'E/S (entrée et sortie) logicielles entre les canauxde votre interface audio physique et vos
pistes. Cette configuration offre de nombreuxavantagespar rapport à la méthode traditionnelle.

Par exemple, imaginonsque vousproduisiez unmorceau dans votre studio, à l'aide d'une interfacemulticanal, puis que vousemportiez
votre fichier demorceau dans le studio d'un ami, où vousutilisezune autre interface audio. Reliez simplement les canauxdu périphérique
audio de votre ami aux canauxd'E/S logicielles corrects. Quand vous revenezdans votre studio, la configuration d'E/S d'origine pour le mor-
ceau est automatiquement chargée pour vous, comme si vousn'étiez jamais parti. Vouspouvez faire la même chose si vousdevezouvrir le
morceau sur votre ordinateur portable en utilisant sa carte son intégrée.

Cela est rendu possible par le fait que Studio Onemémorise les configurationsd'E/S avec votremorceau, par ordinateur et par pilote d'in-
terface audio, assurant ainsi que votremorceau reste très facilement transférable et n'est jamais « cassé » par les changements d'interface
audio.

MenuConfiguration E/S audio
Chaque piste d'unmorceau reçoit un signal d'une source d'entrée et l'envoie à une destination de sortie. Les sourcesd'entrée et les des-
tinationsde sortie disponiblespour chaque piste sont déterminéespar la configuration des canauxd'E/S logicielles crééesdans lemenu
Configuration E/S audio. Pour voir cemenu et établir une configuration d'E/S par défaut pour chaquemorceau, créezun nouveaumorceau
en cliquant sur Créer un nouveaumorceau en page Accueil et naviguez jusqu'àMorceau/Configuration dumorceau/Configuration E/S
audio.
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La configuration d'E/S audio se fait dans chaquemorceau, donc chaquemorceau peut avoir la sienne. Comme évoqué dansCon-
figuration d'E/S d'interface par défaut, une configuration d'E/S par défaut peut être créée pour que chaque nouveaumorceau ait par
défaut une configuration d'E/S particulière si vous le désirez.

Dans lemenuConfiguration E/S audio, il y a deuxonglets : un pour la configuration desentréeset l'autre pour la configuration des sorties.
Dans chaque onglet, un affichage de routagematricielmontre la configuration actuelle, les colonnes verticales représentant les canauxde
l'interface audio physique (entrées/sorties physiques) et les rangéeshorizontales les canauxdesentrées/sorties logicielles créées. Les
canauxd'E/S logicielles sont les sourcesd'entrée et les destinationsde sortie disponiblespour les pistes individuelles de Studio One.

Ajouter ou supprimer des canaux d'E/S logicielles
Cliquez sur le bouton [Ajouter (mono)] ou [Ajouter (stéréo)] pour ajouter un canal d'entrée ou de sortie, selon l'onglet dans lequel vous vous
trouvezactuellement. Quand on ajoute un nouveau canal, les prochainesentréesou sorties physiquesnon assignées le sont par défaut au
nouveau canal.

Pour supprimer n'importe quel canal, cliquez sur ce canal pour le sélectionner puis cliquez sur le bouton [Supprimer]. Pour renommer n'im-
porte quel canal, double-cliquez sur le nom du canal, saisissezun nouveau nom et pressezEntrée. Afin de valider les changements d'E/S
logicielles, veillez à cliquez sur Appliquer avant de quitter cemenu.

Assignation d'E/S physiques aux canaux d'E/S logicielles
Lesentréeset sorties physiques sont assignéesaux canauxd'E/S logicielles dansun routeur matriciel qui est une représentation visuelle du
routage. Les canaux logiciels (mono et stéréo) ont chacun une rangée horizontale et les entréeset sorties physiquesont chacune une
colonne verticale. Lespoints d'intersection de ces rangéeset de ces colonnes représentent des connexionspotentielles entre les canaux
d'E/S physiqueset les canauxd'E/S logicielles.

Par défaut, Studio One crée trois canauxd'entrée : un stéréo et deuxmono. Ces canaux sont nommésEntrée L+R (stéréo), Entrée L
(mono), et Entrée R (mono). Par défaut, le canal d'entrée stéréo reçoit son signal de la première paire d'entréesphysiques stéréo de l'in-
terface audio que vousavez sélectionnée. Lesdeux canauxmono reçoivent les signauxde lamême paire d'entréesphysiques stéréo.

Le canal de sortie est appeléMain (stéréo) et est routé par défaut vers la première paire de sorties physiques stéréo de l'interface audio
que vousavez sélectionnée.

Pour relier des canauxd'E/S logicielles et desE/S physiques, cliquez sur un carré vide à l'intersection de l'entrée ou de la sortie physique et
de l'entrée ou de la sortie logicielle désirées. Un carré coloré apparaît avec la lettre M, L ou R, pour indiquer que la liaison est de typemono
(M) ou qu'il s'agit du côté gauche (L) ou droit (R) d'une liaison stéréo.

Bien qu'il soit peu courant de devoir changer la configuration d'E/S audio en cours de production d'unmorceau, le routage d'E/S audio peut
être changé à tout moment. Toutefois, vousdevez savoir que les changements de routage affectent toutes les pistes associées, entraînant
éventuellement des inversionsd'entrée pour les pistes audio, le changement de sortie physique pour la sortie générale et ainsi de suite.
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Lorsque vous faites de nouvelles liaisonsdans lemenuConfiguration E/S audio, remarquez les indicateurs de niveau sur la gauche des
canauxd'E/S logicielles. En affichant les niveauxdes signauxde chaque canal, ces indicateurs vousaident à vérifier que vousavezbien fait
les bons routages.

Configuration d'E/S d'interface par défaut
Nousvous recommandonsde créer une configuration d'E/S audio par défaut qui puisse être un point de départ pour tous les nouveauxmor-
ceaux. Cela vouspermet de commencer immédiatement à travailler dans votre nouveaumorceau avecpeu ou pasde configuration préa-
lable.

Pour cela, créezdes canauxd'E/S logicielles pour toutes les entréeset sorties couramment utilisées sur votre interface audio et nommez-
les de façon appropriée. Puis cliquez sur le bouton [Par défaut] dans lemenuConfiguration E/S audio, et une fenêtre locale apparaît pour
que vous confirmiez vouloir faire de la configuration d'E/S actuelle la configuration par défaut pour les nouveauxmorceaux. Cliquez sur Oui
et à partir demaintenant, tous les nouveauxmorceaux sont créésavec cette configuration d'E/S audio.

Canal d'écoute
Le lecteur de pré-écoute du navigateur et dumenu Importer un fichier utilise le canal d'écoute pour la lecture audio. Tout canal de sortie sté-
réo peut être utilisé comme canal d'écoute, ce qui vouspermet d'écouter les sonsdepuis une autre sortie que votre sortie principale.

Configuration de vos périphériques MIDI
Tous lespériphériquesphysiques compatiblesMIDI sont collectivement appeléspériphériquesexternesdansStudio One. Il existe trois
typesde périphériquesexternes : les claviers, les instruments et les surfacesde contrôle. Si chaque type de périphérique fonctionne d'une
façon légèrement différente, il n'y a qu'unmenu pour ajouter et configurer les périphériquesexternes. Cemenu s'obtient en naviguant jus-
qu'àStudio One/Options/Périphériquesexternes/Ajouter (MacOS X :Préférences/Périphériquesexternes/Ajouter).

Configuration des claviers MIDI
Un clavier de commandeMIDI est un appareilMIDI généralement utilisé pour faire jouer et contrôler d'autresappareilsMIDI, des ins-
truments virtuels et desparamètresde logiciel. DansStudio One, cespériphériques sont appelésdes claviers. Avant d'enregistrer une inter-
prétation avecun clavier, le clavier de commandeMIDI doit d'abord être configuré dansStudio One. Une fois qu'un clavier est configuré, il
est constamment disponible à l'emploi dansStudio One.

Pour configurer votre clavier, naviguez jusqu'àStudio One/Options/Périphériquesexternes (MacOS X :Préférences/Périphériques
externes) et suivez cesétapes :
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1. Dans lemenuOptions/Périphériquesexternes (MacOS X: Préférences/Périphériquesexternes), cliquez sur le bouton [Ajou-
ter…].

2. Choisissez votre périphérique dans la liste de périphériquespréétablie ou choisissezNouveau clavier si vousne trouvezpas votre
périphérique dans la liste.

Si vous choisissezNouveau clavier, vouspouvez saisir le nom de son fabricant et un nom demodèle dans les champscor-
respondants. Cela facilite l'identification de votre clavier.

3. Spécifiez les canauxMIDI à utiliser pour communiquer avec ce clavier. Tous les canauxMIDI sont sélectionnéspar défaut.

Si vousne savezpasexactement quels canauxMIDI utiliser, laissez le réglage par défaut tel quel.

4. CochezDiviser les canaux si vous voulez créer une entrée de piste instrument séparée pour chaque canalMIDI venant du clavier.

5. Spécifiez le périphérique auquel le clavier envoie sesmessageset celui duquel il en reçoit via Studio One. Sélectionnez le nom du
pilote de votre périphérique dans lesmenusdéroulantsReçoit de et Envoie à.

6. Vouspouvez choisir d'utiliser ce clavier commeEntrée instrument par défaut en cochant la case portant ce nom. Si vousn'utilisez
qu'un clavier avecStudio One, vousdevez cocher cette case.

7. Votre clavier est maintenant prêt à l'emploi dansStudio One.

Cliquez sur le bouton « + » dans la fenêtre Externe de la console pour rapidement configurer un nouveau clavier ou autre
périphérique externe.

Configuration d'instruments physiques externes
DansStudio One, un instrument externe est un synthétiseur, une station de travail ou autre périphérique physiqueMIDI externe qui peut
générer oumanipuler du son. Les instruments externes sont configurésglobalement avant de devenir disponiblespour l'emploi dansn'im-
porte quelmorceau.

Pour configurer votre Instrument, naviguez jusqu'àStudio One/Options/Périphériquesexternes (MacOS X :Préférences/Périphériques
externes) et suivez cesétapes :

1. Dans lemenuOptions/Périphériquesexternes, cliquez sur le bouton [Ajouter…].

2. Dans le navigateur de gauche, choisissez votre périphérique dans la liste de périphériquespréétablie. ChoisissezNouvel ins-
trument si vousne trouvezpas votre périphérique dans la liste. Si vous choisissezNouvel instrument, vouspouvez saisir le nom de
son fabricant et un nom demodèle dans les champscorrespondants. Cela facilitera l'identification de votre nouvel instrument.
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3. Spécifiez les canauxMIDI à utiliser pour communiquer avec cet instrument. Le canalMIDI 1 est sélectionné par défaut. Si vousne
savezpasexactement quels canauxMIDI utiliser, laissez le réglage par défaut tel quel.

4. Spécifiez le périphérique auquelStudio One envoie duMIDI et celui duquel le logiciel reçoit le MIDI. Sélectionnez le périphérique
MIDI approprié dans lesmenusdéroulantsEnvoie à et (éventuellement) Reçoit de. Votre instrument externe n'est sansdoute pas
directement connecté à votre ordinateur. Dans ce cas, votre instrument externe doit être physiquement relié à un autre péri-
phériqueMIDI (tel qu'une interfaceMIDI) qui est lui connecté à votre ordinateur. Vousdevez sélectionner le pilote de ce péri-
phérique.

5. Vouspouvez choisir d'envoyer lesmessagesd'horlogeMIDI à cet instrument et/ou d'utiliser le démarrage d'horlogeMIDI en
cochant les casesappropriées. Vousdevezenvoyer l'horlogeMIDI à votre instrument s'il a un séquenceur intégré ou des com-
posants (tels que desLFO) qui doivent se synchroniser sur Studio One. Cocher Utiliser le démarrage d'horlogeMIDI entraîne l'en-
voi demessagesMIDI de démarrage à votre instrument.

6. Vouspouvez choisir d'envoyer le time codeMIDI à cet instrument. Vouspouvez régler un offset (décalage) d'affichage dansMor-
ceau/Configuration du morceau/Général afin de corriger les variationsde time code avec les périphériquesexternes.

7. Vouspouvez faire varier la cadence à laquelle lesmessagesCCMIDI automatisés sont transmis, aumoyen du curseur Intervalle
d'automation de CC. Vouspouvez faire varier la valeur entre 10 et 100 ms, la valeur par défaut étant de 10 ms.

Votre instrument externe est maintenant disponible pour l'emploi dansn'importe quelmorceau. Pour utiliser un instrument externe dansun
morceau, veillez à ce qu'une piste d'instrument soit routée vers celui-ci et que lespistes audio appropriéesaient été ajoutéeset configurées.
Reportez-vousàÉcoute de contrôle d'un instrument externe pour en savoir plus à ce sujet.

Notezque si votre instrument est également un contrôleur (comme une station de travail avec clavier), vousdevrez le configurer deux fois.
D'abord, configurez-le comme un instrument externe sans rien sélectionner pour le paramètre Reçoit de, puis configurez-le comme un cla-
vier, sans rien sélectionner pour le paramètre Envoie à. Cela permet à la section clavier de commande de la station de travail de servir de
source auxpistes d'instrument, tout en permettant à la section synthétiseur de servir d'instrument externe.

Configuration des surfaces de contrôle
DansStudio One, une surface de contrôle est un périphérique physique qui comprend des commandesde transport, des faders et autres
commandesspécialisées. La surface de contrôle peut utiliser directement le MIDI ou passer par une couche de contrôle spéciale comme le
protocoleMackie Control.

Pour configurer une surface de contrôle, faites ce qui suit :

1. Dans lemenuOptions/Périphériquesexternes (MacOS X :Préférences/Périphériquesexternes), cliquez sur le bouton [Ajou-
ter…].

15│Manual de reference



2. Choisissez votre périphérique dans la liste de périphériquespréétablie. ChoisissezNouvelle surface de contrôle si vousne trouvez
pas votre périphérique dans la liste. Si vous choisissezNouvelle surface de contrôle, vouspouvez saisir le nom de son fabricant et
un nom demodèle dans les champscorrespondants. Cela facilitera l'identification de la surface de contrôle.

3. Spécifiez le périphérique auquel la surface de contrôle envoie sesmessageset celui duquel elle en reçoit via Studio One. Sélec-
tionnez le nom du pilote de votre interfaceMIDI dans lesmenusdéroulantsReçoit de et Envoie à.

4. Vousn'avezpasbesoin de spécifier les canauxMIDI que doit utiliser votre surface de contrôle puisque les surfacesde contrôle uti-
lisent d'autresprotocoles, tels queMackie Control, pour communiquer avecStudio One.

5. Votre surface de contrôle est maintenant prête à l'emploi dansStudio One.

Pour plus d'informations sur l'utilisation de dispositifs de typeMackie Control avecStudio One, voirMackie Control.

Placement personnalisé des surfaces de contrôle
Si vousutilisezplusieurs surfacesavecdes fadersmotorisés, vouspouvezpersonnaliser le placement desbanquesde faders pour que les
canauxde la console de Studio One soient répartis sur vos surfacesdans l'ordre désiré.

Pour personnaliser ce placement, cliquez sur Placement dans lemenuOptions/Périphériquesexternesaprèsavoir ajouté vos surfaces.
Toutes les périphériques surfacesde contrôle non groupésapparaîtront dans l'onglet Non groupés. Pour placer une surface dansun
groupe, sélectionnezun onglet Groupe, puis cliquez sur une surface de la zone Non groupéspuis faites-la glisser sur la zone de groupe
sélectionné. Pour déterminer l'ordre des surfacesainsi groupées, faites-les glisser à droite ou à gauche. Les canauxde la console appa-
raissent dans l'ordre sur les surfacesde gauche à droite.

Quatre groupespeuvent être créés, pour que l'affectation des canauxpuisse se retrouver sur plusieurs surfaces. C'est utile si vousavezplu-
sieurs emplacements dans le studio desquels vousdésirez utiliser des surfacesde contrôle (par exemple une régie A et une régie B ou une
régie et une salle de prise de son).

Seules les surfacesde contrôle prisesen charge et prédéfinies apparaissent dans la fenêtre Placement. Lespériphériquesdéfinis par l'uti-
lisateur n'apparaissent pasdans cette fenêtre.

Emploi du clavier de votre ordinateur comme un clavier MIDI
Vouspouvezutiliser votre clavier informatiqueQWERTYordinaire comme un clavier MIDI pour faire jouer des instruments virtuels et enre-
gistrer desdonnéesmusicalesdansStudio One. Pour cela, ajoutezun nouveau périphérique dans lemenuStudio One/Op-
tions/Périphériquesexternes/Ajouter un périphérique (MacOS X :Préférences/Périphériquesexternes/Ajouter un périphérique), et
choisissez le périphériqueQwertyKeyboard dans le dossier de périphériquesPreSonus.
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Une fois le périphérique ajouté, pour utiliser votre clavier d'ordinateur comme un clavier MIDI, ouvrez l'interface du périphériqueQwerty
Keyboard en double-cliquant dessusdans le panneau Externe de la console. Toute piste d'instrument armée pour l'enregistrement reçoit
alors ce qui est émis par le clavier QWERTY, comme indiqué dans l'interface du périphériqueQwertyKeyboard. Votre clavier ne transmet
desdonnéesauxpistes d'instrument que lorsque l'interface du périphériqueQwertyKeyboard est ouverte.

Emploi du FaderPort PreSonus
Si vousavezun FaderPort PreSonusbranché à un ordinateur fonctionnant sousMacOS X ouMicrosoftWindows, Studio One le détecte
automatiquement et le configure pour l'utilisation. Il vous suffit d'ouvrir unmorceau ou un projet pour utiliser immédiatement le FaderPort.

Reconnexion de périphériques
Dans la plupart desapplications, quand despériphériquesMIDI se déconnectent alors que l'application est en fonction, vousdevezgéné-
ralement faire redémarrer l'application et le logiciel peut même se bloquer. Par contre, si un périphériqueMIDI externe se déconnecte alors
que Studio One est en fonction avecunmorceau ou un projet ouvert, le périphérique peut être reconnecté sans faire redémarrer Studio
One.

Si cela se produit, naviguez jusqu'àStudio One/Options/Périphériquesexternes (MacOS X : Préférences/Options/Périphériquesexternes)
et cliquez sur Reconnecter en basdumenu. Puis reconnectez vospériphériqueset cliquez sur OK. Lespériphériquesdevraient maintenant
fonctionner normalement dansStudio One.

Si un périphérique externe n'est pasprésent au démarrage de Studio One – par exemple si vous voyagezet n'avezpas certains équi-
pements avec vous– l'application fonctionne néanmoinsnormalement. Vous verrezunmessage d'avertissement pour vousprévenir de la
situation. Si votre configuration change fréquemment, vouspouvez souhaiter désactiver cemessage d'avertissement en décochant l'option
Me prévenir si despériphériques sont indisponiblesau lancement de Studio One.

Les fois suivantesoù vous lancezStudio One avec le périphérique bien connecté à votre ordinateur, Studio One le détecte auto-
matiquement et il peut être utilisé exactement comme auparavant, sansautre configuration nécessaire.

Gestion de votre contenu
La gestion du contenu et des fichiers peut devenir lourde quand on travaille avecun logiciel station de travail audio numérique en raison de
l'imposant volume de boucles, effets, idéesdemorceaux, pistes individuelles etc. DansStudio One, vousn'avezbesoin de localiser votre
contenu préexistant qu'une fois, aprèsquoi tous les emplacements sont mémorisés. Tout contenu créé à l'aide de Studio One est géré de
façon similaire. DansStudio One, votre contenu est rangé en catégories distinctes.
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Ci-dessousest décrit le processusde gestion de votre contenu aumoyen dumenuStudio One/Options/Emplacements (MacOSX : Pré-
férences/Emplacements).

Données de l'utilisateur
Tout contenu que vous créezavecStudio One est automatiquement conservé dans l'emplacement que vousaurez spécifié. Cela com-
prend lesmorceaux, les projets, les presets d'effet et tous les fichiers que ces catégories contiennent. Toute votre production créative peut
être organisée logiquement et conservée en unmême lieu, ce qui fait des futures rechercheset de la sauvegarde un jeu d'enfant.

Quand vous créezun nouveaumorceau ou projet, le dossier desdonnéesutilisateur est l'emplacement de sauvegarde par défaut. Bien
que nous vous recommandionsd'utiliser cet emplacement, vouspouvez spécifier n'importe quel emplacement de sauvegarde lorsque vous
créezun nouveaumorceau ou projet.

Activez l'option Sauvegarde automatique des documents pour sauvegarder automatiquement tout document ouvert à un intervalle de
tempsque vousaurez spécifié.

Activez la fonction Demander la copie des fichiers externes à la sauvegarde du morceau pour qu'il vous soit proposé de centraliser
tous les fichiers externesdans le dossier central de données lors de la sauvegarde dumorceau.

Types de fichier
Toutes les extensionsde fichier prisesen charge sont listéesdans lemenuStudio One/Options/Emplacements/Typesde fichier (Mac
OS X :Préférences/Emplacements/Typesde fichier). Seuls ces typesde fichier pris en charge sont affichésdans le navigateur.

Il est possible d'ajouter à cette liste desextensionsde fichier en cliquant sur le bouton [Ajouter…]. Dans la fenêtre locale qui s'ouvre, vous
pouvez choisir une icône, saisir une extension de fichier et fournir une description de ce type de fichier. Sélectionnezdans la liste une exten-
sion que vousavezajoutée et cliquez sur Supprimer pour la supprimer.

Jeux de sons
Despackagespréconfigurésde boucleset d'échantillons sont fournis avecStudio One. Le dossier Jeuxde sonsdu navigateur rend la
recherche de ce contenu rapide et facile. Cespackages contiennent également des informations sur chaque vendeur de contenus, qui sont
affichéesdans le navigateur lors de la sélection d'un package. Cliquez sur le lien Visiter le site web dans le navigateur pour plus d'in-
formations sur le vendeur et le contenu qu'il fournit.

Bibliothèque d'instruments
Studio One comprend un instrument virtuel natif appelé Presence XT qui utilise un format de bibliothèque d'échantillonsmultiplateforme,
ainsi que desbibliothèques standardsaux formatsGiga, EXS, Kontakt (jusqu'à la version 4), et Sound Font (SF2 et SFZ). En utilisant la
fonction Bibliothèque d'instruments, vouspouvez indiquer à Studio One où se trouvent vos jeuxde sons, vous ydonnant accèsen tant que
presets dansPresence XT.

Pour ajouter desemplacements de fichier de bibliothèque sonore à votre bibliothèque d'instruments, cliquez sur le bouton [Ajouter...] dans
lemenuStudio One/Options/Emplacements/Biblio. instruments (MacOS X :Préférences/Emplacements/Biblio. instruments) et spécifiez
un emplacement de fichier puis cliquez sur OK. Vouspouvez spécifier autant d'emplacements que nécessaire.

Pour plus d'informations sur l'instrument virtuelPresence XT intégré, reportez-vousà la sectionPresence XT.

Plug-Ins VST
Quand Studio One s'ouvre pour la première fois, la plupart de vosplug-ins sont automatiquement repéréset sont immédiatement prêts à
l'emploi. SiStudio One ne trouve pas certains plug-ins, il est facile de les ajouter.

Pour ajouter tout plug-in VST manquant, naviguez jusqu'aumenuStudio One/Options/Emplacements/Plug-InsVST (MacOS X :Pré-
férences/Emplacements/Plug-InsVST) et cliquez sur le bouton [Ajouter...], spécifiez un emplacement de fichier puis cliquez sur OK. Vous
pouvezégalement faire glisser tout dossier de l'explorateur/finder et le déposer sur la liste desemplacements. Studio One balaie alors ces
emplacements au démarrage, incluant la recherche desnouveauxplug-ins que vousavezajoutés. Vouspouvez toujours ajouter plus d'em-
placements si nécessaire.

Lesplug-ins et applicationsAU, VST 3 et compatiblesReWire ont leur propre chemin d'accèsprédéterminé dans le système d'exploitation
et ne doivent pasêtre recherchésmanuellement.
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Plug-ins recalés

Si un quelconque plug-in ne démarre pas correctement lorsqu'il est analysé au démarrage, une indication apparaît à côté de son nom dans
la liste desmessagesde démarrage, et unmessage d'avertissement s'affiche. Si le démarrage du plug-in continue d'échouer — par
exemple s'il n'est pasautorisé correctement ou si la clé iLok requise est absente— Studio One place le plug-in dansune liste noire et l'ignore
dorénavant lors de son démarrage.

Pour réinitialiser cette liste noire et forcer Studio One à réanalyser les plug-insmanquants au démarrage, naviguez jusqu'àStudio One/Op-
tions/Emplacements/Plug-InsVST (MacOS X :Préférences/Options/Emplacements/Plug-InsVST) et cliquez sur [Réinitialiser la liste
noire]. Au prochain lancement de Studio One, les plug-ins précédemment « blacklistés » sont de nouveau analysés. Si les problèmesayant
causé l'échecde l'analyse desplug-ins ont été résolus, les plug-ins sont rendusdisponibles.

Prise en charge du format VST

Studio One Producer et Professional prennent en charge lesVST 2.4 (y comprisVSTXML pour la structure hiérarchique desparamètres)
et VST 3.

Création d'un nouveau morceau
Unmorceau est l'unité dans laquelle se font l'enregistrement, l'édition, l'arrangement et le mixage. Pour créer un nouveaumorceau, effec-
tuezune desactions suivantes :

Dans la page Accueil, cliquez sur le lien Créer un nouveaumorceau.

Naviguez jusqu'à Fichier/Nouveaumorceau.

Pressez [Ctrl]/[Cmd]+N sur le clavier.

Si aucunmorceau n'est actuellement ouvert, cliquez sur le bouton d'accès rapide aumorceau.

Le nom par défaut de chaque nouveaumorceau vient de la date du jour et du nom de l'artiste que vousavez fourni dansProfil de l'artiste en
page Accueil. Vouspouvez choisir votre propre titre enmodifiant le texte dans le champ Titre dumorceau.

Modèles demorceau
Sur le côté gauche de la fenêtre de création Nouveaumorceau se trouve une liste demodèlesdemorceau préconfigurésqui sont conçus
pour vousaider à démarrer rapidement diverses tâchesd'enregistrement.
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Lesmodèlespeuvent contenir des configurationsparticulièresd'entrées/sorties et de pistes, des traitements par desplug-ins d'effets et des
instruments virtuels, et tous les autresaspects d'unmorceau. Par défaut, le modèleMorceau vide est sélectionné, ce qui crée unmorceau
complètement vide sanspistes ni configuration d'entrées/sorties préréglée.

Création d'unmodèle demorceau
Si vousutilisez régulièrement une certaine configuration demorceau, il peut être utile de créer unmodèle. Pour cela, créezd'abord un nou-
veauMorceau vide. Ensuite, configurez les entrées/sorties et créezet configurez toutes les pistes, les instruments virtuels, les plug-ins d'ef-
fets et tous les autresaspects demorceau dont vousavezbesoin dans votremodèle. Ensuite, dans lemenu Fichier, sélectionnez
Sauvegarder commemodèle.

Saisissezun titre et une description, choisissez si vous le désirez une image pour l'icône demodèle et cliquez sur OK. Vouspouvezaussi
faire glisser une image depuis l'explorateur Windowsou le Finder Macsur l'icône d'image pour utiliser cette image. L'état actuel exact du
morceau est maintenant disponible sous forme demodèle dans lemenu de création Nouveaumorceau.

Emplacement des morceaux
Lesnouveauxmorceauxet toutes les données liées sont sauvegardésà l'emplacement de vosdonnéesd'utilisateur, choisi dansStudio
One/Options/Emplacements/Donnéesutilisateur (MacOS X :Préférences/Emplacements/Donnéesutilisateur). Si vous le souhaitez, vous
pouvez choisir un autre emplacement de fichier en cliquant sur le bouton [...] dans la fenêtre Nouveaumorceau et en navigant jusqu'au nou-
vel emplacement voulu.
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Fréquence d'échantillonnage
La « fréquence d'échantillonnage », c'est la cadence par seconde à laquelle l'audio analogique entrant est échantillonné durant la conver-
sion en signal numérique. Le réglage le plus courant est la fréquence d'échantillonnage standard pour lesCD audio : 44,1 kHz, ce qui cor-
respond à 44 100 échantillonspar seconde.

La fréquence d'échantillonnage de Studio One doit correspondre à celle de votre interface audio, aussi est-elle réglée par défaut sur la fré-
quence d'échantillonnage actuelle de votre interface audio, et changer ce réglage entraîne un changement de fréquence d'échantillonnage
dans cette interface. Si les fréquencesd'échantillonnage ne correspondent pas, Studio One rééchantillonne tous les fichiers audio pour les
adapter à la fréquence d'échantillonnage de l'interface, mais cela peut entraîner desproblèmesde performanceset doit être évité. Studio
One peut enregistrer à n'importe quelle fréquence d'échantillonnage acceptée par votre interface audio.

Toutes les interfacesne permettent pasà un logiciel tiers de changer leur fréquence d'échantillonnage. La fréquence d'échantillonnage
désirée doit être choisie avant de créer un nouveaumorceau.

La taille de fichier est directement proportionnelle à la fréquence d'échantillonnage et à la résolution. Plusélevées sont la fréquence d'échan-
tillonnage et la résolution, plus grand est le fichier audio qui en résulte.

Résolution
La « résolution », c'est la profondeur de l'audio numérique exprimée en bits, dont dépend la plage dynamique de l'audio. Un CD audio stan-
dard a une résolution de 16 bits, ce qui donne environ 96 dB de plage dynamique. Par conséquent, avecde l'audio en « qualité CD », la dif-
férence entre les sons les plus faibles et les plus forts possibles est de 96 dB. Le réglage de résolution le plus courant en enregistrement
professionnel est 24 bits, qui procure une plage dynamique d'environ 144 dB.

Studio One peut enregistrer l'audio avecune résolution de 16, 24 ou 32 bits (virgule flottante). Le choix de la résolution à utiliser est une
affaire de préférence. Si vousnemaîtrisezpasbien ces concepts, essayezd'enregistrer avec chacune des résolutionset comparez vos
résultats.

Base de temps
La base de tempsde votre nouveaumorceau détermine les graduationsde la règle de temps. La sélection de la base de tempspeut être
changée à tout moment. Vousdisposezdesoptions suivantes :

Secondes La règle de temps (axe chronologique ou timeline) est graduée en heures : minutes : secondes : millisecondes.

Échantillons La règle de tempsest graduée en échantillons.

Mesures La règle de tempsest graduée en unitésmusicalesdemesureset de temps.

Images La règle de tempsest graduée en images.

Longueur dumorceau
Ici, vouspouvez spécifier une longueur (durée) pour votre nouveaumorceau, ou partir du réglage par défaut de cinqminutes. Si vous sou-
haitezmodifier la longueur d'unmorceau une fois en cours, vouspouvezdéplacer le marqueur Fin dumorceau au point final souhaité,
comme détaillé dans la sectionMarqueurs de début et de fin de morceau.

Vouspouvezégalement modifier la longueur dumorceau en cours en ouvrant la boîte de dialogueMorceau/Configuration dumorceau et
en réglant le paramètre Fin dumorceau sur le point final souhaité.

Tempo
Ici, vouspouvez spécifier un tempo de départ pour votre nouveaumorceau, ou partir du réglage par défaut de 120 BPM.

Signature rythmique
Ici, vouspouvez spécifier une signature rythmique de départ pour votre nouveaumorceau, ou partir du réglage par défaut de 4/4.
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Étirer les boucles audio au tempo dumorceau
Activez cette option pour automatiquement étirer/contracter par timestretch les fichiers audio importés (qui contiennent des informations
de tempo) afin de les adapter au tempo actuel de votremorceau. C'est fortement recommandé pour éviter d'avoir à étirer/contracter
manuellement l'audio ou à placer les pistes enmode timestretch.

Toutefois, si vousn'avezpas l'intention de travailler avec le timestretch dans votremorceau et si vous voulezêtre sûr que rien ne sera ajusté
automatiquement par erreur, veillez à bien décocher cette option.

Seuls les fichiers audio auxquels sont incorporéesdes informationsde tempo sont automatiquement étirés/contractés si cette option est
cochée. Studio Onemémorise les informationsde tempo que vous spécifiez dans la vue Inspecteur pour tout fichier audio.

Options générales
Lesoptions suivantes vousoffrent une variété de contrôles sur la façon dont Studio One s'affiche et fonctionne. Cliquez sur chaque onglet
dumenuStudio One/Options/Général (MacOS X :Préférences/Général) pour accéder à cesoptions.

Général
Au lancement de Studio One Choisissez l'action à faire par défaut au démarrage.

Ne rien faireAucunmorceau ni projet ne s'ouvre par défaut.

Ouvrir le dernier morceau/projet Lemorceau ou projet le plus récent s'ouvre.

Ouvrir le morceau/projet par défaut Lemorceau ou projet par défaut s'ouvre. Pour choisir le morceau ou projet qui
s'ouvre par défaut dans ce cas, préparezunmorceau ou projet et sauvegardez-le avec le nom « default » dans le dossier
desmorceauxou projets qui se trouve à l'emplacement actuel desdonnéesutilisateur choisi dans
Options/Emplacements.

Créer un nouveau morceau Un nouveaumorceau est créé et ouvert.

Rechercher des mises à jourRecherche desmisesà jour du logiciel au démarrage.

Langue Choisissez votre langue dans la liste.

Activer le mode High DPI (Windows uniquement) Activez cette option pour faire passer Studio One enmode haute réso-
lution, mieuxadapté à une utilisation avecdesécranshaute résolution. Pour valider le changement de résolution, faites redé-
marrer Studio One.

Aspect
Réglez la balance des couleurs pour l'interface utilisateur de Studio One, avecdes commandesséparéespour les éléments de l'arrière-
plan et ceuxde l'arrangement. Les réglagesde couleur peuvent être stockés sous forme de fichiers sur le disque et chargésà partir du
disque, ce qui permet l'échange avecd'autresutilisateurs ou l'archivage pour un usage personnel. Cliquez sur [Réinitialiser] pour ramener
la balance des couleurs sur les spécificationsd'origine.

Raccourcis clavier
Ce panneau vouspermet d'assigner et demodifier des raccourcis clavier pour les caractéristiqueset fonctionsde Studio One. Pour plus
d'informations, voir Raccourcis clavier.

Réseau
Cochez l'option « Permettre auxappsde commande à distance de découvrir cette DAW » pour laisser les contrôleurs compatibles du
réseau se connecter à Studio One.

Saisie tactile
Ici, vouspouvezactiver le fonctionnement tactile multipoint (si vousavezun écran compatible connecté à votre système), ainsi que spécifier
quelmoniteur utiliser pour la saisie tactile. Pour spécifier le moniteur actuel, cliquez sur le bouton [Celui-ci].
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Options avancées
Studio One offre lesmoyens suivants de personnaliser votre flux de production. Cliquez sur chaque onglet dumenuStudio One/Op-
tions/Avancé (MacOS :Préférences/Avancé) pour accéder à cesoptions.

Bon nombre desoptions suivantesqui concernent l'édition en vue d'arrangement sont accessibles et peuvent être activéesou désactivées
en cliquant sur le boutonOptions (icône de clef anglaise) de la vue d'arrangement.

Édition
Cliquez sur l'onglet Édition pour accéder auxoptions suivantes :

Activer le curseur à réticule pour les outils est cochée par défaut. Cela donne un grand réticule vertical et horizontal blanc
dans la vue d'arrangement, afin d'afficher la position exacte desdivers outils de souris.

Cliquer dans un espace vide déplace le curseur de lecture est décochée par défaut. Quand elle est cochée, elle permet au
curseur de la règle de tempsd'être déplacé par un clic sur un espace vide ou là où il n'y a pasd'événement.

Appliquer la couleur de la piste dossier au contenu est décochée par défaut. Quand elle est cochée, tout le contenu figu-
rant dansune piste dossier prend la couleur que vous choisissezpour la piste dossier.

Ne pas afficher les noms d'événement supprime l'affichage desnomsdesévénements dans la vue d'arrangement. C'est un
changement purement esthétique qui n'intervient sur aucune fonction.

Rendre les événements translucides (grille visible au travers) est décochée par défaut. Elle permet de voir la grille tem-
porelle dans le fond des vuesd'arrangement et d'édition, au travers desévénements. Voir la grille peut vousaider dansdiverses
tâchesd'édition.

Automation
Cliquez sur l'onglet Automation pour accéder auxoptions suivantes :

Automation asservie aux événements est cochée par défaut. Cela signifie que lesenveloppesd'automation se verrouillent sur
les événements de telle façon que déplacer un événement « sous » lequel se trouve une automation entraîne aussi le déplacement
de l'automation.

Désactiver les événements sous les enveloppes d'automation est aussi cochée par défaut. Cela interdit auxoutils de la
souris l'accèsauxévénements lors de la visualisation d'une enveloppe d'automation, ce qui permet d'éviter l'édition involontaire des
événements sous-jacents lors de l'édition d'une automation.

Ajouter automatiquement des enveloppes pour tous les paramètres touchés est décochée par défaut. Activer cette
option ajoute une enveloppe d'automation à tout paramètre d'automatisable lorsque vous touchez sa commande.

Les sélecteursEnveloppes par défaut pour les nouvelles pistes audio vouspermettent de spécifier les typesd'enveloppes
d'automation qui sont par défaut crééspour chaque nouvelle piste. Vouspouvezactiver ou désactiver Volume, Pan, et Muet.

Audio
Cliquez sur l'onglet Audio pour accéder auxoptions suivantes :

Utiliser le cache pour les fichiers audio étirés par timestretch est cochée par défaut. Cette option est décrite en détail dans
la sectionEmploi du cache de timestretch du chapitreÉdition.

Enregistrer les informations de tempo dans les fichiers audio est cochée par défaut. Quand elle est cochée, cette option
permet l'incorporation du tempo pour tout fichier audio enregistré dansStudio One. Le tempo dumorceau à l'endroit (temps) où se
trouve l'enregistrement est sauvegardé avec le fichier, pour qu'un timestretch automatique puisse se faire. Si une autre application
a desproblèmespour lire les fichiers audio de Studio One, essayezde désactiver cette option.

Utiliser le dithering pour la lecture et l'exportation de fichier audio est cochée par défaut, ce qui signifie qu'un dithering tri-
angulaire (sansmise en forme de bruit) sera appliqué lorsque la résolution en bits d'un signal audio est réduite en sortie d'un péri-
phérique à plushaute résolution ou durant l'exportation de fichier. Décochez-la si vous voulezutiliser une solution de dithering
tierce, comme un effet limiteur tierce avecdithering intégré dont vouspréférez les caractéristiquesen insert sur la sortie générale.

Utiliser le traitement en temps réel pour mettre à jour les fichiers de mastering assure que le traitement en temps réel
est employé lors de lamise à jour automatique du fichier demastering pour unmorceau donné. C'est nécessaire quand lesmor-
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ceauxutilisent certains périphériques, tels que des instruments externes, qui ne peuvent être inclus que dansunmixage en temps
réel.

Pré-enregistrer l'entrée audio crée unemémoire tampon d'une durée que vouspouvez spécifier, pour enregistrer en per-
manence, même lorsque le transport est à l'arrêt. Cela permet de récupérer l'audio créé avant le début de l'enregistrement. Une
fois l'enregistrement terminé, celui-ci contient aussi le signal audio antérieur à l'instant où l'enregistrement a commencé, et cela
pour le nombre de secondesque vousavez spécifié.

Lesdonnéesenregistrées sont collectéesdans les canauxd'entrée tant que desentréesphysiques sont connectées.
Aprèsavoir enregistré avec le pré-enregistrement activé, vouspouvez révéler les donnéesenregistréesavant le déclen-
chement de l'enregistrement en tirant la poignée de début de l'événement-vers la gauche.

Si l'enregistrement reprend sur la même piste, les donnéesde pré-enregistrement sont limitéespar la fin du dernier enre-
gistrement, afin que lesdonnéesne se répètent paset qu'une transition transparente soit possible entre les deuxenre-
gistrements.

Décalage d'enregistrement vouspermet de saisir une valeur en échantillonsdont tout enregistrement audio sera décalé dans
l'arrangement, compensant ainsi la latence d'interface/pilote.

Libérer l'interface audio en arrière-plan est décochée par défaut. Quand elle est cochée, l'interface audio actuellement uti-
lisée est mise à la disposition desautresapplications lorsque la fenêtre de Studio One est minimisée.

Traiter l'audio en mode sécurisé (latence plus grande) est décochée par défaut. Quand elle est cochée, une plusgrande
bande passante de traitement est allouée aux tâchesde traitement audio, ce qui entraîne une plusgrande latence. Cette option
peut être utile sur desordinateurs lents oumanifestant desproblèmesde performances.

MIDI
Cliquez sur l'onglet MIDI pour accéder auxoptions suivantes :

Timecode asservi à la boucle est cochée par défaut et permet au TimecodeMIDI de rester synchronisé quand le bouclage est
activé dansunmorceau ou un projet. Quand elle n'est pas cochée, le TimecodeMIDI continue de se dérouler linéairement (à pro-
gresser) tandis que le transport de Studio One effectue le bouclage.

Dévoiler les notes du précompte est décochée par défaut. Activez cette option pour conserver toute noteMIDI jouée durant le
précompte quand celui-ci est activé. Cela peut être utile pour jouer desparties qui commencent juste avant le temps fort.

Poursuivre les notes longues est cochée par défaut. Quand elle est cochée, si la lecture démarre après le début d'une note,
cette note est jouée comme si elle débutait à l'endroit d'où la lecture a été lancée. Par exemple, si une note de nappe de synthé
commence enmesure 1 et dure jusqu'à la mesure 8, quand la lecture est lancée depuis la mesure 4, la note est lue depuis la
mesure 4 comme elle l'aurait été normalement depuis la mesure 1. Avec cette option non cochée, dans l'exemple ci-dessus, la
note ne serait pas lue du tout.

Couper les notes longues en fin de la partie est décochée par défaut. Quand elle est cochée, les notesqui sinon se pour-
suivraient au-delà de la fin de la partie sont coupées. Cela revient à placer le message de relâchement de note (note-off) à la fin de
la partie.

Décalage d'enregistrement vouspermet de saisir une valeur enmillisecondesdont toute interprétationmusicale enregistrée
sera décalée dans l'arrangement, compensant ainsi la latence d'interface/pilote.

Options MIDI Windows :

Masquer les ports DirectMusic émulés est cochée par défaut et élimine les possibles redondancesde présentation desports
d'interfaceMIDI dansStudio One.

Utiliser le MIDI à la place de DirectMusic est décochée par défaut. Si elle est cochée, Studio One ignore les périphériques
MIDI DirectMusic et accède plutôt auxpériphériquesMIDI par le MIDI classique.

Ignorer les horodatages MIDI (utiliser à la place l'horloge système) est décochée par défaut. Cette option est utile quand
un périphériqueMIDI manifeste desproblèmesde timing, comme une dérive ou un décalage général.

Console
Cliquez sur l'onglet Console pour accéder auxoptions suivantes :
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Colorer les tranches de canal L'activer pour appliquer la couleur d'identification à la totalité de chaque tranche de canal de la
console. Normalement, la couleur n'apparaît que sur les étiquettes de canal. Ce type de référence visuelle renforcée peut être utile
lorsque vousnaviguezdansdesmorceauxde grande envergure.

Solo asservi à la sélection Avec cette option activée, quand une piste est en solo, en sélectionner une autremet en solo la nou-
velle piste sélectionnée. Lorsque cette option est désactivée, les pistes restent en solo jusqu'à ce solo soit désactivé.

Éditeur de canal asservi à la sélection est cochée par défaut et entraîne le changement automatique despériphériquesde
canal visibles, tels qu'effets ou instruments virtuels, quand un nouveau canal est sélectionné. Cela vousgarantit de toujours ne voir
que lespériphériques concernant le canal sélectionné.

Entrée audio asservie à la sélection Cochez cette option pour automatiquement activer le mode Enregistrer et Écouter dans
toute piste audio que vous sélectionnez.

Si vous souhaitez que l'écoute de piste audio ou d'instrument soit automatiquement activée quand l'enregistrement est armé sur
une piste, cochez les optionsÉcoute de piste audio asservie à l'enregistrement etÉcoute de piste d'instrument asser-
vie à l'enregistrement.

L'écoute de piste audio coupe le son lu (style magnéto) coupe la lecture de tout signal existant sur les pistes audio dont
l'écoute est activée.

Entrée d'instrument asservie à la sélection Cochez cette option pour automatiquement activer le mode Enregistrer et Écou-
ter dans toute piste d'instrument que vous sélectionnez.

Mode faderCela définit le comportement de la souris pour les faders de canal dans la console. ChoisissezToucher pour qu'il soit
nécessaire de cliquer sur la poignée du fader elle-même avant de la tirer jusqu'à la position souhaitée. ChoisissezSauter pour per-
mettre de cliquer n'importe où sur la glissière du fader afin de fixer sa position.

Services
Studio One vousdonne la possibilité d'activer et désactiver sélectivement certains servicesoumodulesqui autorisent des fonctions spé-
cifiques. Cela peut être utile quand on cherche à résoudre desproblèmes. Par exemple, si un périphérique ReWire semble causer un pro-
blème, vouspouvezdésactiver le service ReWire afin de voir si cela résout le problème. Cette méthode de résolution de problème permet à
l'équipe d'assistance technique de Studio One de rapidement isoler et résoudre desproblèmespropresà votre système informatique ainsi
que d'identifier desproblèmesencore inconnusdans le programme.

Tous les services sont activéspar défaut. Pour désactiver un quelconque service, cliquez sur l'onglet Servicesdans lemenuStudio One/Op-
tions/Avancé (MacOS X :Préférences/Avancé) et cliquez sur le bouton de confirmation, aprèsavoir bien lu le message d'avertissement.
Puis cliquez sur n'importe quel service dans la liste et cliquez sur le bouton Désactiver pour désactiver ce service. Vousdevez faire redé-
marrer Studio One pour que ces changements entrent en vigueur.

Si un service a été désactivé, suivez les instructions ci-dessuset cliquez sur le bouton Activer de ce service afin de le réactiver. À nouveau,
vousdevez faire redémarrer Studio One pour que ces changements entrent en vigueur.
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Fondamentaux

Le chapitre suivant présente desaspects de conception importants, voire fondamentaux, de Studio One. Vous familiariser avec cesaspects
de Studio One vousaidera à rendre votre expérience aussi appréciable et stimulante que possible du point de vue créatif.

Édition non destructrice et annuler/rétablir
Quasiment toute action d'édition peut être annulée puis rétablie dansStudio One. Il n'y a pasde limite quant au nombre d'actions sur les-
quelles vouspouvez revenir pour les annuler ni sur le nombre d'actionsannuléesqui peuvent être rétablies. La plupart desactionsqui ne
peuvent pasêtre annuléesou rétablies sont accompagnéesde boîtes de dialogue de vérification. Même les changements apportésà la
console et auxplug-ins peuvent être efficacement annulésen utilisant la corbeille de la console.

Aussi n'hésitez pasà explorer sans crainte aucune demodifier quoi que ce soit de façon permanente. En fait, manipuler librement les com-
mandesest unmoyen rapide d'apprendre, et cela conduit souvent à des résultats imprévus.

L'historique Annuler/Rétablir est effacé lorsque vous sauvegardezunmorceau ou un projet, ou quand vousquittezStudio One.

Moteur de mixage haute précision
Studio One dispose d'unmoteur demixage haute précision de pointe. Unmoteur demixage est le « calculateur » qui effectue les som-
mationsmathématiques requisespour mixer plusieurs sourcesaudio numériques. Studio One emploie unmoteur à virgule flottante dis-
posant d'unmodemixte.

Moteur demixage 64 bits
Studio One Professional propose deuxmodes, 32 bits et 64 bits, pour sonmoteur demixage. Cela signifie que lemoteur audio peut auto-
matiquement alterner entre un calcul 32 bits simple précision à virgule flottante et un calcul 64 bits double précision à virgule flottante, à la
volée, selon les capacités desplug-ins (effetsVST/AU etc.) insérésdans la chaîne du signal.

DansStudio One/Options/Configuration audio (MacOSX :Préférences/Configuration audio), réglezTraitement sur Double (64 bits) pour
activer le traitement 64 bits. Sinon, tout le traitement se fait en précision simple (32 bits).

Compensation automatique du retard
Studio One compense automatiquement le retard temporel dû à certains traitements par VST et AU. Cela vousévite d'avoir à réaligner
manuellement les pistes pour compenser ce retard et conserve toutes les pistes parfaitement synchronesquel que soit le nombre de plug-
ins et effets virtuels que vous faites fonctionner. Pour plus d'informationsà ce sujet, référez-vousà la sectionCompensation auto-
matique du retard de plug-in du chapitre « Mixage ».

Regarde maman, sans MIDI !
La normeMIDI (Musical Instrument Digital Interface ou interface numérique pour instruments demusique) a été créée en 1983. Bien
qu'elle ait rendu de grands servicesauxmusiciensdepuis plus de 25 ans, elle a certaines limitationsen terme de résolution et de vitesse.
DansStudio One, nous surmontonsbon nombre de ces limitationsen remplaçant le MIDI par notre propre système de contrôle à hautes
performancespour certains paramètres internesessentiels.

À titre d'exemple, une automation de paramètresà paliers très fins est fournie dans les parties d'instrument virtuel à la place d'une auto-
mation par donnéesde commandeMIDI dont la résolution est beaucoup plusbasse (128 paliers). Le système de liaison Control Link est
également rendu possible par la suppression duMIDI dansnosprocessus internes. Comme leMIDI évolue et que de nouvelles normes
potentielles sont développées, Studio One reste prêt pour les innovationsdu futur.

Glisser/déposer
De nombreuses fonctionsde Studio One intègrent la prise en charge du glisser/déposer. Cela signifie que l'on peut cliquer sur desobjets et
les faire glisser sur différents emplacements, et par dessusd'autresobjets, afin d'accomplir certaines tâches. Par exemple, vouspouvez

27│Manual de reference



trouver un effet audio dans le navigateur et le faire glisser directement sur une piste pour insérer cet effet dans cette piste. Vouspouvez
ensuite cliquer sur cet effet et le faire glisser sur une autre piste pour copier à la fois l'effet et ses réglagesdans cette nouvelle piste.

Vouspouvez faire glisser un instrument virtuel depuis le navigateur et le déposer dansun espace vierge de la vue d'arrangement pour
créer une nouvelle piste d'instrument contenant cet instrument virtuel. Vouspouvezaussi déposer l'instrument virtuel sur une piste d'ins-
trument pour remplacer l'instrument virtuel qui s'y trouvait.

Si, vous changezd'avis alors que vousavez commencé à faire glisser l'objet en question, pressez la touche [Échap] du clavier pour annuler
l'action de glissement.

Ces fonctionset de nombreusesautres fonctionsde glisser/déposer vouspermettent de travailler très rapidement, sansavoir à vousarrê-
ter pour naviguer dans lesmenusou suivre d'autresprocessusqui vous font perdre votre concentration.

Commandes de transport

Les commandesde transport sont un ensemble central de boutonsqui vouspermettent de contrôler la lecture, la navigation et l'en-
registrement dansStudio One. Les commandesde transport sont présents à la fois dans la pageMorceau et dans la page Projet. Les com-
mandes suivantes sont disponibles :

Lire Lance la lecture depuis la position actuelle du curseur de lecture. Vouspouvezégalement lancer la lecture en pressant la
barre d'espacement de votre clavier, ce qui sert également à arrêter le transport, lorsqu'il est déjà en lecture.

Arrêter Arrête la lecture. Vouspouvezégalement arrêter en pressant la barre d'espacement de votre clavier, ou [0] sur le pavé
numérique.

Enregistrer Lance l'enregistrement depuis la position actuelle du curseur de lecture. Vouspouvezégalement activer l'en-
registrement en pressant la touche [*] du pavé numérique.

Bouclage activé Active/désactive le mode de bouclage. Vouspouvezégalement commuter le bouclage en pressant [/] sur votre
clavier.

Avance et retour rapides Cesboutonsdéplacent le curseur de lecture vers l'arrière ou l'avant dans le temps.

Aller au marqueur précédent/suivant Cesboutonsamènent aumarqueur précédent ou suivant dans la piste desmarqueurs.

Retourner à zéro Ramène le curseur de lecture au début de l'axe chronologique. Vouspouvezégalement ramener le transport
à zéro en pressant [,] sur votre clavier.

Raccourcis clavier
De nombreusesopérationsdansStudio One ont été associéesà des touchesdu clavier (raccourcis clavier) qui peuvent être employéesplu-
tôt que de naviguer dans lesmenusavec la souris. Certains raccourcis clavier utilisent des touchesdemodification et certaines touchesde
modification varient en fonction du système d'exploitation.

Dans cemode d'emploi, les raccourcis clavier nécessitant l'emploi de touchesdemodification sont indiquésavecen premier la touche de
modification pour Windows, comme suit : [touche demodificationWin]/[touche demodificationMac] + [touche]. Par exemple : [Ctrl]/[Cmd]+
[C] signifie « pressez [Ctrl]+C sousWindows, ou pressez [Cmd]+C sousMacOSX ».

Quand il n'y a pasde différence entre la versionWindowset la versionMacd'un raccourci clavier, un seul raccourci est affiché. Exemple :
[F3].

Dansplusieurs cas, les options se trouvent dans lemenu Studio One pour la versionWindowsmais dans lesPréférencespour la version
MacOSX. Dans ces cas, l'emplacementWindowsest donné en premier puis l'emplacementMacsuit entre [crochets].

Une liste complète des raccourcis clavier est toujours disponible dansAide/Raccourcis clavier qui vous fournit un document HTML et l'ouvre
dans votre navigateur avec les raccourcis clavier actuellement configurés.
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Raccourcis clavier pour les utilisateurs venant d'un autre logiciel
Si vouspassezd'un autre logiciel station de travail audio numérique (DAW) à Studio One, vouspourrez trouver utile de remplacer le jeu de
raccourcis clavier par un jeu spécifiquement créé afin de faciliter cette transition.

Dans lemenuStudio One/Options/Général/Raccourcis clavier (MacOS X :Préférences/Général/Raccourcis clavier), vouspouvez voir une
rubrique intitulée Plan d'affectation du clavier. Vouspouvez y sélectionner desplansd'affectation du clavier pour plusieursDAW ; sélec-
tionnezun plan d'affectation et Studio One reconnaît et applique les raccourcis clavier de cette DAW. Vouspouvezensuite personnaliser les
raccourcis clavier en fonction de votre flux de production.

Les raccourcis clavier utiliséspour chaque DAWpeuvent être visualisésdans lemenuRaccourcis clavier et exportésà divers formats de
fichier pour visualisation externe.

Personnalisation des raccourcis clavier
Dans lemenuStudio One/Options/Général/Raccourcis clavier (MacOS X :Préférences/Général/Raccourcis clavier), vouspouvezmodifier
les raccourcis clavier existants comme vous le voulezainsi qu'ajouter des commandespour des fonctionsqui n'ont pasde raccourci clavier
par défaut.

Notezque dans cemanuel, toutes lesmentionsde raccourcis clavier se rapportent aux réglages standards.

Pour modifier n'importe quel raccourci clavier :

1. Trouvez la fonction dont vousdésirezmodifier le raccourci clavier en saisissant son nom dans le champChercher.

2. Quand la fonction est trouvée, sélectionnez-la en cliquant dessusdans la liste de gauche.

3. Cliquez sur le champ Saisir la touche et saisissezn'importe quelle combinaison de touches sur le clavier de votre ordinateur. Votre
combinaison de touches s'affiche.
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4. Cliquez sur Assigner pour assigner ce raccourci clavier à la fonction sélectionnée.

5. Si le raccourci clavier que vousessayezd'assigner est déjà affecté, son utilisation actuelle s'affiche sous le champ Saisir la touche,
ainsi qu'un lien Afficher qui sélectionne cette fonction pour que vouspuissiez la changer.

6. Cliquez sur le champ de sélection du Plan d'affectation du clavier pour choisir parmi les options suivantes :

ImporterÀ sélectionner afin d'importer un plan d'affectation du clavier pour Studio One.

ExporterÀ sélectionner afin d'exporter votre plan d'affectation de clavier actuel de Studio One.

Exporter comme texteÀ sélectionner afin d'exporter votre plan d'affectation de clavier actuel pour Studio One sous
forme de fichier texte en vue de vous créer un guide de référence pour vos raccourcis clavier personnalisés.

Une liste complète des raccourcis clavier peut être visualisée grâce àAide/Raccourcis clavier, qui produit un document HTML contenant les
raccourcis clavier actuellement configuréset l'ouvre dans votre navigateur.

Aide et informations de Studio One
Nousnous sommesefforcésde rendre Studio One aussi facile à apprendre et à utiliser que possible, mais tout instrument offrant autant de
fonctionnalités qu'une station de travail audio numériquemoderne nécessite obligatoirement un tempsd'apprentissage. Pour vousaider à
progresser, cemanuel contient des informations sur chaque fonctionnalité de Studio One. Vouspouvezà tout moment accéder à ce
manuel en navigant jusqu'àAide/Manuel de référence de Studio One,ou en appuyant sur la touche F1 de votre clavier.

Si vousavezun desplug-ins de Studio One ouvert et avezbesoin d'aide pour ses fonctions, presser la touche F1 vousamène à la section
correspondante de cemanuel.

Fenêtre d'infos
Le panneau Fenêtre d'infos, accessible via l'icône Point d'interrogation dans la barre d'outils du haut despagesMorceau et Projet, affiche
toutes les actionspossibles pour l'outil de souris sélectionné, ainsi que lesmodificateurs possibles et leur action. Diverses commandesdans
l'interface de Studio One et dans les plug-ins inclus affichent également des informationsdans la Fenêtre d'infos lorsque vous les survolez
avec la souris. Depuis la Fenêtre d'infos, vouspouvezpresser la touche F1 de votre clavier pour accéder directement aux sections cor-
respondantesdumanuel de référence de Studio One.

Infobulles
Bon nombre de commandes, d'outils et de fenêtresde Studio One sont associésà des infobulles qui s'affichent lorsque vous les survolez
avec le pointeur de la souris. Ces courtesdescriptionspeuvent vousaider à rapidement vousorienter dans les fonctionsqu'offre Studio
One.

PreSonus.com
Notre site web, http://presonus.com, contient une foule d'informations sur Studio One et sur la meilleure façon de l'utiliser. Vouspouvez
également obtenir des informationset des réponsesd'autresutilisateurs sur nos forumsà l'adresse http://forums.presonus.com/

Souplesse de contrôle des paramètres
De nombreuxparamètreset commandespartout dansStudio One vouspermettent d'ajuster leurs réglagesà l'aide de la souris et du cla-
vier de plusieurs façonsutiles :

Molette de la sourisPlacez le pointeur de la souris au-dessusde la commande ou du paramètre désiré et tournez lamolette (ou
autremécanisme de défilement) de votre périphérique de pointage. De cette façon, vouspouvez régler souplement les com-
mandes variables (telles que les faders demixage ou lesparamètresde plug-in) et faire défiler rapidement des listes d'options
(pour régler par exemple la valeur de quantification ou lesassignationsd'entrée/sortie de canal).

Cliquer et tirerSi faire bouger les boutons rotatifs et les curseurs linéaires en cliquant dessuset en tirant peut sembler évident,
sachezque de nombreux réglagesnumériques (tels que Transposer ou les valeurs temporelles de Début et de Fin) peuvent être
faits en cliquant sur le centre de l'affichage du réglage, puis en tirant vers le haut ou vers le bas jusqu'à la valeur souhaitée.
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Double-cliquer et saisirDe nombreuxparamètresnumériquespeuvent être précisément réglésen double-cliquant sur leur
valeur actuelle et en saisissant la valeur souhaitée. Pressez la touche [Entrée] pour valider la nouvelle valeur.

Liaison de contrôle Control Link
Contrôler un logiciel station de travail audio numérique depuis desdispositifs contrôleursMIDI peut parfois être une tâche complexe. Pour
faciliter les choses, Studio One dispose du systèmeControl Link, un protocole d'affectationMIDI clair et simple. Avecunminimum de confi-
guration, vouspouvezobtenir un contrôle efficace de votre logiciel et de voséquipements externes.

Pour en savoir plus sur le systèmeControl Link, reportez-vousau chapitre Liaison de contrôle Control Link.
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Pages

Les fonctionsde Studio One sont organiséesen deuxpagesprincipales : Accueil et Morceau. Chaque page est conçue pour vousaider à
accomplir un ensemble spécifique de tâcheset est à tout moment accessible.

Les fonctionsde Studio One sont organiséesen trois pagesprincipales : Accueil, Morceau et Projet. Chaque page est conçue pour vous
aider à accomplir un ensemble spécifique de tâcheset est à tout moment accessible.

Dans ce chapitre, nous traitonsde l'agencement général de l'interface utilisateur pour chaque page.

Accueil
Au lancement de Studio One, la page Accueil s'affiche.

Dans cette page, vouspouvez trouver des commandesde gestion de documents et de configuration de périphériques, ainsi que votre profil
d'artiste, un flux d'actualités et des liens vers desdémoset desdidacticiels. La section suivante fournit une brève description de la page
Accueil.

Tâches
Dans la partie supérieure de la page Accueil, vous trouverezdeuxoptions :Créer un nouveau morceau etOuvrir un document exis-
tant. Unmorceau est l'entité dans laquelle vouspouvezenregistrer, éditer, arranger et mixer desdonnéesaudio et musicales. Lesmor-
ceaux sont accessibles en pageMorceau.

Dans la partie supérieure de la page Accueil, vous trouverez trois options :Créer un nouveau morceau,Créer un nouveau projet et
Ouvrir un document existant. Unmorceau est l'entité dans laquelle vouspouvezenregistrer, éditer, arranger et mixer desdonnées
audio et musicales. Un projet est l'entité dans laquelle plusieursmorceauxou fichiers audio peuvent être combinéset mixés sur unmême
axe chronologique en vue dumastering. Lesmorceaux sont accessibles en pageMorceau, et les projets sont accessibles en page Projet.
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Fichiers et morceauxFichiers, morceaux et projets récents
La liste Fichiers récents comprend des liens vers les derniers documents ouverts. Cliquez sur n'importe lequel de ces lienspour rapidement
ouvrir le morceau ou le projet qui lui est associé. Survoler avec la souris la zone située juste à gauche de n'importe lequel desdocuments
ainsi listés révèle une icône de punaise qui, si on clique dessus, maintient ce document dans la liste des fichiers récents tant que vousne sup-
primezpas cette punaise.

Pour ouvrir une version auto-sauvegardée d'un document, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le nom du document et
choisissez-y la révision voulue. Cemenu obtenu par clic-droit offre également la possibilité d'afficher le document sélectionné dans l'Ex-
plorateur Windowsou le Finder MacOS.

La liste demorceauxet de projets affiche tous lesmorceauxet projets contenusdans le dossier de stockage de l'utilisateur.

Configuration
Cette zone affiche l'interface audio que vousavez sélectionnée et contient des lienspour configurer cette interface audio, les périphériques
externes, rechercher desmisesà jour et afficher des informations sur Studio One.

Configurer l'interface audio

Studio One sélectionne automatiquement un périphérique audio (tel qu'une interface audio) parmi une liste de périphériques installés sur
votre ordinateur pour servir à l'entrée et à la sortie audio. Pour sélectionner un autre périphérique, cliquez sur le lien Configurer l'interface
audio afin d'accéder à l'onglet Configuration audio dumenuOptions. Pour des informationsdétaillées sur la façon de configurer votre inter-
face audio, reportez-vousà la sectionConfiguration de votre interface audio.

Configurer les périphériques externes

Studio One peut envoyer et recevoir desdonnéesmusicales vers et depuis tout périphériqueMIDI branché à votre ordinateur. L'utilisation
poussée que fait Studio One despériphériquesMIDI nécessite que vous lui indiquiezquelqueséléments concernant ceux-ci. Pour des
détails sur la façon de configurer cespériphériques, reportez-vousà la sectionConfiguration de vos périphériques MIDI.

Rechercher des mises à jour

De tempsà autre, PreSonuspublie desmisesà jour du logiciel Studio One pour corriger desbogueset ajouter des fonctions. Pour vérifier
manuellement l'existence demisesà jour, cliquez sur le lien Rechercher desmisesà jour. Votre numéro de version, ainsi que le numéro de
la version la plus récente, s'affichent alors. Si une version plus récente de Studio One est disponible, un lien de téléchargement de la nou-
velle version est également affiché.

À propos de Studio One

Cliquez sur le lien À proposde Studio One pour voir des informations sur votre licence et votre version actuelle ainsi que des informations
sur l'équipe de développement de Studio One.

Profil de l'artiste
Ici, vouspouvez fournir certainesmétadonnées servant à étiqueter vosmorceaux, dont une image, le nom de l'artiste, le genremusical et
l'adresse webURL de l'artiste. Pour ajouter une image aux informations concernant l'artiste, cliquez sur le bouton [...] pour choisir un fichier
ou faites glisser une image sur l'icône d'image depuis n'importe quel emplacement de votre ordinateur. Pour supprimer l'image actuelle, cli-
quez sur le boutonmarqué X.

En plusde vouspermettre de personnaliser Studio One, cette fonction vousévite d'avoir à remplir lesmétadonnéespour chaquemorceau.
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Tableau de bord SoundCloud

[Screenshot] StartPageSoundCloud - Start page: Soundcloud pane

Une fois que vousavezouvert un compte, le tableau de bord SoundCloud vouspermet d'avoir une interaction directe avec vos fanset
clients, ainsi que de voir diverses statistiques, comme les chiffres de lecture et de téléchargement, et le nombre de vosabonnés.

[Screenshot] Add SoundCloud button shots to each item below: SoundCloudTracks SoundCloudFollowers SoundC-
loudPlays SoundCloudDownloads SoundCloudFavorites SoundCloudComments

Vous indique le nombre de sonsque vousavezpubliés.

Vous indique combien vousavezde fans.

Vous indique combien vousavezeu de lectures.

Vous indique combien vousavezeu de téléchargements.

Vous indique combien vousavez reçu de cœurs.

Vous indique combien de commentairesont été laisséspar les auditeurs.

Flux d'actualités
Le flux d'actualités de Studio One vient directement de PreSonus. Ce flux contient des informationsutiles relativesà Studio One et s'ac-
tualise automatiquement si votre ordinateur est connecté à internet.
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Démos et didacticiels
Tout morceau de démo ou d'apprentissage ayant été installé apparaît dans la liste Démos, et peut être lancé en cliquant sur son nom. Uti-
lisez cesmorceauxde démonstration pour étudier divers aspects de Studio One.

Morceau
Quand un nouveaumorceau est créé ou quand unmorceau existant est ouvert, vousêtesamené à la pageMorceau. Cette page contient
tous les outils nécessairespour enregistrer, éditer, arranger et mixer desdonnéesaudio et instrumentalesmultipistes.

Flux de production en pageMorceau
La pageMorceau est un environnement de productionmultipiste complet avecune interface à une seule fenêtre. Dans cette page, vous
pouvezenregistrer, éditer et arranger n'importe quel nombre de pistes audio et instrumentales. Vouspouvezutiliser n'importe quel
nombre d'effets audio, instruments virtuels et effets et instruments externes, et la plupart desparamètrespeuvent être automatisésgrâce à
l'automation de piste ou de partie.

Un navigateur intégré accélère et facilite la recherche et l'importation de fichiers de donnéesaudio et musicales, d'effets audio VST/AU,
d'instruments virtuels et applicationsVST/AU. Des fichiers audio peuvent être importéset automatiquement ajustésdans le tempspar
timestretch pour s'adapter au tempo actuel. Des instruments virtuels peuvent être directement déposésdans lemorceau depuis le navi-
gateur pour une configuration instantanée de tous les paramètres, ce qui autorise un flux de production rapide lorsque l'inspiration est là.

Projet
Quand vous créezou ouvrezun projet dansStudio One Professional, vousêtesamené à la page Projet. Cette zone contient les outils dont
vousavezbesoin pour le mastering et la publication audio.
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Flux de production en page Projet
La page Projet est une solution demastering dédiée intégrée à Studio One Professional. Vouspouvez ygraver desCD audio à la norme
Red Booken vigueur dans le secteur, créer desalbumsMP3 de haute qualité et desdisques standardsainsi que des imagesDDP. Lesmor-
ceauxet fichiers audio sont disposésen séquence de pistes sur un axe chronologique continu (« timeline »).

Vouspouvezappliquer deseffets individuellement auxpistes, ainsi qu'à la piste de sortie master, afin d'obtenir un projet à la sonorité homo-
gène. Un navigateur intégré rend rapide et simple l'importation demorceaux, de fichiers audio et d'effets audio.

Unemesure de niveaumaster de haute qualité est constamment affichée, incluant desmesuresde spectre, de niveau crête/RMSet de
phase. Cesoutils vousaident à savoir en un instant ce qui se passe exactement dans le domaine sonore de votre projet.

Comme déjàmentionné, lesmorceauxpeuvent être directement importésdans vosprojets sansavoir à exporter unmixage demorceau.
Aprèsavoir importé unmorceau dansun projet, vouspouvez y revenir et changer le mixage dumorceau, le projet est alors auto-
matiquement actualisé.

Pour des informationsdétaillées sur la page Projet, reportez-vousau chapitreMastering.

Bascule rapide
DansStudio One Professional, vouspouvezavoir plusieursmorceauxet projets ouverts simultanément et vouspouvez rapidement bas-
culer de l'un à l'autre. Lemoyen le plus rapide pour passer d'unmorceau ou projet ouvert à l'autre, en plusde la page Accueil, consiste à
presser [Ctrl]+[Tab] et à garder la touche [Ctrl] pressée sur le clavier. Cela affiche une liste locale de tous les documents ouverts.

Enmaintenant enfoncée la touche [Ctrl], pressez [Tab] pour passer en revue lesdocuments ouverts. Relâchez [Ctrl] quand le document
désiré est sélectionné. Vouspouvezmaintenant voir ce document.
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Cette page est délibérément vierge pour que lesnouveaux chapitres
commencent sur une page de droite (impaire)
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Enregistrement

Le chapitre suivant évoque lesaspects de l'enregistrement dansStudio One, y compris les pistes audio et d'instrument, lesmodeset for-
mats d'enregistrement, ainsi que des conseils pour l'enregistrement.

Pistes audio
Avant de pouvoir faire un enregistrement, il vous faut aumoinsune piste sur laquelle enregistrer. Studio One a deux typesde piste pour l'en-
registrement de base : la piste audio et la piste d'instrument. L'audio s'enregistre sur despistes audio, tandis que lesdonnéesmusicalesde
jeu sont enregistrées sur despistes d'instrument.

Création d'une piste audio
Pour créer une piste audio, naviguez jusqu'àPiste/Ajouter despistesou pressez [T] pour ouvrir la fenêtre Ajouter despistes.

Lesoptions suivantes sont disponiblesdans cette fenêtre :

Nom Cliquez ici et saisissezun nom pour la nouvelle piste.

Nombre Choisissez le nombre de pistes que vous voulez créer.

Type ChoisissezAudio.

Couleur Choisissezune couleur.

Auto-coloration Cochez cette case si vous voulezque vospistes bénéficient d'unemise en couleur automatique.

Format Choisissezmono ou stéréo.

Preset Choisissezune chaîne d'effets à précharger sur les pistes.

Entrée Assignezune entrée audio à la ou auxnouvelles pistes. Lorsque vous créezplusieurs pistes d'un coup, vouspouvez cocher
l'option Ascendant pour assigner les entréesà chaque piste par ordre ascendant (piste 1, entrée 1, piste 2, entrée 2, etc.).

Sortie Assignezune sortie audio à la ou auxnouvelles pistes. Lorsque vous créezplusieurs pistes d'un coup, vouspouvez cocher
l'option Ascendant pour assigner les sorties à chaque piste par ordre ascendant (piste 1, sortie 1, piste 2, sortie 2, etc.).

39│Manual de reference



Une fois cesoptions configurées, cliquez sur OKet les pistes apparaissent en vue d'arrangement, sous la piste actuellement sélectionnée.

Naviguez jusqu'àPiste/Ajouter une piste audio (mono ou stéréo) pour rapidement ajouter une piste audio.

Aprèsun [clic droit]/[Ctrl]-Clic dansun espace vierge de la colonne despistes, sélectionnezAjouter despistes pour toutes les entréesafin
de rapidement ajouter une piste pour chaque entrée configurée dansConfiguration E/S audio.

Sinon, vouspouvez faire un [clic droit]/[Ctrl]-Clic dansn'importe quel espace vierge de la colonne despistes de la vue d'arrangement et
sélectionner Ajouter une piste audio (mono) ou Ajouter une piste audio (stéréo) pour rapidement ajouter une piste audio.

Utilisation et création de presets
DansStudio One, vouspouvezmémoriser despresets (préréglages) pour toute une chaîne de plug-ins d'effets sous forme de chaîne d'ef-
fets, ce qui vouspermet de rapidement rappeler des configurationsd'effets complexes sur n'importe quelle piste. N'importe quelle chaîne
d'effets préréglée en usine ou créée par l'utilisateur peut être sélectionnée comme un preset lors de la création d'une piste. Pour plus d'in-
formations, reportez-vousà la sectionChaîne d'effets du chapitreMixage.

Configuration d'une piste audio
Cette section décrit les paramètreséditablesd'une piste audio.

Sélection d'entrée/sortie

Il existe trois endroits où sélectionner un ou plusieurs canauxd'E/S pour une piste audio : la colonne despistes, la console, et l'inspecteur de
piste.

Pour sélectionner un canal d'entrée depuis la colonne despistes :

Si nécessaire, agrandissez la zone de contrôle de la piste pour dévoiler le sélecteur d'entrée.

Cliquez sur le sélecteur d'entrée juste sous le fader horizontal de piste afin de choisir un des canauxd'entrée configurés.

Pour sélectionner un canal d'entrée ou de sortie depuis la console :

Ouvrez la console en cliquant sur le bouton [Mixer] ou en pressant [F3] sur le clavier.

Cliquez sur les sélecteurs au-dessusdu fader et de la commande de panoramique de chaque piste pour choisir un canal d'entrée
et/ou de sortie. Le sélecteur de canal d'entrée est au-dessuset celui de canal de sortie en dessous.

Pour sélectionner un canal d'entrée ou de sortie depuis l'inspecteur :

Ouvrez la fenêtre Inspecteur en cliquant sur le bouton [I] au-dessusde la colonne despistes ou en pressant [F4] sur le clavier.

Dans la zone de canal de la fenêtre Inspecteur, vouspouvez trouver le commutateur demode de canal (mono ou stéréo) et les
sélecteurs de canauxd'entrée et sortie pour la piste actuellement sélectionnée.

Cliquez sur le sélecteur d'entrée ou de sortie pour choisir un canal.

Lespistes stéréo permettent la sélection de canauxd'entréemono ou stéréo tandis que lespistesmono ne permettent de sélectionner que
des canauxd'entréemono.

Mode de tempo

Lemode de tempo, qui se trouve dans l'inspecteur, affecte la façon dont sont gérés les événements audio sur n'importe quelle piste audio.
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Il existe troismodesde tempo :
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Ne pas suivre Lesévénements audio de cette piste ne sont pasaffectéspar le tempo dumorceau.

Suivre Le début desévénements audio de la piste est ajusté en fonction des changements de tempo, pour que lesévénements
restent synchronisésavec leur positionmétrique (mesureset temps). La longueur de l'événement n'est pas touchée.

Timestretch Si le fichier demorceau contient des informationsde tempo, les changements de tempo entraînent un étirement (ou
une contraction) dynamique desévénements audio sur la piste afin que le début et la fin de cesderniers restent synchronisésavec
leur positionmétrique (mesureset temps). La longueur et le timing interne de l'événement sont affectéspar le processusde times-
tretchmais la hauteur de l'audio reste inchangée.

Si l'option Étirer les fichiers audio au tempo dumorceau a été cochée lors de la création d'un nouveaumorceau, Timestretch est le mode de
tempo par défaut pour toutes les nouvelles pistes audio.

Réenregistrement

Les canauxde sortie d'instrument, de buset de ReWire peuvent être sélectionnés comme entrée pour n'importe quelle piste audio stéréo.
Ces canaux sont groupésen branchesdans lemenu de sélection d'entrée de la piste audio.

C'est très utile dansun certain nombre de situationsdans lesquelles vousaimeriez « graver dans lemarbre » la sortie live d'un de ces types
de canaux (enregistrement d'un instrument virtuel live en audio, mixage analogique hybride, etc.).

Armement d'une piste audio pour l'enregistrement
Pour enregistrer dansune piste audio, la piste doit être armée. Pour armer une piste audio en vue d'y enregistrer, cliquezune fois sur le
bouton Enregistrer de la piste ou sélectionnez la piste et pressez [R] sur le clavier. Sélectionnezplusieurs pistes et armezn'importe laquelle
d'entre elles pour l'enregistrement, toutes les pistes sélectionnées seront armées. Le bouton Enregistrer passe au rouge une fois activé, et
l'indicateur de niveau de la piste commence àmonter et descendre s'il y a un signal audio dans le canal d'entrée sélectionné pour la piste.

Sinon, si vouspressezet maintenez [Alt]/[Option] sur le clavier, puis cliquez sur le bouton Enregistrer d'une piste, cela arme la piste en ques-
tion et désarme toutes les autrespistes.

Vouspouvez trouver l'option Entrée audio asservie à la sélection dans la liste desoptionsdeStudio One/Options/Avancé/Console (Mac
OS X :Préférences/Avancé/Console). La cocher arme automatiquement l'enregistrement sur la dernière piste sélectionnée en vue d'ar-
rangement. L'écoute de contrôle est par défaut automatiquement activée quand on arme l'enregistrement.
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Quand une piste audio est armée pour l'enregistrement, un témoin d'écrêtage apparaît en haut de l'indicateur de niveau d'entrée pour
cette piste en vue d'arrangement. Si l'entrée sature, le témoin d'écrêtage s'allume. En casd'écrêtage, vousdevezajuster le gain/niveau
d'entrée sur votre interface audio, car une fois le signal enregistré avecdistorsion, cela ne peut plus être rattrapé.

Une fois qu'une piste audio est armée, vousêtesprêt à enregistrer. Reportez-vousàActivation de l'enregistrement pour en savoir plus
à ce sujet.

Écoute de contrôle par le logiciel
Pour contrôler (écouter) l'entrée audio live dansune piste audio, cliquezune fois sur le bouton Écouter. Ce bouton doit virer au bleu, et vous
devez commencer à entendre votre entrée audio live et voir son niveau sur l'indicateur de niveau de la piste. Vouspouvezaussimaintenir
[Alt]/[Option] sur le clavier puis cliquer sur le bouton Écouter pour simultanément activer l'écoute d'une piste et désactiver celle de toutes les
autrespistes.

Cela peut être utile en vue de se représenter le trajet du signal pour comprendre exactement ce qui se passe. Par exemple, si vousécoutez
une guitare branchée dans le canal 1 de votre interface audio, alorsStudio One reçoit l'entrée de la guitare par l'entrée physique 1.

DansConfiguration E/S audio, vousaurez créé un canal d'entréemono avec l'entrée physique 1 comme source. Votre piste audio a ce
canal d'entrée sélectionné comme étant son entrée. La sortie de votre piste audio est vraisemblablement la sortie générale (Main), qui est
un canal de sortie stéréo. Le canal de sortie envoie le signal à une paire de sorties stéréo désignées sur votre interface audio, sansdoute
connectéesà vosenceintesd'écoute de contrôle ou à un casque.

Pour contrôler l'entrée audio live venant d'unmicrophone, évitez d'utiliser desenceintesprochesdumicrophone. Sinon, vous risquezde
créer une boucle de réinjection (un effet « larsen ») qui peut rapidement produire desniveauxaudio dangereusement élevés, menaçant
éventuellement votre audition et vosenceintes.

Écoute de contrôle par l'interface
Certaines interfacesaudio offrent la possibilité d'écouter directement les entréeset sorties physiques, par opposition à l'écoute de contrôle
au travers du logiciel. Cela s'appelle l'écoute de contrôle par l'interface ou « monitoring sans latence ». Quand vousutilisez ce type d'in-
terface, nous vous recommandonsd'écouter l'entrée audio live via l'interface plutôt qu'au travers du logiciel. Cela peut aider à éviter les pro-
blèmescourants dusà la latence du logiciel, comme la perception d'un retard quand vousenregistrezdes voix, ou un enregistrement à côté
des temps.

Réglage des niveaux d'entrée
Bien régler les niveauxd'entrée est essentiel pour faire un bon enregistrement. Cela commence avec l'interface audio. Si le niveau d'entrée
de l'interface est réglé trop bas, et si vousaugmentez le niveau ultérieurement dansStudio One pour compenser, vous faites aussi remon-
ter le niveau de tous les bruits présents dans le signal. Si le niveau est trop élevé, vouspouvez saturer l'entrée physique, ce qui cause une
distorsion d'écrêtage désagréable qui ne peut pasêtre corrigée. Par conséquent, vousdevez régler le gain d'entrée de votre interface
audio aussi haut que possible sans saturer l'entrée. Il existe généralement un témoin d'écrêtage pour chaque entrée de l'interface audio
afin de vousaider dans la détection des saturations.

Tant que lesniveauxd'entrée ne font pas saturer votre interface audio ou la piste sur laquelle vousenregistrezdansStudio One, vouspou-
vez toujours ajuster les niveauxdesdonnéesenregistréesaprèsque l'enregistrement ait été fait. Pour contrôler visuellement les niveaux
d'entrée de toute entrée dansStudio One, il vaut mieux visualiser les canauxd'entrée dans la console en cliquant sur l'onglet Entréesde la
console.

Pistes d'instrument
Dans lespistes d'instrument, on enregistre, dessine et édite desdonnéesde jeu. Cesdonnées viennent généralement d'un clavier, qui sert
à faire jouer un instrument virtuel ou unmodule de sons réel. Lesdonnéesde jeu ne sont pasde l'audio ; c'est l'instrument virtuel ou le
module de sonsqui est la source audio.

DansStudio One, les contrôleursMIDI sont appelésdes claviers. Si vousn'avezpas configuré de clavier, reportez-vousà la sectionCon-
figuration de vos périphériques MIDI du chapitreConfiguration.

Création d'une piste d'instrument
Pour créer une piste d'instrument, naviguez jusqu'àPiste/Ajouter despistesou pressez [T] pour ouvrir la fenêtre Ajouter despistes.
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Lesoptions suivantes sont disponiblesdans cette fenêtre :

NomCliquez ici et saisissezun nom pour la nouvelle piste.

NombreChoisissez le nombre de pistes que vous voulez créer.

TypeChoisissez Instrument.

CouleurChoisissezune couleur.

Auto-coloration Cochez cette case si vous voulezque vospistes bénéficient d'unemise en couleur automatique.

Entrée Assignezun périphérique d'entréeMIDI à la ou auxnouvelles pistes. ChoisissezToutes les entrées | Anypour accepter les
entrées venant de tout périphériqueMIDI connecté.

Lorsque vous créezplusieurs pistes d'un coup, vouspouvez cocher l'option Ascendant pour assigner les entréesà
chaque piste par ordre ascendant de périphérique et de canalMIDI.

Sortie Assignezun instrument à la ou auxnouvelles pistes. Pour créer une nouvelle occurrence d'un instrument logiciel pour
chaque nouvelle piste, choisissezNouvel instrument et sélectionnezun instrument dans la liste fournie. Pour assigner les nouvelles
pistes à un instrument matériel ou à un instrument logiciel déjà en service dans lemorceau, choisissez Instrument existant, et sélec-
tionnez-le dans la liste fournie.

Lorsque vous créezplusieurs pistes d'un coup, vouspouvez cocher l'option Ascendant pour assigner les sorties à chaque
piste par ordre ascendant d'instrument et de canalMIDI.

Une fois cesoptions configurées, cliquez sur OKet les pistes apparaissent en vue d'arrangement, sous la piste actuellement sélectionnée. Il
est important de noter que lespistes d'instrument n'apparaissent pasdirectement dans la console car elles ne produisent pasd'audio. Ce
sont les instruments virtuels qui produisent du son et qui sont donc représentésdans la console par des canauxd'instrument.

Sinon, ouvrez le menu contextuel par [clic droit]/[Ctrl]-Clic dansun espace vierge de la colonne despistes de la vue d'arrangement et sélec-
tionnez-yAjouter une piste d'instrument pour rapidement ajouter une piste d'instrument.

Configuration d'une piste d'instrument
DansStudio One, une piste d'instrument ne peut avoir comme entrée qu'un clavier ayant été configuré dans lemenu Périphériques
externes. Pour configurer un clavier, reportez-vousà la sectionConfiguration de vos périphériques MIDI du chapitreConfiguration.
Si vousavezun clavier configuré comme entrée instrument par défaut, toutes les pistes d'instrument utilisent par défaut ce clavier.
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Une piste d'instrument peut déclencher soit un instrument virtuel placé dansunmorceau soit un instrument externe. L'entrée et la sortie de
piste d'instrument peuvent chacune être sélectionnéesen deuxendroits :

Sélection d'une entrée ou sortie de piste d'instrument depuis la colonne despistes :

Réglez la taille de piste en vue d'arrangement sur Moyenne ouGrande pour avoir accèsà l'entrée actuelle de la piste d'instrument.

Il existe deux sélecteurs d'entrée/sortie dans la piste d'instrument. Cliquez sur le sélecteur du haut pour choisir une sortie vers tout
instrument virtuel ou externe déjà configuré. Cliquez sur le sélecteur du baspour choisir parmi les entréesde clavier configurées.

Sélection d'une entrée ou sortie de piste d'instrument depuis l'inspecteur :

Ouvrez la fenêtre Inspecteur en cliquant sur le bouton [i] au-dessusde la colonne despistes ou en pressant [F4] sur le clavier.

Cliquezdans le sélecteur d'entrée ou de sortie pour choisir parmi les entréesde clavier configuréesou pour piloter tout instrument
virtuel ou externe déjà configuré.

Pressez [F11] afin d'ouvrir l'éditeur d'instrument pour la piste d'instrument sélectionnée.

Notezqu'il est possible de sélectionner Toutes les entrées comme entrée pour les pistes d'instrument, ce qui réunit les entréesde tous les
périphériquesdéfinis comme claviers. Si aucun périphérique clavier n'a l'option Entrée instrument par défaut cochée, les nouvelles pistes
d'instrument utilisent automatiquement Toutes les entrées.

Ce choix est toujours présent dans la liste desentrées, même si aucun périphérique de type clavier n'est défini. Toutefois, pour toute entrée
MIDI devant être reçue sur une piste d'instrument, votre périphérique d'entréeMIDI (clavier de commande, etc.) doit d'abord être confi-
guré comme clavier en fenêtre Périphériquesexternes.

Installation d'un instrument virtuel
Studio One accepte les instruments virtuelsVST et AU, les applicationsReWire, et les instruments virtuelsNative de Studio One. Pour l'uti-
lisateur, il n'y a pasde différence entre ces typesd'instruments virtuels dansStudio One, car ils sont tousgérésde lamême façon. Pour uti-
liser n'importer quel instrument virtuelVST ou AU, vousdevezêtre sûr que Studio One sait où cet instrument est installé dans votre
ordinateur. Reportez-vousà la sectionPlug-ins VST du chapitreConfiguration pour plus d'informations sur la localisation de vosplug-
ins.

Ajout d'un instrument virtuel depuis le navigateur
Pour ajouter à votremorceau n'importe quel instrument virtuelVST, AU, ReWire ou intégré, ouvrez le navigateur avec le bouton Parcourir
et cliquez sur l'onglet Instruments afin de voir vos instruments virtuels. Ensuite, effectuezune desactions suivantes :

Cliquez sur n'importe quel instrument virtuel et tirez-le jusqu'à un espace vierge dans la vue d'arrangement pour à la fois ajouter
cet instrument virtuel à votremorceau et créer une piste d'instrument dont la sortie est routée vers cet instrument virtuel. La piste
d'instrument hérite logiquement du nom de l'instrument virtuel.

Cliquez sur n'importe quel instrument virtuel et déposez-le sur une piste d'instrument existante pour remplacer l'instrument virtuel
qui s'y trouvait.

Cliquez sur n'importe quel instrument virtuel et faites-le glisser de l'onglet Instruments à la console pour simplement ajouter l'ins-
trument virtuel à votremorceau. Pour contrôler ou faire jouer cet instrument virtuel, vousdevez le sélectionner comme sortie d'une
piste d'instrument.

L'instrument virtuel est maintenant installé et prêt à jouer, et il dispose d'un ou plusieurs canauxaudio dédiésdans la console.
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Une fois qu'un instrument virtuel a été ajouté à votremorceau, assurez-vousqu'une piste d'instrument lui est adressée pour pouvoir jouer
de cet instrument.

Configuration des sorties multiples d'un instrument virtuel
De nombreux instruments virtuels ont la possibilité de produire l'audio sur plusieurs canaux. DansStudio One, par défaut, seule la première
sortie ou paire de sorties d'un instrument virtuel est activée.

Pour activer les autres canauxde sortie possibles pour un instrument virtuel dans la console :

Ouvrez la console en pressant [F3] sur le clavier, puis ouvrez le panneau Instruments (ouvert par défaut) en cliquant sur l'onglet
Instrum.. à l'extrême gauche de la console.

Cliquezune fois sur l'instrument virtuel dans le panneau Instruments et le menu d'activation des canauxde sortie se déploie.

Cochez toutes les sorties que vous souhaitez activer pour l'instrument virtuel.

Chaque sortie active de l'instrument virtuel a un canal audio dédié dans la console.

Vouspouvezaussi activer les sorties de l'instrument virtuel dans la fenêtre du plug-in. Tout plug-in d'instrument virtuel offrant plusieurs
canauxde sortie a un bouton Sorties vers le haut de sa fenêtre de plug-in. Cliquez sur ce bouton pour visualiser et activer les sorties dis-
ponibles.

Configuration d'une application ReWire™
LesapplicationsReWire se configurent comme les instruments virtuels. Toutes les applicationsReWire connuesde Studio One Pro-
fessional sont listéesdans l'onglet Instruments du navigateur, avec tous les instruments virtuels connus. Vouspouvez faire glisser l'ap-
plication ReWire comme un instrument, et Studio One possède un objet ReWire spécial pour représenter l'application.
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La fenêtre d'interface ReWire est similaire à celle de l'interface d'instrument virtuel. Il y a aussi deux commandesspéciales, Ouvrir l'ap-
plication et Fermer l'application, qui peuvent ouvrir et fermer la plupart desapplicationsReWire, aussi n'avez-vouspasà quitter Studio One
pour ouvrir ou fermer l'application ReWire.

Si cliquer sur Ouvrir l'application ne lance pas immédiatement votre application ReWire, cela signifie que cette application ReWire ne prend
pas cette fonction en charge et que vousdevrez la lancer manuellement. L'application doit se lancer enmode esclave ReWire.

Cocher « Autoriser les changements de tempo/signature » dans la fenêtre d'interface ReWire permet à l'application ReWire de faire des
changements de tempo et de format demesure dansStudio One. Pour supprimer ces changements depuis l'application ReWire, décochez
cette option.

Armement d'une piste d'instrument pour l'enregistrement
Pour enregistrer desdonnéesmusicalesde jeu dansune piste d'instrument, la piste doit être armée. Pour armer une piste d'instrument, cli-
quezune fois sur le bouton Enregistrer ; il doit virer au rouge.

Notezaussi que l'écoute de contrôle est par défaut automatiquement enclenchée quand on arme la piste pour l'enregistrement. Ce com-
portement peut se configurer dans lemenuStudio One/Options/Avancé/Périphériques (MacOS X :Préférences/Avancé/Périphériques).
Si desdonnéesmusicalesarrivent du clavier sélectionné pour la piste, l'indicateur de niveau de la piste d'instrument monte et descend en
réponse à cette entrée.

Une fois qu'une piste d'instrument est armée pour l'enregistrement, vousêtesprêt à yenregistrer desdonnéesmusicalesde jeu. Reportez-
vousàActivation de l'enregistrement pour en savoir plus à ce sujet.

Écoute de contrôle d'une piste d'instrument
Lespistes d'instrument enregistrent et produisent desdonnéesmusicalesde jeu, pasde l'audio. C'est l'instrument virtuel ou externe auquel
s'adresse la piste d'instrument qui produit l'audio. Ce qui suit décrit comment s'écoute la sortie audio de l'instrument virtuel ou externe.

Écoute de contrôle d'un instrument virtuel
Les instruments chargent généralement un son par défaut ; toutefois, vousdevezêtre sûr que l'instrument virtuel que vous souhaitez écou-
ter est correctement configuré pour produire de l'audio. Avec la sortie d'une piste d'instrument envoyée à l'instrument virtuel que vous vou-
lez écouter, cliquez sur le bouton Écouter et il vire au bleu.

Maintenant, en jouant sur le clavier que vousavez sélectionné comme entrée de la piste d'instrument, vousdevez voir bouger l'indicateur de
niveau de la piste et entendre la sortie audio de l'instrument virtuel. Si vousn'entendezpas la sortie audio de l'instrument virtuel, vérifiez que
celui-ci est correctement configuré et que les canauxaudio correspondants dans la console ne sont pas coupés (muets).

Si vous cochez l'option Entrée d'instrument asservie à la sélection dans lemenuOptions, toute piste d'instrument que vous sélectionnezest
automatiquement armée pour l'enregistrement et son écoute de contrôle activée, l'inverse se faisant pour les autrespistes d'instrument.

Écoute de contrôle d'un instrument externe
Pour écouter et enregistrer la sortie audio physique d'un instrument externe, une ou plusieurs pistes audio doivent être crééesen vue de
recevoir cette sortie. Cela signifie que votre instrument externe doit être physiquement connecté à une ou plusieurs entréesde votre inter-
face audio. Par conséquent, l'écoute d'un instrument externe implique que :

La sortie d'une piste d'instrument soit envoyée à l'instrument externe qui a été configuré pour recevoir le MIDI venant de Studio
One.
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L'écoute de contrôle soit activée sur la piste d'instrument.

Une ou plusieurs pistes audio aient été crééeset configuréespour utiliser les canauxd'entrée auxquels est connectée la sortie
audio de l'instrument externe.

L'écoute de contrôle despistes audio soit activée.

Si les conditionsprécédentes sont réunies, vouspourrez jouer sur votre clavier et voir bouger l'indicateur de niveau de la piste d'instrument.
Vous verrezaussi bouger les indicateurs de niveau despistes audio concernées, et vousentendrez l'entrée audio live de l'instrument
externe.

Activation de l'enregistrement
Une fois les pistes désirées créées, configuréeset arméespour l'enregistrement, l'étape suivante consiste à enregistrer. Ce qui suit illustre
plusieurs façonsd'activer l'enregistrement, chacune pour un but différent.

Manuellement
Activer manuellement l'enregistrement est le moyen le plus basique pour enregistrer. L'enregistrement démarre sur la position actuelle du
curseur de lecture et se poursuit jusqu'à ce que vous l'arrêtiezmanuellement. Pour activer manuellement l'enregistrement, cliquez sur le
bouton Enregistrer de la barre de transport ou pressez la touche [* du pavé numérique] du clavier.

Le bouton Enregistrer de la barre de transport vire au rouge, le curseur de lecture commence à avancer de gauche à droite et de nouveaux
événements sont enregistrés sur toutes les pistes arméespour l'enregistrement. L'enregistrement se poursuit jusqu'à ce que vous l'ar-
rêtiezmanuellement.

Précompte et prédéfilement (pré-roll)
Lors d'un enregistrement audio ou de parties instrument, il est souvent utile de fournir à l'interprète un décompte des tempsavant le début
de l'enregistrement, pour qu'il soit prêt quand l'enregistrement commence, et pour lui donner le tempo dumorceau afin qu'il puisse jouer
dès le début enmesure. Studio One offre deux façonsde faire cela : le précompte et le prédéfilement (pré-roll).

Activer le précompte vouspermet de spécifier un certain nombre demesuresde clics demétronome devant être jouéesavant le début de
l'enregistrement. Le prédéfilement (pré-roll) vouspermet de spécifier un certain nombre demesuresdemorceau devant être jouéesavant
le début de l'enregistrement. Choisissez lemode qui répond lemieuxà vosbesoinsquand vousenregistrez.

Suivez cesétapespour utiliser le précompte ou le prédéfilement (pré-roll) :

1. Cliquez sur le bouton Réglagesdemétronome pour ouvrir la fenêtre Réglagesdemétronome.

2. CochezPrécompte ou Prédéfilement dans la fenêtre Réglagesdemétronome, et saisissezdans le champMesuresun chiffre cor-
respondant au nombre demesuresque vousdésirez faire jouer avant que ne commence l'enregistrement.

Vouspouvezégalement activer le mode voulu soit en cliquant sur le bouton Précompte ou le bouton Pré-roll de la barre
de transport, soit en pressant sur le clavier [Shift]+[C] pour activer le précompte ou [O] pour activer le prédéfilement.

3. Dans la règle de temps, placez le curseur de lecture à l'endroit où vousdésirez commencer l'enregistrement.

4. Cliquez sur le bouton Enregistrer dans la barre de transport ou pressez [* du pavé numérique] pour commencer l'enregistrement.

Enmode Précompte, le métronome clique durant le nombre demesures spécifié. Le nombre de temps restant à battre
avant l'enregistrement s'affiche dans le bouton Enregistrer de la barre de transport.
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Enmode Prédéfilement (Pré-roll), la lecture démarre en amont de la position choisie, du nombre demesures spécifié,
avec le curseur de lecture avançant de gauche à droite.

5. L'enregistrement s'active automatiquement une fois arrivé à la position choisie. Le bouton Enregistrer de la barre de transport vire
au rouge, le curseur de lecture avance de gauche à droite et de nouveauxévénements commencent à être enregistrés sur toutes
les pistes arméespour l'enregistrement.

6. L'enregistrement se poursuit jusqu'à ce que vous l'arrêtiezmanuellement en pressant la [Barre d'espace] du clavier ou en cliquant
sur Arrêter dans la barre de transport.

Réenregistrement partiel automatique ou « Auto Punch »
Il est parfois utile d'automatiser les points auxquels l'enregistrement commence et s'arrête. Par exemple, si vous voulez réenregistrer une
phrase spécifique dansune partie vocale, mais pas ce qui se trouve avant et après cette phrase, vouspouvez lancer et arrêter auto-
matiquement l'enregistrement en cespoints particuliers. Ce processusde réenregistrement partiel est couramment appelé « punch
in/out », et le nouvel événement audio qui en résulte est souvent appelé l'insertion ou « punch-in ».

DansStudio One, le réenregistrement partiel automatique se fait grâce à la fonction Auto Punch. Suivez cesétapespour activer l'Auto
Punch :

1. Dans la règle de tempsde la vue d'arrangement, placez lemarqueur de gauche (G) sur le point de punch-in, c'est-à-dire à l'endroit
où doit commencer le réenregistrement.

2. Dans la règle de tempsde la vue d'arrangement, placez lemarqueur de droite (D) sur le point de punch-out, c'est-à-dire à l'endroit
où doit s'arrêter le réenregistrement.

3. Cliquez sur le bouton Auto Punch dans la barre de transport, ou pressez [i] (la lettre « i ») sur le clavier.

4. Avec vospistes arméespour l'enregistrement, lancez l'enregistrement depuis n'importe quel point antérieur à la position dumar-
queur de gauche (G).

5. La lecture démarre et l'enregistrement s'active automatiquement quand lemarqueur de gauche est atteint. Le bouton Enregistrer
de la barre de transport vire au rouge, le curseur de lecture continue d'avancer de gauche à droite et de nouveauxévénements
commencent à être enregistrés sur toutes les pistes arméespour l'enregistrement.

6. L'enregistrement s'arrête automatiquement une fois le marqueur de droite (D) atteint. Toutefois, la lecture se poursuit au-delà du
marqueur de droite jusqu'à ce que vous l'arrêtiezmanuellement en pressant la [Barre d'espace] du clavier ou en cliquant sur Arrê-
ter dans la barre de transport.

Si vousutilisez la fonction Auto-Punch de Studio One pour réenregistrer, ou si vous le faitesmanuellement, la nouvelle partie audio enre-
gistrée bénéficie automatiquement sur sesbordsde fondus-enchaînésavec l'événement audio existant, donc la transition entre l'ancien et
le nouveau signal audio n'est pasaudible. Le fondu-enchaîné a une durée très courte et n'est pasaudible ; néanmoins, vouspouvez l'éditer
manuellement.

Contrôle du métronome
Unmétronome produit des clics ou autres sonsaudibles sur les tempsau tempo de votre choix, ce qui procure auxmusiciensune référence
de tempo pendant l'enregistrement. C'est particulièrement utile pour enregistrer la batterie ou d'autrespistes très rythmiques, car les pro-
cessusd'édition et d'arrangement sont beaucoup simplifiés quand l'audio enregistré est calé sur lesmesureset les tempsqui les com-
posent.

DansStudio One, le métronome peut êtremis en et hors service à la fois globalement et pour chaque sortie physique dans la console, y com-
pris pour la sortie générale (Main) et toute sortie auxiliaire (Sub).

Activation/désactivationmanuelle dumétronome
Dans la barre de transport, le boutonMétronome se trouve sur la gauche du fader de volume général et de l'indicateur de niveau. Cliquez
sur le boutonMétronome ou pressez [C] sur le clavier pour globalement activer et désactiver le métronome. Lemétronome est par défaut
globalement désactivé.
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Les canauxde sortie de la console possèdent aussi un boutonMétronome (ClicOn/Off) et une commande de volume du clic au dessusdu
fader. Ces commandesvouspermettent de choisir pour chaque sortie d'entendre ou non lemétronome, et si oui son niveau.

Réglages demétronome
Cliquez sur le bouton Réglagesdemétronome (à côté du boutonMétronome dans la barre de transport) pour accéder aumenuRéglages
demétronome. Dans cemenu, vouspouvez configurer les sonset le comportement dumétronome, ainsi que le précompte et le pré-
défilement.

Ici, vouspouvez choisir un échantillon individuel et le niveau de volume pour les battements, les accents et les temps faibles. L'accent est pro-
duit sur le temps fort ou premier tempsde chaque nouvelle mesure. Les temps faibles sont produits entre les temps forts. Pour chacun,
vouspouvez choisir entre dix-sept échantillonspar défaut, dont Click (clic), Clave, Rim Shot (cercle de fût) et Tambourine (tambourin). Par
défaut, le réglage de niveau d'Accent est plus élevé que celui du niveau de Battement, car la plupart desmusiciensaiment que le temps fort
de chaquemesure soit mis en exergue pour les aider à rester enmesure.

Presets de métronome

Une fois que vousavez configuré le métronome, vouspouvez sauvegarder la configuration actuelle comme preset en cliquant sur le bouton
[Mémoriser le preset]. Cespresets pourront être rappelésà tout instant en cliquant sur le bouton [Charger un preset].

Précompte et prédéfilement (pré-roll)

Le précompte et le prédéfilement (pré-roll) sont deuxméthodesque vouspouvezutiliser pour signaler à unmusicien le début de l'en-
registrement tout en lui donnant une indication du tempo dumorceau avant le véritable début de l'enregistrement. Lorsque vous cliquez sur
Enregistrer alors que le précompte est activé, avant que l'enregistrement ne commence, le métronome clique durant le nombre de
mesures spécifié par le paramètreMesures. Lorsque vous cliquez sur Enregistrer alors que le prédéfilement est activé, Studio One
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démarre la lecture en amont de l'endroit où le curseur est placé, reculant du nombre demesures spécifié par le paramètreMesures.
Lorsque la lecture atteint la position du curseur, l'enregistrement commence.

Lorsque le précompte est activé, cliquer sur Enregistrer fait s'afficher dans le bouton Enregistrer un compte à rebours du nombre de bat-
tements restants avant que l'enregistrement ne commence.

Le précompte peut également être activé en cliquant sur le bouton Précompte, le plus à gauche desboutonsdemétronome dans la barre
de transport, ou en pressant [Shift] +[C]. Le prédéfilement (pré-roll) peut aussi être activé en pressant [O].

Répéter l'accent

Ce réglage fait répéter le son de l'accent quand lamétrique employée a plusieurs accents par mesure, comme 12/8. Vouspouvezessayer
cela en faisant ce qui suit :

1. OuvrezRéglagesdemétronome et choisissezpour Accent un son différent de celui choisi pour Battement et pour Temps faible.

2. Laissez la case Répéter l'accent décochée.

3. Assurez-vousque l'option Clic à la lecture est cochée pour que vouspuissiez entendre le métronome à la lecture.

4. Réglez la mesure en 12/8, puis cliquez sur le bouton de lecture ou pressez la barre d'espace.

Vous remarquerezque l'accent n'est entendu que tous les 12 battements. Par contre, si vous reprenez les étapes3 et 4 avec la fonction
Répéter l'accent cochée, l'accent est entendu tous les 3 battements.

Clic uniquement au précompte

Quand l'enregistrement est déclenché avecun pré-défilement activé, comme évoqué dans la sectionPrécompte et prédéfilement (pré-
roll) de ce chapitre, le nombre spécifié demesuresprécomptéesest joué avant d'atteindre la position actuelle du curseur de lecture. Le
nombre demesuresprécomptées se spécifie dans la fenêtre Réglagesdemétronome. Dans cette même fenêtre, une case permet de
cocher l'option Clic uniquement au précompte, qui est par défaut décochée.

Avec l'option Clic uniquement au précompte cochée, le métronome fournit un décompte traditionnel durant lesmesuresprécomptéesmais
ne se fait plus entendre au-delà de cesmesures.

Clic à la lecture

L'option Clic à la lecture de la fenêtre Réglagesdemétronome vouspermet d'activer/désactiver le métronome pour la lecture, par oppo-
sition à pour l'enregistrement. Décocher Clic à la lecture vouspermet de laisser le métronome constamment activé dans la barre de trans-
port tout en n'entendant le clic que lors desenregistrements, pasà la lecture. L'option Clic à la lecture est cochée par défaut ; cliquez sur la
case Clic à la lecture pour la décocher et désactiver le métronome durant la lecture.

Convertir le métronome

Vouspouvez créer une piste audio dumétronome en cliquant sur le bouton [Convertir] dans le coin supérieur droit de la fenêtre Réglages
demétronome et en choisissant une desoptionsde plage de conversion. Cesoptions vouspermettent de créer une piste de clics qui fait soit
toute la durée de votremorceau soit juste la longueur de la plage bouclée à l'intérieur de celui-ci, comme par exemple 4, 8, ou 16 mesures.

Enregistrement en boucle sur des pistes audio
Il peut être très utile d'enregistrer en boucle une section spécifique afin de capturer plusieurs interprétationsou prisesdumême passage
musical. DansStudio One, cela s'appelle un « enregistrement en boucle ».

Suivez cesétapespour effectuer l'enregistrement en boucle :

1. Dans la règle de temps, réglez les repèresgauche (G) et droit (D) respectivement sur le début et la fin de la zone que vous sou-
haitez enregistrer.

2. Cliquez sur le bouton Bouclage activé dans la barre de transport ou pressez [/ du pavé numérique] sur le clavier pour activer le bou-
clage.

3. Activez l'enregistrement manuellement ou par Pré-Roll ou Auto Punch.

4. Quand le curseur de lecture atteint le marqueur de droite (D), il revient sur la position dumarqueur de gauche (G) pour poursuivre
l'enregistrement en boucle sur ce passage.
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5. L'enregistrement se poursuit jusqu'à ce que vous l'arrêtiezmanuellement en pressant la [Barre d'espace] du clavier ou en cliquant
sur Arrêter dans la barre de transport.

Quand vousenregistrezen boucle sur despistes audio, plusieurs prises sont créées. Cesprises représentent chaque passe d'en-
registrement sur la région bouclée. SiPrisesmulticouchesest activé dans le panneau d'enregistrement qui s'ouvre depuis le menu Affi-
chage ou en pressant [Shift]+[Alt]+[R] sur le clavier, les prises sont automatiquement placéesdansdes couches séparéesqui seront
déployéesà l'arrêt de l'enregistrement. Reportez-vousà la sectionCompilation du chapitreÉdition de cemanuel pour plus d'in-
formations.

Sélection des prises d'un événement audio
Quand plusieurs prises sont disponiblespour un événement audio, l'icône de prise apparaît dans le coin inférieur gauche de l'événement
en vue d'arrangement.

Par défaut, c'est la dernière prise enregistrée qui est sélectionnée. Pour sélectionner une autre prise, dévoilez la liste desprisespar [Clic
droit]/[Ctrl]-Clic sur l'événement audio. Cliquez sur n'importe quelle prise numérotée pour la sélectionner. Lesprises sont éditées comme
un seul événement audio, donc redimensionner ou coller n'importe quelle prise a lemême effet sur toutes les prisesque contient l'évé-
nement audio.

Il est possible de coller un événement audio qui contient plusieurs prises, puis de sélectionner une prise différente pour chaque collage de
l'événement d'origine. Par exemple, si vousavezenregistré trois prises vocalesd'un couplet, vouspouvez scinder cet événement audio
entre les différentesphrases vocaleset, pour chaque phrase, choisir la meilleure des trois prises.

Extraction des prises
Quand plusieurs prisesexistent pour un événement audio, il est possible d'extraire individuellement chaque prise sur une nouvelle piste,
une nouvelle couche ou une couche existante. Pour cela, ouvrez le menu contextuel par [clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'événement et cliquez sur
Extraire les prises.

ChoisissezExtraire les prises sur les pistes pour placer chaque prise à l'instant approprié sur une nouvelle piste qui lui est propre. Notezque
les réglagesde la piste d'origine ne sont pas repris dans les nouvelles pistes.

ChoisissezExtraire les prises sur de nouvelles couchespour placer chaque prise sur sa propre couche. Cela sert généralement à la com-
pilation, évoquée en détail dans la sectionCompilation du chapitreÉdition. ChoisissezExtraire les prises sur les couchesexistantes si
vous voulezplacer les prises sur les couchesexistant déjà.

Réglage et décalage de boucle
Plusieurs commandes importantesque vouspourrez trouver utiles à l'enregistrement en boucle sont référencéesdans lemenuRaccourcis
clavier mais n'ont pasde raccourci clavier assigné par défaut.

Les commandesFixer le début de boucle et Fixer la fin de boucle vouspermettent de placer les repèresgauche (G) et droit (D) à l'endroit
où se trouve actuellement le curseur de lecture. Lesmêmescommandespeuvent servir à placer les repèresgauche et droit en vue d'un
réenregistrement partiel automatique par Auto Punch.

Les commandesDécaler la boucle et Décaler la boucle en arrière vouspermettent de déplacer l'intervalle bouclé sur l'intervalle de durée
égale situé juste aprèsou avant. Par exemple, si vousavezbouclé huit mesures, Décaler la boucle déplacera l'intervalle de bouclage sur les
huit mesures suivantes.
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Modes d'enregistrement des pistes d'instrument

Il existe plusieursmodespour enregistrer sur une piste d'instrument. Pour alterner entre cesmodes, naviguez jusqu'aumenu Affichage et
sélectionnezPanneau d'enregistrement, ou pressez [Shift]+[Alt]+[R] sur le clavier. Dans le panneau d'enregistrement, vouspouvez choisir
entre une gamme demodesd'enregistrement, et accéder à desoutils d'enregistrement créatifs. Ce qui suit décrit chacun desmodeset
fonctionsde l'écran d'enregistrement.

Options demode d'enregistrement

Superposer et Remplacer

Enmode d'enregistrement Remplacer, enregistrer par dessusune partie instrument existante entraîne le remplacement de cette portion
de l'événement d'origine par les nouvelles donnéesenregistréesdansun nouvel événement. Pendant l'enregistrement, vousn'entendez
pas l'événement déjà enregistré, puisque l'objectif de cemode est de remplacer les donnéesexistantes.

Lorsque lemodeRemplacer est désactivé, vousêtesenmode d'enregistrement par superposition. Dans cemode, enregistrer par dessus
une partie instrument existante entraîne la superposition (l'ajout) desdonnéesnouvellement enregistréesauxdonnéesexistantes. Pen-
dant l'enregistrement, vousentendez l'événement déjà enregistré, conjointement auxdonnéesactuellement enregistrées, à condition
d'être en écoute de contrôle de la piste d'instrument.

Prises multicouches

Activez l'option Prisesmulticouchespour placer sur sa propre couche, en dessousde la piste concernée, le contenu de chaque prise créée
pendant l'enregistrement en boucle. Si vousactivez cette option alors que l'optionEnregist. prises est activée, les notesenregistréesà
chaque nouvelle passe de boucle sont placées sur une nouvelle couche qui leur est propre. Si vous l'activezalors que l'optionEnregist.
mixé est activée, pour chaque période d'enregistrement comprise entre le lancement et l'arrêt de l'enregistrement, une nouvelle couche
est créée avec toutes les notesde la totalité de la dernière passe d'enregistrement.

Quantifier à l'entrée

Activez l'option Quantifier à l'entrée pour recaler les notesenregistrées sur l'intervalle rythmique défini par le paramètreQuantifier. Cela
permet, lors de l'enregistrement de parties qui sont destinéesà être fortement quantifiées (comme desarpègesde synthé ou des rythmes
dans le style boîte à rythmes), de vousépargner l'étape de quantification ultérieure du contenu de votre boucle.

Options d'enregistrement d'instrument en boucle

Enregist. prises et Enregist. mixé

Si le bouclage est activé dans la barre de transport pour l'enregistrement, le mode d'enregistrement devient Enregist. prisesou Enregist.
mixé, selon la sélection faite dans le panneau d'enregistrement. Cesmodessont fonctionnellement similaires auxmodesd'enregistrement
ordinairesSuperposer et Remplacer.

SiEnregist. prisesest sélectionné, chaque passe sur la région bouclée est enregistrée sous forme d'une nouvelle prise dansune nouvelle et
même partie instrument. Quand l'enregistrement est arrêté, chaque prise peut être individuellement sélectionnée en ouvrant le menu
contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la partie instrument et en y choisissant une desprisesnumérotéesaffichéesen haut dumenu. Une
seule prise peut être sélectionnée à la fois pour une partie instrument.

Lesprisesdesparties instrument peuvent être extraites dansde nouvelles pistes d'instrument, comme lesprisesd'événement audio,
décrites en sectionExtraction des prises de ce chapitre.

SiEnregist. mixé est sélectionné, chaque passe d'enregistrement sur la région bouclée est ajoutée auxdonnéesexistantesdansune nou-
velle et même partie instrument. Par exemple, si vousbouclezune zone de quatremesurespour enregistrer une nouvelle partie de bat-
terie, cela vouspermet d'enregistrer un élément de votre kit de batterie à chaque passe, jusqu'à ce que vousayezenregistré toute la partie.
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Outils d'enregistrement d'instrument

Annuler la dernière boucle et Annuler toutes boucles

Les fonctionsAnnuler/Rétablir standardsde Studio One ne sont pasapplicablesauxenregistrements individuels despassesenmode de
bouclage. À leur place, utilisez cesdeuxboutonsd'annulation spécifiques. Une fois que votre boucle contient des informationsde note, vous
pouvez cliquer sur Annuler la dernière boucle pour n'effacer que lesnotesajoutées lors de la dernière passe de la boucle. Cliquez sur Annu-
ler toutesbouclespour effacer toutes les notesde la boucle actuelle et repartir de zéro.

Répéter notes

Avec l'option Répéter notesactivée, toutes les notes jouéesdurant la passe d'enregistrement en cours sont redéclenchées comme voulu
par le réglage actuel de quantification. Par exemple, avecun réglage de quantification de 1/16, les notes tenues créent une série de notes
ayant les valeurs de cesnotes tenuesmais qui sont répétées toutes les doubles-croches. Cela peut être utile lors de l'enregistrement de
motifs de transition à la batterie ou de parties rythmiquesde synthé. Notezque cemode ne peut pasêtre combiné avec lemode Effacer
notes.

Si votre clavier ou contrôleur MIDI produit desmessagesde pression (aftertouch), vouspouvezutiliser la pression appliquée sur les
touchesou lespadspour faire varier la vélocité (dynamique) desnotes répétées. Plus la pression est forte, plus la vélocité desnotesenre-
gistréesest élevée.

Vouspouvezaussi choisir dans le panneau d'enregistrement une Touche Répéter qui servira àmettre en/hors service le modeRépéter
notes. Quand cette note est tenue, la répétition de notesest active. Cela peut être plus pratique pour changer demode que de cliquer avec
la souris sur Répéter notes.

Effacer notes

SiEffacer notesest sélectionné dans le panneau d'enregistrement, toute note jouée au cours de la passe d'enregistrement actuelle efface
les notesexistantesdemême hauteur. Par exemple, si vous commencez l'enregistrement d'un pattern de batterie, que le son de grosse
caisse est sur la note C1 (do1) et qu'il y a une croche de trop jouée sur le quatrième temps, vouspouvezpasser enmode Effacer notespen-
dant l'enregistrement et jouer un do1 d'une croche sur le temps4, cela effacera la note enregistrée auparavant.

Il n'est possible d'activer cemode que siEnregist. mixé l'est et siRépéter notesne l'est pas ; activer Enregist. prisesou Répéter notesdésac-
tive cemode.

Enregistrement pas à pas
L'enregistrement pasà pasest uneméthode spéciale d'enregistrement note par note desdonnéesmusicales. Plutôt que de jouer en
temps réel, ou de dessiner les notesavec l'outil crayon, vouspouvez simplement spécifier une valeur rythmique et presser des touches sur
votre contrôleur MIDI pour programmer desnoteset desaccordsavec facilité et précision.

Barre d'outils d'enregistrement pas à pas

Pour accéder aumode enregistrement pasà pas, cliquezpour sélectionner la piste d'instrument sur laquelle vous voulezenregistrer,
ouvrez l'éditeur en cliquant sur le bouton [Éditer], puis cliquez sur le bouton [Enregistrement pasà pas] dans la barre d'outils de l'éditeur
pour afficher la barre d'outils d'enregistrement pasà pas. Lorsque vousavez terminé, vouspouvezmasquer les commandesd'en-
registrement pasà pasen cliquant à nouveau sur le bouton [Enregistrement pasà pas].

La barre d'outils d'enregistrement pasà pas contient les commandessuivantes :

Activer Activez cette option pour passer enmode d'enregistrement pasà pas. Lorsque cette option est activée, jouer desnotes
sur le clavier ajoute les noteset accords correspondants à la partie instrument sélectionnée. Si vousplacez le curseur dansune
zone vide de la piste, jouer desnotes crée une nouvelle partie instrument à cet emplacement pour y enregistrer les notes. Désac-
tivezActiver pour quitter le mode d'enregistrement pasà pas.

Suivre QActivez cette option pour lier la longueur despasau réglage actuel de quantification. Si vousmodifiez la valeur de quan-
tification, la longueur du pas change pour y correspondre.
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Longueur de pasAvec ces sélecteurs, vouspouvez choisir une durée de note comme longueur de pas, d'une ronde à une qua-
druple-croche, avec les regroupementsmusicaux suivants : Binaire, Triolet (3 notesdans l'espace prévu pour 2), Quintolet (5
notesdans l'espace prévu pour 4), Septolet (7 notesdans l'espace prévu pour 8), ou pointée (la durée desnotesest augmentée
de 50 %par rapport à la valeur rythmique choisie).

RetourCliquez sur ce bouton pour effacer la note ou l'accord le plus récemment ajouté et faire reculer le curseur à l'endroit où
cette note ou cet accord commençait. Cliquezplusieurs fois sur Retour pour effacer plusieurs notes.

SilenceCliquez sur ce bouton pour faire avancer le curseur dans le temps, d'un intervalle correspondant à la longueur de pas
actuellement sélectionnée, ce qui a pour effet de créer un silencemusical pour ce pas.

Enregistrement enmode pas à pas
Pour enregistrer une partie enmode pasà pas, suivez cesétapes :

1. Placez le curseur dans la piste d'instrument à l'endroit à partir duquel vous souhaitez enregistrer.

2. Ouvrez la barre d'outils d'enregistrement pasà pasen cliquant sur la touche [Enregistrement pasà pas] dans la barre d'outils de
l'éditeur.

3. Cliquez sur [Activer] pour activer l'enregistrement pasà pas.

4. Choisissezune valeur rythmique aumoyen des sélecteurs de longueur de pas. Vouspouvez changer cette valeur à tout moment
pendant que vous créez la partie.

5. Jouezune note sur un contrôleur MIDI connecté pour créer à l'emplacement du curseur une note ayant la durée spécifiée.
Lorsque vous relâchez la note, le curseur avance d'un intervalle correspondant à la longueur de pas réglée, et vousêtesprêt pour
programmer la note suivante. Si vous souhaitez programmer un accord, jouezet maintenez simplement les notesqui constituent
l'accord, puis relâchez-les.

6. Lorsque vousavez terminé, cliquezà nouveau sur [Activer] pour sortir dumode d'enregistrement pasà pas.

Couches de piste
DansStudio One, les pistes audio et d'instrument ont des couchesoptionnelles qui peuvent servir à enregistrer plusieurs idéesdifférentes
sur unemême piste. Par exemple, vouspouvez vouloir comparer un jeu de parolesavecun autre pour une piste de chant. Dans ce cas,
vouspouvezenregistrer deux interprétationsdifférentes sur deux couchesdistinctesd'unemême piste et rapidement alterner entre les
deux sans recourir à une seconde piste.

Pour créer une nouvelle couche sur n'importe quelle piste, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la zone des commandes
de la piste en vue d'arrangement, et choisissezAjouter une couche dans le sous-menu Couches. Vouspouvezaussi créer une couche en
ouvrant l'inspecteur avec [F4] sur le clavier et en sélectionnant Ajouter une couche dans le champ de sélection Couches. Une nouvelle
couche revient effectivement à avoir une toute nouvelle piste sansavoir à dupliquer les inserts, les départs et la configuration d'E/S. Vous
pouvezaussi dupliquer des couchesen sélectionnant Dupliquer la couche dans le champ de sélection Couches, ce qui vouspermet d'es-
sayer et de comparer deuxéditionsdifférentesdesmêmesévénements sur deux couches.

Les couches servent aussi dans le système de compilation de Studio One, comme décrit en sectionCompilation du chapitreÉdition de ce
manuel.

Format d'enregistrement audio
Studio One enregistre au format de fichier BroadcastWave. C'est le seul format pris en charge, car c'est celui le plus largement utilisé, et il
contient deshorodatagesquimarquent le début desenregistrements dansunmorceau. Quand les fichiers audio BroadcastWave
atteignent 4 Go, le format de fichier RF64 est automatiquement utilisé comme format de fichier standard.

Le système de fichiers recommandé pour la partition d'enregistrement sur votre ordinateur est le NTFSpour Windowset le HFS+pour
MacOSX.

Création d'un bon mixage de retour
Quand vousenregistrezune quelconque interprétation en studio, prenez le tempsdemonter un bonmixage de retour pour les interprètes.
Il est essentiel qu'ils s'entendent clairement jouer, euxet les autresmusiciens, et un bonmixage de retour aide à inspirer unemeilleure inter-
prétation. Idéalement, chaque interprète doit avoir la sensation de jouer sur un disque terminé.
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Par exemple, il est courant dansde nombreux styles demusique d'avoir de la réverbération sur le chant pour bien placer la voix dans l'es-
pace dumixage global. Par conséquent, pour enregistrer des voix, c'est parfois une bonne idée d'inclure de la réverbération dans lemixage
de retour du chanteur. Ainsi, le chant sonnera plus comme une production finie. Cette approche aide aussi souvent pour enregistrer des
guitares, des claviers et d'autres instruments.

Si votre interface audio permet l'écoute de contrôle sans latence, utilisez-la comme source principale de retour, pour qu'aucun retard ne se
fasse entendre. De plus, vouspouvezutiliser les départs et les canauxd'effet (FX) de la console, comme vous le feriez normalement dans
unmixage, pour composer unmeilleur son de retour. Par exemple, vouspouvezajouter à la piste audio sur laquelle vousenregistrezun
départ vers un canal d'effet avecune réverbération. Vouspouvezensuite envoyer la sortie du canal d'effet à un canal de sortie Sub lui-
même renvoyé à votre interface audio, dans laquelle il peut être mixé avec le signal sec sans latence.

Quand vousajoutezdeseffets basés sur le temps, tels que reverb (réverbération) ou delay (retard), vousn'avezgénéralement pasà vous
soucier du retard du plug-in et de la latence pouvant découler de l'emploi de plug-ins logiciels sur une source d'entrée live. Quelquesmil-
lisecondesde retard de traitement sur une reverb ne seront probablement pasaudibles.

Mixages de retour et écoute de contrôle sans latence
Studio One bénéficie de l'intégration performante de certaines interfacesaudio de PreSonus. Dans cette section, nous verrons comment
tirer parti de cette intégration pour créer desmixagesde retour et utiliser l'écoute de contrôle sans latence.

Création d'une sortie demixage de retour
DansStudio One, il est possible de rapidement et facilement créer plusieursmixagesde retour. Unmixage de retour ou « cuemix » est indé-
pendant dumixage principal et est généralement envoyé auxmusicienspour qu'ils s'écoutent pendant l'enregistrement.

Par exemple, lors d'enregistrement de voix, l'ingénieur du son et le chanteur désirent en général entendre desmixagesdifférents. La plu-
part des chanteurs veulent plus entendre leur voix dans lemixage, si possible avecde la reverb pour un son naturel, tandis que l'ingénieur
du son peut vouloir se focaliser sur la façon dont l'interprétation s'équilibre avec le reste dumixage. La fonctionnalité demixage de retour de
Studio One rend cette tâche facile.

La première étape pour établir unmixage de retour consiste à créer un autre canal de sortie. Pour faire cela, ouvrez le menuMor-
ceau/Configuration dumorceau/Configuration E/S audio dansunmorceau, passez sur l'onglet Sorties, et ajoutezun nouveau canal de sor-
tie stéréo. Ensuite, spécifiez que cette sortie est une sortie pour mixage de retour en cochant la case Retour mix du canal. Vouspouvez
créer autant demixagesde retour que votre interface audio a de sorties stéréo disponibles.
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Maintenant que vousavez créé une sortie demixage de retour, vouspouvez voir un objet de départ spécial dans les canauxde la console.
C'est ce que l'on appelle un objet Mixage de retour. Avec l'affichage de console en petite taille, les objetsMixage de retour apparaissent
dans la colonne de droite du canal déployé. Avec l'affichage de console en grande taille, les objetsMixage de retour apparaissent sous le
rackde périphériquesde départ sur chaque canal concerné.
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Chaque objet Mixage de retour dispose d'un bouton d'activation, de curseurs horizontauxde niveau et de panoramique, et d'un bouton de
verrouillage sur le canal. Quand vousutilisezune interface PreSonusAudioBoxVSL ou de la gamme FireStudio, sur les canauxaudio ayant
une entrée audio assignée, l'objet Mixage de retour dispose également d'un commutateur Écoute sans latence, dont la fonction est décrite
ci-dessous.

Réglage dumixage de retour
Lesmixagesde retour se font à l'aide desobjetsMixage de retour. Par défaut, les valeurs de niveau et de panoramique sont verrouillées
sur celles régléesavec les curseurs de niveau et de panoramique du canal. Cela signifie que chaquemixage de retour est identique au
mixage principal dans la console. Changer le niveau ou le panoramique dans l'objet Mixage de retour déverrouille les deux réglages, per-
mettant un contrôle indépendant du niveau et du panoramique pour chaque canal dans chaquemixage de retour. Par conséquent, le
niveau et le panoramique des canauxdansunmixage de retour peuvent être complètement différents de ce qu'ils sont dans lemixage prin-
cipal.

À tout moment, vouspouvez ramener le niveau et le panoramique d'un canal dans lemixage de retour sur les réglages vouluspar le
mixage principal en cliquant sur le bouton Verrouiller niveau et panoramique sur le canal (icône de cadenas). Pour complètement retirer un
canal d'unmixage de retour, désactivez simplement son objet Mixage de retour.

Écoute d'une entrée live dans unmixage de retour
Lesmixagesde retour servent normalement dans les situationsd'enregistrement où une ou plusieurs entrées« live » doivent être écou-
tées. C'est là que la fonctionnalité Mixage de retour de Studio One, associée à une interface PreSonusAudioBox VSL ou FireStudio,
s'avère très utile.
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Les interfacesAudioBoxVSL et FireStudio possèdent desmélangeurs physiques internespermettant une écoute sans latence. Bien que
cesmélangeurs soient simplesd'emploi, Studio One facilite encore le travail en vouspermettant de contrôler cesmélangeurs depuis le logi-
ciel. Utiliser cette fonction n'implique de cliquer que sur un bouton.

Revenonsà notre exemple d'un enregistrement de voix. Pour qu'un chanteur soit à l'aise et puisse bien interpréter, il est important que le
son de son retour soit aussi naturel et propre que possible. Les chanteurs ont besoin de bien s'entendre, sans retard audible de leur voix
dans lemixage de retour. Ajouter un peu de reverb apporte une légère ambiance pour que la voix ne soit pas sèche et sans vie.

Voici comment cela se ferait dansStudio One :

1. Configurezune sortie demixage de retour pour le chanteur.

2. Armez l'enregistrement et activez l'écoute de la piste de chant.

3. Enclenchez le bouton Écoute sans latence dans l'objet Mixage de retour du canal vocal. Celamet en service l'écoute directe sans
latence depuis l'interface (par opposition à l'écoute via le logiciel) pour ce canal dans lemixage de retour.

4. Créez sur le canal vocal un départ vers un canal d'effet (FX) avec votre effet reverb favori.

5. Le chanteur entend l'entrée live sans latence revenant de l'interface ainsi que le reste dumixage de retour incluant la sortie de la
reverb. Réglez le niveau du chant et desautres canauxdans lemixage de retour au goût du chanteur et vousêtesprêt à enre-
gistrer.

En quelques secondes, vouspouvezêtre sûr que les chanteurs entendront leur voix sans retard, dansunmixage personnalisé aveceffets.
Simultanément, vouspouvezécouter unmixage principal totalement indépendant, qui vouspermet de vous focaliser sur le son pendant
que l'artiste se concentre sur son interprétation.

Notezque quand le bouton Écoute sans latence est activé, vousn'entendezpas les effets insérés sur ce canal puisque vousécoutez le
signal pris avant son traitement par le logiciel. Si vousavezbesoin d'entendre les effets insérés, n'activezpas le bouton Écoute sans latence.

La sortie principale commemixage de retour
Il est possible de désigner la sortie principale (Main) commemixage de retour dansConfiguration E/S audio. C'est utile si vous vousenre-
gistrez souvent vous-même avecune interface AudioBoxVSL ou FireStudio et avezbesoin d'un accès rapide à une écoute sans latence
desentrées live. Quand la sortie principale est désignée commemixage de retour, un bouton Écoute sans latence apparaît sur tout canal
audio ayant une entrée audio assignée dans la console, sous les boutonsMuet, Solo, Écouter et Enregistrer.

Avec les boutonsÉcoute sans latence et Écouter tousdeuxactivés, vousentendez l'entrée live sans latence directement depuis votre inter-
face AudioBoxVSL ou FireStudio (et non au travers du logiciel). Du coup, vousn'entendezplus les effets des inserts placés sur le canal.
Toutefois, vousentendez toujours le résultat desdéparts du canal, puisque les canauxde buset d'effet (FX) continuent de sortir nor-
malement.

Incorporation des effets à l'enregistrement
Certainespersonnespréfèrent placer deseffets en insertion sur les canauxd'entrée pour que ceseffets puissent être incorporésdans la
piste à l'enregistrement. Par exemple, vouspouvezplacer un compresseur, un égaliseur ou un autre effet sur un canal d'entrée de voix afin
de gagner du tempset d'économiser ultérieurement des ressourcesdu processeur lors dumixage. Cela se fait facilement dansStudio One.
Il peut être utile de lire le chapitreMixage afin demieux comprendre ces instructions.

Pour insérer un effet sur un canal d'entrée, ouvrez la console et cliquez sur l'onglet Entrées situé à l'extrême gauche afin de voir les canaux
d'entrée. Si vous travaillez avecun affichage réduit de la console, double-cliquez sur le canal d'entrée pour ouvrir son rackde périphériques
d'insertion (Inserts).
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Insérezun effet dans le rack Inserts sur n'importe quel canal d'entrée, et cet effet est enregistré à l'entrée de toute piste utilisant cette
source. Studio One compense automatiquement toute latence causée par les effets insérés.

Sachezque quand deseffets sont insérés sur des canauxd'entrée et enregistrés sur une piste, il n'y a aucunmoyen de revenir en arrière et
de changer le son de l'enregistrement. Pour éviter cela, vouspouvezenvisager d'insérer deseffets uniquement pour l'écoute sur les
canauxaudio dans lesquels vousenregistrezet de n'incorporer réellement ceseffets qu'aumixage final.
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Édition

Après l'enregistrement, la prochaine étape de la production est généralement l'édition desévénements enregistréspour obtenir le son
désiré. Le chapitre suivant évoque lesaspects de l'édition dansStudio One, dont l'édition dans les vuesd'arrangement et d'édition, les outils
de la souris, les enveloppesd'événement, les groupesd'édition, le timestretch, la compilation, la correction de hauteur Melodyne intégrée,
et la détection et l'édition des transitoires.

Événements
Toutes les donnéesaudio et musicalesqui existent dans l'axe chronologique de votremorceau sont représentées visuellement sous forme
d'événements. Lesévénements qui contiennent de l'audio sont appelésévénements audio et ne peuvent se trouver que sur despistes
audio. Lesévénements audio se distinguent par le fait qu'ils affichent les formesd'onde audio. Lesparties audio sont desévénements qui
contiennent plusieurs événements audio.

Lesévénements qui contiennent desdonnéesmusicales sont appelésparties instrument et ne peuvent se trouver que sur despistes d'ins-
trument. Lesparties instrument se distinguent par le fait qu'elles affichent des informationsd'interprétationmusicale.

Lesévénements audio et les parties instrument sont collectivement appelésévénements dans cemode d'emploi. L'édition d'événement
peut se faire en vue d'arrangement et en vue d'édition. Lesévénements audio et les parties instrument peuvent être édités de façons simi-
laires, mais chaque type a ses caractéristiquespropres.

Un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel événement affiche lemenu contextuel d'événement qui contient toutes les actions relativesà l'édi-
tion, regroupéesde façon logique. En haut dumenu contextuel se trouve le nom d'événement, qui peut être édité en double-cliquant des-
suset en saisissant un nouveau nom. Vouspouvez renommer tous les événements d'une piste en renommant cette piste et enmaintenant
[Shift] tout en pressant [Entrée] aprèsavoir saisi le nouveau nom. Vouspouvezaussi changer la couleur d'un événement en cliquant sur la
barre de couleur à côté de son nom et en sélectionnant une couleur ou en faisant défiler les couleurs avec lamolette de la souris.

Lesactionsd'édition courantes sont listées sous le nom de l'événement, ainsi que la liste Éléments récents qui contient les cinq dernières
actionseffectuées. De cette façon, vousavezun accès instantané auxactionsd'édition que vousutilisez le plus souvent.
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Notezque lesactionsdisponibles listéesdans lemenu contextuel d'événement varient selon que vous travaillez avecun événement audio
ou une partie instrument, et les actionspeuvent légèrement varier en fonction de votre version de Studio One.

Magnétisme d'outil et d'événement
Lemagnétisme permet de restreindre les actionsd'édition à desdivisions temporelles spécifiques (telles quemesureset temps), ce qui faci-
lite le travail avecdesdonnéesà tempo spécifique. Par exemple, le magnétisme permet de réarranger certains tempsd'unemesure d'une
boucle de batterie tout en gardant en place le reste de la boucle. Lemagnétisme est activé par défaut et peut être désactivé en cliquant sur
le boutonMagnétisme de la grille. Vouspouvezaussi désactiver temporairement le magnétisme en pressant la touche [Shift] pendant que
vousdéplacez la souris.

Si le magnétisme est activé, son réglage actuel affecte le comportement desoutils et de l'édition d'événement en attirant comme suit l'outil
ou l'événement sur la division temporelle la plus proche :

Adaptatif C'est le réglage par défaut, grâce auquel le magnétisme ramène sur la subdivision logique la plus proche de la base de
tempsactuelle, en fonction du niveau actuel de zoom sur l'axe chronologique.

Mesure Lemagnétisme amène sur la ligne demesuremusicale la plus proche.

Quantification Lemagnétisme amène sur la subdivisionmusicale la plus proche voulue par le réglage actuel du paramètre Quan-
tifier.

Images Lemagnétisme amène sur la subdivision d'image la plus proche.

Quatre comportements optionnels peuvent être sélectionnéset appliquésà n'importe lequel desquatremodes ci-dessus :

Caler sur le curseur et la boucleCette option active le magnétisme du curseur de lecture et desmarqueurs de boucle.

Caler sur les événementsCette option active le magnétisme desévénements dans l'arrangement.

Caler sur la grilleCette option est activée par défaut, permettant auxoutils et événements d'être calés sur la grille.

Grille relativeCette option conserve l'écart temporel relatif de tout événement par rapport à la grille, de façon que si l'on déplace
un événement, le calagemaintient la position d'origine par rapport à la grille plutôt que de caler exactement sur la grille.

Outils de la souris en vue d'arrangement
Cesoutils permettent une interaction directe avec les événements, à l'aide de la souris. Il est utile de rappeler que lesactionseffectuéesà
l'aide desoutils de la souris peuvent être annuléesà tout moment, aussi n'hésitez pasà lesessayer. Vouspouvez cliquer sur le bouton droit
de la souris dansun espace vierge de la vue d'arrangement ou d'édition pour ouvrir une liste d'outils de souris et de commandesd'édition.
Choisissez l'outil ou la commande désiré en cliquant dessusavec le bouton gauche de la souris. Vouspouvezégalement cliquer sur le bou-
ton dumilieu de la souris (ou sur la molette de défilement) pour afficher une liste élargie d'outils parmi lesquels choisir, y compris toutes les
formespour l'outil crayon.

Dans la vue d'arrangement, les outils de souris et les fonctions relatives suivants sont disponiblesde gauche à droite dans la barre d'outils.

Outil flèche
Cet outil est activé par défaut. Cliquez sur le bouton de l'outil flèche ou pressez [1] sur le clavier pour sélectionner l'outil flèche. L'outil flèche
peut servir auxactions suivantes :

Déplacer un événement

Pour déplacer un événement avec l'outil flèche, cliquezn'importe où sur l'événement et tirez-le à gauche, à droite, en haut ou en bas. Tirer
l'événement à gauche ou à droite le fait reculer ou avancer dans le temps, par paliers dépendant des réglagesactuels de la base de temps
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et du zoom sur la règle de temps. Quand vous tirez un événement à gauche ou à droite au-delà de la partie visible de l'arrangement, main-
tenez la [Barre d'espace] du clavier pour accélérer le défilement.

Tirer l'événement vers le haut ou le bas le fait passer sur une autre piste existante dumême type. Si l'événement est tiré à un endroit où
aucune piste n'existe encore, Studio One crée une nouvelle piste dumême type.

Quand vous tirez un événement d'une piste vers une autre (en haut ou en bas), la position de l'événement est restreinte à une plage de
magnétisme automatique afin de faciliter sonmaintien sur la même position temporelle. Pour désactiver cemagnétisme, maintenezShift
pendant que vous tirez l'événement vers le haut ou le bas.

Redimensionner un événement

Lesévénements peuvent être comparésà des fenêtres sur les fichiers audio et interprétationsmusicales, fenêtresdans lesquelles ce que
vous voyezest ce que vousentendez. Le redimensionnement est une technique fondamentale par laquelle les événements sont raccourcis
ou rallongésde façon à ce que seule une portion desdonnéesaudio oumusicalesqu'ils contiennent soit visible et doncentendue. Pour redi-
mensionner n'importe quel événement à l'aide de l'outil flèche, survolez le bord gauche ou droit de cet événement afin de faire apparaître
l'outil de redimensionnement. Quand cet outil apparaît, cliquezet tirez à gauche ou à droite pour redimensionner l'événement. Lesévé-
nements peuvent être redimensionnésn'importe quel nombre de fois sansaltération (édition non destructive).

Deuxévénements adjacents peuvent être redimensionnés simultanément de façon à ce qu'aucun blancne soit créé entre eux. Pour cela,
survolezavec l'outil flèche le basde l'endroit où les deuxévénements se rejoignent dans la règle de temps, puis quand vous voyez l'icône de
redimensionnement avec les deux flèchesde droite et de gauche allumées, cliquezet tirez à gauche ou à droite.

Maintenir [Alt]/[Option] sur le clavier et redimensionner un événement par son bord droit entraîne le timestretch (étirement/contraction
dans le temps) libre de l'événement. Référez-vousà la section Timestretch de ce chapitre pour plus d'informations.

Réglages des enveloppes de volume d'événement audio

Tous lesévénements audio disposent d'une enveloppe de volume basique qui permet demoduler de différentes façons le volume de l'au-
dio. Avec l'enveloppe de volume, vouspouvez créer un fondu d'entrée (fade-in) et un fondu de sortie (fade-out), ainsi que régler un niveau
de volume constant entre les fondus. L'enveloppe de volume applique des changements de gain au clip audio que contient l'événement et
se trouve doncen amont sur le parcours du signal audio.

Pour créer un fondu d'entrée ou de sortie, cliquez sur la balise de fondu dans le coin supérieur gauche ou droit d'un événement audio et
tirez-la vers la droite ou la gauche. Par défaut, un fondu linéaire est créé sur l'intervalle de tempscorrespondant au déplacement de la
balise de fondu. Lesduréesde fondu, tout comme le gain d'événement, peuvent aussi être éditéesdans l'inspecteur pour n'importe quel
événement sélectionné.

Pour changer la courbe du fondu, cliquez sur sa poignée aumilieu de la courbe de fondu et tirez-la vers le haut ou le bas. La courbe de
fondu détermine la vitesse du fondu et son évolution dans le temps. Si vousmaintenez [Shift] pendant l'édition de la durée ou de la courbe
de fondu, vouspouvezéditer les deuxà la fois. Tirer vers le haut ou le basédite la courbe, et tirer à droite ou à gauche change la durée.

Il est aussi possible de tirer la totalité d'un fondu-enchaîné vers la gauche ou la droite, le haut ou le bas, afin de changer l'emplacement et les
caractéristiquesdu fondu. Avec la souris, survolez le centre du fondu-enchaîné jusqu'à ce que l'icône demain apparaisse puis cliquezet
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tirez pour faire le réglage. Tirer vers la gauche ou la droite change l'emplacement du fondu, en étendant ou raccourcissant les événements
fondus-enchaînés. Tirer vers le haut ou le basmodifie la forme du fondu-enchaîné.

Pour régler le niveau de volume général d'un événement audio, cliquez sur la poignée de volume au centre de l'enveloppe de volume et
tirez-la vers le haut ou la bas. Quand vous réglez l'enveloppe de volume, la forme d'onde audio est redessinée pour approximer l'effet du
réglage.

Sélectionner plusieurs événements

Plusieurs événements peuvent être sélectionnésafin de tous les éditer enmême temps, par une seule et même action. Pour sélectionner
plusieurs événements avec l'outil flèche, faites une desactions suivantes :

Cliquezen dehors d'un événement puis tirez la souris par dessusd'autresévénements ; cela dessine un cadre gris autour de la
zone que vous voulez sélectionner. Relâchez le bouton de la souris une fois que le cadre entoure bien tous les événements que
vous voulezéditer, et cesévénements sont sélectionnéspour l'édition.

Cliquez sur n'importe quel événement puis, enmaintenant [Shift] sur le clavier, cliquez sur n'importe quels autresévénements
pour les sélectionner aussi. Cela vouspermet de sélectionner plusieurs événements qui ne sont pas les unsà côté desautres.
Tous les événements sélectionnéspeuvent être édités enmême temps.

Cliquez sur n'importe quel événement, puis pressez [Maj +Début] ou choisissez« Sélectionner du début à l'événement » dans la
rubrique Sélectionner dumenu Éditer, afin de sélectionner tous les événements de la piste concernée entre le début dumorceau
et l'événement en question.

Cliquez sur n'importe quel événement, puis pressez [Maj + Fin] ou choisissez« Sélectionner de l'événement à la fin » dans la
rubrique Sélectionner dumenu Éditer, afin de sélectionner tous les événements de la piste concernée entre l'événement en ques-
tion et la fin dumorceau.

Double-cliquez sur la bande chronologique d'une piste dans la vue d'arrangement ou d'édition tout enmaintenant la touche [Shift]
pour sélectionner tous les événements présents sur cette piste.

Normalement, lorsque vous sélectionnezplusieurs événements et réglez le volume ou une forme de fondu d'entrée/de sortie pour l'un
d'entre eux, tous les événements sélectionnésadoptent le nouveau réglage. Si vous souhaitez régler individuellement un événement sans
pour autant perdre votre sélection, maintenezenfoncée la touche [Alt] pendant que vous faites vosmodifications.

Autres utilisations de l'outil flèche

Pour plus de vitesse et d'efficacité lors de l'édition, des touchesdemodification peuvent être employées lorsque l'outil flèche est sélectionné,
vousdonnant un accès temporaire auxoutils et modesd'édition suivants :

Outil plageMaintenez [Ctrl]/[Cmd].

Édition glissanteMaintenez [Ctrl]/[Cmd]+[Alt] pendant que vous survolezun événement avec l'outil flèche.

Définir le tempoMaintenez [Ctrl]+[Alt]/[Command]+[Option] pendant que vous survolez le bord d'un événement avec l'outil
flèche.

Outil plage
L'outil plage sert à sélectionner une plage, ou zone, à l'intérieur d'événements. Cliquez sur le bouton de l'outil plage ou pressez [2] sur le cla-
vier pour sélectionner l'outil plage.

Pour sélectionner une plage dansun événement, cliquezavec l'outil plage et tirez-le au-dessusde la zone à sélectionner ; cela dessine un
cadre gris autour de la zone que vous voulez sélectionner. Relâchez le bouton de la souris une fois que le cadre entoure bien la plage d'évé-
nements que vous souhaitez sélectionner. La plage que vousavez sélectionnée est maintenant traitée comme un seul événement conso-
lidé.

Par exemple, vouspouvezutiliser l'outil plage pour sélectionner le contenu de plusieurs événements audio sur plusieurs pistes dans la
mesure 12, puis l'outil flèche pour déplacer cette section audio enmesure 14. Une autre utilisation courante de l'outil plage est de rapi-
dement sélectionner et supprimer une plage audio au sein d'un événement, plutôt que de d'abord utiliser l'outil cutter pour diviser en deux,
puis de sélectionner et supprimer la section indésirable avec l'outil flèche.

Quand vous survolezune plage sélectionnée avec le curseur de la souris, l'outil flèche apparaît temporairement. Cela facilite la sélection et
l'édition rapidesd'une plage d'événements.
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Pour sélectionner plusieurs plagesnon contiguësau travers de n'importe quel événement, sur n'importe quelle piste, maintenez la touche
[Shift] pendant que vousutilisez l'outil plage. Continuezdemaintenir [Shift] et utilisez l'outil flèche pour sélectionner desévénements entiers.
Par exemple, quand vousutilisez l'outil flèche, si vousmaintenez [Ctrl] pressée, vousobtenez l'outil plage. Pressezet maintenez [Ctrl] et
[Shift] pour sélectionner plusieurs plages, puis continuezdemaintenir [Shift] mais relâchez [Ctrl] ; vousavezmaintenant l'outil flèche et vous
pouvez sélectionner desévénements entiers. Toutes vos sélectionsdemeurent.

Si l'optionCaler sur la grille est activée, vos sélections faites à l'aide de l'outil plage se calent sur la valeur définie par le paramètre Base de
tempsdumagnétisme. Pour temporairement invalider l'option Caler sur la grille le tempsde l'édition, maintenez la touche [Shift] enfoncée.

Lesplages sélectionnéespeuvent être redimensionnéesen amenant l'outil plage au dessusdu bord gauche/droit de la sélection. Vouspou-
vezaussi diviser la plage sélectionnée au niveau desbordsgauche et droit de la sélection en choisissant Diviser la plage dans lemenu Éditer
ou en pressant [Ctrl]/[Cmd]+[Alt]+X aprèsavoir sélectionné une plage.

Pour passer temporairement à l'outil flèche alors que l'outil plage est sélectionné, maintenezenfoncée la touche [Alt].

Outil cutter
En utilisant l'outil cutter, desévénements simplespeuvent être divisésen plusieurs événements. Cliquez sur le bouton de l'outil cutter ou
pressez [3] sur le clavier pour sélectionner l'outil cutter.

Avec l'outil cutter sélectionné, une ligne verticale et une ligne horizontale accompagnent la position actuelle du curseur de la souris. La ligne
verticale indique la position temporelle exacte de l'outil cutter, tandis que la ligne horizontale souligne la piste sur laquelle réside l'événement
à diviser. L'outil cutter est directement affecté par les réglagesactuels deMagnétisme.

Cliquez sur n'importe quel événement avec l'outil cutter pour diviser l'événement à cet endroit. En divisant un simple événement, vous créez
deuxévénements qui peuvent être édités indépendamment. Si plusieurs événements sont sélectionnés sur plusieurs pistes, l'outil cutter agi
de lamême façon sur tous les événements sélectionnés.

Il est aussi possible de diviser les événements sélectionnésà l'endroit où se trouve le curseur de la règle temporelle, sansutiliser l'outil cut-
ter, en pressant [Alt]+[X] sur le clavier.

Pour passer temporairement à l'outil flèche alors que l'outil cutter est sélectionné, maintenezenfoncée la touche [Alt].

Division de parties instrument

Normalement, si vousdivisezune partie Instrument en un point qui tombe dansune ou plusieurs notes, cesnotes sont tronquésau point de
scission, et ne jouent plus dans la nouvelle partie créée à droite du point de scission. Cela peut être un problème, notamment lors de la divi-
sion de parties dans lesquelles certainesnotes sont tenues longtemps, comme desnappesou despassagesde cordes.

Par exemple, si vousavezune partie de quatremesuresdans laquelle un accord est joué et tenu tout du long, diviser la partie en sonmilieu
laisse globalement intacte la partie située à gauche du point de scission. Par contre, les notes tenuesont maintenant disparu de la nouvelle
partie créée à droite du point de scission.

Pour diviser une partie instrument et scinder (plutôt que tronquer) toutes les notesqui chevauchent le point de scission, maintenez [Alt]/
[Opt] pendant que vous faites la division.

Outil gomme
L'outil gomme sert à supprimer desévénements. Cliquez sur le bouton de l'outil gomme ou pressez [4] sur le clavier pour sélectionner l'outil
gomme. Pour supprimer n'importe quel événement avec l'outil gomme, cliquez simplement sur cet événement. Si plusieurs événements
sont sélectionnés, cliquer sur l'un d'entre euxavec l'outil gomme efface tous les événements sélectionnés.

Vouspouvez cliquer et tirer pour encadrer plusieurs événements avec l'outil gomme, effaçant ainsi tout événement que vous touchez.

Pour passer temporairement à l'outil flèche alors que l'outil gomme est sélectionné, maintenezenfoncée la touche [Alt].

Outil crayon
Dans la vue d'arrangement, l'outil crayon ne peut servir qu'à créer une partie instrument vierge sur une piste d'instrument. Cliquez sur le
bouton de l'outil crayon ou pressez [5] sur le clavier pour sélectionner l'outil crayon.

Pour créer une nouvelle partie instrument vierge sur une piste d'instrument avec l'outil crayon, cliquez sur n'importe quelle zone vierge de la
ligne de piste d'instrument et tirez. Cliquer une fois avec l'outil crayon crée une partie instrument vierge dont la longueur dépend du réglage
actuelle de base de temps.

Pour passer temporairement à l'outil flèche alors que l'outil crayon est sélectionné, maintenezenfoncée la touche [Alt].
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Outil muet
Dans la vue d'arrangement, l'outilmuet sert à neutraliser les événements audio, parties audio et parties instrument. Cliquez sur le bouton
de l'outilmuet ou pressez [6] sur le clavier pour sélectionner l'outilmuet. Pour neutraliser (rendremuet) ou rétablir un événement audio ou
une partie instrument, cliquez simplement dessusavec l'outilmuet. Quand un événement ou partie est muet, il apparaît grisé et une icône
« m » apparaît dans le coin inférieur gauche de l'événement ou partie.

Cliquezet tirez avec l'outilmuet pour sélectionner plusieurs événements à neutraliser. Si plusieurs événements sont déjà sélectionnés, cli-
quer sur l'un d'entre euxavec l'outilmuet neutralise tous les événements sélectionnés.

Pour passer temporairement à l'outil flèche alors que l'outilmuet est sélectionné, maintenezenfoncée la touche [Alt].

Outil étirement
Dans la vue d'arrangement, l'outil étirement sert à manipuler, ajouter et supprimer desmarqueurs d'étirement. Pour plus d'informations
sur lesmarqueurs d'étirement, référez-vousà la sectionDétection et édition des transitoires de ce chapitre.

Outil écoute
Dans la vue d'arrangement, cliquez sur n'importe quelle piste et tenez le bouton de la souris enfoncé pour instantanémentmettre en solo la
piste et lancer la lecture depuis l'endroit où vousavez cliqué. La lecture se poursuit tant que le bouton de la souris seramaintenu enfoncé.
Quand le bouton de la souris est relâché, la lecture s'arrête et le solo est annulé sur la piste.

La grille
La grille d'arrangement se compose des tics de la règle de tempset des lignes verticales descendant de ces tics en fond d'arrangement.
Cette grille utilise le réglage de base de tempscomme base de son affichage. Les réglagesde base de tempssont Secondes, Échantillons,
Mesureset Images, et ils déterminent le comportement dumagnétisme d'événement et d'outil. La base de tempspeut être changée à tout
moment sansdirectement affecter l'arrangement.

Le réglage le plus courant pour la base de tempsest sansdouteMesures, qui affiche le tempsau format musical exprimé enmesureset en
temps. Avec ce réglage de base de temps, la grille est déterminée par les réglagesdu panneau de quantification.

Panneau de quantification

Le panneau de quantification s'ouvre depuis la barre d'outils en cliquant sur le boutonQou en sélectionnant Quantifier dans lemenuAffi-
chage/Affichages supplémentaires. Le panneau de quantification peut être détaché et placé librement dans l'écran. Dans ce panneau,
vouspouvezéditer tous les réglages concernant la grille de quantification affichée dans l'arrangement. De gauche à droite dans le pan-
neau, vouspouvez voir des zonespour le modeGrille ouGroove, la sélection de valeur de note, le groupage desnoteset la valeur de
swing, les pourcentagesde début, fin, vélocité et plage, et enfin la gestion despréréglagesou presets.

Valeurs rythmiques

Quand lemodeGrille est sélectionné, vouspouvez choisir une valeur de note allant d'une ronde à une quadruple-croche, et les groupages
de notes suivants : binaire (avecun pourcentage de Swing), Triolet (3 notesdans l'espace prévu pour 2), Quintolet (5 notesdans l'espace
prévu pour 4), ou Septolet (7 notesdans l'espace prévu pour 8). Ces réglagesdéterminent également l'aspect et le comportement de la
grille dans la vue d'arrangement. Pour des informations sur le modeGroove du panneau de quantification, référez-vousàExtraction de
groove et quantification par groove.

Swing

Le swing est un style rythmique que vouspouvezappliquer, dans lequel la deuxième croche d'un tempsbinaire est jouée plus tard dans le
temps (d'où une duréemoindre que celle de la première au sein du temps), ce qui crée une sensation plusdétendue, plus souple. Ce déca-
lage est calculé d'après la valeur de quantification actuellement sélectionnée. Par exemple, avecSwing à 100 %et une quantification à la
double-croche, une série de doubles-crochesest jouée selon un rapport de 2:1 ; les notes jouant sur les divisions rythmiquesne bougent
paset les notes intermédiaires sont jouéesen retard comme si elles étaient la dernière double-croche d'un triolet. Vouspouvez régler l'am-
pleur de swing entre 0 %(jeu binaire) et 100 %(jeu totalement ternaire).
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Quantifier les débuts de note

Le pourcentage de Début est par défaut de 100 %, ce qui signifie que la quantification cale sur la grille le début de la note, de l'événement ou
de la transitoire sélectionné. C'est en fait un paramètre de rigueur de quantification, grâce auquel toute valeur autre que 100 %rapproche
la note, l'événement ou la transitoire de la grille avecune efficacité relative plutôt qu'un calage exact sur la grille.

Quantifier les fins de note

Le pourcentage de Fin n'agit que sur les notesdesparties instrument. Sa fonction est similaire à celle du pourcentage de Début, sauf qu'elle
affecte la fin de la note, en raccourcissant ou rallongeant la durée desnotesquantifiées. Le pourcentage de Vélocité n'agit aussi que sur les
notes, et il ajuste la vélocité (dynamique) desnotesen fonction d'un groove extrait si le mode de quantification est réglé sur Groove.

Sensibilité à la vélocité

Le pourcentage de vélocité vouspermet de lier la rigueur de quantification à la vélocité de la note, à un degré que vous spécifiez.

Plage de quantification

Le paramètre Plage définit en pourcentage la plage, relative aux lignesde la grille, dans laquelle les notes, événements ou transitoires sont
quantifiés. Lesnotes, événements ou transitoires extérieurs à cette plage relative ne sont pasquantifiés. Comme il n'y a pasde repré-
sentation graphique de cette plage, lesmeilleurs résultats peuvent être obtenusen quantifiant plusieurs fois tout en ajustant ce réglage.

La zone despresets du panneau de quantification vouspermet de rapidement alterner entre cinq réglagesdu panneau de quantification
pour grandement faciliter le travail avecplusieurs configurationsde quantification complexes. Vouspouvezaussimémoriser et rappeler des
réglagesdu panneau de quantification, tout comme vous le feriez avecun preset d'effet ou d'instrument.

Actions d'édition courantes

Couper, copier et coller
Comme la plupart des logiciels, Studio One permet de couper, copier et coller. Une fois que vousavez sélectionné un événement ou une
plage d'événements, vouspouvezaccomplir cesactions :

CouperPressez [Ctrl]/[Cmd]+[X] sur le clavier pour couper la sélection actuelle.

CopierPressez [Ctrl]/[Cmd]+[C] sur le clavier pour copier la sélection actuelle.

CollerUne fois qu'une sélection a été coupée ou copiée, pressez [Ctrl]/[Cmd]+[P] sur le clavier pour coller la sélection. Lesévé-
nements sont collés sur la piste sélectionnée, à l'endroit où se trouve actuellement le curseur de lecture. Si vous sélectionnezet
copiezdesévénements sur plusieurs pistes, puis sélectionnezun autre emplacement temporel sur la première piste avant de col-
ler, les événements copiés sont collés dans les pistes et emplacements appropriés, à partir de la première piste (sélectionnée).

Coller à la position d'origineSi vous voulez copier et coller un événement d'unmorceau dansun autremorceau (ou dansune
autre version dumorceau), et souhaitez retrouver l'événement à sa position d'origine sur l'axe chronologique, copiez l'événement
puis collez-le en pressant [Ctrl]+[Shift]+[V].

Glissement d'événement audio
Souvent, aprèsqu'un événement audio ait été redimensionné pour tenir dansune région temporelle donnée, le clip audio que contient l'évé-
nement doit être avancé ou reculé dans le tempssans changer la durée ni l'enveloppe de volume de l'événement. Cette action est cou-
ramment appelée « glissement », et elle est souvent utilisée conjointement à la division ou au collage pour corriger le timing de pistes
rythmiques. Par exemple, si une frappe de caisse claire est un peu à côté du temps, vouspouvezdiviser l'événement de part et d'autre de
cette section puis faire glisser l'audio sur la valeur de tempsparfaite.

Pour faire glisser, sélectionnez l'outil flèche puis pressezet maintenez [Ctrl]/[Cmd]+[Alt] sur le clavier pendant que vousamenez la souris
au-dessusd'un événement audio. L'icône d'outilGlisser apparaît. Cliquez sur l'événement et tirez-le pour faire glisser l'audio à gauche ou à
droite sur l'axe chronologique. Plusieurs événements audio peuvent être sélectionnéset glissésenmême temps, même sur plusieurs
pistes.

Quand vous faites glisser l'audio dansun événement audio, notezque toutes les caractéristiquesde l'événement restent inchangées, y com-
pris la taille, la position, les paramètresde l'inspecteur et l'enveloppe de volume de l'événement.

Vousne pouvez faire glisser un événement audio que jusqu'aux limites du clip audio qu'il contient.
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Transposition et accordage d'événement audio
La possibilité de transposer et d'accorder finement l'audio apporte beaucoup de flexibilité au travail sur les fichiers audio. Par exemple, si
vousavezune collection de bouclesde claviers dans laquelle toutes les boucles sont en tonalité de do (C), pouvoir transposer cesboucles
dans toute autre tonalité ouvre de nombreusespossibilités.

DansStudio One, la transposition et l'accordage font partie dumême jeu d'algorithmesde pointe que le timestretch, donc la qualité est
extrêmement élevée.

Pour transposer n'importe quel événement audio, sélectionnez-le et ouvrez l'inspecteur en pressant [F4] sur le clavier ou en cliquant sur le
bouton Inspecteur (i) au-dessusde la colonne despistes. Puis saisissezune valeur dans le champ Transposer, de -24 à +24 demi-tons.

L'accordage est similaire à la transpositionmais la hauteur change par centième de demi-ton plutôt que par demi-ton. Saisissezune valeur
de -100 à 100 centièmesdans le champ Accorder pour accorder finement l'événement audio.

Vouspouvez sélectionner et transposer ou accorder simultanément n'importe quel nombre d'événements, mais sachezque ce chan-
gement n'est pas relatif au réglage actuel de chaque événement. Tous les événements sélectionnés sont transposésou accordésà l'iden-
tique, conformément à la valeur choisie.

CHAPITRE 6│Manual de reference



Décaler
Le décalage est une alternative au déplacement à la souris d'événements et de notes le long de l'axe chronologique. Pour décaler n'importe
quel événement ou note, sélectionnez-le et effectuezune desactions suivantes :

AvancerPressez [Alt]+[Flèche droite] sur le clavier pour faire avancer l'événement ou la note dans le tempsde la valeur actuel-
lement réglée pour le magnétisme dans l'arrangement ou l'éditeur. Quand lemagnétisme est désactivé, le décalage se fait par mil-
lisecondes.

ReculerPressez [Alt]+[Flèche gauche] sur le clavier pour faire reculer l'événement ou la note dans le temps.

Avancer d'une mesurePressez [Ctrl]/[Cmd]+[Flèche droite] pour faire avancer l'événement ou la note d'unemesure dans le
temps.

Reculer d'une mesurePressez [Ctrl]/[Cmd]+[Flèche gauche] pour faire reculer l'événement ou la note d'unemesure.

Vouspouvez sélectionner et décaler simultanément n'importe quel nombre d'événements. Les commandesde décalage sont aussi dis-
ponibles dans lemenu Éditer.

Dupliquer
L'action de duplication combine les actionsde copie et de collage pour placer intelligemment la sélection collée en se basant sur le timing
musical de la sélection dans lemorceau. ChoisissezDupliquer dans lemenu Éditer ou pressez [D] sur le clavier pour dupliquer la sélection
actuelle. L'événement dupliqué est toujours placé après l'événement d'origine, et il est automatiquement sélectionné une fois dupliqué.
Comme pour les autresactionsd'édition, la duplication peut s'appliquer à n'importe quel nombre d'événements actuellement sélectionnés.

Un bon usage de la commande de duplication est la création rapide de copiesd'une boucle sur une région d'unmorceau par sélection d'un
événement et pression répétitive de [D] sur le clavier. Un autre emploi intéressant nécessite de sélectionner de très courtes régionsd'une
boucle à l'aide de l'outil plage, et de les dupliquer plusieurs fois consécutivement afin de créer un effet de bégaiement ou effet « stutter »
apprécié enmusique électronique.

Si vous voulezdupliquer un événement et repousser plus loin sur l'axe chronologique lesdonnéesexistant à droite afin de faire de la place
pour l'événement dupliqué, pressez [Alt]+[D] sur le clavier afin d'utiliser Dupliquer et insérer.

Dupliquer et jumeler

Lorsque vousdupliqueznormalement un événement, chaque clone est considéré comme un événement indépendant, et lesmodifications
apportéesà un clone ne sont pas répercutéesdans les autres copies. Si vous souhaitez dupliquer une partie instrument et lier le contenu
des clonesà celui de la partie d'origine, sélectionnez la partie et choisissezDupliquer et jumeler dans lemenu Éditer ou pressez [Shift]+[D]
sur le clavier. Une icône de fantôme apparaît sur la partie d'origine et sur tous les clones jumelésafin de vousavertir que ces copies sont
maintenant jumelées. Toutes lesmodificationsapportéesà la partie d'origine ou à une copie jumelée sont appliquésà toutes les occur-
rencesde cette partie.

Si vousdécidezultérieurement demodifier individuellement l'une des copiespartagéesd'une partie, sélectionnez-la et choisissezSéparer
les copies jumeléesdans lemenu Événement. L'icône de fantôme disparaît de la partie pour vousavertir que la copie n'est plus jumelée et
peut doncêtremodifiée sansaffecter les autres copies.

Ventilation des notes par hauteur sur les pistes
Il est parfois utile de ventiler (répartir) les notesexistant dansune partie instrument sur de nouvelles pistes, en plaçant toutes les notesde
même hauteur dansdesparties instrument individuelles sur despistes séparées. Par exemple, si vousdevezutiliser une boucleMIDI avec
une batterie virtuelle, vouspouvez vouloir avoir chaque élément du kit de batterie sur sa propre piste d'instrument.

Pour cela, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une partie instrument dans l'arrangement et sélectionnezVentiler les hauteurs sur les pistes
dans le sous-menu Parties instrument. Vouspouvezégalement le faire en sélectionnant la partie, et en choisissant Ventiler les hauteurs sur
les pistes dans lemenu Événement.

Enlever les silences
Il est assez courant que, suite à un enregistrement continu, certains événements audio puissent comporter desblancs, c'est-à-dire des
zonesde silence ou de niveau relativement basentre les phrasesd'interprétation. Il peut alors être utile de supprimer ces silenceset de ne
conserver que les sectionsdésiréesde l'événement enregistré. La fonction de suppression des silencesde Studio One, contrôlée depuis le
panneau Enlever les silences, est conçue pour gérer cette tâche.
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Ouvrez le panneau Enlever les silencesen cliquant sur le bouton Enlever les silencesdans la barre d'outils, ou sélectionnezEnlever les
silencesdans lemenuAffichage/Affichagessupplémentaires. Sélectionnez les événements audio desquels vous voulezenlever les
silences, faites les réglagesdésirés puis cliquez sur [Appliquer]. Cliquez sur le bouton [Par défaut] pour ramener tous les réglagesdu pan-
neau à leur valeur par défaut.

Le processusEnlever les silencesest similaire à l'emploi d'un noise gate pour ne laisser entendre que le signal voulu, sauf que l'événement
est édité.

Quand le petit témoin lumineuxprèsdu bouton [Appliquer] est allumé, cela signifie que changer les optionsde Détection ou Événements
puis cliquer sur Appliquer annule automatiquement l'opération précédente, ce qui facilite la recherche desbons réglagesen contrôlant le
résultat du processusde suppression des silences, puis en changeant si nécessaire les réglages sansavoir à annuler quoi que ce soit
manuellement. Tout changement de sélection (ou autre opération d'édition) fait perdre ce statut automatique et éteint le témoin.

Chaque réglage est décrit ci-dessous :

Détection Cela détermine comment Studio One identifie les silencesdans les zonesque vous souhaitez traiter.

Signal Les trois premièresoptions règlent automatiquement le seuil d'ouverture et le seuil de fermeture de l'algorithme de gate.

Bcp de silencesChoisissez cette option pour les signauxqui contiennent beaucoup de silenceset des frappes isolées—
par exemple un enregistrement isolé et propre d'un instrument de batterie (charleston, grosse caisse).

Peu de silencesChoisissez cette option pour les signauxquimaintiennent une certaine activité mais comportent néan-
moinsdes silences— par exemple, desbouclesde batterie simples/de technominimaliste, despistes de cymbale ride ou
de caisse claire.

Bruit de fond Choisissez cette option pour les signauxdans lesquels il n'y a quasiment pasde silence réel— par
exemple les enregistrements de batterie avecdu bruit, les prise de son par dessus (overheads), lesmixagesde batterie et
les bouclesde batterie.

ManuellePermet le réglagemanuel des seuils d'ouverture et de fermeture.

Seuil d'ouv.Se règle entre -80 et 0.00 dB.

Couplage des seuilsAllumezce bouton pour coupler le seuil de fermeture avec celui d'ouverture.

Seuil de ferm.Se règle entre -80 et 0.00 dB.

ÉvénementsCette section détermine la nature desévénements créésaprès suppression des silences.

Durée minimaleDétermine la duréeminimale en secondesde tout événement issu du processus.

Pré-RollDétermine en secondes le tempsqui doit être préservé au début desévénements issusdu processusavant l'instant où
se termine le précédent silence détecté.

Post-RollDétermine en secondes le tempsqui doit être préservé à la fin desévénements issusdu processusaprès l'instant où
commence le silence détecté suivant.

Fondu d'entréeDétermine la durée en secondesdu fondu d'entrée linéaire appliqué auxévénements produits.

Fondu de sortieDétermine la durée en secondesdu fondu de sortie linéaire appliqué auxévénements produits.

Couplage Activez cette option pour automatiquement régler le paramètre Fondu d'entrée de façon adaptée au paramètre Pré-
Roll et le paramètre Fondu de sortie de façon adaptée au paramètre Post-Roll.

Parties audio
Il est souvent commode de fusionner plusieurs événements distincts en un seul et même objet afin de tous les déplacer ensemble ou tout
simplement pour rendre l'arrangement plus clair. Cela se fait avec les parties audio.

Pour créer une partie audio, sélectionnez les événements audio puis pressez [G] sur le clavier. Cela fait apparaître et fonctionner les évé-
nements distincts comme un seul et même événement dans l'arrangement tout en continuant d'apparaître et de fonctionner comme des
événements distincts dans l'éditeur. Il est alors beaucoup plus simple, par exemple, de dupliquer un refrain dans l'arrangement tout en
conservant l'accèsauxévénements individuels pour l'édition des fondus-enchaînéset autresdétails.

Notezque lesparties audio acceptent les copies jumelées, ou fantômes, à l'exception de tout effet d'événement qui est strictement associé
à une seule occurrence d'événement.
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Une partie audio a deuxoptionsdans l'inspecteur d'événement :

Mode de lecture

Normal ne lit que les événements situés le plus au-dessus, et aucun chevauchement.

Chevauchements permet à tous les signauxaudio se chevauchant d'être mixéset lus plutôt que de se couper à la fin de
chaque tranche individuelle. Cela se produit souvent quand des tranches individuelles ont été quantifiéesmais sans times-
tretch.

Tranches est optimisé pour les fichiersREXet Audio Loop, et ajoute de courts fondusaux tranchesdurant la lecture.
Chaque tranche n'est déclenchée qu'une fois et aucun chevauchement n'est lu.

Étirer les événements étire/contracte dans le temps lesévénements à l'intérieur de la partie audio pour les adapter au tempo du
morceau.

Pour dissoudre une partie audio, dans lemenu contextuel obtenu par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic, choisissezDissoudre la partie audio .

Options d'édition
Lesoptions suivantes concernent le flux de production en édition.

Retour au début après l'arrêt

Nombreux sont ceuxqui préfèrent qu'après l'arrêt, le curseur de lecture retourne à l'endroit duquel il a démarré. Cela permet l'écoute
rapide deséditionsen répétant le lancement et l'arrêt de la lecture depuis un endroit donné de la règle de temps.

Pour obtenir ce comportement, sélectionnez l'option Retourner au début après l'arrêt dans lemenu Transport.

Recalage sur le curseur de la souris

Pour rapidement placer le curseur de lecture sur la position du curseur de la souris, pressez [Ctrl]/[Cmd]+[Espace] sur le clavier. C'est très
utile quand vous voulez rapidement naviguer jusqu'à plusieurs éditionspour les écouter ou continuer l'édition, sans cliquer dans l'axe chro-
nologique.
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Autodéfilement et asservissement à la position d'édition

Si vous souhaitez que la vue d'arrangement suive la position actuelle du curseur de lecture, activez le bouton Autodéfilement dans la barre
d'outils, ou pressez [F] sur le clavier. Cela garde visibles tous les événements entendus.

Si vous souhaitez que le curseur de lecture suive la position d'édition actuelle, activezCaler le curseur sur la position d'édition, qui se trouve
juste à côté d'Autodéfilement dans la barre d'outils. Avec ce bouton activé, le curseur de lecture saute au début de tout événement ou note
déplacé, ou à la position à laquelle n'importe quelmarqueur a été déplacé.

Audio Loops et Music Loops
Studio One possède deux formats de fichier qui lui sont propres, Audio Loop (.audioloop) et Music Loop (.musicloop), qui accroissent gran-
dement vospossibilités de création et réutilisation de donnéesoriginalesdans vosproductionset de partage de vosdonnéesavecd'autres
utilisateurs de Studio One. Ce qui suit décrit ces formats et comment les utiliser.

Audio Loops
LesAudio Loops sont essentiellement desparties audio porteusesd'une information de tempo et restituéesavecune compression sans
perte. Pour créer une Audio Loop, faites glisser n'importe quelle partie audio sur le navigateur de fichiers. Vous voyezalors l'Audio Loop lis-
tée dans le navigateur en face d'une flèche de déploiement qui, quand on clique dessus, révèle les tranchesque contient l'Audio Loop.

LesAudio Loopspermettent la création rapide de bouclesaudio flexibles depuis n'importe quelle source. Par exemple, vouspouvez
prendre une partie d'un enregistrement de batterie que vous venezde faire et en faire une boucle de la façon suivante :

Exportez vers une nouvelle piste stéréo un sous-groupe pour le busde batterie sur la plage désirée.

Détectez les transitoires dans la nouvelle piste puis appliquez l'action Trancher, avec l'option Réunir cochée dans le panneau Éti-
rement audio.

Faites glisser la partie audio sur le navigateur pour exporter une Audio Loop que vouspourrezutiliser dansn'importe quelmor-
ceau et partager avecd'autresutilisateurs de Studio One.

Music Loops
UneMusic Loop se compose de tout ce qui est nécessaire pour recréer une interprétationmusicale, dont le preset d'instrument virtuel, les
presets de chaîne d'effetsmulticanal pour les sorties de l'instrument virtuel, le fichier de jeumusical et une boucle audio. LesMusic Loops
peuvent être déposéesdepuis le navigateur, tout comme un fichier MIDI, mais elles sont beaucoup pluspuissantes car elles peuvent
recréer la configuration exacte utilisée lors de l'interprétation d'origine.
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Pour créer uneMusic Loop, faites glisser n'importe quelle partie instrument sur le navigateur de fichiers. Vouspouvez voir apparaître une
fenêtre locale indiquant si vousexportezuneMusic Loop ou un fichier MIDI. Par défaut, c'est Music Loop qui est sélectionné. Pour changer
cette sélection, pressez [Alt]/[Option] sur le clavier. Une fois l'exportation faite, vouspouvez voir le fichier .musicloop dans le navigateur.

Vouspouvezmaintenant faire glisser cette Music Loop dansn'importe quelmorceau pour instantanément recréer cette interprétation, y
compris la création de la piste d'instrument, le chargement de l'instrument virtuel et de tous les effets sur les sorties de l'instrument virtuel.
UneMusic Loop peut être pré-écoutée dans le navigateur, tout comme de l'audio ; le navigateur lit le fichier de conversion audio.

Pour voir le contenu de laMusic Loop, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la Music Loop et choisissezAfficher le contenu du package. Vous
pouvezmaintenant voir une flèche de déploiement qui, quand on clique dessus, révèle les éléments décrits précédemment. Chaque élé-
ment peut être déposé séparément, par exemple, si vousne voulez charger de laMusic Loop que le preset d'instrument. Un autre grand
avantage desMusic Loopsest que la conversion audio qu'elles contiennent peut être employéemême si l'instrument et les effets utilisés
pour créer la Music Loop ne sont pas installés.

Notezque quand vous créezdesMusic Loops, le volume, le panoramique, les détails de départ et de busdu canal ne font paspartie de la
conversion audio ni du preset mémorisé.

LesMusic Loops sont un excellent moyen de conserver très facilement une bibliothèque personnelle de donnéesoriginaleset de partager
cesdonnéesavecd'autres sans vous soucier des instruments ou effets dont ils disposent.

Groupes d'édition
il peut être utile de grouper plusieurs pistes pour que toutes les éditionseffectuées sur un événement d'une piste du groupe soient auto-
matiquement faites sur tous les événements de chaque piste du groupe. Par exemple, vouspouvez vouloir grouper toutes vospistes de bat-
terie de façon à ce que, quand vous coupezet déplacezdesévénements, le timing relatif entre les pistes reste intact.

Création de groupes d'édition
Pour créer un nouveau groupe d'édition, faites ce qui suit :

Sélectionnez les pistes que vous souhaitez grouper.

Faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quelle piste actuellement sélectionnée.

ChoisissezGrouper les pistes sélectionnéesdans lemenu contextuel.

Toutes les pistes qui étaient sélectionnées font maintenant partie du nouveau groupe d'édition. Lesgroupesd'édition sont auto-
matiquement nommésd'après l'ordre dans lequel ils ont été créés, et s'affichent commeGroupe 1, Groupe 2, et ainsi de suite. Le nom du
nouveau groupe d'édition s'affiche dans le champGroupe sous le sélecteur d'entrée sur toutes les pistes du groupe. Vouspouvez renom-
mer un groupe d'édition en cliquant sur le champ de sélection de groupe dansn'importe quelle piste du groupe et en sélectionnant Renom-
mer le groupe.
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Pour ajouter une piste à un groupe d'édition existant déjà, cliquez sur la caseGroupe (sous le sélecteur d'entrée) de la piste désirée dans la
vue d'arrangement. Puis, dans lemenu déroulant, choisissez le groupe d'édition auquel vous voulezajouter cette piste.

Quand une piste est incluse dansun groupe d'édition, sélectionner cette piste sélectionne toutes les pistes du groupe. Lesactionsd'édition
menées sur n'importe quel événement de n'importe quelle piste du groupe sont effectuées sur tous les événements de chaque piste du
groupe.

DansStudio One, les groupesd'édition regroupent aussi les faders des canaux concernés. Ce sujet est détaillé plus loin dans la section
Groupes du chapitreMixage. Notezqu'il est aussi possible de créer un groupe d'édition à partir d'une piste dossier.

Si une piste appartient à un groupe d'édition et si un événement de la piste est affiché en fenêtre d'édition, l'icône de groupe apparaît en
haut à gauche de la fenêtre d'édition, indiquant que toute édition effectuée sur l'événement affiché affecte aussi les autresévénements.

Dissolution de groupes d'édition
Pour dissoudre, ou démanteler, un groupe d'édition, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quelle piste du groupe dans la vue d'ar-
rangement. Puis sélectionnezDissoudre le groupe (1, 2, 3…), et le groupe est dissous. Lesactions consistant à grouper et dissoudre
peuvent être annuléeset rétablies, comme la plupart desactionsde l'utilisateur.

Suspension temporaire de groupes d'édition
Certainesactions— comme le déplacement d'un fader, la coupure du son et la mise en solo— peuvent êtremenées sur une piste appar-
tenant à un groupe d'édition sanspour autant affecter le groupe dans sa totalité, grâce à la suspension temporaire du groupe. Pour cela,
maintenez [Alt]/[Option] sur le clavier pendant que vousmenez l'action sur une piste.

Timestretch (étirement audio)
Il est possible d'étirer/contracter un événement audio pour l'adapter à un tempo autre que son tempo d'origine sans changement de hau-
teur. Cela s'appelle le timestretch, et cela peut effectivement servir à ralentir ou accélérer un événement audio. Par exemple, une boucle de
batterie d'unemesure enregistrée à 120 bpm (battements par minute) peut être étirée ou contractée pour occuper unemesure à 100 ou
140 bpm sans changement significatif de la hauteur ni du son global de l'audio d'origine.
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Le timestretch et la définition d'un tempo de fichier sont non destructifs et peuvent doncêtre annuléset rétablis. Il est aussi possible de chan-
ger à la volée demode de tempo pour n'importe quelle piste audio. Par exemple, faire passer une piste dumode de tempo Timestretch au
mode Suivre ou Ne pas suivre ramène à son état d'origine tout événement audio traité par timestretch sur cette piste.

Avec le timestretch, si le tempo est grandement changé (d'environ 30 bpm ou plus), l'audio peut subir une légère distorsion. Bien que cela
puisse donner deseffets intéressants, vousdevezêtre averti des limitationsde cette technologie.

DansStudio One, le timestretch peut se faire automatiquement oumanuellement. Ces fonctions sont décrites ci-dessous :

Timestretchmanuel
Avec le timestretchmanuel, vouspouvezdéformer un événement audio indépendamment du tempo dumorceau ou du fichier audio.

Pour déformer manuellement un événement audio avec l'outil flèche, amenez le curseur de la souris au-dessusdu bord latéral de l'évé-
nement audio visé et maintenez [Alt]/[Option] sur le clavier. L'outil Timestretch apparaît, vouspermettant de cliquer sur le bord de l'évé-
nement et de le tirer vers la gauche ou la droite pour étirer ou contracter l'événement, ce qui l'allonge ou le raccourcit. Dans ce cas, la
longueur de l'événement change d'un facteur intitulé Vitesse (x), mais la hauteur de l'audio que contient l'événement reste la même. Seul
est affecté l'événement que vousavez sélectionné pour le timestretch.

Le facteur Vitesse (x) est une fonction du timestretch pour raccourcir ou allonger un clip audio tout enmaintenant sa hauteur. Les valeurs
supérieuresà 1 contractent le clip tandis que les valeurs inférieuresà 1 étirent le clip. Cela sert à étirer/contracter les événements audio
quand vousne souhaitez pasdéfinir un tempo pour le clip audio d'origine, ce qui affecterait tous les événements associésà ce clip. Le fac-
teur Vitesse (x) peut être saisi dans l'inspecteur d'événement.

Timestretch automatique
Le timestretch automatique se base sur la relation entre le tempo dumorceau et le tempo du fichier audio.

Chaque piste audio a unmode de tempo qui contrôle le comportement de sesévénements en fonction du tempo dumorceau. Lemode de
tempo peut être sélectionné dans l'inspecteur d'événement. Lesmodessuivants sont disponibles :

Ne pas suivre Lesévénements de cette piste sont indépendants du tempo dumorceau. Ils ne sont jamais automatiquement
déplacésou étirés/contractés.

Suivre Lespositionsde début desévénements de cette piste sont liés à la grille musicale. Par conséquent, les événements
bougent quand le tempo dumorceau changemais ils ne sont pasétirés/contractés.

Timestretch Lespositionsde début desévénements suivent le tempo dumorceau, comme enmode Suivre. En plus, les évé-
nements sont étirés/contractéspour être adaptésau tempo dumorceau.

Informations de tempo des fichiers audio
Pour que le timestretch automatique agisse comme décrit, Studio One doit connaître le tempo d'origine d'un fichier audio. Le logiciel peut
alors calculer comment déformer le fichier pour l'adapter au tempo dumorceau. Cette information est encodée dansde nombreuses
bouclesaudio.

Les fichiers sans information de tempo ne peuvent pasbénéficier du timestretch, même si le mode de tempo de la piste est réglé sur Times-
tretch.

Studio One offre deux façonsde définir ou changer l'information de tempo contenue d'origine dansun fichier audio.

Si le tempo d'origine d'un événement audio est inconnu, la fonction Timestretch de l'outil flèche peut servir à manuellement adapter l'évé-
nement audio à une durée spécifique (mesureset temps, etc). Pour cela, réglez le mode de tempo de la piste sur « Timestretch ». Amenez
le curseur de la souris au-dessusdu bord latéral de l'événement audio visé et maintenez [Ctrl]+[Alt]/[Cmd]+[Option] sur le clavier. L'outil Défi-
nir le tempo apparaît, vouspermettant de cliquer sur le bord de l'événement et de le tirer à gauche ou à droite pour étirer/contracter l'évé-
nement. Dans ce cas, le tempo du clip d'origine est fixé d'après la duréemusicale de l'événement aprèsétirement/contraction, et tous les
événements dumorceau qui utilisent ce clip sont actualisés.

Si le tempo d'origine d'un événement audio est connumais pas incorporé dans le fichier d'origine auquel l'événement fait référence, vous
pouvez facilement régler dans l'inspecteur le tempo du fichier pour l'événement. Cliquez sur le champ Tempo du fichier, saisissezune nou-
velle valeur et pressez [Entrée] sur le clavier pour définir un nouveau tempo de fichier. Si le mode de tempo de la piste audio cor-
respondante est réglé sur Timestretch, saisir une nouvelle valeur dansTempo du fichier étire/contracte tous les événements dumorceau
qui utilisent ce clip, en fonction de la valeur de tempo saisie.
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Battue du tempo (Tap Tempo)
Vouspouvezutiliser la fonction de battue du tempo (Tap Tempo) pour régler le tempo actuel dumorceau sur le tempo que vousentendez
dans vosévénements audio. Pour cela, cliquezplusieurs fois sur le mot « Tempo » dans la barre de transport, une fois sur chaque temps
que vousentendez. Studio One détermine le tempo de l'événement audio d'après le timing de vos clics et règle en conséquence le tempo
dumorceau. Assurez-vousque lemode de tempo de la piste audio est réglé sur Ne pas suivre, sinon les événements sont étirés/contractés
ou déplacéspendant que vousutilisez la fonction Tap Tempo, rendant impossible la recherche d'un tempo constant.

Modes de timestretch
Studio One dispose de plusieursmodesde timestretch optimisésqui peuvent donner demeilleurs résultats avec certains typesde données
audio. Pour accéder à cesmodes, ouvrez l'inspecteur en pressant [F4] sur le clavier et cliquezdans le champ Timestretch. Cliquez sur n'im-
porte quelmode afin de le choisir pour la piste actuellement sélectionnée. Lesmodessont :

DrumsUtilisez cemode optimisé sur toute piste de percussionsafin d'obtenir lesmeilleurs résultats pour le timestretch d'un signal
audio percussif.

Sound Utilisez cemode général sur n'importe quel autre type de piste.

Solo Utilisez cemode optimisé sur tout instrument solo ou piste vocale afin d'obtenir lesmeilleurs résultats.

Audio Bend Utilisez cemode optimisé quand vousmanipulezdesmarqueurs d'étirement dans tout événement audio sur la piste.

Emploi du cache de timestretch
Par défaut, l'option Utiliser le cache pour les fichiers audio étirés par timestretch est cochée. Cette option peut être sélectionnée dans le
menuStudio One/Options/Avancé/Audio (Mac :Préférences/Avancé/Audio). Le cache de timestretch crée un fichier cache au tempo cor-
rect pour tous les fichiers nécessitant du timestretch, en fonction de ce qui est actuellement étiré/contracté dans votremorceau. Cela amé-
liore les performancesde Studio One, car le processusde timestretch n'a plus besoin de se faire durant la lecture. Studio One peut aussi
utiliser un réglage de timestretch de plushaute qualité quand il crée le fichier cache.

Utiliser le cache de timestretch nécessite une certaine quantité d'espace libre sur votre disque dur. Si vous savezque cet espace est rela-
tivement limité sur votre disque dur, ou si desproblèmesde performances surviennent, désactivez cette fonction. Quand Utiliser le cache
pour les fichiers audio étirés par timestretch est décoché, Studio One effectue le timestretch en temps réel, durant la lecture, quand le
fichier est lu depuis le disque dur de l'ordinateur.

Mode de tempo par défaut pour les nouvelles pistes
Quand vous créezun nouveaumorceau, remarquezque la fenêtre de configuration Nouveaumorceau possède une case à cocher Étirer
les fichiers audio au tempo dumorceau. Avec cette option cochée, toute nouvelle piste créée dans cemorceau a sonmode de tempo réglé
sur Timestretch, et le logiciel tente automatiquement d'étirer/contracter les fichiers audio au tempo actuel dumorceau lors de leur impor-
tation dans lemorceau. Sinon, le mode de tempo par défaut pour les nouvelles pistes est Suivre.

Compilation
La compilation est le processus consistant à reconstituer une interprétation continue à partir de plusieurs interprétations. Par exemple,
vouspouvezenregistrer plusieurs fois les voix d'un couplet, puis éditer lesmeilleuresparties de chaque passe en une seule interprétation
hybride qui, idéalement, sonnera comme si elle avait été prise en une seule fois. La compilation et les informations yafférant sont couvertes
dans les sections suivantes.

Prises et couches
Le scénario de compilation le plus courant implique l'enregistrement de plusieurs prisesaudio puis l'édition de cesprises. DansStudio One,
chaque prise enregistrée successivement peut être placée dans sa propre couche en activant Prisesmulticouchesdans le panneau d'en-
registrement, qui s'ouvre avec [Shift]+[Alt]/[Option]+[R] ou aumoyen dumenu Affichage. Avec l'option Prisesmulticouchesactivée, tous les
enregistrements sont placés sur des couches, avecune couche par prise, et les couches s'affichent dès l'arrêt de l'enregistrement. La der-
nière prise enregistrée est automatiquement placée sur la piste. Notezque cette option s'applique aussi quand on enregistre desparties ins-
trument avec l'option Enregist. prisesactivée dans le panneau d'enregistrement.

CHAPITRE 6│Manual de reference



Par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une piste, vouspouvez choisir Ajouter une couche pour ajouter manuellement une couche à n'importe quel
moment. Vouspouvezensuite tirer l'audio ou leMIDI sur la couche comme vous le feriez sur la piste. Cela ouvre quelquespossibilités de
compilation créative très intéressantesau-delà des simplesenregistrement et édition. Sachezqu'une fois qu'un événement a été déplacé
sur une couche, il ne peut pasêtre copié ou déplacé à un autre endroit, aussi veillez bien à en conserver une copie si vousprévoyezde l'uti-
liser ailleurs.

Pour renommer un événement dansune couche, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dessuset double-cliquez sur le nom pour saisir votre texte
(par ex., « super », « mauvaise », « excellente », etc.). C'est très utile pour organiser desprisesà compiler. Les couches sont affichées
comme des lignesdirectement sous la piste à laquelle elles appartiennent.

Pour afficher oumasquer des couches, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-clic sur une piste puis cliquez sur Déployer les couches. Les couchesont
leurs propres commandesde piste, dont Solo, Activer, Dupliquer et Supprimer. Cliquez sur le bouton Solo de la couche pour la mettre en
solo sur la piste. Cliquer sur le bouton Activer la couche place cette couche sur la piste, le contenu actuel de la piste prenant alors la place de
cette couche dansune nouvelle couche sous la piste. Dupliquer crée un clone de la couche sur une nouvelle couche. Supprimer la couche
supprime la couche de la piste.

Si vous souhaitez que les couches suivent l'événement de piste dans l'arrangement— par exemple en casde déplacement ou de dupli-
cation— cochez l'option Couchesasservies auxévénem. dans l'inspecteur de la piste.

Écoute des prises
Lors de la compilation, il est utile de pouvoir rapidement écouter les diversesprisespour déterminer les parties que vousdésirez conserver
dans chaque prise. L'outil écoute convient bien à l'écoute desprises sur les couches. Avec la souris survolant n'importe quelle couche, main-
tenez [Alt]/[Option] et cliquezn'importe où sur n'importe quelle couche pour instantanément l'entendre, à partir du point sur lequel vous
avez cliqué. Sinon, maintenez [Shift]+[Alt]/[Option] et cliquez sur une plage sélectionnée de n'importe quelle couche pour la mettre en solo ;
le bouclage est automatiquement activé pour la lecture de la plage sélectionnée.

Il est aussi possible demettre en solo les couchesentièrespour rapidement passer d'une prise à l'autre, puisqu'une piste ne peut avoir à la
fois qu'une seule couchemise en solo. Pour cela, cliquez sur le bouton Solo de n'importe quelle couche. Notezque le solo de piste est indé-
pendant de cela, donc vouspouvezmettre ou non la piste en solo, selon que vous voulezou non entendre les interprétationsque vous com-
pilez dans le contexte desautrespistes de votremorceau.

Copie de plages de couche sur la piste
Studio One rend le processusde compilation très simple. Avec l'outil flèche sélectionné, amener la souris au-dessusde n'importe quelle
couche vous fait passer à un outil plage spécial, représenté par l'icône de curseur plage. Cliquezet tirez avec cet outil pour instantanément
promouvoir n'importe quelle plage d'une prise dans la piste.

Une fois qu'une plage a été copiée dans la piste, elle est surlignée dans la couleur de la piste pour que vouspuissiez toujours savoir d'où
viennent les donnéesprésentes sur la piste. Quand une plage nouvellement copiée chevauche une plage existant déjà dans la piste, un
fondu enchaîné automatique est appliqué pour éviter les clics et autresartefacts indésirables. Ce fondu enchaîné peut être édité comme
tout autre, et il peut être supprimé.

Toute plage sélectionnée sur une couche peut être redimensionnée sur sa droite ou sa gauche en amenant le curseur de la souris sur le
bord de plage, puis en cliquant et en tirant, ce quimodifie la piste en conséquence.
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Compilation avec des groupes
Si une ou plusieurs pistes appartiennent à un groupe, et si une compilation est accomplie sur une de cespistes, deséditions identiques sont
effectuées sur les autrespistes du groupe. Par exemple, la compilation peut être effectuée sur une seule piste appartenant au groupe bat-
terie, et lesmêmeséditions sont effectuées sur les autrespistes du groupe. Cela s'applique aussi à la mise en solo, à l'activation et à la sup-
pression des couches.

Bien qu'il vaille mieuxéviter ce casde figure, la compilation peut être accomplie sur despistes groupéesayant desnombresde couches
différents ; les positionsdes couches sous les pistes déterminent alors le comportement deséditions.

Et ensuite ?
Après compilation sur une piste audio, il est courant de consolider ou reporter les différents événements audio en un seul et même évé-
nement continu. Vouspouvez le faire rapidement en sélectionnant les événements audio sur la piste et en pressant [Ctrl]+[B] sur le clavier.
Cela crée un nouveau fichier et événement audio, et le place en position correcte sur la piste.

Unmoyen plus souple consiste à fusionner les différents événements audio en une partie audio en les sélectionnant puis en pressant [G]
sur le clavier. Toute compilation effectuée dans la plage de la partie audio entraîne la copie directe des compilationsdans la partie audio.

Détection et édition des transitoires
La détection des transitoires est le processusde détermination de l'emplacement des transitoires dans les donnéesaudio, ce qui peut
ensuite servir de base à l'édition. Une transitoire peut être définie comme un signal de courte durée qui représente une phase d'attaque
non harmonique d'un sonmusical ou d'unmot prononcé. Elle contient un degré élevé de composantesnon périodiqueset une plusgrande
ampleur de hautes fréquencesque le contenu harmonique de ce son. Quand on regarde la forme d'onde d'une frappe de caisse claire
enregistrée, la première partie de la frappe—l'attaque— apparaît distinctement plus forte que le reste du signal ; la partie « plus forte » est
formée par les transitoires, et le reste du signal est couramment appelée la « queue ».

Les transitoires indiquent généralement le rythme dans lesdonnéesmusicales, doncquand lespositionsdes transitoires sont connues, il
devient possible de quantifier, ou corriger le timing, de l'audio enregistré. Par exemple, si un batteur tombe un peu en avance sur le temps
fort aprèsun breakd'enfer, vouspouvez remédier à cela pour qu'il soit parfaitement enmesure. En fait, il est possible demodifier la sen-
sation complète d'une interprétation et même d'extraire la sensation d'une interprétation enregistrée et de l'appliquer à une autre.

Détection des transitoires
Pour détecter les transitoires de tout signal audio de l'arrangement, sélectionnezun événement audio et ouvrez le panneau Étirement
audio depuis la barre d'outils du haut, puis choisissezAnalyser dans la zone Détection. Sinon, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/
[Ctrl]-Clic sur un événement audio et choisissezDétecter les transitoires dansAudio/Étirement audio. Vouspouvezégalement ouvrir le pan-
neau Étirement audio en cliquant sur Étirement audio dans lemenuAffichage/Affichagessupplémentaires.

Le clip audio utilisé d'origine par l'événement est alors analysé, comme indiqué en basà gauche de l'événement avecun affichage du
« pourcentage d'achèvement ». Aprèsdétection, l'événement devient légèrement translucide et desmarqueurs d'étirement bleus— des
lignes verticales de la hauteur de l'événement— sont placées sur chaque transitoire.

Deuxmodespeuvent être utiliséspour la détection de transitoires : Standard et Sensible. Cesmodessont accessibles dans le panneau Éti-
rement audio.
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Si vous voulezquantifier l'événement audio ou le découper en tranches, vousn'avezpasbesoin de détecter les transitoires au préalable ;
vouspouvezdirectement aller dans la zone Action du panneau Étirement audio. Toute action appliquée détecte d'abord les transitoires.

Tabulation sur les transitoires

Il est possible de se déplacer par tabulation jusqu'aux transitoires à la fois dans la vue d'arrangement et dans l'éditeur audio en pressant
[Tab] sur le clavier, même si les transitoires n'ont pasencore été détectéespour l'événement. Cela déplace le curseur de lecture sur la tran-
sitoire suivante de l'événement.

Marqueurs d'étirement
DansStudio One, lesmarqueurs d'étirement servent à étirer/contracter l'audio dansun événement audio sansavoir à découper l'évé-
nement enmultiples tranches. Ils sont ajoutésà un événement audio lors de la détection des transitoires depuis le panneau Étirement
audio, et peuvent aussi l'être manuellement. Lors de la détection des transitoires, le seuil utilisé par défaut pour placer lesmarqueurs d'éti-
rement sur les transitoires est de 80 %, et peut se régler en haut dumenu contextuel d'événement ou dans l'inspecteur, afin que lesmar-
queurs d'étirement ne soient placésque sur les transitoires avec lesquelles vous voulez travailler. Il est aussi possible d'insérer des
marqueurs d'étirement manuellement, avant ou après la détection des transitoires.

Bien qu'il soit possible d'insérer et d'éditer desmarqueurs d'étirement en les gardant masqués, vouspouvez vouloir les afficher pendant
l'édition Avec le bouton Afficher/Masquer lesmarqueurs d'étirement du panneau Étirement audio ou la case à cocher Marqueur d'éti-
rement dans lemenu contextuel d'événement, vouspouvez choisir d'afficher ou demasquer lesmarqueurs d'étirement.

Si desmarqueurs d'étirement ont été inséréspar la détection demarqueurs, une très courte plage surlignée— visible si le zoom est suf-
fisant— précède lemarqueur d'étirement. Cette plage représente la totalité de ce qui a été détecté comme transitoire, et c'est important
quand Studio One quantifie l'audio d'après lesmarqueurs d'étirement.

Notezque lesmarqueurs d'étirement sont despropriétésdu clip audio auquel se réfère un événement, ce qui signifie que plusieurs évé-
nements faisant référence aumême clip audio dans le chutier (comme par exemple une boucle de batterie dupliquée plusieurs fois) par-
tagent lesmêmesmarqueurs d'étirement et sont doncpareillement touchéspar toute édition de ceux-ci. Si vous souhaitez traiter
différemment desévénements dupliqués, par exemple pour introduire une variation rythmique au sein d'une boucle de batterie dupliquée,
vousdevez convertir l'événement dansun nouveau fichier avant d'éditer.

Édition de marqueurs d'étirement

Pour insérer manuellement desmarqueurs d'étirement, passezà l'outil étirement puis amenez le curseur de la souris au-dessusde n'im-
porte quel événement audio puis cliquez là où vous voulez insérer le marqueur d'étirement. Double-cliquez sur n'importe quelmarqueur
d'étirement avec l'outil étirement pour le supprimer ; tout effet dumarqueur sur l'audio est alors annulé.

Avec l'outil étirement sélectionné, cliquez sur n'importe quelmarqueur d'étirement et tirez-le vers la gauche ou la droite pour manipuler l'au-
dio dans l'axe chronologique. Cela étire ou contracte l'audio entourant le marqueur d'étirement, et le marqueur d'étirement affiche en bas
un triangle pointant vers la gauche ou la droite, indiquant la direction dans laquelle il a été déplacé. Si l'audio est étiré, la forme d'onde est
colorée en rouge, l'intensité de la couleur augmentant avec l'étirement. Si l'audio est contracté, la forme d'onde est colorée en vert.

Comme dansde nombreusesautresopérationsd'édition, lors du déplacement d'unmarqueur d'étirement alors que lemagnétisme est
activé, le marqueur se cale sur l'intervalle le plus proche imposé par le réglage actuel dumagnétisme. Maintenez [Shift] pendant que vous
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déplacezunmarqueur pour temporairement désactiver le magnétisme en vue d'un contrôle encore plusprécis, ou pour au contraire acti-
ver le magnétisme s'il ne l'est pasactuellement.

Si vous souhaitez déplacer unmarqueur d'étirement (sans timestretch de l'audio environnant), maintenezenfoncée la touche [Alt], cliquez
sur le marqueur d'étirement et tirez-le jusqu'à la position désirée.

Si vousmanipulez lesmarqueurs d'étirement sur une piste, vousdevez régler le mode Timestretch de la piste sur Audio Bend, de façon à
ce que l'audio soit traité avec le bon algorithme. Cet algorithme assure que les transitoires ne sont pasaffectées, en n'étirant ou contractant
que la « queue », ou contenu harmonique, qui suit les transitoires.

Notezque pour que l'audio soit étiré ou contracté par manipulation d'unmarqueur d'étirement, il doit exister aumoinsun autremarqueur
d'étirement à gauche ou à droite de celui déplacé pour servir de base à l'étirement ou à la contraction. S'il n'existe pasd'autremarqueur
d'étirement, ce sont le début et la fin du clip audio de l'événement qui sont employésà cet effet. Par exemple, si vous voulez changer le
phrasé rythmique d'unmot dansune partie vocale, ajoutezunmarqueur d'étirement de part et d'autre dumot àmodifier avant d'essayer
de déplacer le mot lui-même.

Plusieursmarqueurs d'étirement peuvent être sélectionnéspour édition simultanée avec l'outil étirement enmaintenant [Shift] et en cli-
quant sur lesmarqueurs désirés, ou en sélectionnant un groupe demarqueurs tout enmaintenant la touche [Alt].

Vouspouvez ramener unmarqueur d'étirement à sa position d'origine par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur celui-ci et en sélectionnant Réinitialiser
le marqueur d'étirement. Plusieursmarqueurs d'étirement sélectionnéspeuvent être réinitialisésenmême temps, ce qui facilite la res-
tauration du timing d'origine si l'édition a donné des résultats indésirables.

Utilisation du panneau Étirement audio

Pour travailler avec lesmarqueurs d'étirement, il peut vousêtre utile d'afficher le panneau Étirement audio, car c'est là que se trouvent les
actions les plus courantes relativesauxmarqueurs d'étirement. Pour ouvrir le panneau Étirement audio, cliquez sur le bouton Étirement
audio dans la barre d'outils, ou sélectionnezÉtirement audio dans lemenuAffichage/Affichagessupplémentaires. Le panneau Étirement
audio peut aussi être détaché et placé librement dans l'écran.

Dans la section Détection, vouspouvez changer le mode de détection des transitoires, qui est par défaut réglé sur Standard. Si cemode ne
localise pas les transitoires avec la précision que vous souhaitez, passezenmode Sensible et analysezà nouveau l'audio.

Dans la sectionMarqueur d'étirement, vouspouvez supprimer tous lesmarqueurs d'étirement ou restaurer tous lesmarqueurs d'éti-
rement dans l'événement sélectionné en cliquant respectivement sur les boutonsRetirer et Restaurer. Vouspouvezaussi régler le seuil de
marqueur d'étirement à l'aide du curseur.

Dans la section Piste, vouspouvez choisir le mode de timestretch pour la piste sur laquelle se trouve l'événement sélectionné et vouspou-
vez sélectionner les pistes guides si cette piste appartient à un groupe.

Dans la section Action, Quantifier est sélectionné par défaut, et un curseur de pourcentage de rigueur est affiché. Cliquez sur Appliquer
pour quantifier tout événement sélectionné. Le réglage Rigueur modifie le pourcentage de Début dans le panneauQuantifier, procurant
ainsi unmoyen simple de changer la rigueur du processusde quantification.

Sinon, vouspouvez choisir l'action Trancher, qui découpe l'événement sélectionné d'après sesmarqueurs d'étirement avecdes résultats
différents selon les options sélectionnées. CochezFondusauto si vous voulezque les tranches individuelles obtenuesbénéficient chacune
d'un court fondu d'entrée et de sortie pour éviter les clics audibles. CochezRéunir si vous voulezque les tranches individuelles soient
réuniesdansunemême partie audio après traitement. CochezQuantifier si vous voulezquantifier les événements individuels obtenus, et
réglez sa rigueur à l'aide du champ de pourcentage. Notezque dans ce processus, aucun timestretch ne se fait ; à la place, un unique évé-
nement continu est découpé en tranches sur ses transitoires détectées, et lesmultiples événements qui en résultent sont eux-mêmesquan-
tifiés le long de l'axe chronologique.

Comme dans le panneau Enlever les silences, quand le petit témoin lumineuxprèsdu bouton [Appliquer] est allumé, cela signifie que chan-
ger certainesoptionsde Détection, Marqueur d'étirement ou Action puis cliquer sur [Appliquer] annule automatiquement l'opération pré-
cédente, ce qui facilite la recherche desbons réglagesen contrôlant le résultat du processusdu panneau Étirement audio, puis en
changeant si nécessaire les réglages sansavoir à les annuler manuellement au préalable. Tout changement de sélection (ou autre opé-
ration d'édition) fait perdre ce statut automatique et éteint le témoin.

Quantification audio
Il est très simple de quantifier l'audio dansStudio One. Sélectionnez l'événement audio, puis pressez [Q] sur le clavier pour le quantifier. Les
transitoires sont détectéespour l'événement sélectionné, l'audio se cale instantanément sur la grille de quantification actuelle, lesmar-
queurs d'étirement indiquent s'ils ont été déplacés vers la gauche ou la droite et les formesd'onde sont coloréesde façon appropriée
comme décrit en sectionÉdition de marqueurs d'étirement.
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Quand vousquantifiez de l'audio, le mode de timestretch de la piste audio est réglé sur Audio Bend pour assurer lesmeilleurs résultats
sonores.

Lesmêmescommandesde quantification sont disponiblespour l'audio à transitoires détectéesque pour les parties instrument. [Q] quan-
tifie les événements sélectionnés, [Alt]/[Option]+[Q] quantifie avecune rigueur de 50 %, et [Shift]+[Q] restaure le timing d'origine.

Quantificationmultipiste en cohérence de phase
Quand plusieursmicrophones sont employéspour enregistrer le même instrument sur plusieurs pistes, comme dans le casd'une batterie, il
est très important que les relationsde phase entre lesmultiples pistes audio restent inchangées. Vouspouvez comparer les relationsde
phase au tempsquemet le son d'une source, telle qu'une caisse claire, pour atteindre chaquemicrophone. La façon dont les formesd'onde
s'alignent sur chaque piste est essentielle pour le son obtenu ; si on déplace dans le tempsune frappe de caisse claire sur une pistemais pas
sur les autres, le son collectif obtenu pour la frappe de caisse claire peut être spectaculairement modifié.

Par conséquent, quand vousquantifiez ou tranchezde l'audiomultipiste, il est important que toutes les éditions soient effectuées sur toutes
les pistes de façon à préserver les relationsde phase. Cela s'appelle l'édition en cohérence de phase. DansStudio One, il suffit de grouper
les pistes pour garantir cela. Une fois les pistes groupées, Studio One se charge pour vousde la cohérence de phase.

Par exemple, envisageonsun scénario avecquatre pistes de batterie : grosse caisse, caisse claire, et overheads (prisesglobalesen sur-
plomb) droit et gauche. Avant d'éditer individuellement une piste quelconque, vousdevezgrouper les pistes en les sélectionnant et en pres-
sant [Ctrl]/[Cmd]+[G] sur le clavier. Si vousquantifiez alors l'audio sur n'importe quelle piste du groupe, Studio One détermine les relations
de phase entre les pistes puis quantifie ou tranche l'audio sur toutes les pistes d'après les transitoires despistes individuelles. Par exemple,
là où il y a une frappe de caisse claire, la première transitoire trouvée (dans la plage de la frappe de caisse claire) dans les pistes de haut en
bas sert de base à la quantification pour les quatre pistes ; les autrespistesmaintiennent simplement leurs relationsde phase existantes
avec la piste quantifiée, et la quantification se fait doncen cohérence de phase.

Dans le scénario précédent, vouspouvez vérifier ce que Studio One a exactement fait en zoomant sur n'importe quelmarqueur d'éti-
rement. Vous verrezque la plage demarqueur d'étirement a été réglée pour chaque piste sur un tempsde début commun, le marqueur
d'étirement servant de base à la quantification. Leséditionsmanuelles demarqueurs d'étirement sur despistes groupées suivent le même
processus.

Il est aussi possible d'exclure de l'analyse de transitoires n'importe quelles pistes d'un groupe et doncde ne pas les utiliser comme référence
dans le processusde quantification ou de découpage. Quand vous sélectionnezdesévénements contenusdansune piste appartenant à
un groupe, un champ de sélection de groupe apparaît dans la zone Piste du panneau Étirement audio, ainsi qu'unmenu déroulant de sélec-
tion deGuides contenant toutes les pistes du groupe. Pour exclure despistes de l'analyse, il suffit de les ydécocher. Si par exemple vousne
souhaitez utiliser que lespistes de grosse caisse et de caisse claire comme basespour la quantification ou le découpage du groupe, vous
devezdécocher toutes les pistes sauf cesdeux-là et appliquer l'action désirée depuis le panneau Étirement audio.

Extraction de groove et quantification par groove
L'extraction de groove est une fonction simplemais extrêmement puissante. Envisageons le casoù vous voulezqu'une partie de basse
jouée de façonmédiocre suive étroitement la grosse caisse. Pour obtenir cela, ouvrez le panneauQuantifier et passezenmodeGroove.
Ensuite, faites glisser l'événement de grosse caisse sur le panneau de groove, puis quantifiez l'événement de basse. En peu d'actions, vous
avezeffectivement détecté toutes les transitoires nécessaires, extrait le groove de grosse caisse et quantifié la basse sur ce groove.

De façon similaire, vouspouvez faire glisser une partie instrument sur le panneau de groove pour extraire le groove puis quantifier l'audio
sur ce groove. Quand vousextrayez le groove d'un événement audio ou d'une partie instrument, la grille de l'arrangement est alors basée
sur ce groove, et tout ce qui se trouve dans l'arrangement peut être quantifié sur cette grille.

C'est extrêmement utile pour remettre en place desprestationsmulti-instrumentales, et c'est également utile dansun objectif créatif,
comme l'extraction d'un très bon groove d'une boucle funket son application à une boucle de batterie carrée à la croche.

Vouspouvezaussi faire glisser le groove lui-même sur une piste d'instrument, ce qui restituera le groove sous forme d'une série de notes,
une pour chaque frappe du groove, en changeant même la vélocité (dynamique) desnotesen fonction du niveau relatif des frappes. Cela
vouspermet par exemple de bâtir instantanément sur un instrument virtuel une partie de basse qui correspond exactement à une inter-
prétation de batterie. Faites juste glisser l'interprétation de batterie sur la zone de groove, puis tirez celui-ci sur la piste de basse et changez
les notespour obtenir le motif que vous voulez.
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Ou si vouspréférez le faire glisser sur un événement audio, tirez-le jusqu'à une piste d'instrument pour le remanier musicalement, puis
faites glisser en sens inverse cette partie instrument et quantifiez l'événement audio d'origine sur ce groove. Lespossibilités sont infinies !

Transformation de piste

Transformation de piste audio
Lespistes audio disposent toujours dans la console d'un canal qui leur est directement lié et sur lequel deseffets par insertion peuvent être
configurés. Dans le processusd'édition et d'arrangement, il est parfois nécessaire de convertir une piste audio de façon à ce que leseffets
inséréset lesmouvements d'automation soient intégrésà la forme d'onde audio sur la piste. Vouspouvez faire cela dansun but créatif ou
simplement pour vouspermettre de retirer deseffets insérésafin d'économiser les ressourcesdu processeur.

Studio One rend cela incroyablement simple avec la fonction de transformation de piste. Ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-
Clic sur n'importe quelle piste audio ayant deseffets insérés sur son canal demixage, et sélectionnezTransformer en audio par conversion.

CochezPréserver l'état temps réel si vous souhaitez pouvoir revenir à la piste d'origine. Il est alors possible de choisir entre la détection auto-
matique de queue, avecun paramètre Longueur max., et une queue d'une longueur fixe donnée en décochant l'option Queue auto-
matique. Queue automatique est utile s'il y a une reverb ou un autre effet que vous souhaitez voir converti au-delà de la fin de l'événement
sur la piste. NotezqueQueue automatique peut ne pasbien fonctionner avecdes retards longsou des reverbsextrêmement longues, car
elle fonctionne en détectant la plage de silence où couper et fondre l'audio transformé. Dans ce cas, le réglage d'une queue fixe est la
meilleure option.

Cliquez sur OKet la piste audio est convertie aprèsapplication de seseffets par insertion et de l'automation demixage ; la piste audio d'ori-
gine est remplacée par l'audio issu de la conversion sur une nouvelle piste audio portant le même nom. Avec l'option Queue automatique
cochée ou si une durée de queue a été spécifiée, des fondusde sortie sont automatiquement appliqués sur la durée de queue spécifiée
pour chaque événement. Leseffets ne sont plus insérés sur la nouvelle piste puisqu'ils ont été intégrésà l'audio converti sur la piste.

Si vousavez coché Préserver l'état temps réel, alors il est possible de revenir à la piste d'origine, avec les effets insérés sur le canal cor-
respondant de la console, en ouvrant le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la piste et en y sélectionnant Transformer en audio en
temps réel.

Leseffets des réglagesde volume et de panoramique (y compris l'automation) sont appliquésà la piste lors du report audio, de sorte que la
valeur de cesparamètreset leurs donnéesd'automatisation retrouvent leurs valeurs par défaut dans la piste obtenue par ce report. Si vous
souhaitezmodifier cesparamètresultérieurement, veillez bien à cocher l'option Préserver l'état temps réel lors de la transformation de la
piste. Cela vouspermet de ramener la piste à son état d'origine, avec ses réglagesd'origine et sesdonnéesd'automation intacts. Notez
que lesniveauxd'envoi, assignationsde bus, et autresparamètresdemixage conservent leurs réglagesaprès la transformation d'une
piste.
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Toute opération de transformation de piste crée de nouveaux fichiers audio de report qui sont placésdans le chutier dumorceau. Ces
fichiers demeurent dans le chutier (pour un accèsultérieur ou comme référence) jusqu'à ce que vousdécidiez de leseffacer. Commemen-
tionné dans la sectionCommandes du chutier, vouspouvez supprimer un fichier du panneau Chutier du navigateur par [Clic droit]/[Ctrl]-
Clic sur le fichier, en choisissant ensuite Retirer du chutier (ce qui le retire le fichier du chutier mais le conserve sur le disque) ou Supprimer
le fichier définitivement (ce qui retire le fichier du chutier et le supprime du disque). Vouspouvezégalement retirer automatiquement du chu-
tier tous les fichiers non utiliséspar [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le chutier, en choisissant ensuite Retirer les fichiers inutiles.

Notezqu'il est possible de transformer plusieurs pistes audio d'un coup, auquel caselles sont toutes converties simultanément, ce qui peut
représenter un énorme gain de temps.

Transformation de piste d'instrument
Lespistes d'instrument contiennent des interprétationsmusicalesMIDI qui contrôlent des instruments virtuels. Les instruments virtuels
sortent vers un ou plusieurs canauxde la console, et vouspouvez configurer des insertionsd'effets, desdéparts et des routagesde sortie
pour ces canaux. Avec cette approche, il peut être difficile de correctement convertir despistes d'instrument en audio.

Studio One rend cela simple en transformant en une seule étape lespistes d'instrument en pistes audio. Ouvrez le menu contextuel par [Clic
droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quelle piste d'instrument et sélectionnezTransformer en piste audio. Vouspouvezalors voir plusieurs options
dans lemenu local :

Convertir tous les canauxSi l'instrument connecté a plusieurs sorties audio activées, cette option apparaît. Si elle n'est pasacti-
vée, seul le canal lié à la piste sélectionnée est converti, comme spécifié dans l'inspecteur de piste.

Convertir les insertsSi vous souhaitez convertir les effets insérés (ainsi que les réglagesde volume et de panoramique et l'au-
tomation) sur le canal de sortie de l'instrument virtuel associé, cochez cette option.

Préserver l'état de la piste instrument Si vous souhaitez pouvoir retrouver la piste d'instrument d'origine à partir de la nouvelle
piste audio, cochez cette option.

Supprimer l'instrument Si vous souhaitez supprimer l'instrument virtuel aprèsavoir converti l'audio et créé la nouvelle piste
audio afin d'économiser des ressourcesdu processeur, cochez cette option.

Queue automatique Choisissezentre détection automatique de queue et une queue de longueur fixe donnée, comme décrit
dansTransformation de piste audio.

Cliquez sur OK, et toutes les parties de la piste d'instrument sont converties en audio et placées sur une nouvelle piste audio.

Si une durée de queue a été spécifiée, des fondusde sortie sont automatiquement appliqués sur la durée de queue spécifiée pour chaque
événement. Le routage de configuration desdéparts et de la sortie de la nouvelle piste audio est aussi identique à celui de la piste d'ins-
trument d'origine.

Comme avec les pistes audio, il est possible de transformer plusieurs pistes d'instrument d'un coup, auquel caselles sont toutes converties
simultanément, ce qui peut représenter un énorme gain de temps.

Toute opération de transformation de piste crée de nouveaux fichiers audio de report qui sont placésdans le chutier dumorceau. Ces
fichiers demeurent dans le chutier (pour un accèsultérieur ou comme référence) jusqu'à ce que vousdécidiez de leseffacer. Commemen-
tionné dans la sectionCommandes du chutier, vouspouvez supprimer un fichier du panneau Chutier du navigateur par [Clic droit]/[Ctrl]-
Clic sur le fichier, en choisissant ensuite Retirer du chutier (ce qui le retire le fichier du chutier mais le conserve sur le disque) ou Supprimer
le fichier définitivement (ce qui retire le fichier du chutier et le supprime du disque). Vouspouvezégalement retirer automatiquement du chu-
tier tous les fichiers non utiliséspar [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le chutier, en choisissant ensuite Retirer les fichiers inutiles.
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Inspecteurs de piste et d'événement
L'inspecteur de piste et l'inspecteur d'événement vousoffrent un accès rapide à divers paramètreset fonctions importants par piste et par
événement. Pour afficher oumasquer les inspecteurs, pressez [F4] sur le clavier, ou cliquez sur le bouton « i », situé au-dessusde la vue
d'arrangement. Une fois que les inspecteurs sont visibles, cliquer sur une piste ou un événement focalise sur lui l'inspecteur concerné. Vous
verrezdifférents ensemblesde commandes, selon que la piste ou l'événement est de type audio ou instrument.

Inspecteur de piste

Cliquez sur la piste audio de votre choix pour accéder auxparamètres suivants dans l'inspecteur de piste :

Tempo (Mode) Vouspermet de choisir comment se fait la lecture de la piste actuelle par rapport au tempo dumorceau. Pour plus
d'informations, reportez-vousà la section Timestretch automatique.

Timestretch (Mode) Vouspermet de choisir le meilleur algorithme de timestretch pour la piste. Pour plus d'informations, repor-
tez-vousà la sectionModes de timestretch.
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Groupe Vouspermet d'affecter la piste à un groupe de pistes existant. Pour plus d'informations, reportez-vousà la section
Groupes.

Couches Vouspermet d'ajouter, dupliquer, renommer, ou supprimer une couche de la piste, ainsi que de choisir la couche actuel-
lement sélectionnée pour la lecture. Pour plus d'informations, reportez-vousà la sectionCouches de piste.

Couches asservies aux événem.Activez ce paramètre pour que l'audio des couches sous-jacentes suive les événements
connexesdu dessus lorsque vous les déplacez le long de l'axe chronologique. Lorsque ce paramètre est désactivé, le déplacement
d'un événement avecune ou plusieurs couchesen dessousde celui-ci détache cet événement des couches sous-jacentes, en fai-
sant une partie permanente de la couche principale.

Lire les chevauchementsActivez cette option pour autoriser la lecture simultanée de tous les signauxaudio se chevauchant sur
la piste plutôt qu'ils ne soient coupésau début de l'événement suivant.

Retard Vouspermet d'appliquer un retard positif ou négatif à la piste, pour faciliter son alignement avecd'autreséléments. La
plage va de -100 à 100 ms.

Automation Vouspermet de choisir le mode d'automation pour chacun desparamètresautomatisésassociésà la piste, ainsi que
de visualiser rapidement et d'activer ou désactiver l'automation pour un paramètre donné. Pour plus d'informations, reportez-vous
à la sectionModes d'automation.

Commandes de routage et de mixageCette zone est une reproductionminiature desparamètresque vous voyez lorsque
vousaffichezune piste dans la console demixage. Assignation d'entrée et de sortie, volume, panoramique, statut, inserts d'effets
et départs de la piste sont tousdisponibles. Pour plus d'informations, voir La console.

Cliquez sur la piste d'instrument de votre choix pour accéder auxparamètres suivants dans l'inspecteur de piste :

Base temps Vouspermet de définir le format de base de tempsde la piste, en Temps (battements rythmiques) ou en Secondes.
AvecTemps, la position et la vitesse desévénements de la piste changent pour s'adapter aux changements de tempo dumorceau.
AvecSecondes, les événements restent en place et conservent leur vitesse de lecture tant que vousne lesmodifiez pas inten-
tionnellement. Cela peut être utile par exemple pour la bande son d'un film, dans laquelle certains sonsdoivent conserver une posi-
tion absolue dans le tempsafin demaintenir la synchronisation avec l'image.

Groupe Vouspermet d'affecter la piste à un groupe de pistes existant. Pour plus d'informations, reportez-vousà la section
Groupes.

Couches Vouspermet d'ajouter, dupliquer, renommer, ou supprimer une couche de la piste, ainsi que de choisir la couche actuel-
lement sélectionnée pour la lecture. Pour plus d'informations, reportez-vousà la sectionCouches de piste.

Retard Vouspermet d'appliquer un retard positif ou négatif à la piste, pour faciliter son alignement dans le temps. La plage va de -
100 à 100 ms.

Transposer Vouspermet demodifier la hauteur de toutes les notesde la piste, dansune plage comprise entre -64 et +64 demi-
tons.

Vélocité Vouspermet d'augmenter ou d'atténuer la vélocité desnotesentrantes, avant qu'elles n'arrivent à l'instrument de la piste
ou à un appareilMIDI externe. Les valeurs comprisesentre -100 %et -1 %atténuent la vélocité. Les valeurs comprisesentre 1 %
et 100 %augmentent la vélocité. À 0 %, la vélocité est inchangée.

Couches asservies aux événem.Activez ce paramètre pour que lesdonnéesd'instrument des couches sous-jacentes suivent
les événements connexesdu dessus lorsque vous les déplacez le long de l'axe chronologique. Lorsque ce paramètre est désac-
tivé, le déplacement d'un événement avecune ou plusieurs couchesen dessousde celui-ci détache cet événement des couches
sous-jacentes, en faisant une partie permanente de la couche principale.

Automation Vouspermet de choisir le mode d'automation pour chacun desparamètresautomatisésassociésà la piste, ainsi que
de visualiser rapidement et d'activer ou désactiver l'automation pour un paramètre donné. Pour plus d'informations, reportez-vous
à la sectionModes d'automation.

ProgrammeVouspermet de sélectionner un numéro de programmeMIDI (et dans certains cas, un numéro de banque) à asso-
cier à l'instrument de la piste. Cette valeur de changement de programme est transmise à l'instrument, ce qui assure le char-
gement du preset approprié lorsque vousouvrezunmorceau.

Effet de noteVouspermet de choisir le traitement d'effet de note et de l'appliquer en temps réel auxdonnéesde note de la piste.
Pour plus d'informations, voir Effet de note.

Commandes de routage et de mixageCette zone est une reproductionminiature desparamètresque vous voyez lorsque
vousaffichezune piste dans la console demixage. Toutes les pistes d'instrument affichent les optionsde routage d'entrée et de sor-
tie et les commutateurs de statut Muet/Solo/Enregistrer/Écouter. Si la piste héberge un instrument virtuel, volume, panoramique,
inserts d'effets et départs de la piste sont affichés. Pour plus d'informations, voir La console.
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Inspecteur d'événement

Cliquez sur l'événement audio de votre choix pour accéder auxparamètres suivants dans l'inspecteur d'événement :

Effet d'événement Cela vouspermet d'affecter individuellement deseffets à desévénements audio plutôt qu'à toute une piste.
Pour plus d'informations, reportez-vousà la sectionEffets d'événement.

Début et Fin Vouspermettent de spécifier les instants de début et de fin de l'événement.

Tempo du fichierSi vous connaissez le tempo du fichier audio associé à l'événement, vouspouvez l'indiquer ici. Cela donne à
Studio One une référence de tempo à partir de laquelle travailler pour le timestretch d'un événement en vue demettre ce dernier
au tempo dumorceau.

Vitesse (x) Vouspermet d'accélérer ou de ralentir le tempo de l'événement, indépendamment desautres réglagesde tempo.
Pour plus d'informations, reportez-vousà la section Timestretch manuel.

Transposer Vouspermet de faire monter ou descendre la hauteur de l'événement, dansune plage de -24 à +24 demi-tons.

Accorder Vouspermet de faire monter ou descendre la hauteur de l'événement, dansune plage de -100 à +100 centièmesde
demi-ton.

Normaliser Vouspermet d'accroître le volume de l'événement, de sorte que le pic le plus élevé de son signal atteigne 0 dB FS.

Gain Vouspermet de régler le niveau général de l'événement, dansune plage de -40 à +24 dB.

Fondu d'entréeVouspermet de spécifier la longueur du fondu au début de l'événement. Avecun réglage à 0 ms, aucun fondu
n'est appliqué.

Fondu de sortieVouspermet de spécifier la longueur du fondu à la fin de l'événement. Avecun réglage à 0 ms, aucun fondu
n'est appliqué.

Cliquez sur la partie instrument de votre choix pour accéder auxparamètres suivants dans l'inspecteur d'événement :

Début et Fin Vouspermettent de spécifier les instants de début et de fin de l'événement.

Transposer Vouspermet de faire monter ou descendre la hauteur desnotesde l'événement, dansune plage de -24 à +24 demi-
tons.

Vélocité Vouspermet de proportionner l'effet de la vélocité desnotes, avant qu'elles n'arrive à l'instrument de la piste ou à un
appareilMIDI externe. À 0 %, toutes les notes sont jouéesà vélocité maximale. À 100 %, toute la plage de vélocité desnotesest
envoyée.

Effets d'événement

Il est possible d'insérer deseffets directement dansun événement audio de l'arrangement, par opposition à l'insertion d'effets pour la tota-
lité du canal audio de la piste en question, ce qui touche tous les événements de la piste. Leseffets d'événement servent généralement à
ajouter de la variété à l'arrangement ou à insérer deseffets utilitaires, tels que la correction de hauteur, dansdesévénements spécifiques.

Insertion d'effets d'événement
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Pour insérer un effet dansun événement, sélectionnez cet événement et ouvrez l'inspecteur en pressant [F4] sur le clavier. Dans la zone de
l'inspecteur dédiée à l'événement, vouspouvez voir un onglet Effet avecun bouton [Activer]. Cliquez sur Activer, et un rackde péri-
phériquesd'insertion s'ouvre.

Insérez-y deseffets ou chaînesd'effet, comme vous le feriez normalement dans la console, et l'événement est traité en conséquence, en
temps réel, durant la lecture. Le son obtenu est exactement le même que si vousaviez inséré l'effet sur la piste : vouspouvezécouter toutes
les autrespistes jouer et changer les paramètresd'effets tout en écoutant les résultats dans leur contexte avec le reste dumixage.

Comme leseffets d'événement peuvent agir sur le volume relatif d'un événement, faussant ainsi les enveloppesde volume existantes, une
option permet de traiter les enveloppesde volume après les effets d'événement. Cliquez sur l'icône à côté du paramètre Queue, dans la
zone au-dessusdu rackde périphériquesd'insertion, pour activer cette option.

Ajout d'effets à de multiples événements

Vouspouvezajouter deseffets en les faisant glisser du navigateur sur les événements sélectionnés.

Conversion d'effets d'événement

Une fois le son voulu obtenu aumoyen d'un effet d'événement, c'est sansdoute une bonne idée que de convertir l'audio pour lui intégrer l'ef-
fet et économiser les ressourcesdu processeur. Studio One offre unmoyen très souple de faire cela car il vouspermet à tout moment de
revenir au traitement en temps réel en vue d'y apporter des changements.

Pour convertir n'importe quel événement audio dans lequel sont insérésdeseffets, cliquez sur [Convertir] au-dessusdu rackde péri-
phériquesd'insertion de l'effet d'événement. Le rackde périphériquesd'insertion se ferme, un nouvel événement audio avec l'audio
converti et intégrant l'effet remplace l'événement d'origine dans l'arrangement, et le bouton [Convertir] prend l'intitulé [Restaurer]. À tout
moment, vouspouvez cliquer sur [Restaurer] pour remplacer l'événement converti par l'original et restaurer tous les effets insérés tels
qu'avant la conversion d'intégration.

Lors de la conversion d'effets d'événement, notezque le paramètre Queue au-dessusdu rackde périphériquesd'insertion vouspermet de
spécifier une période de conversion s'étendant au-delà de la fin de l'événement audio. C'est essentiel pour correctement capturer les
queuesde reverb, les lignesde retard et autres« traînes » audio similaires causéespar les effets insérés. Quand une valeur est donnée au
paramètre Queue, un fondu de volume est appliqué après conversion sur toute la longueur de cette queue dans l'événement converti afin
que la conversion donne un résultat au son régulier. Cette enveloppe de fondu peut comme d'habitude êtremodifiée.

La conversion d'effet d'événement crée de nouveaux fichiers audio qui sont placésdans le chutier dumorceau.

Édition d'événement en vue d'édition
Dansde nombreux cas, les actionsd'édition nécessitent d'examiner de près les événements édités. Effectuer ceséditionsdans la vue d'ar-
rangement nécessiterait d'abord de zoomer à tel un point qu'il deviendrait difficile de conserver votre perception de la structure globale du
morceau, puis de faire un zoom arrière une fois les éditionsaccomplies. Les vuesd'édition vouspermettent d'éviter cesmouvements
inutiles. Pour ouvrir la vue d'édition de l'événement sélectionné, cliquez sur le bouton [Éditer], pressez [F2] sur le clavier ou double-cliquez
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sur n'importe quel événement. Vouspouvezégalement ouvrir l'éditeur en sélectionnant Éditeur dans lemenu Affichage. Bien que la vue
d'édition soit commune auxdeux, les événements audio s'ouvrent dans l'éditeur audio et les parties instrument dans l'éditeur demusique.

La vue d'édition affiche l'événement actuellement sélectionné sur un axe chronologique indépendant de celui de la vue d'arrangement. Par
défaut, l'axe chronologique de la vue d'édition s'affiche avecun plus fort zoom que celui par défaut dans la vue d'arrangement. Quand la
vue d'édition est ouverte, double-cliquer sur un événement dans la vue d'arrangement change le zoom dans la vue d'édition pour que celle-
ci affiche la totalité de l'événement.

L'éditeur peut être détaché et avoir sa propre fenêtre agrandissable en cliquant sur le bouton Détacher en haut à droite de l'éditeur. N'im-
porte quelle piste peut être sélectionnée dans le sélecteur de piste àmenu déroulant en haut à gauche de l'éditeur, sous la barre d'outils.

Le bouton [Action] (disponible dans les deuxéditeurs, audio et musique) vouspermet d'accéder rapidement aux fonctionsautrement acces-
sibles par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur un événement et exploration des sous-menusAudio ou Fonctionsmusicales.

Éditeur audio
L'affichage de l'éditeur audio fonctionne indépendamment de la vue d'arrangement et a un réglage de base de temps indépendant. La plu-
part desoptionsqui apparaissent dans l'éditeur sont lesmêmesque dans la vue d'arrangement et elles affectent les outils et les évé-
nements de lamême façon. Notezque les réglagesMagnétisme et Base de tempsde la vue d'arrangement et à l'éditeur ; ils demeurent
indépendants. Une option Caler sur lesHotspots d'événement se trouve dans lemenu déroulant Magnétisme de l'éditeur ; il permet le
calage desoutils et événements sur despoints particuliers tels que lesmarqueurs d'étirement.

L'échelle d'affichage de niveau sur la gauche de la forme d'onde dans l'éditeur audio peut être réglée en cliquant dessuset en tirant à
gauche ou à droite. Cela revient à zoomer sur l'amplitude de la forme d'onde, ce qui peut être utile en casd'édition d'un signal audio à
niveau relativement bas. Un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans cette zone permet la sélection d'une graduation en pourcentage ou en dB. Vouspou-
vezégalement régler le niveau de ce zoom enmanipulant le paramètre Zoom sur les données, qui se trouve à droite du curseur de Zoom
sur le temps.

Outils

La plupart desoutils de la vue d'arrangement sont disponiblesdans l'éditeur audio et y fonctionnent exactement de lamême façon. (Seul
l'outil crayon n'est pasdisponible dans l'éditeur audio.)

Éditeur demusique
Lesparties instrument contiennent desnotes, qui représentent desdonnéesd'interprétationmusicale et qui sont un type d'événement. Les
notespeuvent être déplacées, coupées, copiées, collées, dupliquéeset dessinéesaumoyen desoutils de la souris, des raccourcis clavier et
de certaines commandesdumenu Événement. Il est possible de sélectionner et d'éditer plusieurs notesà la fois, comme pour les autres
événements.

Pour une édition rapide de toutes les notesd'une partie ou de la piste, utilisez [Ctrl]/[Cmd]+[A] afin de sélectionner toutes les notesde la par-
tie visée dans l'éditeur demusique, ou [Ctrl]/[Cmd]+[Shift]+[A] afin de sélectionner toutes les notesde toutes les parties de la piste. Vous
pouvezégalement accéder à l'ensemble desopérationsde sélection en allant dans la rubrique Sélectionner dumenu Éditer.

Vouspouvez faire un zoom horizontal avant et arrière dans l'éditeur demusique en déplaçant le curseur Zoom sur le tempset un zoom ver-
tical avec la commande Zoom sur les données.

CHAPITRE 6│Manual de reference



Base de temps, quantification et gamme

L'éditeur demusique a des réglages indépendants similaires à ceuxde l'éditeur audio. Alors que la quantification agit sur le recalage hori-
zontal en termesde timing, l'éditeur demusique offre aussi unmagnétisme de gamme (valeur verticale de note). Les réglagesdeGamme
permettent unmagnétisme de certainesnotesdansdifférentesgammesmusicales. Activez la fonction Gamme en cochant sa case, puis
sélectionnezune gamme en choisissant la note de départ (tonique) et la gammemusicale dans leurs sélecteurs respectifs. Lesnotes conte-
nuesdans la gamme sélectionnée sont indiquéesdans le clavier de l'éditeur demusique, ainsi que dans l'affichage d'une seule octave au-
dessusdu sélecteur de gamme.

Outil flèche

L'outil flèche de l'éditeur demusique sert avec les notesd'une façon globalement comparable à celle dont on utilise l'outil flèche avec les évé-
nements en vue d'arrangement. Il est possible de sélectionner et d'éditer plusieurs notesà la fois, comme pour lesévénements.

Pour déplacer une note avec l'outil flèche, cliquezn'importe où sur la note et tirez-la à gauche, à droite, en haut ou en bas. Tirer la note à
gauche ou à droite la fait reculer ou avancer dans le temps, par paliers dépendant des réglagesactuels de base de tempset de zoom sur
l'axe chronologique de la vue d'édition. Tirer la note vers le haut ou le bas la transpose (change sa hauteur). L'intervalle de transposition
peut être déterminé en utilisant la représentation verticale de clavier sur la gauche de l'éditeur demusique.

Pour créer une note à l'aide de l'outil flèche, double-cliquez sur un espace vide dans la vue d'édition. Une note est créée à l'emplacement
que vousavez spécifié, sa longueur étant déterminée par la valeur de quantification actuellement sélectionnée. Double-cliquez sur une
note avec l'outil flèche pour la supprimer.

Pour changer la durée de n'importe quelle note à l'aide de l'outil flèche, survolez le bord gauche ou droit de cette note afin de faire appa-
raître l'outil de redimensionnement. Quand cet outil apparaît, cliquezet tirez à gauche ou à droite pour changer la durée de la note. Comme
pour les événements, la durée desnotespeut être établie et changée n'importe quel nombre de fois. La durée d'une partie peut également
changée de cette manière, en survolant avec le curseur de la souris le haut du début ou de la fin de la partie, afin de faire apparaître l'outil de
redimensionnement.

Quand vous changez la durée de plusieurs notes sélectionnéesdans l'éditeur demusique avec l'outil flèche, deux comportements sup-
plémentaires sont maintenant possibles avec lesmodificateurs. Cliquer sur une note puismaintenir [Ctrl]/[Cmd] pendant le changement de
durée entraîne un calage de toutes les notes sélectionnées sur la même duréemusicale que la note sur laquelle vousavez cliqué. Cliquer
sur une note puismaintenir [Alt]/[Option] cale la fin (Note Off) de toutes les notes sélectionnées sur la même position de relâchement de
note (Note Off) que la note sur laquelle vousavez cliqué.

Pour dupliquer les notes sélectionnéesavec l'outil flèche, maintenez [Alt]/[Option] sur le clavier, cliquez sur la sélection, et tirez à gauche ou
à droite. Relâchez le bouton de la souris quand la position désirée est atteinte, et la sélection est dupliquée à cet endroit.

Pour passer temporairement à l'outil crayon alors que l'outil flèche est sélectionné, maintenez la touche [Ctrl]/[Cmd] pressée.

Lorsque plusieurs parties sont visibles dans l'éditeur, l'édition ne peut être active que pour une seule à la fois. Par exemple, lorsqu'on utilise
Tout sélectionner, seules les notesde la partie actuellement active sont sélectionnées. Pour activer une partie, cliquez sur une de sesnotes
ou dansun de sesespaces vides.

Outil cutter

L'outil cutter de l'éditeur demusique vouspermet de diviser les notesen deuxnotes indépendantes. Cliquer sur n'importe quelle note la
divise directement à cet endroit, tandis que sélectionner plusieurs notesavant d'utiliser le cutter divise toutes les notes sélectionnées. Main-
tenir [Alt] quand vous cliquezavec cet outil divise toutes les notes sélectionnées, demême que la partie elle-même, ce qui fait deuxparties
au lieu d'une.

Pour passer temporairement à l'outil flèche alors que l'outil cutter est sélectionné, maintenezenfoncée la touche [Ctrl]/[Cmd].

Outil crayon

L'outil crayon de l'éditeur demusique sert à dessiner desnotesdansune partie instrument. L'outil crayon subit le magnétisme de certaines
positions verticales et horizontales selon les réglagesdesparamètresGamme et Quantifier. Quand le curseur de la souris survole l'édi-
teur demusique avec l'outil crayon sélectionné, la touche correspondant à la position actuelle du curseur est surlignée dans le clavier ver-
tical.

Notezque ce clavier vertical peut être changé en affichage de configuration de batterie en cliquant sur le bouton à icône de caisse claire au-
dessusde l'affichage vertical de clavier. L'affichage de configuration de batterie élimine surtout le clavier virtuel pour donner plus de place à
l'affichage horizontal du nom deséchantillonsassociésà chaque hauteur (position verticale) de note.
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Lesnomsde hauteur peuvent être édités dans la configuration de batterie en cliquant sur le bouton Éditer les nomsde note (icône de clef
anglaise) puis en saisissant un nom pour chaque hauteur dans la fenêtre locale qui s'est ouverte. Vouspouvezensuite sauvegarder la confi-
guration pour pouvoir la rappeler ultérieurement en cliquant sur le boutonMémoriser le preset (+). Sélectionnezn'importe quelle confi-
guration dans la liste pour la charger. (Une configuration de batterie GeneralMIDI est fournie d'origine.)

Pour dessiner une note avec l'outil crayon, cliquezà l'endroit désiré. Si vous cliquezune fois, la nouvelle note a une durée égale à la valeur
de temps réglée dans le champQuantifier. Si vous cliquezet tirez vers la droite, vouspouvezdonner la longueur désirée à votre note. Avec
l'outil crayon sélectionné, amenez le curseur de la souris au-dessusdu bord de toute note existante pour changer sa durée, comme avec
l'outil flèche. Pour supprimer une note, cliquezdessusavec l'outil crayon.

Pour éditer la vélocité (dynamique) d'une note tout en la dessinant avec l'outil crayon, tirez vers le haut ou le basaprèsavoir cliqué pour des-
siner la note. Pour éditer la vélocité d'une simple note avec l'outil crayon, maintenez [Alt]/[Option] sur le clavier et cliquez sur la note concer-
née puis tirez vers le haut ou le bas.

Vouspouvezaussi éditer les vélocités desnotesdans la ligne d'automation de partie de l'éditeur demusique, qui est expliquée en section
Automation de partie instrument du chapitreAutomation.

Pressezet maintenez [Alt] sur le clavier avec l'outil crayon sélectionné pour passer enmode de dessin de ligne. Dans cemode, vouspouvez
dessiner une ligne d'événements de note dans l'éditeur demusique, et vouspouvezdessiner des lignesdans les enveloppesd'automation,
comme expliqué plus loin dans cemode d'emploi. Cette fonction agit également lorsque l'outil crayon a été temporairement appelé en pres-
sant [Ctrl]/[Cmd].

Pour créer une nouvelle partie dans la vue d'édition avec l'outil crayon, cliquezet tirez dansn'importe quelle zone libre de l'axe chro-
nologique de l'éditeur. Vouspouvez changer la durée desparties alors que l'outil crayon est sélectionné, en survolant avec le curseur le
haut du début ou de la fin de la partie, ce qui révèle l'outil de redimensionnement.

Pour sélectionner momentanément l'outil flèche quand vousutilisez l'outil crayon, maintenez [Ctrl]/[Cmd] sur le clavier.

Outil gomme

L'outil gomme de l'éditeur demusique sert à supprimer desnotes. Avec l'outil gomme sélectionné, cliquezdirectement sur n'importe quelle
note pour la supprimer. Lorsque plusieurs notes sont sélectionnées, cliquant sur l'une d'entre elles avec l'outil gomme efface toutes les
notes sélectionnées. Cliquezet tirez avec l'outil gomme (en partant d'une zone vide) pour supprimer toutes les notesque vous touchez.

Vouspouvezpasser temporairement à l'outil flèche alors que l'outil gomme est sélectionné enmaintenant enfoncée la touche [Ctrl]/[Cmd].

Outil muet

L'outilmuet sert globalement de lamême façon dans l'éditeur demusique et dans la vue d'arrangement. Avec l'outilMuet sélectionné, cli-
quez sur n'importe quelle note pour la neutraliser (la rendremuette) et cliquez sur n'importe quelle note renduemuette pour la rétablir. Cli-
quezet tirez avec l'outilMuet pour neutraliser toutes les notesqui relèvent de votre sélection.

Couper, copier, coller et dupliquer des notes

Vouspouvez couper, copier, coller et dupliquer desnotesexactement comme vous le faites avec les événements en vue d'arrangement,
comme décrit dans la sectionActions d'édition courantes de ce chapitre. Il est aussi possible de couper ou de copier desnotespuis de
les coller (ou simplement de les faire glisser et de les déposer) directement dans l'arrangement sur une piste d'instrument sélectionnée.
Cela crée une nouvelle partie instrument contenant les notes sélectionnées.

Transposition de notes, de parties instrument et de pistes

La transposition de notes, ou le déplacement d'un groupe de notes sur un intervalle donné, est une action courante qui tire parti de la flexi-
bilité desdonnéesmusicales. Il est à tout moment possible de transposer desnotes, toute une partie instrument, ou tout le contenu d'une
piste d'instrument.

Pour transposer une note ou un groupe de notesdansune partie instrument, ouvrez l'éditeur demusique en double-cliquant sur la partie
désirée et faites ce qui suit :

Sélectionnez toutes les notesque vous souhaitez transposer.

SélectionnezTransposer dans le sous-menu desFonctionsmusicales, accessible à partir dumenu Événement, du bouton [Action]
ou par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans la vue d'édition.
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Choisissezune des transpositionsprédéfinies ou utilisez le curseur horizontal pour choisir le nombre de demi-tonsdont doivent
être transposées les notes sélectionnées (ou sélectionnez simplement un nombre de demi-tonsdans le champ de texte). Un
nombre positif entraîne une transposition desnotes vers le haut, un nombre négatif une transposition vers le bas.

Pour transposer la totalité d'une partie instrument :

Dans la vue d'arrangement, sélectionnez la partie que vous souhaitez transposer.

SélectionnezTransposer dans le sous-menu desFonctionsmusicales, accessible à partir dumenu Événement, du bouton [Action]
ou par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans la vue d'édition.

Choisissezune des transpositionsprédéfinies ou utilisez le curseur horizontal pour choisir le nombre de demi-tonsdont doit être
transposée la partie sélectionnée (ou sélectionnez simplement un nombre de demi-tonsdans le champ de texte). Un nombre posi-
tif entraîne une transposition de la partie vers le haut, un nombre négatif une transposition vers le bas.

Quand desnotesou parties sont transposées, les notesdemusique sont déplacéesgraphiquement pour représenter le changement.
Dans ce cas, les notesaffichées sont les notesque vousentendez.

Pour transposer tout le contenu d'une piste d'instrument :

Sélectionnez la piste d'instrument que vous souhaitez transposer.

Ouvrez l'inspecteur en pressant [F4] sur le clavier.

Saisissezdans le champ Transposer le nombre de demi-tonsdont la piste doit être transposée.

Quand une piste est transposée aumoyen de l'inspecteur, la transposition ne se reflète pasgraphiquement. La position desnotesde toutes
les parties de la piste reste inchangée. Dans ce cas, les notesaffichéespeuvent ne pasêtre celles que vousentendez. Ce paramètre
affecte aussi les notesque vousentendezquand vous jouez sur votre clavier.

Vouspouvezaussi utiliser la fonction Transposer pour régler toutes les notes sélectionnées (ou toutes les notesde la partie sélectionnée)
sur la même valeur en activant Tout régler sur, puis en sélectionnant la valeur de note de votre choix et en cliquant sur [OK].

Quantification de parties instrument

Quantifier desparties instrument vouspermet de réaligner les notesdans le tempsafin qu'elles correspondent plus étroitement à une sub-
division temporelle musicale donnée ou à une autre grille. En pratique, la quantification sert généralement à corriger la mise en place pour
mieux s'approcher du timing recherché, bien que cela puisse aussi être utilisé de façon créative.

Les résultats de la quantification sont déterminéspar les réglagesde quantification présents dans le panneauQuantifier. Le panneauQuan-
tifier permet des réglagesde quantification globale très précis. Reportez-vousà la sectionPanneau de quantification pour plus d'in-
formations.

Il est possible d'extraire un groove d'une partie instrument en faisant glisser celle-ci sur la section Groove du panneauQuantifier, tout
comme avecun événement audio. Tout événement audio ou partie instrument peut alors être quantifié conformément au groove ainsi
extrait.

Pour activer la quantification desnotesà l'enregistrement, ouvrez le panneau d'enregistrement en sélectionnant Panneau d'en-
registrement dans lemenu Affichage (ou en pressant [Alt]/[Option] + [Shift] + [R]), puis cliquez sur le boutonQuantifier à l'entrée. La quan-
tification à l'entrée peut être annulée si vous voulezutiliser l'interprétation telle qu'elle a été jouée.

Il est possible de fractionner une simple note en plusieurs notes sur la base du réglage de quantification actuel. Sélectionnezn'importe quel
nombre de noteset choisissezDiviser sur la grille dans lemenu Fonctionsmusicales. Lesnotes sont diviséesauxendroits où elles croisent
les lignesde grille, les divisionsne commençant qu'à la première ligne après le début de la note. Il est aussi possible d'appliquer l'action Divi-
ser sur la grille à la totalité desparties instrument et desévénements audio.

Quantification et restauration du timing

Pour quantifier la totalité d'une partie instrument, sélectionnez cette partie dans la vue d'arrangement et pressez [Q] sur le clavier ou choi-
sissezQuantifier dans lemenu Fonctionsmusicales. Pour quantifier une ou plusieurs notes, sélectionnez les notesdans l'éditeur de
musique puis appliquez la quantification, comme précédemment.

Sinon, si desnotes sont sélectionnéesdans l'éditeur demusique et si la valeur de quantification est changée alors que la quantification auto-
matique est activée (avec le petit bouton [IQ] prèsde la valeur de quantification dans la barre d'outils de l'éditeur), les notes sélectionnées
sont automatiquement quantifiées conformément à la nouvelle valeur de quantification sélectionnée.
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Plusencore, vouspouvezquantifier les fins de note, ce qui ajuste l'instant dumessage Note Off pour toutes les notes sélectionnées, en choi-
sissant Quantifier la fin dans le sous-menu Fonctionsmusicales.

Pour restaurer le timing d'origine de parties instrument ou notesayant été quantifiées, sélectionnez la partie ou les noteset pressez [Shift]+
[Q] sur le clavier, ou sélectionnezRestaurer le timing dans le sous-menu Fonctionsmusicales.

Figer la quantification

Il est parfois très utile de rendre permanente la quantification desnotespour que vouspuissiez à nouveau quantifier à partir despositions
actuellement quantifiées, plutôt qu'à partir despositionsd'origine desnotes. Pour cela, sélectionnez les noteset sélectionnezFiger la quan-
tification dans le sous-menu Fonctionsmusicales. Vousne pouvezplusutiliser la fonction Restaurer le timing sur cesnotes, puisque lesnou-
velles positionsquantifiéesdeviennent leurs nouvelles positionsd'origine.

Humaniser

Quantifier strictement chaque note pour que les rythmessoient parfaitement précis peut faire sonner la musique de façonmorne et méca-
nique. La fonction Humaniser modifie l'instant de début et de fin desnotesainsi que leur vélocité (dynamique) dansune fenêtre très étroite,
selon des règlesmodéliséesd'aprèsdesmotifs d'interprétation humaine courants. Cela apporte juste assezde variationspour qu'une
séquence sonne comme si un humain avait joué cesparties.

Pour utiliser cette fonction, sélectionnezn'importe quelles notespuis choisissezHumaniser dans lemenuÉvénement/Fonctionsmusicales.
Notezque les résultats exacts ne peuvent pasêtre directement maîtrisés. Vouspouvezaussi choisir Moinshumaniser, quimodifie les notes
commeHumaniser mais selon des règles conçuespour donner des interprétationsmoins« humanisées ».
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Inspecteur de l'éditeur de musique

Quand une note est sélectionnée, sespositionsde début et de fin sont indiquéesdans l'inspecteur de l'éditeur demusique, demême que sa
hauteur, sa vélocité, et si elle est muette ou non. Chacun de cesparamètrespeut être édité directement dans l'inspecteur. Lors de l'édition
de notesà l'aide de l'inspecteur, toutes les notes sélectionnées sont touchées, leur valeur changeant de façon relative à la valeur initiale de
chacune. La seule exception est l'utilisation de l'inspecteur pour spécifier la vélocité de plusieurs notes ; toutes les notes se calent sur la nou-
velle valeur, quelle qu'ait été leur valeur antérieure de vélocité.

Lemoyen le plus simple d'éditer les positionsde début et de fin, la hauteur et la vélocité consiste à placer le curseur de la souris au-dessus
du paramètre et à tourner la molette vers le haut ou le bas. Une autre façon d'éditer la vélocité d'une note sélectionnée consiste à cliquer et
à tirer sur la valeur Vélocité dans l'inspecteur de l'éditeur demusique. Quand vous relâchez le bouton de la souris, cette valeur de vélocité
est appliquée à toutes les notes sélectionnées. La valeur actuellement définie par le paramètre Vélocité est appliquée par défaut à toute
nouvelle note créée avec l'outil crayon.

Activez l'option Écoute desnotespour entendre au travers l'instrument actuel la hauteur de chaque note qui est sélectionnée, créée ou
déplacée.

Vouspouvezégalement couper le son, demander un solo, ou ouvrir l'éditeur de périphérique pour la piste en cours à partir de l'inspecteur
de l'éditeur demusique, aumoyen de boutonsqui ressemblent beaucoup à leurs homologuesde la vue d'arrangement.
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Édition demusiquemultipiste
Il est possible de voir et d'éditer plusieurs pistes d'instrument à la fois dans l'éditeur demusique. Pour rapidement voir plusieurs pistes d'ins-
trument dans l'éditeur demusique, maintenezShift et sélectionnezdesparties instrument de différentespistes dans l'arrangement. Des
parties supplémentairespeuvent être ajoutéesà tout moment enmaintenant Shift et en les sélectionnant dans l'arrangement.

Double-cliquez sur n'importe quelle partie dans l'arrangement pour que la piste qui l'héberge devienne instantanément la seule piste vue
dans l'éditeur demusique. Cela règle aussi automatiquement le zoom horizontal et vertical de l'éditeur demusique au plushaut niveau pos-
sible permettant néanmoinsd'afficher toutes les notesque contient la piste.

L'éditeur demusique a aussi sa propre liste de pistes, que l'on ouvre via l'icône Liste despistes à l'extrême gauche de la barre d'outils de
l'éditeur demusique. Dans cette liste despistes, vouspouvezafficher oumasquer despistes via le bouton Afficher/Masquer situé à gauche
du nom de chaque piste et vouspouvez indépendamment activer l'édition de chaque piste via le bouton d'édition en forme de crayon situé à
l'extrême droite du nom de piste. Si une piste est affichée, et si son édition n'est pasactivée, les notesde cette piste ne peuvent pasêtre
sélectionnées, ce qui lui permet d'être vue à titre de référence sans craindre pour autant de lamodifier par accident.

Quand plusieurs parties sont affichées, les notesde chaque partie ont la même couleur que leur piste et sont entenduesnormalement au
travers de leur piste. Lesnotes sélectionnées sont affichéesen rouge. Il est aussi possible, quand plusieurs parties sont affichées, de trans-
férer desnotesd'une partie à l'autre à l'aide de la fonction Transférer les notesdumenu contextuel obtenu par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic. Cela
supprime lesnotes sélectionnéesde leur partie d'origine, cochée dans le sous-menu Transférer les notes, et les ajoute à la partie sélec-
tionnée.

Poursuite et coupure des notes
Dans lemenuStudio One/Options/Avancé/MIDI (MacOS X:Préférences/Avancé/MIDI), vous trouverezdeuxoptions : Poursuivre les
notes longueset Couper les notes longuesen fin de partie.

Poursuivre les notes longuesdoit être cochée si vous souhaitez que Studio One lise une note longuemême quand la lecture a été lancée
après la position de début (Note On) de cette note, en considérant du coup la position de lecture comme le point de début de note (Note
On). C'est très utile quand vous travaillez par exemplesavecdesparties de drone synthétique, qui peuvent avoir leur début de note (Note
On) enmesure 1 et se poursuivre pendant tout le reste dumorceau.

Couper les notes longuesà la fin de la partie doit être cochée si vous souhaitez qu'une note cesse d'être produite si la partie instrument cor-
respondante se termine avant la position de fin (Note Off) de cette note.

Correction de hauteur avec intégration de Melodyne
Studio One dispose d'une solution de correction de hauteur unique : elle intègre étroitement Melodyne de Celemony, un logiciel de cor-
rection de hauteur de grande qualité vendu dans le commerce. Cela se fait grâce à une nouvelle technologie développée en commun et
que Studio One est le seul à offrir. Studio One Professional comprend une copie deMelodyne essential avec sa licence complète, tandis
que Studio One Artist comprend la version d'essai deMelodyne. Si vouspossédezdéjà une version quelconque deMelodyne, mettez-la à
jour en version 1.3 ou ultérieure pour que la prise en charge intégrée dansStudio One fonctionne.

Pour des informations spécifiques sur la façon d'utiliser Melodyne, veuillez vous référer à la documentation deMelodyne et aux très utiles
documents en ligne, tels que les vidéosdidactiqueset la FAQ, que l'on trouve surwww.celemony.com.
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L'édition avec Melodyne
N'importe quel événement audio peut être édité avecMelodyne. Pour cela, sélectionnez l'événement et pressez [Ctrl]/[Cmd]+[M] sur le cla-
vier, ou faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur un événement audio et sélectionnezÉditer avecMelodyne dans le sous-menu Audio dumenu
contextuel. Melodyne est inséré dans le rackde périphériquesd'effet d'événement pour cet événement, et la fenêtre d'éditionMelodyne
intégrée s'ouvre là où se trouvent habituellement les éditeurs audio et demusique.

L'audio de l'événement est automatiquement analysé et les notesdétectées sont affichées, prêtesà l'édition. Notezque la fenêtre deMelo-
dyne peut être agrandie et détachée comme pour les éditeurs audio et demusique.

Quand l'effet d'événementMelodyne est activé (c'est-à-dire quand l'effet d'événement n'a pasété converti en audio), double-cliquer sur
l'événement audio ouvre la fenêtre deMelodyne. Pour revenir à l'éditeur audio, pressez [F2] sur le clavier ou cliquez sur le bouton [Éditer].

Temps réel et conversion
Comme lesautreseffets d'événement, Melodyne fonctionne par défaut en temps réel. Cela permet l'écoute immédiate desdonnéesédi-
tées conjointement à celles du reste dumixage. Toutefois, il est sansdoute préférable de convertir les éditionsune fois qu'elles sont ter-
minéespour récupérer des ressourcesde processeur. Pour cela, cliquez sur le bouton [Convertir] du rackde périphériquesd'effet
d'événement dans l'inspecteur de l'événement audio.

Comme avec les autreseffets d'événement, l'état antérieur à la conversion est mémorisé pour que vouspuissiez y revenir en vue d'une édi-
tion supplémentaire. Melodyne peut aussi être complètement retiré de l'événement audio en le supprimant du rackde périphériquesd'effet
d'événement, auquel cas toutes les éditions sont perdues.

Dépôt d'audio sur une piste d'instrument
Quand un événement audio est édité avecMelodyne, les notes résultant de l'analyse apparaissent sur la forme d'onde, comme dans les
bouclesdemusique. À partir de là, il est possible de faire glisser l'événement audio sur une piste d'instrument dans l'arrangement pour en
extraire les notes, ce qui donne une partie instrument correspondant parfaitement à l'interprétation audio. Lesnoteset leur vélocité pour la
partie instrument sont tiréesde l'analyse et de l'édition faites dansMelodyne.

Cela permet par exemple de chanter unemélodie puis de la tirer jusqu'à une piste d'instrument pour qu'un instrument virtuel la joue, plutôt
que d'essayer de la rejouer sur un clavier de commande. Vouspouvezaussi vouloir remplacer ou améliorer une interprétation faite sur un
instrument acoustique par la même sur un instrument virtuel. Ces techniqueset beaucoup d'autres sont maintenant possibles par simple
glisser-déposer.
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Menu Action
Lors de l'édition dans l'éditeur demusique, plusieurs commandesd'édition ont plus de chancesd'être souvent utilisées. Nousavonsplacé
ces commandesdansunmenu qui permet un accès rapide, à droite des icônesd'outils qui se trouvent en haut à gauche de l'éditeur de
musique. Cliquez sur le bouton [Action] pour révéler unmenu déroulant de commandesgrâce auxquelles vouspouvezéditer toutes les
notes sélectionnéesdans l'éditeur demusique.

Historique d'annulation
LemenuHistorique d'annulation, accessible sousÉditer/Historique, vouspermet de voir et de passer en revue virtuellement toute fonction
d'édition qui a été employée depuis l'ouverture d'un document. Cliquez simplement sur n'importe quelle édition dans la liste pour ins-
tantanément restaurer l'état du document tel qu'aumoment où l'édition a été faite.

Notezque cet historique est effacé quand un document est fermémais reste intact quand le document est sauvegardé et maintenu ouvert.

Navigation avec zoom
Durant l'édition ou l'arrangement d'unmorceau, un zoom avant ou arrière sur l'axe chronologique peut être utile dans la vue d'édition
comme dans la vue d'arrangement. Les raccourcis clavier et lesméthodesde contrôle rapide de Studio One rendent le zoom rapide et
facile. Vouspouvez zoomer à l'aide des techniques suivantes :

Zoom horizontal

Zoom avant ou arrièreCliquezet tirez verticalement dans la règle de tempsde la vue d'arrangement ou d'édition.

Zoom avant ou arrièrePlacez le curseur dans la règle de tempsde la vue d'arrangement ou d'édition. et tournez lamolette de la
souris.

Zoom avant Pressez [E] sur le clavier.

Zoom arrièrePressez [W].

Zoom vertical

Zoom avant(vertical) Pressez [Shift]+[E].

Zoom arrière(vertical) Pressez [Shift]+[W].

Zoom avant ou arrière [Ctrl] +molette de la souris.

Autres commandes de zoom

Zoom sur la bouclePressez [Shift]+[L].

Alterner avec le zoom (horizontal et vertical) sur la sélection Pressez [Shift]+[S].

Alterner avec le zoom (horizontal) sur la sélection Pressez [Alt]+[S].

Zoom sur la totalitéPressez [Alt]+[Z] pour un zoom horizontal arrière affichant le maximum possible.

Il est aussi possible de définir des raccourcis clavier pour directement accéder auxhauteurs de piste disponibles sous l'en-tête Zoom du
menuRaccourcis clavier.

Historique de zoom
Lesdernières valeurs de zoom horizontal et de zoom vertical dans l'arrangement ou l'éditeur sont mémoriséesdans l'historique de zoom.
Vouspouvez revenir à l'état antérieur avecAnnuler le zoom [Alt]+[W] et retrouver l'état suivant avecRétablir le zoom [Alt]+[E].

Alternance de zoom
Vouspouvez rapidement alterner entre deuxniveauxde zoom grâce à la commande Alterner le zoom [Z]. Cette commande échange le
niveau de zoom actuel avecun réglage de zoommémorisé. Le niveau actuel est mémorisé et le niveaumémorisé est restauré. Presser à
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nouveau [Z] vous ramène à l'état antérieur.

La commandeMémoriser le zoom [Shift]+[Z] ne fait quemémoriser le zoom actuel sanséchange avec le zoom déjàmémorisé. Cela peut
servir à définir un zoom de référence que vouspourrez rappeler plus tard avec la commande Alterner le zoom [Z].

Suggestions d'édition

Pour faire des éditions nettes
En production audio, le processusd'édition peut être impitoyable. De petites inexactitudes lorsque vousdécoupez, déplacezou effectuez
d'autresactions sur de l'audio enregistré peuvent entraîner desartefacts audibles indésirables. Ce qui suit décrit quelquespratiquesd'édi-
tion recommandées.

Écoute pendant l'édition
Écouter voséditionspendant que vous les faites vous fait économiser tempset frustration dansquasiment tous les cas. Par exemple, quand
vousdéplacez les bordsd'une partie vocale pour supprimer les sons indésirablesentre lesmots, il est tentant de faire les éditionsen se
basant sur la représentation graphique de la forme d'onde. Cela fonctionne parfois, maismême quand vouséditez visuellement, il est
conseillé demettre en boucle la section que vouséditez et d'écouter pendant que vous redimensionnez les événements pour être sûr de ne
pas supprimer une partie essentielle des voix.

Pour rapidement boucler une sélection précise, sélectionnezune plage avec l'outil plage puis pressez [Shift]+[P] sur le clavier afin de placer
les repèresgauche et droit précisément aux limites de cette plage. Ensuite, cliquez sur le bouton Bouclage activé de la barre de transport,
ou pressez [/ du pavé numérique] sur le clavier afin de lire en boucle la plage sélectionnée.

Vouspouvezaussi utiliser l'outil écoute pour rapidement mettre en solo et écouter tout élément de l'arrangement.

Élimination des artefacts audibles
DansStudio One, nous faisons tout notre possible pour simplifier le processusd'édition et éviter les tâches fastidieuses. Par exemple, nous
appliquonsautomatiquement des fondusaux réenregistrements partiels par punch-in afin d'être sûrs que le nouvel enregistrement audio
se fonde de façon transparente dans l'audio existant. Toutefois, et c'est inévitable, il peut y avoir des casoù l'édition audio entraîne desarte-
facts audibles. Cesartefacts peuvent être de courts clics ou bruits, et ils surviennent généralement au début ou à la fin d'un événement
audio qui a été divisé ou coupé. Quand cela se produit, utilisez l'enveloppe de fondu fournie pour chaque événement audio afin d'appliquer
un rapide fondu d'entrée ou de sortie, en faisant desessais jusqu'à ce que vousn'entendiezplus l'artéfact.

Barre d'outils Macros

La barre d'outilsMacrosest un panneau de commande spécial qui vouspermet de personnaliser votre flux de production de façon puis-
sante, vousdonnant un accès facile aux fonctions fréquemment utiliséeset à des combinaisonsde commandespersonnalisées. Vouspou-
vez librement ajouter et modifier desgroupesde commandeset desboutons, en fonction de vosbesoins.

Vouspouvez créer desmacros, qui enchaînent plusieurs commandespour ne former qu'une seule action. Par exemple, vous souhaitez
peut-être unmoyen de rapidement sélectionner plusieurs événements à travers plusieurs pistes dans la plage de bouclage et de les fusion-
ner pour former desévénements uniques continus. Cela implique normalement un certain nombre d'actionsdistinctes, que ce soit avec la
souris ou avec le clavier, mais la création d'unemacro pour cela réduit le processusà une seule action.

Vouspouvezafficher oumasquer la barre d'outilsMacrosen cliquant sur le boutonMacrosdans la barre d'outils principale, ou en accédant
àAffichage/Affichagessupplémentaires/Macros.

Présentation
Lorsque vousouvrezunmorceau dansStudio One, le bouton de la barre d'outilsMacro est présent, à côté desboutonsdespanneauxÉti-
rement audio, Enlever les silences, et Quantifier. Cliquez sur ce bouton pour développer le panneau de barre d'outilsMacros, qui est par
défaut amarré au panneau supérieur, mais peut être détaché comme lesautrespanneauxen cliquant sur son bouton Détacher à l'extrême
droite du panneau. Une fois détaché, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans le panneau pour régler son orientation, verticale ou horizontale.
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Plusieurs éléments sont par défaut dans la barre d'outils à des fins de démonstration. Sachezque tout bouton peut être retiré, ainsi que tout
groupe entier de boutons. Cette barre d'outils est totalement personnalisable. Pour voir comment sont constituées lesmacros, ouvrez l'Or-
ganisateur desmacrosen cliquant sur Configuration (icône de clé anglaise)/Organisateur desmacrosdans le groupe Edit de la barre d'ou-
tilsMacros, ou en accédant àStudio One/Organisateur desmacros.

Cliquezdans la liste sur Merge All Events in Loop Range (fusionner tous les événements de la plage de bouclage), puis cliquez sur Éditer.

Ceci est la fenêtre Éditer la macro où vouspouvez créer et modifier vosmacros. Sur la gauche se trouve la liste des commandes, qui réper-
torie toutes les commandesdisponiblesdansStudio One. Sur la droite se trouvent le titre de lamacro, son groupe, et la liste des com-
mandesqu'elle effectue lorsqu'elle est déclenchée. Les commandessont exécutées selon l'ordre dans lequel elles sont listées ici. Donc,
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cette macro sélectionne tous les événements, les scinde auxemplacements desmarqueurs gauche et droit, puis fusionne lesévénements
encore sélectionnés (dans ce cas ceuxqui sont inclus dans la plage de bouclage).

Fermez les fenêtresÉditer la macro et Organisateur desmacroset regardezà nouveau la barre d'outilsMacros. Cliquez sur le bouton
Action dans le groupe Edit, et une liste de toutes vosmacros s'affiche, classéesen fonction desgroupesque vousavez saisis dans le champ
Groupe pour chaquemacro dans la fenêtre Éditer la macro. Cliquer sur un élément de cette liste exécute la macro qui lui est associée.

Cliquez sur le bouton Name du groupe Edit pour renommer tout événement sélectionné. La liste desnomsprédéfinis peut être per-
sonnalisée en cliquant sur Configuration (icône de clé anglaise)/Éditer les nomsdans le groupe Edit pour ouvrir le fichier
« EventNames.txt », qui utilise une syntaxe simple pour créer la hiérarchie dumenu.

Personnaliser la barre d'outils
Il est possible d'ajouter de nouveauxgroupeset boutonsà la barre d'outils, ainsi que d'en retirer ou d'enmodifier. Faites un [Clic droit]/
[Option]+Clic sur le groupe Edit dans la barre d'outils, et unmenu contextuel apparaît.

Double-cliquez sur le nom pour renommer le groupe. Avec la case Compacte cochée, l'interface utilise aussi peu d'espace horizontal que
possible. Cliquez sur Supprimer le groupe pour complètement supprimer le groupe et tous les boutonsqu'il contient. Cliquez sur Nouveau
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groupe ou Nouveau bouton pour créer un nouveau groupe ou bouton. Lesgroupes sont par défaut nommésGroupe, et peuvent être
renommésen double-cliquant sur leur nom dans lemenu contextuel obtenu par [Clic droit]/[Option]+Clic.

Lesboutons sont par défaut vides. Faites un [Clic droit]/[Option]+Clic sur un bouton et choisissezune de vosmacrosdans la liste de niveau
supérieur, ou Assigner/Assigner la commande pour sélectionner une commande de clavier à associer au bouton. Vouspouvezassocier
n'importe quelle macro ou commande à un bouton.

Lesboutonspeuvent également utiliser des icônespersonnalisées. Faites un [Clic droit]/[Option]+Clic sur un bouton et cliquez sur Icône/
Sélectionner l'image puis choisissezn'importe quel fichier image PNG22x22 pixels comme icône personnalisée.

Faire une nouvelle macro
Pour créer votre propremacro, ouvrez la fenêtre Organisateur desmacrosen cliquant sur Configuration (icône de clé anglaise)/Or-
ganisateur desmacrosdans le groupe Edit de la barre d'outilsMacros, ou en accédant à Studio One/Organisateur desmacros. Cliquez sur
Nouveau pour ouvrir la fenêtre Éditer la macro. Donnezun titre à votremacro, sous lequel elle apparaîtra dans tous lesmenus, ainsi que
d'un nom deGroupe, qui détermine comment il est organisé dans la liste Action de la barre d'outilsMacrosmentionnée précédemment.

Ensuite, naviguezdans la liste de gauche pour trouver la première commande de votremacro, sélectionnez-la, puis cliquez sur Ajouter
pour ajouter la commande à la liste de droite. Répétez ce processus jusqu'à ce que toutes les commandesdont vousavezbesoin soient
dans la liste. Notezque les commandessont exécutéesdans l'ordre où elles sont répertoriées, aussi soyezbien sûr de l'ordre choisi pour
obtenir le résultat souhaité. Sélectionnezn'importe quel élément dans la liste et cliquez sur Haut ou Baspour déplacer l'élément dans la
liste.

Arguments
Notezque certaines commandesont desarguments qui leur sont associés, tels que Piste|Déployer les couches. Les commandesavec
arguments affichent un descripteur d'argument à côté de la commande dans la liste de commandes. Lesarguments indiquent un com-
portement spécifique des commandespour lesquelles plusieurs comportements sont possibles.

Avec la commande Piste|Déployer les couches, l'argument « Expand » doit être réglé sur 0 ou 1. Régler l'argument sur 0 désactive l'option
Déployer les couches, tandis que le régler sur 1 active l'option.
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Les commandespeuvent avoir plusieurs arguments, par exemple Éditer le volume a « Niveau » et « Relatif » comme arguments distincts,
où « Niveau » est une valeur en dB et « Relatif » peut être « 0 • ou « 1 » pour soit régler le volume de l'événement sur la valeur absolue en dB
soit l'ajouter/soustraire du niveau actuel.

Faire un raccourci clavier pour votre macro
Des raccourcis clavier peuvent être associésà vosmacros comme à toute commande dansStudio One. Ouvrez la fenêtreStudio One/Rac-
courcis clavier (OSX : Fichier/Raccourcis clavier), et saisissez lemot macrosdans le champChercher pour rapidement afficher la section
Macros. Sélectionnezn'importe quelle macro dans la liste et dans le champ Saisir la touche, saisissez le raccourci clavier que vous voulez lui
assigner puis cliquez sur Assigner.
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Affecter des macros à votre matériel MIDI
Comme pour toute commande dansStudio One, desmacrospeuvent être affectéesà votrematérielMIDI. Pour ce faire, ouvrez le tableau
d'affectation de l'appareil pour lequel vous voulezaffecter desmacrosen double-cliquant sur le périphérique dans le panneau Externe de la
console. Bien que toute commande ayant suivi l'apprentissage pour le périphérique puisse être affectée, les touches/commutateurs sont le
choix le plus logique. Faites un [Clic droit]/[Option]+Clic sur n'importe quelle touche et choisissezAssigner la commande.

Saisissez lemot macrosdans le champChercher pour rapidement afficher la sectionMacros, sélectionnez celle que vous voulezet cliquez
sur OK. Notezquemême les surfacesde contrôle qui ne sont pasprisesen charge nativement peut avoir des commandesaffectées, tant
que les commandessouhaitées transmettent des valeurs de CCMIDI.

Stockage des macros
Vosmacros individuellesMacro sont stockéesdansun emplacement unique, atteint grâce au bouton [Afficher le dossier Macrosdans l'Ex-
plorateur/Finder] en basde la fenêtre Organisateur desmacros. Chaquemacro est un fichier unique au format XML, et il est possible d'édi-
ter directement le fichier XML si désiré. Ces fichiers sont également portables, afin que vouspuissiez les partager avecd'autresutilisateurs
viaPreSonus Exchange.
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Le navigateur

Le navigateur est une fonction puissante qui permet la navigation rapide dans les instruments virtuels, les effets, et toute une variété de
typesde fichier sur votre ordinateur, y compris les fichiers audio et les fichiers de donnéesmusicales. Le navigateur fonctionne un peu
comme l'Explorateur Windowsou le Finder deMacOSX, en cela qu'il vouspermet de parcourir les dossiers de fichiers de votre ordinateur
de façons spécifiques. Les fichiers audio et de donnéesmusicales, ainsi que les instruments virtuels et les plug-ins d'effets, peuvent être
directement pris dans le navigateur et déposésdans votremorceau ou projet.

Recherche de fichiers dans le navigateur
Chaque page du navigateur a une fonction de recherche, accessible en cliquant sur le bouton Chercher (icône de loupe) dans le coin supé-
rieur droit. Cela fait s'afficher un champ de recherche dans lequel vouspouvez saisir les caractèrespour rechercher du contenu par nom.
Une recherche demandée en page d'accueil du navigateur porte sur le contenu de toutes les pagesdu navigateur.

Onglets et fonction de recherche du navigateur
Le navigateur est divisé en six onglets qui organisent votre contenu entre Instruments, Effets, Boucles, Fichiers, Cloud et Chutier.
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L'onglet d'accueil (icône demaison) donne accèsà tous les onglets, et la possibilité de rechercher du contenu par nom dans tous les onglets
à la fois. Tous les instruments virtuels et effets (ainsi que leurs presets) apparaissent dans les onglets Instruments et Effets. Toutes les
bouclesaudio et musicales installéesdansStudio One apparaissent dans l'onglet Boucles. L'onglet Fichiers vousdonne un accèsdirect au
système de fichiers de votre ordinateur, ainsi qu'auxautres zonesde stockage liéesà Studio One, localesou dans le Cloud. L'onglet Cloud
vouspermet d'accéder aux servicesde Cloud, comme les servicesde la boutique PreSonuset PreSonusExchange, ou à votre compte
SoundCloud. Le chutier vousdonne un accès rapide à tous les fichiers associésaumorceau actuel.

Il est possible d'effectuer une recherche dansn'importe quel onglet et dans tout emplacement qu'un onglet peut contenir. Cliquer sur l'icône
de recherche (la loupe) en haut à droite du navigateur ouvre un champ de texte Chercher et affiche l'emplacement où se fait la recherche.
Saisir du texte dans le champChercher lance immédiatement la recherche et seuls sont affichésdans le navigateur les résultats cor-
respondant au texte saisi.

Une fois les résultats de la recherche affichés, le contenu trouvé peut être directement utilisé. Vouspouvezaussi ouvrir unmenu contextuel
par [Clic droit]/ [Ctrl]-Clic sur n'importe quel résultat de la recherche et choisir Afficher dans le contexte ou Afficher dans l'Explorateur/le Fin-
der afin de rapidement accéder au contenu qui se trouve aumême endroit.

Instruments et effets audio
La recherche et l'emploi d'instruments virtuels et d'effets audio sont rendus rapideset faciles par le navigateur.

Navigation dans les instruments
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Cliquez sur l'onglet Instruments dans le navigateur ou pressez [F6] sur le clavier pour parcourir vos instruments virtuels.

Tri dans l'onglet Instruments
La liste des instruments virtuels peut être triée pour vousaider à trouver ce que vous cherchez. Cliquezen haut du navigateur sur Trier par
pour trier selon une des catégories suivantes :

Vrac Trier les instruments par ordre alphabétique dansune liste continue.

DossierTrier les instruments en fonction du dossier dans lequel ils sont rangés (en plusde dossiers spéciauxpour PreSonuset
tout plug-in VST3).

VendeurTrier les instruments en dossiers par vendeur.

Catégorie Trier les instruments en dossiers par type (PreSonus, ReWire, Audio Unit, VST2, VST3).

Dépôt d'instruments virtuels dans votre morceau
Quand vousavez trouvé un instrument virtuel que vous souhaitez utiliser dans votremorceau, vouspouvez simplement cliquer dessuset le
faire glisser depuis le navigateur jusque dans la vue d'arrangement. Si vousdéposez l'instrument sur un espace vierge, il est chargé dans le
rackdes instruments, et une nouvelle piste d'instrument est créée et envoyée à cet instrument. La nouvelle piste est par défaut armée pour
l'enregistrement et son écoute de contrôle activée, pour que vouspuissiez immédiatement jouer avec votre clavier par défaut.

Si vous faites glisser un instrument depuis le navigateur et le déposez sur un autre instrument ou sur une piste d'instrument existante
envoyée à un autre instrument virtuel, l'instrument qui était chargé est remplacé par le nouvel instrument. Un fenêtre de dialogue apparaît,
vousdonnant le choix entre Remplacer (supprimer l'ancien instrument du rackdes instruments et le remplacer par le nouveau), Combiner
(placer les deux instruments, nouveau et existant, dansun nouveauMulti-instrument), et Conserver (rediriger la piste vers le nouvel ins-
trument mais conserver l'ancien instrument dans le rackdes instruments).

Presets d'instrument
Lespresets (préréglages) des instruments virtuels intégrésà Studio One, ainsi que ceuxd'instruments d'autresmarques, peuvent être
chargésdans votremorceau de lamême façon qu'un instrument. Faites glisser et déposezun preset depuis le navigateur pour charger l'ins-
trument dans votremorceau, avec ce preset pré-chargé. Sinon, quand l'instrument est ouvert, vouspouvez charger n'importe quel preset
pour cet instrument par simple double-clic sur le preset dans le navigateur ou en cliquant sur le preset pour le sélectionner puis en pressant
[Entrée]. Si la fenêtre d'édition d'un instrument est ouverte, vouspouvez charger n'importe quel preset pour cet instrument en le faisant glis-
ser depuis le navigateur jusque sur la fenêtre de l'instrument.
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Navigation dans les effets audio

Cliquez sur l'onglet Effets dans le navigateur ou pressez [F7] sur le clavier pour trouver voseffets audio.

Tri dans l'onglet Effets
Vouspouvez trier la liste deseffets audio pour vousaider à trouver ce que vous cherchez. Cliquezen haut du navigateur sur Trier par pour
trier selon une des catégories suivantes :

Vrac Trier les effets par ordre alphabétique dansune liste continue.

DossierTrier les effets en fonction du dossier dans lequel ils sont rangés (en plusde dossiers spéciauxpour PreSonuset tout
plug-in VST3).

VendeurTrier les effets en dossiers par vendeur.

Catégorie Trier les effets en dossiers par type de plug-in (chaîne d'effets, PreSonus, VST2, VST3, Audio Units).

Recherche d'effets
L'onglet Effets dispose d'une fonction de recherche, comme toutes les parties du navigateur. Vouspouvezactiver la recherche en cliquant
sur le bouton Chercher (icône de loupe) dans le coin supérieur droit du navigateur. Lors de la recherche d'effets, vouspouvez saisir une
catégorie d'effets (comme « Reverb » ou « Dynamics ») pour afficher tous les effets de cette catégorie.
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Dépôt d'effets audio dans votre morceau
Leseffets audio peuvent être déposésde plusieurs façonsdans votremorceau, avecdes résultats légèrement différents. Pour charger un
effet dansune piste audio existante, faites-le glisser depuis le navigateur et déposez-le sur n'importe quelle zone de la piste dans la vue d'ar-
rangement. Vouspouvezaussi faire glisser un effet pour le déposer sur n'importe quel canal de la console. Si vous le préférez, vouspouvez
même faire glisser un effet directement du navigateur sur une position particulière dans le rackde périphériquesd'insertion de n'importe
quel canal. Cela vouspermet également de remplacer un plug-in actuellement chargé en déposant un autre plug-in sur son emplacement
dans le rackde périphériquesd'insertion.

Pour créer un nouveau canal d'effet dans la console avecun effet particulier pré-chargé, faites glisser cet effet depuis le navigateur et dépo-
sez-le dansn'importe quel espace vierge de la console ou sur le départ de n'importe quel canal. Le nouveau canal d'effet (FX) prend auto-
matiquement le nom de l'effet.

Quand vous faites glisser deseffets du navigateur sur despistes dans l'arrangement, maintenez [Alt]/[Option] pour charger les effets
comme effets d'événement plutôt que comme effets insérés. Notezque la destination du dépôt n'est plus la totalité de la piste mais desévé-
nements spécifiques, car chaque événement peut avoir sespropreseffets d'événement.

Verrouillage du mixage de départ d'effet

Insérer un effet dans le premier slot d'un bus/canal d'effet (FX) règle le mixage son sec/son d'effet à 100 %et active un verrouillage de ce
mixage. Le statut de verrouillage est sauvegardé dans lemorceaumais n'est pasécrasé ni sauvegardé par les presets. Cela existe dans les
effets :

Beat Delay

Analog Delay

Groove Delay

MixVerb

RoomReverb

Presets d'effets audio et chaînes d'effets
Lespresets (préréglages) deseffets audio intégrésà Studio One et de tous les effets d'autresmarquespeuvent être chargésdans votre
morceau de lamême façon que leseffets audio eux-mêmes. Faites glisser un preset depuis le navigateur et déposez-le dans votremor-
ceau pour charger une occurrence de l'effet avec le preset que vousavez choisi déjà chargé. Sinon, quand la fenêtre d'un effet audio est
ouverte, vouspouvez charger n'importe quel preset pour cet effet en le faisant glisser depuis le navigateur jusque sur la fenêtre de l'effet, ou
par double-clic sur le preset dans le navigateur ou en cliquant sur le preset pour le sélectionner puis en pressant [Entrée] sur le clavier. Les
chaînesd'effets peuvent être chargéesde lamêmemanière, comme décrit dans la sectionChaînes d'effets. Cela accélère et simplifie la
configuration dumixage le plus compliqué.

Jeux de sons
Lesboucles, échantillonset presets d'instrument fournis avecStudio One sont regroupésen jeuxde sonset peuvent être rapidement loca-
liséset utilisésen cliquant sur l'onglet Fichiers du navigateur et en naviguant jusqu'au dossier Jeuxde sons. Les jeuxde sons sont soi-
gneusement agencéspour faciliter leur exploration. Lesbouclespeuvent également être directement parcourues, en cliquant sur l'onglet
Bouclesdu navigateur.

Images miniatures des plug-ins
Lesplug-ins d'instruments et d'effets inclus peuvent être répertoriés dans le navigateur avecun affichageminiature de leur interface uti-
lisateur, pour une identification facile. Pour afficher oumasquer ces vignettes, cliquez sur le bouton Afficher les vignettes dans le coin supé-
rieur droit du navigateur.

Ajout de vignettes pour les plug-ins d'autres marques

Pour créer une vignette destinée à un plug-in tiers que vousavez installé :
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1. Insérez le plug-in tiers voulu dansun canal de Studio One

2. Ouvrez la fenêtre d'édition du plug-in

3. En haut de la fenêtre d'édition, cliquez sur le côté droit de l'onglet de plug-in correspondant à ce plug-in, pour ouvrir unmenu local

4. Choisissez l'option Actualiser la vignette de plug-in, pour créer une nouvelle imageminiature et l'appliquer à ce plug-in

Comme avec les vignettes incluses, vouspouvezafficher/masquer les vignettes que vous créezen cliquant sur le bouton Afficher les
vignettes dans le coin supérieur droit du navigateur.

Onglet Boucles

L'onglet Boucles vouspermet de localiser et d'explorer dans le navigateur les bouclesaudio et demusique réaliséespour Studio One, avec
un tri intelligent pour vousaider à trouver rapidement et facilement les bonnesboucles. Cliquez sur l'onglet Bouclesdans le navigateur ou
pressez [F6] sur le clavier pour parcourir toutes les boucles installées.

Tri des boucles
L'onglet Bouclespropose un système de tri à trois niveaux. En haut de la fenêtre de l'onglet Boucles, vous verrezTrier par ... suivie par trois
sélecteurs de catégorie. Vouspouvez choisir de trier selon n'importe lequel des critères suivants :
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Style, Instrument et Caractère Trie vosbouclesdansdesdossiers correspondant auxbalisesde style, instrument, et caractère
auxquels chaque boucle est associée. Cela vouspermet de localiser rapidement des typesde boucles spécifiquesen fonction de
vosbesoins.

Type Trie vosbouclesdansdesdossiers correspondant à leur type de fichier.

Produit Trie vosbouclesdansdesdossiers correspondant auxproduits ou lots dont ils font partie.

Vendeur Trie vosbouclesdansdesdossiers correspondant au fournisseur qui les a réalisées.

En utilisant les trois sélecteurs de catégorie de tri, vouspouvez structurer la manière dont les boucles sont affichées. La première catégorie
de tri définit ce que vous voyezau plushaut niveau de l'onglet Boucles. Par exemple, avecStyle, vous verrez les boucles classéesdansdes
dossiers correspondant à leurs paramètresde balise Style.

La deuxième catégorie de tri définit ce que vous voyez lorsque vousouvrezun dossier dans la liste créée par la première catégorie de tri.
Par exemple, avec la première catégorie réglée sur Instrument et la deuxième sur Type, vous verrezune liste de bouclesdansdesdossiers
correspondant à leurs paramètresde balise Instrument. Déployer l'un de cesdossiers affiche une liste de son contenu, triée par type de
fichier.

Lemêmemodèle de fonctionnement s'étend à la troisième catégorie de tri, qui vouspermet d'affiner la façon dont les boucles sont affichées
lorsque vous regardezdeuxniveauxde dossier plus basdans la liste desboucles.

Importation de boucles dans votre morceau
Lesbouclesaudio et demusique peuvent être glisséesdirectement du navigateur dans votremorceau. Pour plus d'informations sur le tra-
vail avecdesboucles, voir Audio Loops et Music Loops.
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Onglet Fichiers

L'onglet Fichiers vousdonne accèsaux fichiers et dossiers du système de fichiers de votre ordinateur, ainsi qu'auxemplacements de conte-
nuspropresà Studio One.

Il est possible d'importer dans votremorceau ou projet plusieurs typesde fichier audio depuis l'onglet Fichiers, dont des fichiers audioWAV
(BWF et RF64), AIFF, REX, Apple Loops (au format CAF uniquement dansMacOS X), Ogg Vorbis, FLAC et MP3, ainsi que des fichiers
MIDI standards (StandardMIDI Files ou SMF), et bien entendu les fichiersAudio Loop et Music Loop de Studio One.

Recherche de fichiers audio dans l'onglet Fichiers
Ouvrez le navigateur en cliquant sur le bouton [Parcourir], ou pressez [F5] sur le clavier, et cliquez sur le bouton [Fichiers] en haut du navi-
gateur pour voir les fichiers et leur emplacement sur votre ordinateur. Vouspouvezaussi presser [F9] sur le clavier pour directement ouvrir
l'onglet Fichiers.

Par défaut, l'onglet Fichiers affiche les sous-onglets suivants :

FichiersContient tous les dossiers et fichiers du système de fichiers de votre ordinateur et tous les composants de Studio One ins-
tallés.

Studio OneSous-onglet de contenu, spécifié dans le panneau de configurationStudio One/Options/Emplacements/Donnéesuti-
lisateur (MacOS X : Préférences/Emplacements/Donnéesutilisateur), qui contient tous lesmorceaux (Songs), projets (Projects),
presets et autres fichiers de Studio One.
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ServeursAffiche des servicesde Cloud spécifiquesavec lesquellesStudio One s'interface, comme la boutique PreSonuset PreSo-
nusExchange, et SoundCloud.

SystemAffiche les fichiers concernant le système.

Presets Contient tous les presets d'instrument et d'effet crééspar l'utilisateur .

Cliquez sur n'importe quel dossier pour voir son contenu, comme vous le feriez avec l'Explorateur deWindowsou le Finder deMacOS X.

Quand vousparcourezdes fichiers audio REXet Audio Loop, remarquez la flèche de déploiement qui permet de révéler les tranchesdu
fichier REX. Si vousdéposezun de ces typesde fichiers dans le logiciel, les tranches sont contenuesdansune partie audio.

Si des fichiers sont déplacés vers ou dans votre ordinateur alors que Studio One est ouvert, vouspouvezavoir à rafraîchir le navigateur
pour voir les changements survenusaprès l'ouverture du logiciel. Si c'est votre cas, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le navigateur et sélec-
tionnezRafraîchir.

Gestion des fichiers dans l'onglet Fichiers
Faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur un fichier ou un dossier dans l'onglet Fichiers pour accéder aux commandessuivantes :

Afficher le contenu du packagePour permettre au navigateur d'accéder aux fichiers contenusdansun fichier de regrou-
pement, comme un fichier .song.

Définir comme racinePour faire du dossier la racine de l'onglet actuel.

Niveau supérieurUne fois qu'un dossier a été défini comme la racine de l'onglet, sélectionnez cette commande pour défi-
nir comme racine le dossier qui le contient.

Réinitialiser la racineRétablit le dossier de plushaut niveau comme racine de l'onglet.

Envoyer àPour téléverser le fichier choisi dansun service Cloud connecté, tels que SoundCloud.

Nouveau dossierPour créer un nouveau dossier au sein d'un autre dossier.

Afficher dans l'Explorateur/FinderPour afficher le fichier ou le dossier dans l'Explorateur deWindowsou le Finder deMac
OS X.

Renommer le fichier/dossierPour renommer n'importe quel fichier ou dossier.

Supprimer le fichier/dossierPour supprimer définitivement n'importe quel fichier ou dossier. Cela place le fichier ou dossier
dans la corbeille.

Vouspouvezaussi déplacer ou copier tout fichier ou dossier dansun autre emplacement du navigateur de fichiers. Pour déplacer un fichier
ou dossier, cliquezdessuset tirez-le pour le déposer sur un autre dossier. Pour copier un fichier ou dossier, maintenez [Ctrl]/[Cmd] pendant
que vous tirez avec la souris.

Utilisez [Alt]/[Option]+[Flèche vers le haut] pour refermer tous les dossiers quand vousparcourez le navigateur de fichiers. Utilisez [Alt]/
[Option]+[Flèche vers la gauche] pour refermer le dossier de plushaut niveau actuellement sélectionné (et tous ses sous-dossiers).

Pré-écoute des fichiers audio
Quand un fichier audio est sélectionné dans le navigateur, la fenêtre du basdu navigateur devient un lecteur de pré-écoute, affichant des
commandesde transport et des informations sur le fichier sélectionné. Quand le lecteur de pré-écoute apparaît, vouspouvezentendre le
fichier sélectionné directement depuis le navigateur. Pour lancer la lecture du fichier, double-cliquez sur le fichier dans le navigateur ou cli-
quez sur le bouton Lire du lecteur de pré-écoute aprèsavoir sélectionné le fichier désiré.

La pré-coute se fait indépendamment de la lecture dumorceau lui-même, notezdoncque la position du curseur de lecture ne change pas
dans la vue d'arrangement pendant la pré-écoute d'un fichier. Le lecteur de pré-écoute a son propre curseur de lecture qui avance de
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gauche à droite pour indiquer l'avancée de la lecture dans le fichier sélectionné. On peut cliquer sur ce curseur de position et le tirer pour
naviguer dans le fichier sélectionné durant la lecture. Un fader de volume gère le niveau de lecture par le lecteur de pré-écoute.

Le lecteur de pré-écoute peut être synchronisé sur la lecture dumorceau pour permettre l'écoute de fichiers conjointement à la lecture du
morceau. Cliquez sur le bouton Lire au tempo dumorceau (icône demétronome), qui est activé par défaut, pour permettre au lecteur de
pré-écoute de se synchroniser avec le tempo actuel dumorceau.

Si le tempo du fichier actuellement sélectionné est connu et si le bouton Lire au tempo dumorceau est activé, le fichier est étiré/contracté
dans le tempspour être adapté à la volée au tempo actuel dumorceau. Pour pré-écouter un fichier tout en entendant votremorceau, lan-
cezd'abord la lecture dumorceau puis sélectionnezun fichier à pré-écouter.

Pour mettre en boucle le fichier sélectionné durant la pré-écoute, cliquez sur le bouton Boucler du lecteur de pré-écoute, qui est par défaut
activé. Le bouclage durant la pré-écoute facilite l'appréciation du fichier sélectionné dans le contexte de votremorceau.

Unmoyen facile d'écouter beaucoup de bouclesaudio appartenant à unmême dossier, tel qu'une bibliothèque de boucles, consiste à
régler les repèresgauche et droit sur les limites de la plage demorceau dans laquelle vousenvisagezd'importer la boucle, puis àmettre le
transport en boucle sur cette plage. Ensuite, pré-écoutez la première boucle du dossier puis utilisez les flèches vers le haut et vers le basde
votre clavier pour passer en revue lesbouclesde ce dossier.

Importation de fichiers audio dans votre morceau
Pour importer dans votremorceau un fichier audio depuis le navigateur, il suffit de cliquer sur le fichier et de le tirer pour le déposer dans la
vue d'arrangement dumorceau. Quand le fichier est déposé sur un espace vierge, une piste audiomono ou stéréo est créée et le fichier y
est placé comme un nouvel événement audio, à l'endroit où il a été déposé. Quand le fichier est déposé sur une piste audio existante, il est
placé comme un nouvel événement audio sur cette piste, à l'endroit où il a été déposé.

Si vous importezun fichier stéréo dansune pistemono, l'événement créé est stéréo, mais la sortie est mono puisque la piste est mono. Si
vous importezun fichier mono dansune piste stéréo, la sortie se fait en doublemono, c'est-à-dire avec lemême signal également réparti
desdeux côtés.

Si vous souhaitez remplacer le clip audio associé à un événement par un autre clip audio pris dans le navigateur, vouspouvezmaintenir
[Ctrl]/[Cmd] tout en faisant glisser le nouveau clip audio sur l'événement à remplacer. Cela substitue effectivement le nouvel audio à l'audio
existant, sans toucher auxéditionsapportéesà l'événement.

Il est possible de sélectionner plusieurs fichiers dans le navigateur et de tous les déposer d'un coup, ce qui permet de transférer en un clic
les enregistrements faits dansune autre DAW. Si vous voulez insérer dans lamême piste plusieurs clips audio sélectionnésdans le navi-
gateur, les unsaprès les autres le long de l'axe chronologique, maintenez [Ctrl]/[Cmd] pendant que vous faites glisser les clips audio sur un
espace vide d'une piste. C'est peut être utile si vous souhaitez rapidement déposer plusieurs variationsd'unmême clip audio ou pour établir
d'un coup la structure de tout unmorceau.

Pour les instruments virtuels qui prennent en charge l'importation de fichiers audio par glisser-déposer (comme le font de nombreux lec-
teurs d'échantillonsde batterie), vouspouvezdirectement déposer sur ces instruments les fichiers audio pris dans le navigateur pour les
charger.

Vouspouvezaussi faire un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel fichier audio et sélectionner Envoyer à un nouveau SampleOne pour ins-
tantanément charger ce fichier comme un échantillon dans l'instrument virtuel intégré SampleOne™. Si vous faites cela avecun fichier
audio REXou Audio Loop, ses tranches sont automatiquement réparties sur le clavier (jusqu'à 96 tranches).

Conversion automatique de MP3 en WAV

Quand vous importezdansunmorceau un fichier MP3, ou tout autre type de fichier, il est automatiquement converti en fichier WAV. Le
fichier WAV créé par la conversion est conservé dans le dossier Media dumorceau dans lequel le fichier a été importé et il porte le même
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nom que l'originel, mais avec l'extension de fichier .wav. Le nouveau fichier WAV créé hérite de la fréquence et de la résolution d'échan-
tillonnage dumorceau, telles que régléesdansMorceau/Configuration dumorceau.

Opérations sur les fichiers audio
Les fichiers audio peuvent être traités directement depuis le navigateur en utilisant comme suit le menu contextuel obtenu par [Clic droit]/
[Ctrl]-Clic. Notezque dans tous les cas, le fichier audio d'origine reste inchangé. Il est possible de sélectionner plusieurs fichiers audio du
même format et de leur appliquer à tous lemême traitement enmême temps.

Scinder en fichiers mono Scinder un fichier audiomulticanal en deux fichiersmono séparés.

Fusionner en fichier stéréo Fusionner une paire de fichiers audio G/D mono en un seul fichier stéréo. Sélectionnezdeux
fichiers audiomono, puis faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic et sélectionnezFusionner en fichier stéréo.

Lors de la fusion en stéréo de fichiersmono qui ne sont pas identifiés par les suffixes .L et .R dans le navigateur, le premier
fichier sélectionné devient le canal gauche (L), et le second le canal droit (R).

Convertir en fichier Wave Convertir en fichier Wave un fichier audio d'un autre format. Cela peut aussi servir à convertir des
fichiers en tranchesde type Audio Loop et REX, dans lesquels les tranches sont converties à leur tempo d'origine.

Convertir en Audioloop Convertir n'importe quel fichier audio en Audio Loop.

Importation de fichiers MIDI dans votre morceau
Pour importer un fichier MIDI à l'aide du navigateur, naviguez jusqu'au fichier désiré, comme vous le feriez pour un fichier audio, cliquezdes-
suspuis tirez-le jusque dans votremorceau. Si le fichier MIDI est déposé sur un espace vierge dans la vue d'arrangement, une nouvelle
piste d'instrument est créée et le fichier y est placé à l'endroit où il a été déposé. Si le fichier est déposé sur une pisteMIDI existante, il est
placé comme une nouvelle partie instrument sur cette piste, à l'endroit où il a été déposé.

Certains fichiersMIDI contiennent plusieurs partiesMIDI dans la séquence. Dans ce cas, une flèche de déploiement s'affiche en face du
fichier dans le navigateur. Vouspouvez cliquer sur cette flèche pour révéler les parties distinctes. Si vousdéposezun fichier ayant plusieurs
parties, elles sont affichées lors du dépôt du fichier sur votremorceau.

Comme avec toutes les pistes d'instrument, vousdevez veiller à ce que la nouvelle piste d'instrument soit routée vers un instrument virtuel
ou externe pour pouvoir entendre la nouvelle partie instrument. Reportez-vousà la sectionÉcoute de contrôle d'une piste d'ins-
trument du chapitreEnregistrement pour plus d'informations.

Vouspouvezaussi directement déposer un fichier MIDI sur des instruments virtuels qui acceptent l'importationMIDI par glisser-déposer.

Pré-écoute des fichiers MIDI
Quand un quelconque fichier MIDI file est sélectionné dans le navigateur, vouspouvez le pré-écouter via n'importe quel instrument virtuel
déjà chargé dans lemorceau. Pour cela, sélectionnezun fichier MIDI puis une piste d'instrument dans la vue d'arrangement et cette piste
apparaît dans le lecteur de pré-écoute comme étant le canal sélectionné.

Maintenant, quand vous lancez la lecture avec le lecteur de pré-écoute, le fichier MIDI est lu au travers de l'instrument virtuel auquel est
envoyée cette piste d'instrument. Vouspouvez changer de piste d'instrument à la volée pour rapidement écouter une partie jouée par de
nombreux instruments différents.

Exportation de fichiers MIDI
Pour exporter une partie instrument sous forme de fichier MIDI, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la partie et sélectionnezExporter les par-
ties en fichier MIDI. Choisissezun nom de fichier et un emplacement de sauvegarde dans la fenêtre qui s'est ouverte et cliquez sur OK. Un
fichier MIDI standard (SMF) est créé avecune extension de fichier .mid.
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Plusieurs parties instrument peuvent être exportéesenmême tempsdansun seul et même fichier. Pour cela, sélectionnez les parties dési-
réeset utilisez le même processusque précédemment. Un fichier MIDI est créé et il inclut les clipsMIDI individuels de chaque partie, dans
l'ordre correct, avecun tempsde départ commun.

Vouspouvezaussi faire glisser toute partie instrument depuis son emplacement pour la déposer dans le navigateur de fichiers afin d'ex-
porter un fichier MIDI à cet endroit. Si vousdéposezplusieurs parties d'un coup, elles sont enregistréesdansun fichier MIDI à plusieurs par-
ties.

Les fichiersSMF exportésdepuisStudio One peuvent être exploités par virtuellement toute application prenant en charge leMIDI.

Exportation aux formats Music Loop et Audio Loop
Vouspouvezdéposer n'importe quelle partie instrument dans le navigateur pour l'exporter commeMusic Loop, ou presser [Alt] en ame-
nant la partie au-dessusdu navigateur pour plutôt l'exporter comme fichier MIDI standard. Vouspouvezaussi faire glisser n'importe quelle
partie audio de l'arrangement sur le navigateur pour exporter au format Audio Loop.

Simplification de la recherche de vos fichiers favoris
Il est courant que desgroupesde fichiers, tels que desbouclesde batterie, soient conservésdansunmême dossier sur l'ordinateur. Si vous
faites souvent appel à de tels dossiers dans le navigateur, vouspouvez créer desonglets pour cesemplacements. Par défaut, il y a deux
sous-onglets en haut du navigateur de fichiers, intitulés « Fichiers » et « Studio One ». Le sous-onglet Fichiers vousdonne accèsà la totalité
de la structure des fichiers de votre ordinateur, et le sous-onglet Studio One vousprésente l'emplacement desdonnéesutilisateur choisi
dans la fenêtreStudio One/Options/Emplacements/Donnéesutilisateur (MacOS X :Préférences/Emplacements/Donnéesutilisateur).

Pour créer un onglet correspondant à un emplacement de fichier, naviguez jusqu'à cet emplacement et faites-le glisser sur la barre du
haut. ou faites simplement glisser le dossier choisi depuis le navigateur jusqu'à la barre où se trouvent les onglets. Cela ajoute en haut du
navigateur de fichiers un nouvel onglet portant le nom du dossier et y donnant un accès instantané. Vouspouvezaussi ouvrir le menu
contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel emplacement ou n'importe quel fichier dans cet emplacement et y sélectionner Nou-
vel onglet à partir d'ici.

Vouspouvez créer un sous-onglet racine supplémentaire (similaire au sous-onglet standard « Fichiers », affichant la racine de votre sys-
tème de fichiers) par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel emplacement et sélection de Nouvel onglet racine. Vouspouvezégalement
régler n'importe quel onglet pour qu'il pointe vers la racine de votre système de fichiers par Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'onglet de votre choix et
sélection de Réinitialiser la racine.

Pour renommer un onglet, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'onglet et sélectionnezRenommer l'onglet. Saisissezun nouveau nom de
fichier dans la fenêtre qui s'est ouverte et cliquez sur OK.

Pour fermer ou supprimer desonglets, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'onglet concerné et sélectionnezFermer
l'onglet.

Pour remonter d'un niveau dans le navigateur de fichiers, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic et sélectionnez« Niveau supérieur ».

Lesonglets que vous créezdans le navigateur de fichiers sont visibles dans tous lesmorceauxet projets, et vouspouvez créer autant d'on-
glets que nécessaire. Quand le navigateur est à court d'espace pour afficher les onglets, une liste déroulante est créée à l'extrême droite de
la barre desonglets. Cliquez sur le bouton déroulant desonglets pour en choisir un dans la liste.

Si desmodificationsapportéesà votre système de fichiers (comme un déplacement de fichier ou de dossier dans l'Explorateur Windowsou
le Finder Mac) n'apparaissent pasencore dans votre navigateur de fichiers, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans le navigateur et choisissez
Rafraîchir pour renouveler l'affichage dans le navigateur.
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Onglet Cloud

L'onglet Cloud vousdonne accèsà des sons, despresets d'effets et d'instruments, desboucleset autres contenusdisponibles sur des ser-
vicesde Cloud connectés, tels que la boutique PreSonuset PreSonusExchange ou votre compte SoundCloud.

Boutique PreSonus
La boutique PreSonusest un espace centralisé dédié au contenu commercial de Studio One. Ici, vouspouvez trouver de nouveauxplug-ins
d'instruments et d'effets, desbibliothèquesde sonset plus encore.

Cliquez sur l'onglet Cloud dans le navigateur, puis cliquez sur [Boutique PreSonus] pour explorer son contenu. Si vousn'êtespasdéjà
connecté à votre compte utilisateur PreSonus, vouspouvez cliquer sur le bouton [S'inscrire] au basdu navigateur et saisir vos identifiants de
compte pour vous connecter.

Une fois connecté, vous verrez les offres actuelles de la boutique, et serezenmesure d'acheter et d'utiliser le contenu qui répond à vos
besoins. Cliquez sur un produit dans la liste pour voir son prix et autres informationsutiles. Aprèsavoir sélectionné un produit à acheter, cli-
quez sur le bouton [Acheter] et suivez les instructions fourniespour terminer votre achat.

PreSonus Exchange
PreSonusExchange est une bourse d'échange où lesutilisateurs de Studio One comme vouspartagent les contenusqu'ils ont eux-mêmes
créésavecd'autresutilisateurs. Ici, vouspouvez trouver de nouveauxpresets de plug-in, des chaînesd'effets, desboucles, desgrooves,
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desbibliothèquesde sonset plus encore. Exchange est héberge également diversesextensionsde système propresà Studio One, comme
desscripts de dispositifs de contrôle pour vos contrôleurs préférés.

Cliquez sur l'onglet Cloud dans le navigateur, puis cliquez sur [PreSonusExchange] pour explorer son contenu. Si vousn'êtespasdéjà
connecté à votre compte utilisateur PreSonus, vouspouvez cliquer sur le bouton [S'inscrire] au basdu navigateur et saisir vos identifiants
de compte pour vous connecter.

Une fois connecté, vous verrez les offres actuelles de PreSonusExchange, et serezenmesure d'explorer le contenu qui répond à vos
besoins. Pour plus d'informations sur la façon de faire glisser instruments, effets, presets et sonsdu navigateur dans votremorceau, voir
Onglets Instruments et Effets et onglet Fichiers.

SoundCloud
Votre compte SoundCloud peut être une ressource précieuse de contenu à utiliser dansStudio One. Le navigateur SoundCloud contenu
dans l'onglet Cloud vousdonne accèsaux sonsque vousavez vous-même téléversés, ainsi qu'aux sonsdesartistes que vous suivez, aux
morceauxque vousavezmarqués comme favoris, et au contenu récent de votre fluxSoundCloud.

Cliquez sur l'onglet Cloud dans le navigateur pour voir SoundCloud dans la liste des servicesCloud disponibles. Cliquez sur SoundCloud
pour voir les dossiersFavorites (favoris), Following (suivi), Stream (flux) et Tracks (titres) . Si vousn'avezpasencore lié votre compte
SoundCloud à Studio One, cliquez sur le bouton [Se connecter à SoundCloud] au basdu navigateur. Cela ouvre une fenêtre de navigateur
web qui vouspermet de vous connecter à votre compte SoundCloud et de lier celui-ci à Studio One.

Si un titre dans vos listingsSoundCloud est téléchargeable gratuitement, une flèche bleue apparaît à côté de son icône de forme d'onde, et
vouspouvez faire glisser le son directement dans votremorceau, ou dans le chutier, comme décrit dans Importation de fichiers audio
dans votre morceau et Importation de fichiers audio dans le chutier. Lorsque vous faites cela, une fenêtre apparaît, affichant la
progression du téléchargement. Lorsque le téléchargement est terminé, le son apparaît à l'endroit où vous l'avezdéposé.

Si un son n'est pas téléchargeable gratuitement, vouspouvez toujours le lire de l'intérieur du navigateur de Studio One comme expliqué
dansPré-écoute des fichiers audio. C'est unmoyen pratique de trouver et d'écouter des titres commerciauxde référence, pour com-
parer lesmixagesavec vospropresmorceaux.
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Le chutier

Quand vous importezun fichier audio ou enregistrezdansune piste audio, un événement audio est créé dans la vue d'arrangement dumor-
ceau, et une représentation du fichier audio d'origine associé à l'événement, et que l'on appelle un clip, est placée dans le chutier. Le chutier
contient tous les fichiers audio associésd'une quelconquemanière à un événement audio de votremorceau.

Pour ouvrir le chutier, ouvrezd'abord le navigateur en cliquant sur le bouton [Parcourir], puis cliquez sur le bouton [Chutier]. Vouspouvez
aussi presser [F10] sur le clavier pour directement ouvrir le chutier.

Navigation dans le chutier
Le chutier affiche les clips audio comme des formesd'onde. Vouspouvez faire un zoom avant ou arrière sur ces formesd'onde enmani-
pulant la commande Zoom sur les donnéesdu chutier. Les clips peuvent être classésà l'aide desoptionsTrier par… situéesen haut du chu-
tier. Lesoptionsde tri suivantes sont disponibles :

VracAfficher tous les clips sansordre particulier.

PisteAfficher les clips en fonction de la piste où ils sont ou ont été utilisés.

TypeAfficher les clips en fonction de leur type (audio ou son pour instrument).

Emplacement Afficher les clips en fonction de leur emplacement de stockage sur l'ordinateur.

Prise d'enregistrement Afficher les clips par ordre de prise d'enregistrement dans votremorceau.
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Gestion des fichiers dans l'onglet Chutier
Faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans la fenêtre Chutier du navigateur pour choisir parmi les commandessuivantes :

Renommer le fichierRenommer le fichier associé au clip actuellement sélectionné.

Localiser le fichier Localiser le fichier du clip actuellement sélectionné (par ex. pour retrouver un fichier manquant).

Afficher dans l'Explorateur/FinderOuvrir dans l'Explorateur Windows/Finder Mac l'emplacement du fichier du clip actuel-
lement sélectionné.

Sélectionner sur pisteSélectionner dans la vue d'arrangement tous les événements associésau clip actuellement sélectionné.

Retirer du chutierRetirer du chutier le clip actuellement sélectionné. Cela ne supprime pas le fichier.

Supprimer le fichier définitivement Supprimer définitivement le fichier associé au clip actuellement sélectionné.

Supprimer les liensSupprimer définitivement tout lien associé au clip actuellement sélectionné.

Convertir les fichiersConvertir les fichiers sélectionnésdans le chutier à la fréquence et à la résolution d'échantillonnage dumor-
ceau actuel. LemenuConvertir les fichiers apparaît, avecdesoptionspour les fichiers. Un nouveau fichier est créé pour chaque
fichier sélectionné, remplaçant le fichier d'origine dans le chutier. Le fichier d'origine est conservé dans le dossier Media dumor-
ceau en cours.

RafraîchirRafraîchir la liste de contenusdu chutier pour bien refléter l'état actuel de votremorceau et de votre ordinateur.

Localiser les fichiers manquantsSi des fichiersmanquent dans votremorceau— cela se produit généralement quand des
fichiers ont été déplacés— utilisez cette commande pour localiser les fichiersmanquants.

Retirer les fichiers inutilesRetirer du chutier tous les clips qui ne sont pasactuellement utilisésdans lemorceau. Cela ne sup-
prime pas les fichiers.

Afficher le dossier Media dans l'Explorateur/FinderOuvrir le dossier Media dumorceau actuel dans l'Explorateur deWin-
dowsou le Finder duMac.

Emploi des fichiers audio depuis le chutier
Le clip audio associé à n'importe quel événement de votremorceau est toujours disponible dans le chutier, que les événements auxquels il
est associé soient encore ou non dans la vue d'arrangement dumorceau. Cela signifie que l'état d'origine d'un clip auquel un événement
est associé peut être rapidement rétabli en le chargeant directement depuis le chutier.

Faites glisser n'importe quel clip ou vidéo depuis le chutier et déposez-le dans la vue d'arrangement, comme vous le faites pour importer
n'importe quel fichier depuis le navigateur.

Certains clips audio du chutier portent une icône de pièce jointe (trombone) :

Les fichiersMusic Loop importésdansdespistes affichent l'interprétationmusicale comme pièce jointe.

Les clips audio avecdeseffets d'événements convertis affichent l'événement d'origine comme pièce jointe.

Les clips audio édités avecMelodyne affichent les notesdétectées comme pièce jointe.

Les fichiers avecpièces jointes sont signaléspar une icône de trombone. Cliquez sur le bouton triangulaire à gauche d'un fichier pour affi-
cher toutes sespièces jointes. Lespièces jointespeuvent être individuellement glisséesdans l'arrangement, ou suppriméesen utilisant la
commande Supprimer dumenu contextuel obtenu par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic. Sachezqu'aucune annulation n'est possible après la sup-
pression d'une pièce jointe, doncavant de le faire, veuillez vousassurer que les fichiers que vous supprimezne sont plus nécessaires
ailleurs.

Importation de fichiers audio dans le chutier
Si vous savezqu'un certain ensemble de fichiers sera utilisé dansunmorceaumais ne souhaitez pasencore les importer directement dans
lemorceau, vouspouvez simplement importer ces fichiers dans le chutier. Ultérieurement, vouspourrez rapidement importer et utiliser ces
fichiers depuis le chutier.
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Pour importer un fichier dans le chutier, faites-le glisser dans le chutier depuis l'onglet Fichiers du navigateur ou depuis l'Explorateur Win-
dowsou le Finder Mac.

Pour rapidement copier dans le dossier Media dumorceau tous les fichiers externesutiliséspar votremorceau, ouvrez le menu contextuel
par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans le chutier et sélectionnezCopier des fichiers externes. Seuls sont copiéset placésdans le dossier Media les
fichiers qui ne se trouvaient pasdéjà dans le dossier dumorceau.

Cochez l'option « Demander la copie des fichiers externesà la sauvegarde dumorceau » dansPréférences/Emplacements/Donnéesuti-
lisateur pour qu'il vous soit proposé de copier tous les nouveaux fichiers demédia externesdans le dossier Media dumorceau lors de la sau-
vegarde dumorceau.

Copie de sauvegarde et partage de vos morceaux

Une fois que tous les fichiers externesont été copiésdans le dossier de votremorceau, vouspouvez faire une copie de sauvegarde de votre
morceau et de tout son contenu par simple copie du dossier dumorceau sur un disque dur externe ou un DVD. Pour partager votremor-
ceau avecun autre utilisateur de Studio One, vouspouvez simplement compresser le dossier dumorceau en archive .zip et l'envoyer par e-
mail ou le transférer.

Navigation dans le contenu de morceau et de projet
Quand vous travaillez sur un nouveaumorceau ou projet, incorporer deséléments déjà utiliséspar le passé peut s'avérer utile à plusieurs
égards. Par exemple, vouspouvez vouloir réutiliser un certain son de synthé ou une partie instrument, ou bien un réglage d'effet ou une
chaîne d'effets particuliers sur un canal. Parcourir les contenusdemorceauxet projets déjà crééset sauvegardésest unmoyen rapide et
facile pour trouver dumatériel réutilisable.

Pour parcourir le contenu d'unmorceau créé auparavant, ouvrez l'onglet Fichiers du navigateur et allez à l'onglet Studio One (où se
trouvent par défaut tous vosmorceaux, projets et fichiers associés) ou à l'emplacement que vousavez choisi pour ces fichiers. Ouvrez le
dossier Songsou Projects pour trouver le fichier demorceau ou de projet que vous cherchez. Ouvrez le menu contextuel par [Clic droit][/
[Ctrl]-Clic sur le fichier demorceau ou de projet et choisissezAfficher le contenu du package pour accéder à ses composants internes.

Chaque fichier de la liste a en face de lui une flèche de navigation qui, quand on clique dessus, dévoile un ou deuxdossiers— Performances
et Presets— selon le contenu dumorceau ou du projet. Le dossier Performances contient toutes les parties instrument enregistréesdans
unmorceau, qui sont sauvegardées comme un type de fichier « .music » interne. Le dossier Presets contient un dossier Channels où sont
conservés les réglagesactuels pour chaque effet audio utilisé, un dossier Synthsqui contient les réglagespour tous les instruments virtuels
et un dossier ExternalDevicesqui contient les réglagespour tous les appareils externesutilisés.

Il suffit de cliquer sur n'importe lequel de ces contenuset de le tirer directement du navigateur dansun nouveaumorceau ou projet.

Importation de fichiers de projet d'une autre application
Studio One peut ouvrir les typesde fichier projet de plusieurs autresapplications. Cela comprend les sessionsde Capture™ (.capture) de
PreSonus, les archivesde pistes de Cubase (.xml) de Steinberg, les projetsSequel (.steinberg-project) de Steinberg, les projetsKristal
Audio Engine (.kristal) et Open TL (.tl). Pour ouvrir dansStudio One n'importe lequel de ces typesde fichier de projet, naviguez jusqu'à
Fichier/Ouvrir, et sélectionnez le fichier désiré.

Importation demixage StudioLive/Capture
Quand une session Capture 2.1 contenant desdonnéesdemixage de StudioLive AI est ouverte dansStudio One, tous les réglagesde
fader, panoramique et coupure du son (« mute ») sont importésavec tous les réglagesde Fat Channel, et un plug-in Fat Channel est
inséré sur chaque canal. Tous les busSub (avec leurs routagesde canal) sont également importésdansStudio One. Desbusd'effet (FX)
vides sont crééspour chaque départ d'effet et les niveauxde départ par canal sont importés. Prenezn'importe quel plug-in de reverb ou de
delayet réglezmanuellement le niveau du busd'effet et les paramètresdu plug-in à votre goût.

Voir Fat Channel pour plus d'informations sur le travail avec les presets de Fat Channel.
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Arrangement

L'arrangement comprend le repositionnement de donnéesaudio et musicalesenregistréesou importéespour changer la structure dumor-
ceau, l'insertion de changements de tempo ou d'indication demesure, et de nombreuxautresprocessus. Le chapitre suivant détaille divers
aspects de l'arrangement dansStudio One, notamment l'importation de fichiers, le travail avecdesboucles, la piste de tempo et beaucoup
d'autres.

L'arrangement comprend le repositionnement de donnéesaudio et musicalesenregistréesou importéespour changer la structure dumor-
ceau, l'insertion de changements de tempo ou d'indication demesure, et de nombreuxautresprocessus. Le chapitre suivant détaille divers
aspects de l'arrangement dansStudio One, notamment l'importation de fichiers, le travail avecdesboucles, la piste de tempo, la piste arran-
geur, les blocs-noteset plus encore.

Duplication rapide d'événements
Lesévénements sont souvent copiéset collés tout au long d'une région donnée pour rapidement bâtir un arrangement. Par exemple, vous
pouvez vouloir qu'une boucle de batterie d'unemesure se répète sur 8 mesures, ou qu'unemélodie de synthé de quatremesures se pour-
suive sur 12 mesures. Vouspouvezutiliser la fonction Dupliquer pour rapidement copier et coller tout événement de cette façon.

Pour dupliquer un événement, sélectionnez-le et pressez [D] sur le clavier. Les résultats dépendant des réglagesactuels demagnétisme et
de base de tempspour la vue d'arrangement. Quand lemagnétisme est désactivé, l'événement est copié, et une nouvelle occurrence de
cet événement est placée précisément à la fin de l'événement d'origine. Quand lemagnétisme est activé, si un événement est dupliqué, la
nouvelle occurrence de cet événement est placée à la prochaine position logique sur la grille demagnétisme. Par exemple, un événement
d'environ unemesure de longueur est placé au début de lamesure suivante, tandis qu'un événement d'une demi-mesure de longueur est
placé sur la demi-mesure suivante.

Pressezplusieurs fois [D] sur le clavier pour rapidement copier et coller un événement sélectionné au fil d'une région quelconque. Si plu-
sieurs événements sont sélectionnés, ils peuvent tousêtre dupliqués simultanément de lamême façon qu'un simple événement. Par
exemple, vouspouvezdupliquer en quelques secondesun couplet et un refrain complets de 24 pistes. Cela se fait souvent pour ébaucher
l'arrangement d'unmorceau, aprèsquoi desparties propresà chaque section sont enregistrées.

Lors de l'utilisation de parties instrument, vouspouvezutiliser un type spécial de duplication appelé Dupliquer et jumeler, grâce auquel sont
faites des copiesd'une partie, qui restent liéesà la partie d'origine, reflétant ainsi toutes lesmodificationsapportéesà l'original ou à n'im-
porte laquelle des copies jumelées. Pour plus d'informations, reportez-vousà la sectionDupliquer et jumeler .

Pour comprendre la fonction Dupliquer de Studio One, testez-la avecdesévénements de longueurs différenteset avecdivers réglagesde
magnétisme et de base de tempspour la vue d'arrangement.

Duplication de pistes
Lespistes aussi peuvent être facilement dupliquées, avecou sans les événements qu'elles contiennent. Pour dupliquer une piste, sélec-
tionnez la piste ou n'importe quel événement qu'elle contient puis sélectionnezDupliquer dans lemenu Piste. Cela duplique la piste et tous
ses réglages, y compris les inserts et les départs.

Si vous voulezque lesévénements que contient la piste soient aussi dupliqués, sélectionnezDupliquer (complète) dans lemenu Piste. Si plu-
sieurs pistes sont sélectionnéesquand vousutilisez la fonction Dupliquer, chacune despistes sélectionnéesest dupliquée. Pour sélec-
tionner plusieurs pistes dans l'ordre, sélectionnezune piste, maintenez [Shift] puis pressez la touche flèche haut ou basafin de sélectionner
les pistes adjacentes.

Vouspouvezégalement dupliquer une piste en ouvrant le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur sa zone de contrôle et en choi-
sissant Dupliquer la piste ou Dupliquer la piste (complète).

Sinon, vouspouvezdupliquer les pistes sélectionnéesenmaintenant [Ctrl] sur le clavier et en tirant vers le haut ou le bas les pistes sur les-
quelles vousavez cliqué dans la colonne despistes. Maintenir enfoncées les deux touches [Ctrl] et [Alt] vouspermet de dupliquer les pistes
avec leurs événements. Une ligne bleue horizontale apparaît dans la colonne despistes pendant que vous tirez les pistes pour distinguer la
fonction Dupliquer de la simple réorganisation de l'ordre despistes dans la colonne despistes.
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Duplication de pistes d'instrument
Par défaut, dupliquer une piste d'instrument crée une seconde piste d'instrument qui envoie sesdonnéesde note à l'instrument de la piste
d'origine. Cela s'avère pratique lorsque vous souhaitez avoir plusieurs pistes de donnéesde notes, toutes jouéespar le même instrument
(par exemple despistes distinctespour les différents typesde percussion d'Impact).

Si vous souhaitez dupliquer complètement une piste d'instrument (avec sesplug-ins et paramètresd'instrument et d'effets), utilisez la com-
mande Dupliquer (complète) dumenu Piste, ou la commandeDupliquer la piste (complète) dumenu contextuel obtenu par [Clic droit]/
[Ctrl]-Clic sur la zone de contrôle de la piste dans la vue d'arrangement.

Piste de tempo
De nombreuxenregistrementsmodernes sonnent de façonmécanique, comme unemachine faisant de lamusique. C'est souvent dû au
fait que l'enregistrement a un seul tempo fixe, alors que le tempo d'une interprétation naturelle tend à légèrement fluctuer. Des résultats
musicauxet intéressants peuvent être obtenusen faisant varier le tempsdans vosenregistrements. Les changements de tempo n'af-
fectent pas votre capacité de synchroniser les enregistrements sur le tempo, car la piste de clic et tous les autreséléments de Studio One
suivent dynamiquement les changements du tempo.

Insertion de changements de tempo
Pour insérer un changement de tempo, ouvrez la piste de tempo en cliquant sur le bouton Piste de tempo (icône demontre) au-dessusde
la colonne despistes. Puis sélectionnez l'outil crayon dans la vue d'arrangement. Cliquezà n'importe quel endroit sur la piste de tempo pour
insérer un changement de tempo et tirez vers le haut ou le baspour régler la valeur voulue pour le tempo à cet endroit.

Pour changer une valeur de tempo existant déjà dans la piste de tempo, amenez l'outil crayon ou flèche au-dessusdu bord supérieur du
tracé dans la piste de tempo, cliquezet tirez la valeur de tempo vers le haut ou le bas. Vouspouvezaussi cliquer sur le début de toute nou-
velle région de tempo et le tirer à gauche ou à droite sur l'axe du tempspour déplacer le changement de tempo dans la piste de tempo.

La valeur réglée par le changement de tempo reste en vigueur jusqu'à la fin dumorceau ou jusqu'au prochain changement de tempo. Et
dans la barre de transport, la valeur de tempo est immédiatement actualisée à l'instant approprié, conformément à chaque changement de
tempo.

Si les pistes audio concernées sont enmode Timestretch, les événements audio sont étirés/contractésdynamiquement pour s'adapter à la
volée au changement de tempo, sansqu'il soit nécessaire de diviser ou d'éditer les événements de quelquemanière que ce soit.

Signature rythmique
La signature rythmique est une convention utilisée en notationmusicale occidentale pour spécifier combien de tempscontient chaque
mesure et quelle est la valeur de note qui correspond à un temps. La signature rythmique est donnée sous forme d'une fraction dans
laquelle le numérateur (le chiffre du haut) indique le nombre de tempsde lamesure, et le dénominateur (le chiffre du bas) indique la valeur
de note correspondant à chaque temps.

Par défaut, tout nouveaumorceau a unemesure en 4/4. Cela signifie qu'il y a quatre noires par mesure. Pour changer la signature ryth-
mique de votremorceau, suivezune desméthodes ci-dessous :

Cliquez sur le chiffre du haut ou du basdu format demesure dans la barre de transport et sélectionnezune nouvelle valeur dans le
menu contextuel.

Double-cliquezou faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le marqueur de signature rythmique à l'extrême gauche de la règle dans la
vue d'arrangement et sélectionnezde nouvelles valeurs dans la fenêtre qui s'ouvre.
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Le comportement dumétronome dépend de la signature rythmique. Le temps fort et les autres tempsdéterminent l'échantillon et le niveau
utilisés respectivement pour l'accent et pour le clic.

Insertion de changements de signature rythmique
Il est possible que votremorceau nécessite plusieurs signatures rythmiques, auquel cas vous voudrez insérer des changements de signa-
ture rythmique à différents endroits. Pour insérer un changement de signature rythmique, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans la règle de
tempsà l'endroit où vous souhaitez insérer le changement et sélectionnez Insérer une signature rythmique. Saisissez les valeurs voulues
pour la nouvelle signature rythmique dans la fenêtre qui s'est ouverte et cliquez sur OK, un nouveaumarqueur de signature rythmique est
alors inséré à cet endroit.

Vouspouvez cliquer sur unmarqueur de signature rythmique et le tirer sur n'importe quelle ligne demesure dans la règle de temps ; le seul
impératif est que le changement de signature rythmique se fasse sur une nouvelle mesure. Double-cliquez sur le marqueur de signature
rythmique et choisissezde nouvelles valeurs pour changer la signature rythmique à l'endroit où se trouve cemarqueur.

Votremorceau peut contenir n'importe quel nombre de changements de signature rythmique, et la signature rythmique actuelle est tou-
jours affichée dans la barre de transport.

Piste arrangeur
La piste arrangeur est un outil d'arrangement qui vouspermet de travailler avecdesportionsde votremorceau comme s'ils étaient desévé-
nements individuels, pour rapidement et facilement les réorganiser. Cela vous fait gagner du tempset vousépargne lesdifficultés d'unmon-
tage traditionnel, qui peut être délicat lorsque l'on doit gérer plusieurs pistes à la fois.

Utilisation de la piste arrangeur
La piste arrangeur se trouve en haut de la vue de l'arrangement, et vouspouvez l'afficher ou lamasquer en cliquant sur le boutonOuvrir

piste arrangeur, qui ressemble à cela : . Au début, la piste arrangeur est vide, montrant qu'aucune section de piste arrangeur n'a
encore été définie dans votremorceau. Une fois que vousavecdéfini des sections, vouspouvez librement les déplacer le long de la règle
temporelle, les insérer entre d'autres sections, les copier/couper et coller, ou les supprimer.

Cesactions sont effectuées sur tous les pistes de votremorceau présentesdans la plage de tempscouverte par la section, et englobent
tous les événements, parties, marqueurs, changements de tempo, et donnéesd'automation.

Définition des sections de votre morceau

Pour définir une section dans la piste arrangeur, suivez cesétapes :
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1. Si la piste arrangeur n'est pas visible, cliquez sur le boutonOuvrir piste arrangeur pour l'afficher.

2. Activez l'outil crayon, oumaintenez la touche [Ctrl]/[Cmd] pressée pour passer temporairement à l'outil crayon tout en gardant le
précédent outil sélectionné.

3. Cliquezet tirez dans la piste arrangeur sur la partie de votremorceau que vous souhaitez définir comme une section. Une section
de la piste arrangeur est marquée, ce qui signifie que cette section dumorceau est maintenant définie dans la piste arrangeur.

Chaque nouvelle section de la piste arrangeur est nommée par défaut, mais vouspouvez lui donner un nouveau nom en ouvrant le menu
contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dans la section et en ydouble-cliquant sur son nom, aprèsquoi vousn'avezplusqu'à saisir le nouveau
nom voulu dans le champ de texte.

Pour changer la couleur d'une section, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la section, puis cliquez sur le carré de couleur
afin de choisir une nouvelle couleur.

Pour supprimer la définition d'une section de votremorceau dans la piste arrangeur, sélectionnez cette section et pressez la touche [Retour
arrière] ou [Suppr], ou ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la section et sélectionnezSupprimer.

Pour supprimer à la fois la définition de piste arrangeur et le tempsqu'elle couvre dans la règle de temps (ainsi que tous les événements ou
parties qui s'y trouvaient), ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la section dans l'inspecteur ou dans la piste arrangeur et
choisissezSupprimer la plage.

Bouton Base de temps

Remarquez le bouton Base de tempsà droite de la piste arrangeur au sein de la colonne despistes. L'icône de notesdemusique sur le bou-
ton Base de temps indique que les sectionsde la piste arrangeur garderont leur position exprimée enmesureset en temps, donc si le
tempo change, les sectionsavanceront ou reculeront dans le tempspour garder leur positionmusicale.

Si vous cliquez sur le bouton Base de temps, son icône devient une horloge, indiquant que les sectionsgarderont leur position absolue dans
le temps. Si le tempo change, les sectionsne bougeront pas, car elles sont verrouillées sur leur position temporelle absolue dans la règle de
temps.
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Édition des sections dans la piste arrangeur

Une fois que vousavezdéfini les sectionsde votremorceau, vouspouvez commencer à travailler avecelles. Avec l'outil flèche, vouspouvez
accomplir les actions suivantes :

DéplacerCliquezet tirez une section pour la déplacer ailleurs sur la règle de temps.

InsérerCliquezet tirez une section entre deuxautres sections. Lorsqu'une ligne apparaît entre les sections, relâchez le bouton de
la souris pour insérer ici la section. Cela repousse automatiquement dans le temps les sectionsqui se trouvaient à droite du point
d'insertion, afin de faire une place à la section insérée.

RemplacerCliquezet tirez une section sur une autre section. Relâchez le bouton de la souris pour supprimer la section existante
et la remplacer par la nouvelle section.

Remplacer partiellement Cliquezet tirez une section sur une autre, plus longue, tout enmaintenant la touche [Shift]. Positionnez
la section à l'emplacement de votre choix au sein de la plus grande section, et relâchez le bouton de la souris pour remplacer cette
portion par la nouvelle section.

Copier/Couper et CollerSélectionnezune section et copiez-la ou coupez-la à l'aide des raccourcis clavier standards, ([Ctrl]/
[Cmd]-[C] pour copier, [Ctrl]/[Cmd]-[X] pour couper) ou ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la section et choi-
sissezCopier ou Couper. Placez le curseur à l'endroit voulu dans la règle de temps, et pressez sur [Ctrl]/[Cmd]-[V] pour coller la
section à cet endroit, ou ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la règle de tempset choisissezColler. Vouspouvez
également cliquer sur une section et la tirer tout enmaintenant la touche [Alt]/[Option] pour créer une copie de la section. Relâchez
le bouton de la souris pour placer la copie à l'endroit de votre choix.

Créer des marqueurs d'après les sections de l'arrangeurOuvrez lemenu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une sec-
tion dans la piste arrangeur et choisissezCréer desmarqueurs d'après les sectionspour créer dans la piste desmarqueurs les
marqueurs qui coïncident avec les nomset emplacements des sectionsdans la piste arrangeur.

Sélectionner les événements dans la section Un [Alt]/[Option]-double-clic sur une section sélectionne tous les événements et
parties sur toutes les pistes, dans les limites de la section. Vouspouvezaussi le faire en ouvrant le menu contextuel par [Clic droit]/
[Ctrl]-Clic sur une section dans la piste arrangeur et en choisissant Sélectionner les événements.

Supprimer Ouvrez lemenu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une section et choisissezSupprimer la plage pour supprimer
dumorceau l'intervalle de tempsque couvre la section et tout son contenu. Tout le contenu situé sur la droite de la section sup-
primée est avancé pour revenir au contact du contenu de la section précédente.

125│Manual de reference



Zoom Double-cliquez sur une section dans la piste arrangeur pour caler le transport sur le début de cette section, et ajuster le
zoom de façon à ce que la totalité de cette section soit affichée.

Sections de la piste arrangeur et blocs-notes

Vouspouvez faire glisser des sectionsdéfinies de votremorceau depuis la piste arrangeur jusque dansun bloc-notespour les conserver ou
les réutiliser ultérieurement, comme avecdesévénements ou parties ordinaires. Il suffit de cliquer sur une section et de la faire glisser dans
un bloc-notespour créer une copie de cette section dans le bloc-notes, avec tous seséléments et données intacts. Si vouspréférezdépla-
cer une section dansun bloc-notesplutôt que la copier, maintenez [Alt]/[Option] pendant que vous la faites glisser.

Vouspouvezaussi ouvrir le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une section quelconque de la piste arrangeur et choisir Copier
dansun nouveau bloc-notespour créer un nouveau bloc-notes contenant une copie de la section. Sinon, sélectionnezDéplacer dansun
nouveau bloc-notespour supprimer la section de la règle de tempsprincipale et créer un nouveau bloc-notes contenant la section.

Pour plus d'informations sur l'utilisation desblocs-notes, voir la sectionBloc-notes.

Inspecteur de la piste arrangeur

Lorsque vousavez sélectionné un élément ou une zone dans la piste arrangeur, l'inspecteur affiche la liste de toutes les sectionsdéfinies
dans votremorceau, ainsi que toutes les sectionsactuellement contenuesdansun bloc-notes. Vouspouvezagir sur les sectionsdans cette
liste comme dans la piste arrangeur.

Pour caler le transport sur le début d'une section, cliquez sur la section dans la liste de l'inspecteur, ou double-cliquez sur la gauche de la sec-
tion pour à la fois caler le transport et lancer la lecture à partir du début de la section. Un curseur de lecture apparaît pour marquer la sec-
tion actuellement lue. Pour renommer une section, double-cliquez sur son nom dans la liste et saisissez le nouveau nom dans le champ
prévu à cet effet.

Pour copier une section à un nouvel endroit, faites glisser la section depuis la liste jusqu'à l'emplacement de votre choix dans la règle de
tempsprincipale ou sur un bloc-notes. Un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une section dans la liste ouvre unmenu contextuel avecd'autres com-
mandesd'édition de section comme décrit dansÉdition des sections dans la piste arrangeur.

Sections de la piste arrangeur et marqueurs dans la piste des marqueurs

Pour plus de flexibilité, vouspouvezautomatiquement créer des sectionsde piste arrangeur basées sur lesmarqueurs actuellement placés
dans la piste desmarqueurs, ou vice-versa. Pour créer desmarqueurs d'après les sectionsde l'arrangeur, ouvrez le menu contextuel par
[Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une section de la piste arrangeur et choisissezCréer desmarqueurs d'après les sectionsd'arrangeur. Desmar-
queurs sont créésau début et la fin de chaque section de la piste arrangeur.

Pour créer des sectionsd'arrangeur basées sur lesmarqueurs actuellement placés, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic
dans la piste desmarqueurs et choisissezCréer des sectionsd'arrangeur d'après lesmarqueurs. Des sectionsd'arrangeur sont créées,
commençant à chaque emplacement demarqueur et se terminant à l'emplacement dumarqueur suivant dans la règle de temps.
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Bloc-notes

Le bloc-notesest un outil d'édition de Studio One. Lesblocs-notes servent au stockage rapide d'événements, de parties et de sections
entièresdemorceau pour une utilisation ou réutilisation ultérieure, réduisant ainsi l'encombrement de la vue d'arrangement quand vous
assemblez votremorceau. Lesblocs-notesont un aspect et un fonctionnement comparablesà ceuxde la vue d'arrangement, reprenant les
mêmes fonctionnalités d'édition et affichant le même ensemble de pistes.

Lorsqu'un bloc-notesest visible, il est affiché sur la droite de la vue d'arrangement. Comme ils servent d'alternativesà despassages, si vous
cliquez sur la règle au-dessusd'un bloc-notes, c'est ce dernier que le transport contrôle. La lecture commence alors à l'intérieur du bloc-
notes lorsque vous cliquez sur Démarrer pour lancer la lecture. Pour ramener le transport sur la vue d'arrangement, cliquez sur la règle au-
dessusde cette dernière. Cela peut se faire même pendant la lecture.

Lesblocs-noteset leur contenu sont conservésavec lemorceau en cours.

Création d'un bloc-notes

Pour créer et afficher un bloc-notesavec lequel travailler, cliquez sur le bouton Bloc-notes, qui ressemble à ceci : . Quand un bloc-

notesexiste dans lemorceau en cours, le bouton Bloc-notes change pour l'indiquer et ressemble à ceci : . Vouspouvez cliquez sur le
bouton Bloc-notespour afficher oumasquer le bloc-notes.

Vouspouvez supprimer desblocs-notesou en créer d'autrespour vosbesoinsen cliquant sur le triangle à côté du bouton Bloc-noteset en
choisissant l'option Ajouter un bloc-notesou Supprimer le bloc-notesdans lemenu qui s'est ouvert.

127│Manual de reference



Un seul bloc-notespeut être affiché à la fois, mais vouspouvezpasser de l'un à l'autre en cliquant sur le triangle à côté du bouton Bloc-notes
et en sélectionnant le bloc-notesde votre choix dans lemenu qui s'est ouvert.

Pour renommer un bloc-notes, double-cliquez sur son nom dans l'inspecteur de la piste arrangeur et saisissez le nouveau nom dans le
champ prévu à cet effet.

Travail sur le contenu d'un bloc-notes
Pour copier desévénements, parties ou sectionsde piste arrangeur dansun bloc-notes, il suffit de cliquer dessuset de les faire glisser dans
la fenêtre du bloc-notes. Pour copier le contenu d'un bloc-notesdans la ligne de tempsprincipale, cliquezdessuset faites-le glisser dans la
vue d'arrangement. Si vous souhaitez déplacer une section de piste arrangeur dansun bloc-notes tout en la supprimant de la ligne de
tempsprincipale, maintenez [Alt]/[Option] pendant que vous cliquez sur la section et la faites glisser.

L'édition dansun bloc-notesest très comparable à celle dans la vue d'arrangement, comme souligné dansÉdition.

Lecture en boucle dans un bloc-notes

Chaque bloc-notesa sespropres réglagesde bouclage, distincts de ceuxde la ligne de tempsprincipale. Par défaut, la longueur de la
boucle est de quatremesures, mais vouspouvez raccourcir, rallonger, ou déplacer la plage de bouclage dans la ligne de tempsdu bloc-
notesen fonction de vosbesoins, comme décrit dansBouclage durant le mixage.

Emploi de l'outil écoute avec les blocs-notes

Vouspouvezutiliser l'outil écoute pour contrôler auditivement les événements et parties de la vue d'arrangement, en synchronisation avec
la lecture du contenu du bloc-notes. Pour ce faire, pendant que la lecture, sélectionnez l'outil écoute et cliquez sur l'événement ou la partie
voulusdans la vue d'arrangement.

Consolidation

Consolidation audio de parties instrument
Lors du travail avecdesdonnéesd'interprétationmusicale, les utilisateurs veulent souvent enregistrer l'audio sortant d'instruments virtuels
interneset MIDI externespour que la partie puisse être traitée comme une piste audio normale. Studio One offre une fonction spéciale per-
mettant cela.

Pour rapidement convertir n'importe quelle partie instrument en piste audio, sélectionnez la partie instrument puis choisissezConsolider la
sélection dans lemenu Événement ou pressez simplement [Ctrl]/[Cmd]+[B] sur le clavier de l'ordinateur. Cela convertit la partie instrument
sélectionnée en un nouvel événement audio qui sera placé aumême endroit dans la règle de tempsmais sur une nouvelle piste audio.
Notezque le nouveau fichier audio de consolidation a tenu compte deseffets d'insertion actifs dans la partie instrument, ainsi que des
réglagesde volume et de panoramique. La nouvelle piste audio est créée sans inserts, et avec les réglagespar défaut de volume et de
panoramique.

Quand une partie instrument est consolidée (« convertie »), le son de cette partie est coupé puisque le nouvel événement audio produit le
son à sa place. La partie instrument est grisée pour l'indiquer. Pour commuter le statut muet de la partie, sélectionnez cette dernière et pres-
sez [Shift]+[M] sur le clavier.

Vouspouvez sélectionner et consolider n'importe quel nombre de parties instrument à la fois, même sur plusieurs pistes d'instrument. Une
nouvelle piste audio sera créée pour chaque piste d'instrument dont une partie est consolidée en audio.
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Si vous voulez créer un seul événement audio, vousdevezd'abord fusionner les diversesparties instrument d'une piste d'instrument pour
créer une seule partie instrument continue. Pour cela, sélectionnez les parties désiréeset choisissezFusionner les événements, ou pressez
[G] sur le clavier.

Consolidation d'événements audio
Quand de nombreuseséditionsont été effectuéesdansune piste audio sur un ou plusieurs événements audio, il peut devenir difficile de
visualiser l'arrangement et de travailler avec. Par exemple, si une boucle de batterie a été découpée en nombreuses tranches, avec cer-
tainesparties dupliquéeset d'autres suppriméeset ainsi de suite, déplacer ou réorganiser les événements peut devenir difficile.

Dans ce cas, il peut être utile de consolider tout ou partie du contenu d'une piste en un seul nouvel événement audio continu. Pour cela,
sélectionnez les événements audio désirés et pressez [Ctrl]/[Cmd]+[B], ou sélectionnezConsolider la sélection dans lemenu Événement.
Un nouvel événement audio est créé pour chaque piste dont un événement a été sélectionné. Lesnouveauxévénements audio sont créés
et placés conformément à la position et à la plage occupéespar les événements sélectionnésdans chaque piste.

Notezque l'action Consolider la sélection n'est pasaffectée par les réglagesde volume, de panoramique et d'insert de piste, car elle ne
gère que lesévénements audio exactement tels qu'ils existent dans la vue d'arrangement. Par conséquent, le résultat de ce processusn'af-
fecte pas ce que vousentendez ; ce n'est qu'un outil d'organisation.

Demême, faites glisser et déposezn'importe quel événement audio ou plage audio à un endroit dans le navigateur de fichiers pour expor-
ter un fichier audio à cet endroit.

Création de parties audio
Il est aussi possible faire le ménage dans l'arrangement en utilisant les parties audio, dans lesquelles plusieurs événements audio séparés
peuvent être placésafin d'avoir un seul conteneur dans l'arrangement tout en gardant les événements accessibles séparément dans l'édi-
teur audio. Pour cela, sélectionnezplusieurs événements audio dans l'arrangement puis pressez [G] sur le clavier, ou faites un [Clic droit]/
[Ctrl]-Clic et sélectionnezÉvénement/Fusionner les événements dans lemenu contextuel.

Si vous faites glisser une partie audio de l'arrangement dans le navigateur de fichiers, une boucle audio est exportée. Pour plus d'in-
formations sur les bouclesaudio, voir le chapitreÉdition.

Pour dissoudre une partie audio de façon à ce que sesévénements audio soient de nouveau séparément accessibles dans l'arrangement,
faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la partie audio et sélectionnezAudio/Dissoudre la partie audio dans lemenu contextuel.

Reporter sur nouvelle piste
Vouspouvez, à partir d'une piste instrument ou audio sélectionnée, créer une nouvelle piste audio incluant tous les effets insérésen sélec-
tionnant Reporter sur nouvelle piste dans lemenu Événement, ou avec le raccourci clavier [Ctrl]+[Alt]+[B] sousWindows, ou [Option]+
[Cmd]+B sousMac OS X.

Vouspouvezaussi faire un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur un événement et choisir la fonction dans le sous-menu Événement.
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Gestion des fichiers de report ou consolidation
Toute opération de report ou consolidation crée de nouveaux fichiers audio qui sont placésdans le chutier dumorceau ouvert.

Ajout de temps à l'arrangement
Il est souvent utile d'insérer une plage de silence dansun arrangement, en ajoutant du tempsà une section. Pour cela, sélectionnez l'outil
plage dans la vue d'arrangement, puis sélectionnezune plage couvrant n'importe quel nombre de pistes dans lesquelles vous souhaitez
insérer du silence. Une fois la plage sélectionnée, pressez [Ctrl]/[Cmd]+[Alt]+[I] sur le clavier pour insérer du silence dans cette plage.

Tout événement se trouvant dans la plage où du silence a été inséré sera si nécessaire scindé en deux, sa partie postérieure étant repous-
sée à droite dans la règle de temps. Si desdonnéesd'automation sont présentes, elles sont déplacéesde façon à suivre les événements.
Dans ce cas, les pistesmasquéesne sont pas touchées.

Si votre choix de plage s'étend à toutes les pistes de l'arrangement, les réglagesdesparamètresgénéraux (tels que changements de
tempo, changements d'indication de lamesure et marqueurs) suivent également les événements. Dans ce cas, les pistesmasquéesne
sont pas touchées.

Vouspouvezégalement ajouter du tempsà l'arrangement sans faire de sélection. Il vous suffit de placer votre curseur dans l'arrangement
à l'endroit où vous souhaitez insérer le silence, et de presser [Ctrl]/[Cmd]+[Alt]+[I]. Une fenêtre apparaît, qui vouspermet de spécifier une
plage de tempsoù insérer un silence. Dans ce cas, les pistesmasquées sont scindéeset déplacées tout comme lespistes visibles.

Suppression de temps dans l'arrangement
Il peut être très utile de supprimer une section de l'arrangement tout en faisant simultanément avancer toutes les données situéesaprès la
section supprimée de façon à combler le vide ainsi créé. Pour faire cela dansStudio One, sélectionnezune plage avec l'outil plage puis choi-
sissezSupprimer du tempsdans lemenu Éditer ou pressez [Ctrl]/[Cmd]+[Alt]+[D] sur le clavier. Vouspouvez supprimer du tempssur une
seule piste, ou sur n'importe quel nombre de pistes sélectionnéesà l'aide de l'outil plage. Lesdonnéesd'automation de toutes les pistes tou-
chées sont divisées, rognéeset déplacéespour correspondre à la nouvelle position de l'événement. Lespistesmasquéesne sont pas tou-
chéespar cette opération.

Si aucune plage n'est sélectionnée dans la règle de temps, la commande Supprimer du tempsaffiche une boîte de dialogue qui vousper-
met de spécifier le début et la fin de la plage de tempsà supprimer.

Pistes dossiers
Maintenir une bonne organisation de la vue d'arrangement peut être essentiel au flux de production et dans ce domaine, les pistes dossiers
sont traditionnellement d'une grande utilité. Lespistes dossiers de Studio One possèdent aussi desoptionsde groupage de leurs pistes et
d'envoi à un bus, ce qui étend lesaméliorationsau flux de production enmatière d'édition et demixage.

Création d'une piste dossier
Si vousorganisezdespistes existantes, la méthode la plus simple pour placer les pistes dansune nouvelle piste dossier est de les sélec-
tionner dans la colonne despistes, d'ouvrir le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic et de choisir Mettre en dossier. Cela crée une nou-
velle piste dossier et place dedans toutes les pistes sélectionnées. Sinon, vouspouvez faire glisser et déposer n'importe quelle piste sur une
piste dossier existante. Il est aussi possible de créer une piste dossier depuis la boîte de dialogue dumenuPiste/Ajouter despistes, comme
pour toute autre piste. Lespistes dossiers peuvent contenir despistes audio, d'instrument, d'automation et même d'autrespistes dossiers.
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Cliquer sur l'icône de dossier dansune piste dossier affiche et masque dans la vue d'arrangement les pistes que contient ce dossier.

Notezque lespistes dossiers ont aussi desboutonsMuet, Solo, Enregistrer, et Écouter. Cliquer sur cesboutonsactive l'action cor-
respondante pour toutes les pistes du dossier.

Groupement de pistes dossiers
Cliquer sur l'icôneGrouper les pistes d'une piste dossier crée un groupe portant le nom de la piste dossier et place toutes les pistes que
celle-ci contient dans ce groupe. C'est exactement pareil que de sélectionner toutes les pistes et de les grouper avec [Ctrl]/[Cmd]+[G] : les
pistes sont sélectionnéesensemble dans les vuesde la console et de l'arrangement, et les événements despistes sont édités ensemble. Si
l'icôneGrouper les pistes est activée sur une piste dossier, cliquer dessusdémantèle le groupe.
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Si une piste appartenait déjà à un groupe avant d'être placée dansune piste dossier, et si le groupement despistes de cette dernière est
activé, cette piste est placée dans le groupe de la piste dossier aumoment de son intégration à cette dernière. Si elle est retirée de la piste
dossier, une piste conserve son réglage de groupe.

Édition de piste dossier
Quand une piste dossier est repliée (refermée), un seul « événement » avecdes lignes représentant chacune despistes du dossier est affi-
ché sur tout l'arrangement. Il est possible de directement éditer cet événement consolidé, notamment le redimensionner, le déplacer, le
couper, le copier, le coller et le dupliquer. Cette possibilité fait gagner du tempsdans les casoù deséditions simplesne nécessitent pasde
visualiser une piste particulière dans le dossier nimême de grouper les pistes qu'il contient.

Affectation d'une piste dossier à un bus
Cliquer sur le champ de sélection de busà droite de l'icône de groupement d'une piste dossier permet la sélection ou la création d'un canal
de bus. Choisissezun canal de busexistant, ou ajoutezun canal de bus, pour faire basculer la sortie de toutes les pistes contenuespar la
piste dossier vers un canal de bus. Si vousajoutezun nouveau canal de bus, ce busprend le nom de la piste dossier.

Si vous sélectionnezun bus, la piste dossier agit comme une destination de dépôt d'effets pour le canal de busquand on tire deseffets
depuis le navigateur pour les déposer sur la piste dossier.

Comme avec le groupement de piste dossier, si la piste dossier est associée à un canal de bus, toute piste ajoutée à la piste dossier est rou-
tée vers ce busaumoment de son intégration à cette dernière. Si elle est retirée de la piste dossier, une piste conserve le bus comme sélec-
tion de canal de sortie.

Pour les pistes d'instrument, le canal audio associé à la piste est envoyé au canal de busde la piste dossier. Le canal audio associé est celui
affiché dans l'inspecteur sous les sélecteursSort. (sortie) et Ent. (entrée) d'une piste d'instrument. Comme noté ailleurs dans cemode
d'emploi, la sélection audio pour une piste d'instrument relève purement du domaine de l'organisation et permet à Studio One d'améliorer
le flux de production commementionné ci-dessus. Si un instrument virtuel utilise plusieurs canauxde sortie, vousdevezprendre le temps
d'organiser dans l'inspecteur la relation entre les pistes routées vers cet instrument virtuel et les canauxde sortie.

Imbrication de piste dossier
Quand despistes dossiers sont imbriquées, c'est-à-dire quand une piste dossier est placée à l'intérieur d'une autre piste dossier, les options
de la piste dossier enmatière de groupement et d'association à un bus continuent de ne s'appliquer qu'auxpistes contenuesdans chaque
dossier. Voici un exemple :
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Lespistes 1 à 8 sont dans la piste dossier A, dont le groupage est activé et qui est routée vers le busA. Lespistes 9-12 sont regroupées
dansune nouvelle piste dossier B, dont le groupement est activé et qui est routée vers un busB nouvellement créé. La piste dossier B est
ensuite déposée dans la piste dossier A. Lespistes du dossier B restent groupéesau sein du groupe B, et sont toujours routées vers le bus
B. La seule différence tient à leur organisation : masquer les pistes du dossier Amasquera aussi le dossier B.

Liste des pistes

La liste despistes de la vue d'arrangement s'ouvre en cliquant sur l'icône Liste despistes (3 traits superposés) du coin supérieur gauche de
la pageMorceau. La liste despistes donne une vue d'ensemble de toutes les pistes existantes. En face de chaque piste se trouve une flèche
de déploiement qui, quand on clique dessus, affiche les pistes enveloppeset couchesassociées.

Des indicateurs de niveau à l'extrême gauche desnomsde piste affichent les niveauxde chaque piste durant la lecture. Cliquer sur l'icône
de piste à côté du nom de piste et tirer vouspermet de déplacer la piste afin de changer l'ordre despistes. Si une piste appartient à un
groupe, le nom du groupe est affiché en face d'elle dans la colonneGroupe de la liste despistes.

Comme dans la liste des canauxde la console, les pistes peuvent être affichéesoumasquéesen cliquant sur le bouton rond à gauche du
nom de piste. Il est possible de cliquer et de tirer vers le haut ou le baspour rapidement masquer ou afficher n'importe quel nombre de
pistes adjacentes. Masquer une piste dossier masque aussi toutes les pistes qu'elle contient.

Au basde la liste despistes sont visibles des icônespour chaque type de piste. Cliquer sur ces icônesaffiche oumasque toutes les pistes de
ce type.

Scènes de liste des pistes
Les scènes sont unmoyen de facilement contrôler les pistes qui sont affichéesou non dans la vue d'arrangement. Par exemple, vouspou-
vezn'afficher que lespistes de batterie, et enregistrer cette configuration d'affichage comme une scène appelée « Batterie ». Sélectionner
cette scène rappelle les réglagesd'affichage/masquage, montrant les pistes de batterie sélectionnéeset masquant toutes les autrespistes.

Lespistes qui apparaissent dans la liste despistes peuvent être affichéesoumasquéesdans la vue d'arrangement. Cliquez sur le bouton
rond prèsdu nom de n'importe quelle piste de cette liste pour afficher oumasquer cette piste. Lespistesmasquées sont grisées.

Cliquez sur le bouton (+) en basde la liste despistes pour sauvegarder la configuration d'affichage/masquage actuelle comme une scène.
Vouspouvezmémoriser et rappeler n'importe quel nombre de scènesdans chaquemorceau. Cliquez sur le bouton (–) pour supprimer la
scène actuelle.
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La liste despistes peut être jumelée avec les scènesde la console pour que toute piste affichée oumasquée dans la liste despistes ait le
canal audio lui correspondant pareillement affiché oumasqué dans la console demixage et vice versa. Cliquez sur l'icône Lier en basde la
liste despistes pour activer ce jumelage.
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Mixage

Lemixage est la partie du processusde production au cours de laquelle tous les éléments enregistréset arrangés sont équilibrésen termes
de volume relatif, de fréquence et de contenu dynamique pour obtenir le son cohérent désiré.

Le chapitre suivant détaille les aspects basiquesdumixage dansStudio One, notamment la console, les différents typesde canaux, et l'uti-
lisation des inserts et desdéparts. Vous trouverezde plusamples informations sur le mixage avecStudio One tout au long de cemanuel.

La console
Lemixage dansStudio One se fait principalement dans la console. Ouvrez la console en cliquant sur le bouton [Mixer] ou en pressant [F3]
sur le clavier.

Chaque canal d'audio de votremorceau est représenté par un canal (aussi appelé voie ou tranche) dans la console. Lespistes audio de la
vue d'arrangement sont directement représentéespar des canauxaudio dans la console, tandis que lespistes d'instrument n'ont pasde
représentation directe dans la console. À la place, des canauxd'instrument représentent la sortie audio des instruments virtuels. Il existe plu-
sieurs autres typesde canal évoqués ci-dessous, dont les canauxd'entrée, de sortie, de buset d'effet (FX).

Il est important de noter que la console s'ouvre par défaut enmode affichage de petite taille, et les descriptions considèrent que cemode
d'affichage est en vigueur, sauf indication contraire. Pour plus d'informationsà ce sujet, reportez-vousà la sectionAutre agencement de
la console de ce chapitre.

Caractéristiques des canaux
Les caractéristiques suivantes sont communesà tous les canaux.

Entrée/Sortie

En haut de chaque canal sont affichés son entrée (tout en haut) et sa sortie (en dessous). Tous les canaux sont configurésavec comme sor-
tie par défaut la sortie générale (Main).

Les canauxaudio affichent leur entrée audio physique. Les canauxd'instrument affichent le nom de l'instrument virtuel duquel ils prennent
leur entrée. Les canauxde buset d'effets (FX) affichent un décompte graphique en barresdu nombre de pistes qui leur sont assignéesou
envoyéesplutôt qu'un affichage distinct desdifférents canauxd'entrée, car ils ont habituellement plusieurs canaux comme sourcesd'en-
trée. Cliquez sur la zone d'entrée d'un canal de busou d'effets (FX) affiche une liste contextuelle de toutes les pistes assignées/envoyéesà
ce canal. Cliquer sur une piste dans la liste sélectionne et développe cette piste dans la vueMixer.

Cliquez sur n'importe quelle entrée ou sortie afin d'afficher pour chaque canal une liste d'optionsde routage dans laquelle choisir. Cliquer
sur l'entrée d'un canal d'instrument ouvre l'interface de l'instrument virtuel source.
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Panoramique et fader

Tous les canauxpossèdent un curseur de panoramique horizontal et un fader de volume vertical sous l'affichage de sélection d'E/S. On
peut cliquer sur le panoramique et le tirer horizontalement, ce qui permet de positionner le son de chaque canal à gauche ou à droite dans
le champ stéréo. On peut cliquer sur le fader de volume et le tirer verticalement pour régler le volume de sortie de chaque canal. Des
valeurs numériquespeuvent aussi être saisies pour le panoramique et le volume.

Studio One utilise une loi de panoramique de -3 dB pour tous les canaux. Sur les canaux stéréo, le panoramique gère la balance de niveau
des signauxgauche et droit.

Muet/Solo

Les canauxpeuvent être rendusmuets oumis en solo en cliquant respectivement sur leurs boutonsMuet et Solo. Vouspouvezaussi pres-
ser [M] pour Muet ou [S] pour Solo sur le clavier afin de rendremuets ou demettre en solo les canaux sélectionnés. Rendremuet signifie
réduire au silence (« couper ») le son du canal depuis la console afin de ne plus l'entendre. Mettre en solo réduit tout au silence sauf le son
du canalmis en solo, donc vousn'entendezque le canalmis en solo. On peut rendremuets oumettre en solo n'importe quel nombre de
canauxà la fois.

Si vousutilisez les touches [M] ou [S] pour couper oumettre en solo une piste d'instrument à laquelle est attaché un instrument virtuel, la cou-
pure du son ou le solo s'applique à la piste de donnéesde note de la vue d'arrangement plutôt qu'à la piste audio dans la vueMixer. [M] et
[S] n'ont aucun effet sur les canauxde busou d'effets (FX).

Vouspouvezglobalement désactiver le solo, ce qui l'annule sur toutes les pistes où il était activé, enmaintenant [Ctrl] sur le clavier puis en cli-
quant sur n'importe quel bouton Solo. Un nouveau [Ctrl]-Clic rappelle les réglagesantérieurs de solo, ce qui ramène en solo tous les
canauxqui y étaient auparavant. Cela peut être utile pour comparer un groupe de pistesmisesen solo avec les autrespistes de votre
mixage.

Mode d'automation

Lemode d'automation de chaque canal est affiché en basdu canal. Par défaut, cemode est réglé sur Off (désactivé). Cliquez sur cet affi-
chage pour choisir unmode d'automation ou pour ajouter et retirer desparamètresd'automation.

Nom

Lesnomsdes canaux sont affichésen basde chaque canal dans la console. Double-cliquez sur le nom, saisissezun nouveau nom puis
pressezEntrée pour changer le nom de n'importe quel canal.

Déploiement de canal

Tous les canauxpossèdent un bouton Déployer (à symbole de flèche) qui déploie sur la droite le canal visible, révélant d'autrespossibilités
de routage de la console. Les canauxaudio, d'instrument et de bus comprennent un rackde périphériquesd'insertion (Inserts) et un rack
de départs d'effets (Départs). Les canauxd'effet (FX) n'ont qu'un rackde périphériquesd'insertion (Inserts).

Types de canal

Entrée

Les canauxd'entrée représentent les entréesaudio configuréesdans l'interface. Ils peuvent êtremono ou stéréo, selon la configuration de
l'entrée d'interface qu'ils représentent. Utilisez les canauxd'entrée pour fidèlement mesurer les niveauxd'entrée ou pour ajouter un trai-
tement de l'entrée par deseffets.

Audio

Les canauxaudio sont des représentationsdirectesdespistes audio de la vue d'arrangement. Chaque piste audio a un canal audio cor-
respondant dans la console, avec les commandescorrespondantespour armer l'enregistrement, activer l'écoute de contrôle, mettre en
solo et réduire au silence.

Instrument

Lespistes d'instrument de la vue d'arrangement n'ont pasde canal leur correspondant directement. Une piste d'instrument est envoyée à
un instrument virtuel, et c'est cet instrument virtuel qui produit le son. Ce sont donc les instruments virtuels qui envoient l'audio aux canaux
d'instrument de la console. Un instrument virtuel peut avoir n'importe quel nombre de sorties, comme décrit dans la sectionConfiguration
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des sorties multiples d'un instrument virtuel du chapitreEnregistrement, et chacune de celles-ci a un canal correspondant dans la
console.

Bus

Les sorties audio de plusieurs canauxpeuvent être directement envoyéesà unmême canal de bus, qui est toujours stéréo. Cela vousper-
met de créer un pré-mixage pour que les signauxaudio de plusieurs canauxpuissent être traités ensemble avant routage vers la sortie
générale. Bien que cela soit moins courant, il est aussi possible d'utiliser les départs pour envoyer l'audio vers des canauxde bus.

Par exemple, plusieurs pistes de batterie peuvent être envoyéesà un busde batterie, dans lequel l'audio est compressé et corrigé par un
égaliseur, puis envoyé à la sortie générale. Cet audio pourrait aussi être envoyé à un canal d'effet (FX), au travers d'un départ, pour appli-
quer un effet de réverbération qui agira sur tous les signauxaudio envoyésà ce canal d'effet.

Effet (FX)

Les canauxd'effets (FX) sont traditionnellement appelés canauxde retour d'effet, et servent à appliquer deseffets à plusieurs signaux
simultanément grâce à l'utilisation desdéparts. L'audio peut être envoyé par un départ de n'importe quel canal à un canal d'effets (FX), qui
peut avoir n'importe quel nombre d'effets insérésdans son rackde périphériquesd'insertion (Inserts). Par exemple, plusieurs pistes de cla-
vier et une piste de guitare peuvent être envoyéespar leurs départs à un canal d'effets (FX) où a été inséré un plug-in de réverbération
pour que tous les instruments sonnent comme s'ils se trouvaient dans lemême espace physique.

Faire glisser un effet audio ou une chaîne d'effets sur l'emplacement de départ d'un canal dans la console crée un nouveau canal d'effets
(FX) portant le même nom que l'effet ou la chaîne d'effets et envoie le signal audio du canal d'origine au nouveau canal d'effets (FX) par le
biais d'un départ.

Sortie

Les canauxde sortie sont directement envoyésaux sorties audio de l'interface et peuvent être stéréo oumono, selon les sorties configurées
auxquelles ils sont reliés. Chaquemorceau a aumoinsun canal de sortie stéréo, par défaut nomméMain. La sortie Main est par défaut la
destination à laquelle est envoyée la totalité dumixage par la console de tous les autres canaux. C'est généralement cette sortie que vous
écoutezpour contrôler votremixage, car c'est là qu'est pris le son pour exporter lesmixages.

Le canal de sortie Main est toujours verrouillé sur l'extrême droite de la console et ne peut pasêtre déplacé. Cette sortie dispose d'un indi-
cateur de niveau crête/RMS stéréo, ainsi que de lamesure en système K. Lesautres sorties configuréesde l'interface sont repré-
sentéesdans la console par un type de canal de sortie appelé Sub. Les sortiesSub apparaissent à droite de la console demixage quand le
panneau Sorties est ouvert.

Les canauxde sortie Main et Sub possèdent des commandesdemétronome qui permettent unemise en/hors service et une commande
de niveau dumétronome indépendantespour chaque sortie de l'interface. Notezque chaque canal de sortie stéréo possède aussi un com-
mutateur Mono pour permettre une écoute de contrôle rapide avec sommationmono, qui sert couramment à vérifier la compatibilité mono
d'unmixage.

Options de la console
Cliquez sur le boutonOptions (à icône de clé anglaise) pour faire apparaître unmenu avecdesoptionsqui vouspermettent d'adapter le
comportement de la console à vosbesoinset à votre style d'organisation. Lesoptions suivantes sont disponibles :

Options de groupage

Conserver les canaux d'effet sur la droite L'activer regroupe tous les canauxd'effet (FX) à l'extrémité droite de la console.
Cela peut vousaider à retrouver facilement les canauxd'effet dansunmorceau de grande envergure.

Conserver les canaux de bus sur la droite L'activer regroupe tous les canauxde busà l'extrémité droite de la console. Cela
peut vousaider à retrouver facilement les canauxde busdansunmorceau de grande envergure.

Préserver l'ordre des bus avec piste dossier L'activer assure le maintien de tout canal de busassocié à une piste dossier à
côté des canaux contenusdans la piste dossier au casoù l'option Conserver les canauxde bus sur la droite serait activée.

Options de visibilité

Lier afficher/masquer dans Liste des pistes et Console L'activer pour lier le statut d'affichage/masquage dans la liste des
pistes à celui de la console. Lorsque vousmasquezune piste dans la liste despistes ou dans la console, l'autre affichage fait de
même.
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Lier afficher/masquer à déployer/replier pistes dossiers L'activer pour masquer les canauxde console associésà une piste
dossier lorsque celle-ci est repliée dans la vue d'arrangement.

Colorer les tranches de canal L'activer pour appliquer la couleur d'identification à la totalité de chaque tranche de canal de la
console. Normalement, la couleur n'apparaît que sur les étiquettes de canal.

Vue d'ensemble des panneaux de la console
La console offre plusieurs panneauxqui peuvent être affichésoumasqués selon les besoins. Chaque panneau a des fonctionsdifférentes
et est accessible depuis la colonne de navigation de la console à l'extrême gauche de la console.

Entrées et sorties

Le panneau Entréesest par défaut fermé et peut être ouvert et fermé en cliquant sur le bouton [Entrées] dans la colonne de navigation de
la console. Le panneau Entréesaffiche dans la console les canauxaudio de toutes les entréesaudio configuréesde l'interface, comme
décrit dans la section Typesde canal de ce chapitre.

Le panneau Sorties est par défaut fermé et peut être ouvert et fermé en cliquant sur le bouton [Sorties] dans la colonne de navigation de la
console. Le panneau Sorties affiche dans la console les canauxaudio de toutes les sorties audio configuréesde l'interface.
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Corbeille

Le panneau Corbeille est par défaut fermé et peut être ouvert et fermé en cliquant sur le bouton [Corbeille] dans la colonne de navigation
de la console. Le panneau Corbeille affiche la liste desobjets retirés de la console, dont des canaux, effets virtuels et instruments virtuels.
Chaque objet de la liste contient l'état exact dans lequel était la totalité du canal, de l'effet ou de l'instrument quand il a été retiré, ce qui per-
met de restaurer à tout moment les réglageset états antérieurs dans la console.

Pour restaurer dans la console l'état et l'emplacement antérieurs d'un objet qui se trouve dans la corbeille, ouvrez le menu contextuel par
[Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur cet objet dans la corbeille et sélectionnezRestaurer. Pour supprimer de façon permanente un objet de la corbeille,
ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur cet objet dans la corbeille et sélectionnezSupprimer.
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Externe

Le panneau Externe est par défaut fermé et peut être ouvert et fermé en cliquant sur le bouton [Externe] dans la colonne de navigation de
la console. Le panneau Externe affiche une liste de périphériquesexternes configurés, incluant claviers, instruments externeset surfaces
de contrôle.

La configuration de chaque périphérique est accessible et éditable en cliquant sur la flèche demenu du périphérique (ou par [Clic droit]/
[Ctrl]-Clic n'importe où sur le périphérique) et en sélectionnant dans lemenu contextuel soit Éditer, pour changer les affectations, soit Con-
figuration, pour la configuration du périphérique, soit Retirer, pour retirer le périphérique de la liste. Cliquez sur le bouton Ajouter un péri-
phérique externe (+) pour ajouter un périphérique externe. Pour accéder rapidement à la fenêtre d'édition d'un périphérique, double-
cliquez sur son nom dans le panneau Externe.
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Instruments

Le panneau Instruments est par défaut ouvert et peut être fermé et ouvert en cliquant sur le bouton [Instrum.] dans la colonne de navigation
de la console. Le panneau Instruments affiche tous les instruments virtuels actuellement chargés. Si aucune piste d'instrument n'est connec-
tée à l'instrument, il apparaît grisé.

Ouvrez l'interface d'un instrument virtuel en double-cliquant dessusdans le panneau Instruments ou en cliquant sur la flèche demenu de
l'instrument virtuel (ou par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic n'importe où sur l'instrument) et en sélectionnant Éditer dans lemenu contextuel.

Ouvrez le menu contextuel et sélectionnezDéployer pour choisir parmi les sorties disponiblesd'un instrument (le caséchéant). Si une piste
est déployée, vouspouvez sélectionner Replier pour masquer à nouveau ces informations. SélectionnezRenommer pour renommer l'ins-
trument, ce qui peut être utile lorsque vous travaillez avecplusieurs occurrencesdumême instrument. SélectionnezMémoriser le preset
dans lemenu contextuel pour sauvegarder comme preset les réglagesactuels de tout instrument virtuel. SélectionnezRetirer dans le
menu contextuel pour supprimer l'instrument virtuel de votremorceau.

Scènes de console

Les scènesde console sont unmoyen de facilement contrôler les canauxqui sont affichésou non dans la console. Par exemple, vouspou-
vezn'afficher que les canauxde batterie, et sauvegarder cette configuration d'affichage comme une scène appelée « Batterie ». Sélec-
tionner cette scène rappelle les réglagesd'affichage/masquage, montrant les canauxde batterie sélectionnéset masquant tous les autres
canaux.

Les canauxqui apparaissent dans la liste des canauxpeuvent être affichésoumasquésdans la console. Cliquez sur le bouton rond prèsdu
nom de n'importe quel canal dans cette liste pour afficher oumasquer ce canal. Les canauxmasqués sont grisés.

Cliquez sur le bouton (+) en basde la liste des canauxpour sauvegarder la configuration actuelle de la console comme une scène. Vous
pouvezmémoriser et rappeler n'importe quel nombre de scènesdans chaquemorceau. Cliquez sur le bouton (–) pour supprimer la scène
actuelle.

La liste des canauxde console peut être jumelée avec la liste despistes pour que toute piste affichée oumasquée dans la liste despistes ait
le canal audio lui correspondant pareillement affiché oumasqué dans la console demixage et vice versa. Pour cela, cliquez sur le bouton
Optionsà icône de clef anglaise dans la liste des canauxet cochez l'option Lier afficher/masquer dansListe despistes et Console.
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Banque de télécommande

La banque de télécommande est une scène spéciale qui détermine quels canaux sont affichéset disponiblespour êtremanipulés sur une
surface de contrôle connectée. Cliquez sur le bouton [Télécom.] pour afficher cette scène, puis affichez/masquez les pistes en fonction de
vosbesoinspour définir les canauxdisponibles sur la surface de contrôle. Pour masquer la banque de télécommande, cliquezà nouveau
sur [Télécom.].

Autre agencement de la console
La console a été conçue pour répondre auxbesoinsde la plupart desutilisateurs. Elle a deux tailles possibles : petite et grande. Et pour cha-
cune, vouspouvez choisir une représentation étroite ou normale. La console peut aussi être détachée du reste de l'interface utilisateur à
simple écran. L'agencement de la console n'est qu'une affaire de préférences : il n'y a pasde différence entre les tailles petite et grande en
matière de son, demême que le détachement de la console n'affecte pas ses fonctions.

La grande console

La console est par défaut affichée en petite taille. Pour passer en grande taille, cliquez sur le bouton Petite/Grande en haut de la colonne de
navigation de la console. Sinon, vouspouvezpresser [Shift]+[F3] sur le clavier quand la console est ouverte.

En grande taille, vouspouvez voir les racks Inserts et Départs en haut de chaque canal, ce qui offre un accèsplus rapide à ceséléments. La
partie basse du canal est aussi un peu plusgrande, facilitant la visualisation des indicateurs de niveau et autreséléments.

Les racks Inserts et Départs peuvent être redimensionnés verticalement en cliquant sur leur séparation et en la tirant vers le haut ou le bas.
Si plusieurs canaux sont actuellement sélectionnés, vouspouvezmaintenir [Shift] tout en tirant pour ne changer la taille du rackde péri-
phériquesque pour le canal actuel. Maintenez [Ctrl]/[Cmd] pendant que vous tirez afin de redimensionner les racksde périphériquesde
tous les canaux.
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Représentation étroite

La petite comme la grande console peuvent être renduesplusétroites via le bouton Étroite/Normale à l'extrême gauche de la console. La
représentation étroite a été conçue pour afficher unmaximum de canauxde gauche à droite dans la console.

En représentation étroite, les canauxde la petite console changent pour que le fader de volume surplombe l'indicateur de niveau du canal,
avec les boutonsMuet et Solo au-dessus. Il reste possible de déployer un canal pour révéler ses inserts et départs en double-cliquant sur
un espace vierge du canal.

La grande console en représentation étroite remplace les racks Inserts et Départs par les indicateurs de niveau de canal, en plusde réduire
la largeur desautres commandes. Pour déployer n'importe quel canal afin qu'il affiche ses racks Inserts et Départs en représentation
étroite, double-cliquez sur n'importe quel espace libre de l'affichage du canal. Le faire à nouveau replie l'affichage de ce canal.
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La console détachée

La console peut être détachée de la fenêtre principale et placée dansune fenêtre indépendante pour qu'elle puisse être librement posi-
tionnée dans l'écran ou dansun second écran d'ordinateur.

Pour détacher la console, cliquez sur le bouton Détacher en haut de la colonne de navigation de la console. La console détachée peut être
Petite ouGrande, et la fenêtre peut aussi être redimensionnée et maximisée pour être adaptée aumoniteur informatique. Pour rattacher la
console à l'interface principale, cliquez sur le bouton Détacher en haut de la colonne de navigation de la console.

Routage du signal des effets
Le traitement par deseffets est essentiel aumixage. Leseffets sont traditionnellement appliquésà l'audio via un insert ou un départ.

Inserts
Les inserts servent à appliquer un effet directement à un seul canal. Ceseffets sont littéralement insérésdans la chaîne du signal audio au
sein du canal.

Ajout d'inserts

Le rack Inserts contient tous les effets insérés sur un canal donné et est visible dans la console. Pour ajouter un effet par insertion dansn'im-
porte quel canal, faites glisser un effet depuis le navigateur et déposez-le dans le rack Inserts d'un canal dans la console ou cliquezdessus
et tirez-le directement sur une piste ou une ligne de piste dans la vue d'arrangement.
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Quand vousparcourez les effets audio dans le navigateur, certains effets présentent une flèche de déploiement en face de leur nom. Cli-
quez sur cette flèche afin de dévoiler despresets pour cet effet. Cliquez sur un preset et tirez-le jusqu'au rack Inserts de n'importe quel
canal pour ajouter l'effet avec ce preset déjà chargé.

Sinon, vouspouvez cliquer sur le bouton Ajouter un insert (+) en haut du rack Inserts pour ouvrir unmenu permettant d'ajouter dans le
canal un effet par insertion. Leseffets sont classéspar catégorie (PreSonus, Audio Unit, VST2, VST3, et ainsi de suite). Vouspouveznavi-
guer dans cette liste à l'aide des touches [Flèches] de votre clavier et vouspouvezaussi rapidement rejoindre les effets voulusdans cette
liste en saisissant du texte.

Édition des inserts

Pour éditer un insert, double-cliquezdessusdans le rack Inserts ou cliquez sur sa flèchemenu (ou faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic n'importe
où sur l'insert) et sélectionnezÉditer dans lemenu qui s'ouvre. Cela ouvre l'interface utilisateur de l'effet inséré, dans laquelle vouspouvez
éditer les paramètresde l'effet.

Quand deseffets audio sont insérésdans lemême canal, tous les plug-ins apparaissent sous forme d'onglets en haut de l'interface gra-
phique utilisateur encadrant le plug-in. Cela rend le passage d'un effet à l'autre rapide et facile entre effets dumême rack Inserts et du
même circuit de signal.

Les interfacesutilisateur deseffets d'autresmarquespeuvent varier de façon spectaculaire ; pour plus d'informations, veuillez vous référer
à la documentation de chaque effet. Leseffets intégrésà Studio One sont évoquésen détail au chapitreEffets intégrés.
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Changement de l'ordre des inserts

Les inserts affectent le signal audio selon leur ordre d'insertion, de haut en bas. On peut changer la position d'un insert en cliquant dessuset
en le tirant au-dessus, au-dessous, ou entre d'autres inserts. Il est utile d'essayer différents parcours de signal pour obtenir le meilleur son
possible ou un effet particulier.

Navigation dans les inserts

Par défaut, une seule fenêtre affiche l'interface utilisateur d'un effet inséré ouvert. Cela réduit auminimum l'encombrement de l'écran et
évite d'avoir à jongler avec les fenêtres. Pour rapidement passer d'un effet à l'autre parmi ceux insérés sur unmême canal, cliquez sur l'on-
glet de l'effet voulu dans l'en-tête en haut de l'interface graphique de l'effet.

Sinon, pressez [F11] sur le clavier pour ouvrir l'éditeur d'effet de la piste audio sélectionnée, puis pressez [Ctrl]/[Cmd]+[Page précédente]/
[Page suivante] pour passer en revue leseffets du rackde périphériquesde ce canal.

On peut aussi changer l'ordre des inserts en les faisant glisser d'une position à une autre dans la liste des inserts en haut de l'interface gra-
phique utilisateur encadrant le plug-in.

Vouspouvez forcer l'interface de n'importe quel insert à rester ouverte dansune fenêtre indépendante tant que vousne choisissezpasde
la fermer en cliquant sur le bouton à icône de punaise en haut à droite de la fenêtre d'effet inséré. Quand un effet inséré est ainsi
« punaisé », ouvrir un autre effet inséré fera apparaître une nouvelle fenêtre d'effet inséré. Vouspouvezpunaiser et ouvrir simultanément
n'importe quel nombre de fenêtresd'effet inséré.

Copie d'inserts dans d'autres canaux

Il est souvent utile de pouvoir copier un effet inséré, avec ses réglagesactuels, dansun autre canal. Pour cela, cliquez sur l'effet inséré
désiré dans le rack Inserts et tirez-le directement jusqu'à un autre canal ou déposez-le sur le rack Inserts de tout autre canal. Faire glisser
un effet inséré jusqu'au bord gauche ou droit de la partie visible de la console fait défiler cette dernière vers la droite ou la gauche pour révé-
ler les canaux situésen dehors de la zone visible.

Il est aussi possible de cliquer sur le bouton Copier dans l'en-tête de l'interface graphique utilisateur du plug-in puis de passer à une autre
occurrence dumême plug-in et de cliquer sur Coller pour copier les réglagesd'une occurrence à l'autre.

Vouspouvez faire glisser un effet inséré dans tout rackDéparts pour créer un nouveau canal d'effet contenant cet effet (avec sespara-
mètres intacts), et envoyer ce départ au nouveau canal d'effet, formant ainsi une boucle d'effet.

Comparaison

Dans l'en-tête de l'interface graphique utilisateur du plug-in, le bouton [Comparer] vouspermet de comparer les réglagesactuels d'un
plug-in avec ceuxmémorisés lors de la dernière sauvegarde dumorceau ou du projet.

Cela rend possible une libre comparaison des changements éventuels apportésà un plug-in par rapport aux réglagesexistants, tout en gar-
dant unmoyen de retour rapide aux réglagesexistants.

Contournement et désactivation des inserts

Il est possible de contourner ainsi que de désactiver les périphériques insérés. Quand un effet inséré est désactivé, l'insert est com-
plètement éteint, ce qui peut libérer des ressourcesdu processeur. Quand un insert est court-circuité (bypass), le signal audio se contente
de contourner l'insert. Le bypassest automatisable, pas l'activation de l'insert.

Pour contourner un effet inséré, cliquez sur le bouton Bypassqui se trouve en haut à gauche de l'en-tête de l'interface graphique utilisateur
de l'effet ou dans l'interface graphique de l'effet, selon l'effet.

Pour désactiver oumettre hors service un effet inséré, cliquez sur le bouton Activer de l'effet inséré dans le rack Inserts. il existe aussi un
bouton Activer en haut à gauche de chaque fenêtre d'effet inséré. Désactiver un effet inséré arrête tous les traitements en rapport avec lui,
ce qui libère les ressourcesde traitement que l'ordinateur avait précédemment allouéesà cet effet inséré.

Pour désactiver ou activer tous les effets insérésdansn'importe quel rack Inserts, cliquez sur le bouton Tout activer en haut du rack Inserts.
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Retrait d'inserts

Pour retirer un effet inséré du rack Inserts, effectuezune desactions suivantes :

Ouvrez le menu local de l'effet inséré dans le rack Inserts en cliquant sur sa flèchemenu (ou par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic n'importe où
sur l'insert) et sélectionnezRetirer dans lemenu qui s'est ouvert.

Cliquez sur l'effet inséré dans le rack Inserts et faites-le glisser jusqu'au panneau Corbeille de la console.

Tous les inserts peuvent être simultanément retirés d'un rack Inserts en cliquant sur la flèchemenu en haut du racket en sélectionnant Tout
retirer. Quand un effet inséré est retiré, il est placé dans la corbeille, d'où il peut être restauré à tout moment pour retrouver son état et son
emplacement d'origine.

Inserts physiques

Vouspouvez insérer desprocesseurs physiques (« matériels ») externesdans les canauxaudio de la console, en utilisant le plug-in Pipeline
(uniquement dansStudio One Professional). Le plug-in Pipeline se trouve dans le dossier PreSonusdu navigateur d'effets quand le tri est
fait par dossier, vendeur ou catégorie.

Le plug-in Pipeline envoie l'audio à un processeur physique et le récupère du processeur par desentréeset sorties spécifiquesde votre
interface audio, tout en compensant automatiquement la latence impliquée par la procédure d'aller et retour. Vouspouvez insérer une
occurrence de Pipeline dansn'importe quel rack Inserts.

Pour en apprendre plus sur Pipeline, reportez-vousà la sectionPipeline de cemanuel.

Éditeur de canal et macrocommandes

Chaque canal de la console dispose d'un ensemble spécial d'optionset de commandes relativesauxeffets appelé « éditeur de canal ».
Avec lui, vouspouvez créer des combinaisons complexesd'effets insérés, contrôléespar desmacrocommandesd'accès facile. Pour plus
d'informations, voir Éditeur de canal.

Configuration des départs
Lesdéparts servent à envoyer l'audio (pris avant ou après le fader) sortant d'un canal à un autre tel qu'un canal d'effet (FX).
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Création d'un départ vers un canal d'effet (FX)

Pour créer simultanément un nouveau canal d'effet (FX) et un départ vers ce canal d'effet depuis un canal existant, cliquez sur un effet
dans le navigateur et tirez-le jusqu'au rackDéparts d'un canal. Cela crée un départ du canal vers un nouveau canal d'effet ayant l'effet sélec-
tionné chargé dans son rack Inserts. Cela fonctionne également avec les chaînesd'effets.

Vouspouvezpresser [F11] pour ouvrir rapidement la vue d'effet pour le canal actuellement sélectionné, ou [Maj]+[F11] pour ouvrir la
fenêtre d'instrument d'une piste d'instrument sélectionnée.

Vouspouvezaussi déposer un effet audio sur un espace vierge de la console pour créer un canal d'effet qui aura cet effet chargé dans son
rack Inserts. Pour envoyer l'audio d'un canal dansun canal d'effet existant, cliquez sur le bouton Ajouter un départ (+) du rackDéparts et
choisissez le canal d'effet voulu dans la liste.

Faire glisser un effet audio une chaîne d'effets sur le slot de départ d'une piste vouspermet de créer un nouveau canal d'effet portant le
nom du plug-in ou de la chaîne d'effets.

Sinon, vouspouvez créer un canal d'effet par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dansun espace vierge de la console, ou sur n'importe quel canal, puis en
sélectionnant Ajouter un canal d'effet. Cela ajoute à la console un canal d'effet sans inserts, qui peut devenir la destination de tout départ de
canal.

Les canauxd'effet (FX) sont envoyéspar défaut au canal de la sortie principale (Main) de la console, mais peuvent l'être vers n'importe
quelles autres sorties physiquesou canauxde bus configurés, en fonction desbesoins.

Pour rapidement voir les effets présents dans le rack Inserts du canal de destination d'un départ, double-cliquez sur le départ. Vouspouvez
alorsnaviguer dans les effets insérés, comme d'habitude.

Niveau de départ et départ pré/post-fader

Une fois qu'un départ a été ajouté à un canal, le périphérique correspondant apparaît dans le rackDéparts de ce canal. Un bouton Activer,
des curseurs horizontauxde niveau et de panoramique, et un bouton Pré-fader On/Off sont disponibles. Cliquez sur le bouton Activer pour
activer/désactiver le départ ; cela n'affecte pas le canal de destination du départ.
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Cliquezet tirez sur le fader de niveau horizontal pour régler le niveau de départ entre -∞ et +10 dB. Cliquezet tirez sur le fader de pano-
ramique pour régler la balance du signal source envoyé à la destination du départ. Cliquez sur le bouton Pré-fader On/Off pour prendre la
source de départ avant le fader (pré-fader) ou après lui (post-fader). Un départ pré-fader vouspermet de régler le niveau de départ indé-
pendamment du niveau réglé pour le canal par le fader de façon à ce que le niveau de départ ne soit pasaffecté par la position du fader.

Le signal source du départ est toujours pris après les inserts.

Emploi d'un circuit de déclenchement (sidechain)

Certains effets peuvent accepter une entrée venant d'une source audio qui change dynamiquement le comportement de l'effet. Cela forme
un circuit de déclenchement ou « sidechain » qui facilite des traitements tels que l'augmentation ou l'atténuation d'un signal par un autre,
ainsi que la suppression des sibilants par un « de-esser ». Un circuit de déclenchement de type sidechain s'obtient en utilisant un départ afin
d'envoyer l'audio à l'entrée spéciale pour sidechain d'un effet inséré.

Il est possible d'envoyer un signal à l'entrée sidechain de n'importe quel effet inséré, que le sidechain soit ou non activé dans l'effet. Pour que
le sidechain fonctionne dans l'effet, il doit y être activé.

Un exemple de fonctionnement avec sidechain est un gate que l'on déclenche aumoyen d'un signal audio spécifique. Dans ce cas, le gate
s'ouvre et se ferme dynamiquement en réponse au signal audio entrant dans le sidechain et non en réponse au signal du canal sur lequel
est inséré le gate. Plusieurs effets intégrésà Studio One permettent l'emploi de sidechain, dont le compresseur et le gate. Pour plus d'in-
formations, reportez-vousau chapitreEffets intégrés.

Envoi de signaux à des bus

Il est possible d'utiliser un départ pour envoyer l'audio à un canal de bus. Cela se fait de la même façon que quand un départ sert à envoyer
l'audio à un canal d'effet, sauf que c'est un canal de busqui est alors sélectionné. Cela peut servir, entre autres choses, à router un canal
vers plusieurs destinations, ce qui est unmoyen pratique de superposer les sons.

Copie de départs dans d'autres canaux

Lesdéparts peuvent être copiésd'un canal à un autre de lamême façon que les inserts. Pour cela, cliquez sur un départ dansun rack
Départs et faites-le glisser sur un autre rackDéparts. Cela crée un départ vers le canal d'effet déjà assigné à la piste d'origine.

Navigation dans les presets d'effets
Pour voir les presets disponiblesd'un effet, cliquez sur le sélecteur de preset dans la fenêtre d'édition du plug-in et parcourez la liste dérou-
lante. Pour sélectionner un preset, cliquezune fois sur le preset voulu dans la liste. La liste despresets reste ouverte pour permettre de pas-
ser facilement d'un preset à l'autre pendant leur écoute. Pour fermer la liste, cliquezn'importe où ailleurs que dans la liste despresets. Pour
enmême tempssélectionner un preset et fermer la liste, double-cliquez sur le preset de votre choix.

Une fois la liste de presets ouverte, vouspouveznaviguer dans les presets à l'aide des touches flèches. Pour activer un preset et laisser la
liste ouverte, pressez la touche [Espace]. Pour activer un preset et fermer la liste, pressez la touche [Retour].

Création et gestion de presets d'effets

Dans la partie supérieure gauche de la fenêtre d'édition de chaque plug-in, vous verrez le boutonMenu pour preset, qui vouspermet de
créer, de charger, d'importer et d'exporter despresets. Cliquez sur le boutonMenu pour preset afin de choisir parmi les fonctionsde ges-
tion de preset suivantes :

Mémoriser le preset... Sauvegarde les réglagesactuels de l'effet comme un preset, dans la bibliothèque de votre navigateur.
Vouspouvez saisir un titre et une description pour le preset, ainsi que spécifier un sous-dossier où sauvegarder le preset dans la
liste despresets.

Remplacer le preset Actualise le preset ayant été chargé afin que lesnouveaux réglages faits depuis son chargement y soient
mémorisés.

Mémoriser comme preset par défaut Entraîne le chargement par défaut du preset actuel chaque fois qu'une nouvelle occur-
rence de ce plug-in est ajoutée à unmorceau.

Charger fichier de preset… Charge dans lemorceau actuel un fichier de preset depuis votre système de fichiers.

Importer un preset… Charge dans lemorceau actuel un fichier de preset depuis votre système de fichiers, et importe le preset
dans votre bibliothèque de Studio One, en vue d'une utilisation ultérieure.
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Exporter le preset...Exporte les réglagesactuels comme un fichier de preset, pour une utilisation par d'autresou pour archi-
vage.

Afficher dans le navigateur Localise dans le navigateur le preset actuellement chargé.

Vouspouvezaussimémoriser n'importe quel preset d'effet ou d'instrument en faisant glisser l'effet inséré ou l'instrument depuis la console
et en le déposant dans le navigateur. Si vous le déposezà un emplacement du navigateur de fichiers, le preset est mémorisé à cet empla-
cement. Si vous le déposez sur le navigateur d'effets ou d'instruments, le preset est mémorisé dans votre dossier de donnéesutilisateur (tel
que choisi dans lemenuStudio One/Options/Emplacements) (MacOS X :Préférences/Emplacements)) et devient disponible dans les
listes déroulantesde presets du navigateur pour les effets ou les instruments.

Chaînes d'effets
Parfois, une combinaison d'effets favorite peut devenir un incontournable de votre flux de travail. Par exemple, vouspouvez régulièrement
appliquer un compresseur, un égaliseur et un chorusà vospistes de chant. Les chaînesd'effets vouspermettent d'enregistrer la confi-
guration exacte des inserts sur un canal, de sorte que l'ensemble de la chaîne d'effets, avec tous ses réglages, puisse être rappelé ins-
tantanément pour une réutilisation ultérieure.

Pour créer une chaîne d'effets :

1. Configurezun canal avec les effets inséréset les les réglages souhaités.

2. Cliquez sur la flèchemenu en haut du rack Inserts, prèsdumot Inserts, et sélectionnezMémoriser la chaîne d'effets dans lemenu
qui s'ouvre.

3. Saisissezun nom unique pour la chaîne d'effets et cliquez sur OKou pressez [Entrée] sur le clavier.

Sinon, vouspouvez faire glisser l'en-tête du rack Inserts et le déposer sur le navigateur deseffets pour instantanément créer une chaîne
d'effets portant le nom du canal. Vouspouvezaussi faire glisser l'en-tête du rack Inserts et le déposer sur le navigateur des fichiers pour
exporter une chaîne d'effets sous forme de fichier, portant le nom du canal. Pour cloner tous les périphériquesactuellement assignésà une
piste sur une autre piste, faites glisser l'en-tête du rack Inserts de la piste source sur la piste de votre choix.

Les chaînesd'effets intègrent tout traitement parallèle que vousavezpu configurer dans la vue Routage de la fenêtre de l'éditeur de
canal. Des configurationsmulti-effets complexesavecmacrocommandes personnaliséespeuvent êtremémoriséeset rappeléesavec
facilité.
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Les chaînesd'effets se trouvent dans le dossier Chaînesd'effets de l'onglet Effets du navigateur. Pour insérer une chaîne d'effets dans
le rack Inserts d'un canal, faites glisser n'importe quelle chaîne d'effets depuis le navigateur et déposez-la sur un canal. Pour remplacer un
effet dans le rackde périphériques, faites glisser la chaîne d'effets sur le périphérique à remplacer. Faites glisser la chaîne d'effets entre les
plug-ins ou sur un emplacement vide du rackde périphériquespour l'y insérer sansaffecter les assignationsde périphériquesexistantes.

Cliquez sur la flèche de déploiement en face du nom d'une chaîne d'effets dans l'onglet Effets du navigateur pour voir et sélectionner indi-
viduellement les effets. Vouspouvezdéposer dans le rack Inserts de n'importe quel canal aussi bien les effets individuels que chaque pre-
set.

Il est aussi possible d'accéder aux chaînesd'effets depuis le rack Inserts en cliquant sur la flèche demenu en haut du racket en sélec-
tionnant une chaîne d'effets dans la liste. Cela charge la chaîne d'effets sélectionnée dans le rack Inserts.

Envoi à un bus
Lesbuspeuvent être extrêmement utiles lors dumixage. Vouspouvezenvoyer des canauxdirectement auxbuspour organiser unmixage
par éléments communs, en routant par exemple toutes les pistes de batterie directement dansun busde batterie. Lesdéparts sont souvent
utiliséespour envoyer un canal à plusieurs busafin de superposer un signal dansdivers éléments d'unmixage.

Pour créer un nouveau bus, ouvrezunmenu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic dansun espace vierge de la console, ou sur n'importe quel
canal, et sélectionnezAjouter un canal de bus. Vouspouvezégalement sélectionner n'importe quel nombre de canaux, puis ouvrir unmenu
contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'un des canaux sélectionnéset choisir Ajouter un buspour les pistes sélectionnéesafin de rapi-
dement créer un nouveau buset d'envoyer les canaux sélectionnésà ce nouveau bus.

Une fois que vousavezun busavecdespistes qui lui sont assignées, un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le bus vouspermet de choisir Masquer les
sourcespour masquer toutes les pistes assignéesà ce busdans la console. Aprèsun nouveau [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le bus, choisissez
Afficher les sourcespour rendre de nouveau lespistes sources visibles.

Vouspouvezensuite choisir ce bus comme sortie ou comme destination d'un départ pour tout canal audio ou d'instrument dans la console.
Après sommation, le busenvoie par défaut son signal à la sortie générale (Main) mais peut aussi être routé vers les canauxde sortie Sub.
Lesbusont desdéparts qui peuvent être utilisésde lamême façon que lesautresdéparts dansStudio One.
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Il est possible d'imbriquer indéfiniment desbus (A dansB, B dansC, C dansD, et ainsi de suite). Il existe une prévention de la réinjection
(effet « larsen ») pour que vousne puissiez pas créer de routage de busentraînant une boucle de réinjection (par ex., A dansB, B dansC,
C dansA).

Pour supprimer un buset rediriger tous sespistes source vers la sortie générale (Main), choisissezRetirer dans lemenu obtenu par [Clic
droit]/[Ctrl]-Clic sur le bus.

Joindre au solo
Il est possible de placer les canauxde la console enmode Joindre au solo. Quand un quelconque canal de la console est mis en solo, tous
les canauxenmode Joindre au solo sont aussimis en solo, et tous les autres canaux sont coupés. Pour faire passer un canal enmode
Joindre au solo, cliquezenmaintenant [Shift] sur son bouton de solo dans la console. Le bouton Solo est vert quand lemode Joindre au solo
est activé.

Notezque les canauxd'effet (FX) ont par défaut le mode Joindre au solo activé car les effets peuvent être essentiels au son des canauxmis
en solo dans lemixage.

Éditeur de canal

Chaque canal de la console a son propre éditeur de canal, avecdeux vuesprincipales : Routage et Macrocommandes. La vue Routage
vouspermet de contrôler la structure et le flux de signal deseffets pour le canal. La vueMacrocommandes fournit un ensemble de boutons,
commutateurs et padsX/Y librement assignablesqui offrent un accès facile à tous les paramètresde n'importe lesquels desplug-ins actuel-
lement utilisésdans le canal.

Comme l'éditeur de canal concerne la configuration et le contrôle deseffets audio, seuls les canauxaudio et les canauxassociésà des ins-
truments logiciels disposent de cette fonctionnalité.

Vouspouvezafficher l'éditeur de canal de l'une des façons suivantes :

Cliquez sur le bouton Éditeur de canal (qui ressemble à cela : ) sur le canal de votre choix dans la console.

Sélectionnezun canal, puis cliquez sur le bouton Éditeur de canal (qui ressemble à cela : ) dans l'inspecteur de piste.

Cliquez sur le numéro de la piste voulue dans la vue d'arrangement.

Cliquez sur le boutonMacrocommandesou Routage dansune fenêtre d'effets ouverte.
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Macrocommandes

Un simple canal de console peut héberger demultiples plug-ins d'effet, et vouspouvez tous les contrôler un par un rien qu'en passant d'une
fenêtre de plug-in à l'autre. Toutefois, dans certains cas, il est pratique de pouvoir accéder aux commandesde plusieurs plug-ins depuis un
panneau de contrôle centralisé. La fonctionMacrocommandesde l'éditeur de canal vousprocure une toile vierge sur laquelle placer les
paramètresde contrôle essentiels de n'importe lesquels deseffets présents, afin d'avoir un accès rapide aux commandes fréquemment uti-
lisées. Cela devient encore plusutile quand on crée despresets de chaîne d'effets qui sont destinésà des sons spécifiques.

Par exemple, imaginonsque vous créezune chaîne d'effets appelée « Guitare Crunch ChorusDelay », qui comprend lesplug-insAmpire
XT,Chorus, etAnalog Delay. Vouspouvezaffecter desmacrosaux commandesde gain d'Ampire XT, aux commandesde vitesse et de
profondeur de Chorus, et aux commandesde retard et de réinjection d'Analog Delay. De cette façon, dèsque vous chargez cette chaîne
d'effets, les parties essentielles de cette fonctionnalité deviennent disponiblesdansunemême fenêtre centrale, même si vous contrôlez en
fait trois plug-ins à la fois.

Vousdisposezde huit boutons rotatifs, huit boutons commutateurs et deuxpadsX/Y de contrôle pour chaque canal. Vouspouvezaffecter
n'importe quel(s) paramètre(s) de plug-in à chacune de cesmacrocommandes. Chaque commande (et chaque axe de chaque pad X/Y)
affiche le nom du paramètre qui lui est associé, et le réglage actuel de ce paramètre. Si plusieurs paramètres sont affectésà unemacro-
commande, le nom du premier paramètre assigné est affiché, avecun symbole « + » à côté.

Si les chosesdeviennent complexes, vouspouvezobtenir des infosplusdétaillées sur les paramètresassignésdans la vueAffectation
des macrocommandes .

Quand vous travaillez avec les plug-ins intégrésde PreSonus, l'assignation desparamètresauxmacrocommandesest particulièrement
facile— Sélectionnez« Connecter (nom de la commande) à lamacrocommandeCanal » dans lemenu contextuel obtenu par simple [Clic
droit]/[Ctrl]-Clic sur la commande de votre choix, puis sélectionnez lamacrocommande souhaitée dans la sous-liste dumenu contextuel.

Pour effacer toutes les assignationsd'une quelconquemacrocommande, choisissez«Effacer les connexionsde (nom de la commande) »
dans lemenu contextuel obtenu par simple [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la macrocommande.

Cliquezavec le bouton droit sur le bouton rotatif ou commutateur d'unemacro pour obtenir l'accèsà l'automation de cette commande.
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Affectation des macrocommandes

Vouspouvezafficher la vue Affectation desmacrocommandesen cliquant sur le petit bouton en forme de clé anglaise dans la fenêtre
Macrocommandes. Cette vue vousdonne la possibilité d'assigner auxmacrocommandesdesparamètresde plug-ins d'autresmarques, et
offre également quelques fonctions supplémentairesutiles pour le travail avecdesmacros.

La vue Affectation desmacrocommandesaffiche trois colonnesd'informations. La colonne de gauche répertorie toutes lesmacro-
commandesdisponibleset leur affectation actuelle (le caséchéant). La colonne de droite affiche tous les plug-ins d'effets actuellement insé-
résdans le canal. Développez tout plug-in de la liste pour afficher tous sesparamètresassignables. La colonne centrale « Cible » est
l'endroit où les assignationsdemacrospeuvent être faites, configurées, ou annulées.

La façon la plus simple de d'affecter un paramètre à unemacro est de simplement faire glisser le paramètre de la colonne de droite sur la
macro de votre choix dans la colonne de gauche, ou dans la colonne centrale Cible lorsqu'unemacrocommande est sélectionnée. Vous
pouvezaussi le faire en sélectionnant unemacrocommande et un paramètre, et en cliquant sur le bouton [Ajouter des cibles]. Une fois assi-
gné, le paramètre choisi est affiché dans la colonne Cible.

Pour supprimer une affectation d'unemacrocommande, sélectionnez lamacro dans la colonne de gauche, sélectionnez l'assignation que
vous souhaitez supprimer dans la colonne Cible, puis cliquez sur le bouton [Supprimer les cibles].

Réglages de transition de macrocommande

Vouspouvezdéfinir en détail la relation entre le mouvement d'unemacrocommande et les réglagesdesparamètresqui lui sont assignés.
Avecunemacrocommande sélectionnée dans la colonne de gauche de la vue Affectation desmacrocommandes, les affectationsactuelles
de cette commande sont affichéesdans la colonne Cible. À côté du nom de chaque paramètre se trouve un bouton qui vousdonne accès
aux réglagesde transition de la commande.
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Ce graphique trace la courbe de réponse depuis le début de la course de lamacrocommande (le point déplaçable à l'extrémité gauche de
la courbe) jusqu'à la fin de sa course (le point à l'extrémité droite), avecune poignée aumilieu que vouspouvez tirer pour définir la forme de
la courbe. Tirer cespoints vers le haut et le basdesgraduationsde la commande situées sur la gauche et la droite du graphique vousper-
met de définir la plage demouvement efficace de cette macrocommande.

Par exemple, unemacrocommande rotative pourrait être réglée pour que la totalité de sa course n'affecte qu'un quart de la plage d'un para-
mètre, pour un réglage fin. Vouspouvezégalement amener le point droit en dessousde celui de gauche, ce qui est un renversement de l'ac-
tion du bouton, selon la progression que vous souhaitez.

Sous le graphique se trouvent desboutonsqui vouspermettent de réinitialiser le graphique et le ramener à son réglage par défaut, d'in-
verser la forme de la courbe, ou de copier le réglage de la courbe et le coller sur un autre paramètre.

Notezque lesboutonsdemacrocommande intitulés « buttons » étant de type commutateur on-off, ils n'ont pasde réglage de courbe.
Cependant,cliquer dans la colonne Trans. à côté d'une assignation de bouton inverse sa réponse, causant l'activation du paramètre
lorsque le bouton demacrocommande est désactivé, et vice-versa.

VueRoutage
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Normalement, si vousajoutezplusieurs effets à un canal, ils sont connectésen série ; la sortie du premier effet sert de source au second
effet, qui sert de source au troisième, et ainsi de suite. Si vousouvrez la vue Routage dans l'éditeur de canal d'un canal ayant plusieurs
effets, c'est ce que vous verrez.

Chaque effet est affiché en tant quemodule dans la vue Routage. Lorsqu'ils sont en série, une ligne les traverse de haut en bas, repré-
sentant le trajet du signal passant par lesmodules. Le signal commence par le haut, et descend au travers deseffets jusqu'en bas.

Vouspouvez cliquer sur unmodule d'effets pour le sélectionner. Si l'effet sélectionné est un plug-in intégré, une sélection de ses com-
mandesest affichée dans l'inspecteur sur la gauche. Vouspouvez charger despatchespour l'effet depuis cet inspecteur, ainsi que choisir
une couleur pour le module d'effets sélectionné, en cliquant sur le sélecteur de couleur à gauche du nom de l'effet dans l'inspecteur.

Chaquemodule de la vue Routage a un bouton Bypass, ainsi qu'unmenu déroulant qui propose lesopérations suivantes :

Éditer Ouvre la fenêtre de l'éditeur du plug-in sélectionné.

Renommer Vouspermet de renommer l'effet sélectionné.

Retirer Retire l'effet sélectionné du canal.

Ajout et déplacement d'effets

Vouspouvezajouter deseffets en les faisant glisser dans la vue Routage. Déposez-les au-dessusou au-dessousdesautreseffets afin de
modifier l'ordre dans lequel ils traitent le signal. Vouspouvezégalement ajouter deseffets en cliquant sur le bouton [+], qui fait apparaître un
menu deseffets disponibles.

Distribution des signaux

Lemodule Splitter vouspermet de distribuer les signaux, pour les traiter à travers plusieurs circuits d'effets parallèles. Ces signaux séparés
sont ensuite remixésen un seul et même signal. Vouspouvezajouter un Splitter à votre configuration d'effets en cliquant sur le bouton [Split-
ter] et en le faisant glisser à l'emplacement de votre choix dans la vue Routage.

Vouspouvez cliquer sur un Splitter pour le sélectionner et sesoptions sont affichéesdans l'inspecteur sur à gauche. Lesoptions suivantes
sont disponibles :

DivisionsVouspermet de spécifier en combien de circuits indépendants sera divisé le signal.

Couper sortieCliquez sur les casespour couper et rétablir individuellement le son des circuits divisés.

Mode de répartition Sélectionnez lemode de Splitter qui convient le mieuxà vosbesoins, parmi les choix suivants :

Normal Divise le signal en deuxexemplaires identiquesou plus. C'est utile pour n'importe quelle sorte de traitement paral-
lèle, comme une compression « new-yorkaise » ou unmultitraitement vocal.
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Répartition de canauxScinde les signaux stéréo en paires de signauxmono, pour un traitement indépendant des
canauxgauche et droit. Avecdeuxdivisions, cela transforme un signal stéréo en une paire de signauxmono gau-
che/droite. Avecquatre divisions, vousobtenezdeux jeuxde signauxmono gauche-droite.

Répartition de fréquencesScinde un signal en bandesde fréquences isolées, aux fréquencesque vous spécifiez. Avec
deuxdivisions, le signal est réparti en deuxbandesde fréquence, étant divisé à une fréquence unique. Avec trois divisions,
il y a trois bandes, duesà deux fréquencesde répartition, et ainsi de suite. Lorsque plusieurs fréquencesde répartition
sont employées, les divisions sont numérotéesde la plus basse fréquence à la plus haute.

De lamême façon que vouspouvezdéposer lesmodulesd'effets à différents endroits de la chaîne de signal, vouspouvezdéplacer les
modulesSplitter où vous le voulez, ainsi que déplacer librement les effets danset hors de chaque circuit de division. Pour retirer unmodule
Splitter, cliquez sur son triangle pour ouvrir sonmenu contextuel et choisissezRetirer. Si vous retirez unmodule Splitter qui a deseffets
inséré sur ses signauxdivisés, ceseffets sont reconnectésen série.

Les chaînesd'effets de Splitter bénéficient d'une compensation automatique du retard de plug-in, ce quimaintient le bon alignement tem-
porel de tous les canauxainsi divisés.

Groupes
Comme évoqué dans la sectionGroupes d'édition du chapitreÉdition, il est possible de grouper plusieurs pistes pour que toutes les édi-
tionseffectuées sur un événement d'une piste du groupe soient automatiquement faites sur tous les événements pour toutes les pistes du
groupe. Cesmêmesgroupesd'édition affectent le comportement des faders des canaux concernésdans la console.

Création ou dissolution d'un groupe dans la console
Pour créer un groupe dans la console, sélectionnez les canauxdésirés et ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic puis sélec-
tionnezGrouper les pistes sélectionnées. Pour dissoudre le groupe, c'est-à-dire pour dégrouper les canauxgroupésdans la console,
ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel canal du groupe et sélectionnezDissoudre le groupe.

Quand un canal audio appartient à un groupe, l'icône de groupe apparaît sur ce canal.

Comportement de groupe dans la console
Quand un canal est placé dansun groupe, son fader est lié aux faders de toutes les autrespistes du groupe, ce qui fait que tous ces faders
bougent en réponse aumouvement de l'un d'entre eux. Les faders du groupe ont desmouvements liés quimaintiennent entre eux les
écarts corrects en dB. Notezque le panoramique de canal n'est pasaffecté par le groupage, car les canauxd'unmême groupe ont souvent
despanoramiquesdifférents.

Les commandesSolo, Muet, Enregistrer et Écouter sont aussi liéespour tous les canauxd'unmême groupe. Dans la console, aucun autre
aspect du canal n'est affecté par le groupage.

Lespistes d'instrument de la vue d'arrangement n'ont pasde représentation directe dans la console. Les sorties audio des instruments vir-
tuels ont, elles, des canauxdans la console. Grouper despistes d'instrument dans la vue d'arrangement n'affecte que l'édition desévé-
nements sur cespistes, àmoinsque lespistes ne soient routées vers des instruments virtuels. Dans ce cas, le comportement de groupe est
aussi appliqué aux canaux correspondants de l'instrument dans la console.

Suspension temporaire de groupes
Il est possible de temporairement suspendre un groupe pour que, par exemple, le fader d'un canal appartenant à un groupe puisse être
bougé sansque cela n'affecte les autres canauxdu groupe. Pour suspendre le groupe, maintenez [Alt]/[Option] sur le clavier pendant que
vous cliquez sur le fader ou sur les commandesSolo, Muet, Enregistrer ou Écouter. Notezqu'un [Alt]/[Option]-Clic sur une piste groupée
annule le solo de toutes les pistes dans la console ; si vous souhaitezmettre en solo une piste groupée enmême tempsque d'autrespistes
n'appartenant pasau groupe, vousdevezd'abordmettre en solo la piste groupée, puis activer le solo pour les pistes supplémentaires. Il
n'est paspossible demettre simultanément en solo despistes uniquesprovenant de deuxgroupesdistincts, bien que vouspuissiezmettre
en solo une piste unique dansun groupe et toutes les pistes dansun second groupe.

Mesure de niveau
Lamesure du niveau est une partie essentielle du processusde production. Les indicateurs de niveau de Studio One représentent visuel-
lement les niveauxaudio en fonction de votre choix de style demesure, et vouspouvezmesurer cesniveauxà diversesétapesdu trajet du
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signal. Des crête-mètres se trouvent sur chaque canal de la console sauf sur les canauxde sortie, qui disposent de façon appropriée d'in-
dicateurs de niveau crête/RMS, plus richesen enseignements, avecdesoptionsdemesure en système K.

Crête-mètres
Les crête-mètresmesurent le niveau audio instantané d'unmoment à l'autre avecune résolution très élevée et affichent le plus haut niveau
de sortie à tout instant. Ces indicateurs aident à établir la relation entre un niveau audio donné et les autresniveauxaudio dans lemixage.
De nombreuxplug-ins d'effets possèdent des crête-mètresen entrée et en sortie pour permettre de voir toute atténuation de niveau du
signal audio par l'effet.

Faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur un crête-mètre pour activer/désactiver le maintien de l'affichage des crêteset régler la durée de cemain-
tien.

Les crête-mètresde Studio One s'affichent automatiquement enmono ou en stéréo selon la source audio.

Indicateurs de niveau crête/RMS
Les canauxde sortie Main et Sub disposent d'indicateurs de niveau crête/RMS, qui affichent simultanément les niveaux crêteset les
niveauxRMS. Alors qu'un crête-mètre affiche le plus haut niveau de sortie à tout instant, un indicateur de niveau RMSaffiche unemoyenne
despics et des creuxd'un signal audio au cours du temps. Un indicateur de niveau RMSsert à afficher le volume perçu de l'audiomesuré
en fonctionnant de façon similaire à l'oreille humaine et est donc souvent utilisé commemesure réelle du volume perçu.

Compteur d'écrêtages de la sortie Main
Le canal de sortie générale (Main) dispose d'un compteur d'écrêtagesau-dessusde son indicateur de niveau crête/RMS.
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Le compteur vire au rouge quand le signal de la sortie Main écrête, et il compte le nombre total d'écrêtages survenus. Utilisez le compteur
pour éviter l'écrêtage dumixage stéréo final de votremorceau. Le compteur se réinitialise si l'on clique dessusou quand on ajuste le fader
de la sortie Main.

Mesure en système K
Les indicateurs de niveau crête/RMSde Studio One offrent aussi desoptionsdemesure en système K. Le système Kest un système inté-
gré demesure lié au gain d'écoute de contrôle, et il a pour but de standardiser les niveauxauxquels le son est mixé et masterisé. Ce sys-
tème demesure possède trois échelles demesure différentes intituléesK-20, K-14 et K-12. Ces trois échelles sont destinéesà être
employéesavecdifférents typesde production audio et ont été décrites par Bob Katz, l'inventeur du système K, dans son exposé technique
« An Integrated Approach to Metering, Monitoring, and Leveling Practices » écrit pour l'AES (Audio Engineering Society). Katz a
écrit :

« La norme K-20 est destinée à l'emploi avecdes signauxà large plage dynamique comme par exemple les grandsmixagesde cinéma, les
mixagesde « home cinéma audacieux », la musique pour audiophile, la musique classique (symphonique), avecun peu de chance la future
musique pop « audiophile »mixée en 5.1, etc. La norme K-14 convient à la vastemajorité desproductionshaute fidélité pour la maison, par
ex. le home cinéma et la musique pop (ce qui comprend une grande variété demusiquesmodérément compressées, de lamusique folk au
hard rock). Et la norme K-12 est pour les productionsdédiéesà la radiotélédiffusion. »

Pour passer à n'importe quelle norme du système K, ouvrez le menu local par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel indicateur de niveau
crête/RMSet choisissez-y une option.

Quand vousutilisezune desnormesdu système K, le repère 0 VU doit être calibré sur 85 dBSPL en sortie de vosmoniteurs, valeur que
vousdevezmesurer avecun sonomètre. Par exemple, faire lire une onde sinusoïdale à -14 dB FS dansStudio One quand la norme K-14
est utilisée donnera un affichage de niveau 0 VU à la fois pour le niveau crête et le niveaumoyen, et vosmoniteurs doivent être régléspour
que le sonomètre indique 85 dBSPL à la position d'écoute.

Contrôle des performances du système -Moniteur de performances
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LeMoniteur de performancesaffiche le statut On/Off actuel des instruments et desplug-ins. Double-cliquer sur un nom ouvre le péri-
phérique correspondant. La section Cache vous indique la quantité de donnéesaudio actuellement dans le cache audio, avecdesoptions
pour afficher son contenu ou nettoyer le cache en yeffaçant les éléments inutilisés.

Compensation automatique du retard de plug-in
Certains plug-ins d'effets ont un certain retard inhérent, appelé latence. Il faut un certain tempsà cesplug-ins pour traiter l'audio qui leur est
envoyé, ce qui signifie que le signal audio qui en sort est légèrement retardé. Cela s'applique particulièrement auxplug-ins de traitement
dynamique qui disposent d'une fonction d'anticipation (look-ahead), tels que l'effetCompressor inclus.

DansStudio One, ce retard est géré par la compensation de retard de plug-in sur la totalité du trajet audio. Il n'y a aucun réglage à faire, car
cette fonction est complètement automatique. La synchro et le timing de chaque canal audio de votremorceau sont automatiquementmain-
tenus, quel que soit le traitement utilisé.

Le tempsde retard total de plug-in est affiché sur le côté gauche de la barre de transport, sous la fréquence d'échantillonnage actuelle.

Retard manuel de piste audio
Il est parfois nécessaire de retarder manuellement la lecture de l'audio pour la garder synchronisée avec les autres signauxaudio. L'en-
registrement d'une prestation live en est un exemple classique, dans lequel les pistes sont directement enregistréesdepuis la console, tan-
dis que desmicrophonesd'ambiance capturent le son du public bien à l'écart de la scène. Le son direct de la console arrive quasiment
instantanément dans l'enregistreur ; il faut plus longtempsau son pour atteindre lesmicrosd'ambiance en partant de la scène. Quand les
signaux sont mixés, la différence de tempsentraîne un retard audible et desproblèmesde phase. Pour bien aligner l'audio enregistré par
lesmicrosd'ambiance avec le reste dumixage enregistré, vouspouvezappliquer manuellement une valeur de retard négative à l'en-
registrement de l'ambiance.

Ouvrez la vue Inspecteur en cliquant sur le bouton Inspecteur ou en pressant [F4] sur le clavier. Saisissezune valeur positive ou négative en
millisecondesdans le champRetard pour appliquer un retard à la piste.

Pour calculer la valeur à appliquer auxmicrosd'ambiance de notre exemple, faites comme suit :

Mesurez la distance entre la scène et lesmicrosd'ambiance.

Divisez la distance enmètrespar 343, qui est la vitesse arrondie du son (au niveau de lamer, pour une pression d'1 atmosphère)
enmètrespar seconde. Le résultat est le nombre de secondesnécessairesau son pour atteindre vosmicrosd'ambiance. Par
exemple, si la distance est de 30 mètres, le tempscalculé est de 0,0874 secondes (30/343 =0,087), soit 87,4 millisecondes.

Pour la piste stéréo desmicrosd'ambiance, ou pour chaque pistemono, saisissezdans le champRetard une valeur de -87,4, qui
annule le retard d'enregistrement et synchronise les pistes avec le reste de l'enregistrement.

Emploi de la piste des marqueurs
Durant le mixage, vous souhaiterez souvent pouvoir naviguer rapidement entre les diverses zonesde votremorceau. DansStudio One, la
piste desmarqueurs sert à placer desmarqueurs auxendroits désirés dans la règle de temps, aprèsquoi il est facile de naviguer jusqu'aux
marqueurs. Pour ouvrir la piste desmarqueurs, cliquez sur le boutonOuvrir la piste desmarqueurs au-dessusde la colonne despistes en
vue d'arrangement.

Remarquez le bouton Base de tempsà droite dans la piste desmarqueurs au sein de la colonne despistes. L'icône de notesdemusique
sur le bouton Base de temps indique que lesmarqueurs garderont leur position exprimée enmesureset en temps, donc si le tempo
change, lesmarqueurs avancent ou reculent pour garder leur positionmusicale.

Si vous cliquez sur le bouton Base de temps, son icône devient une horloge, indiquant que lesmarqueurs garderont leur position absolue
dans le temps. Si le tempo change, lesmarqueurs ne bougent pas, car ils sont verrouillés sur leur position temporelle absolue dans la règle
de temps.

Insertion demarqueurs
Pour insérer un nouveaumarqueur dans la piste desmarqueurs, pendant la lecture ou à l'arrêt, cliquez sur le bouton Insérer unmarqueur
(+) ou pressez [Y] sur le clavier. Chaque nouveaumarqueur est par défaut numéroté séquentiellement (1, 2, 3…). Pour insérer unmar-
queur nommé, pressez [Shift]+[Y], saisissezun nom dans la fenêtre qui s'ouvre, puis cliquez sur [OK] ou pressez [Entrée]. Pour renommer
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unmarqueur, double-cliquezdessusdans la piste desmarqueurs, saisissezun nouveau nom puis pressez [Entrée] sur le clavier. Notez
que, pour plus de clarté, lesmarqueursDébut et Fin ne peuvent pasêtre renommés.

Navigation entre marqueurs
Il est possible de rapidement faire sauter le curseur de lecture d'unmarqueur à l'autre dans la piste desmarqueurs. Cliquez sur le bouton
Aller aumarqueur précédent dans la barre de transport ou pressez [Shift]+[B] sur le clavier pour sauter aumarqueur précédent. Cliquez
sur le bouton Aller aumarqueur suivant dans la barre de transport ou pressez [Shift]+[N] sur le clavier pour sauteur aumarqueur suivant.
Sauter jusqu'à desmarqueurs durant la lecture permet une comparaison rapide entre différentes sectionsde votremorceau.

Vouspouvezaussi sauter jusqu'à sept marqueurs différents grâce aumenu Transport/Aller aumarqueur.

Marqueurs de début et de fin demorceau
Quand un nouveaumorceau est créé, vouspouvez spécifier sa longueur. La longueur par défaut est de 5minutesou 151mesuresau
tempo par défaut de 120 bpm (battements par minute). Au début et à la fin de la région spécifiée, lesmarqueursDébut et Fin demorceau
sont automatiquement placésdans la piste desmarqueurs. Dans les fonctionsExporter le mixage et Exporter les sous-groupesdumenu
Morceau, cesmarqueurs peuvent servir à définir la région temporelle à exporter, et ils sont utiliséspar défaut dans le processusdemise à
jour de fichier demastering.

Couper, copier, coller et supprimer des marqueurs
Vouspouvezutiliser les commandescouper, copier, coller et supprimer standardspour placer et gérer vosmarqueurs. Pour couper ou
copier unmarqueur, sélectionnez-le en cliquant sur son drapeau-nom, et pressez [Ctrl]/[Cmd]+[C] pour le copier ou [Ctrl]/[Cmd]+[X] pour
le couper, ou ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le marqueur et choisissezCouper ou Copier. Pour coller unmarqueur,
placez le curseur à l'emplacement souhaité et pressez [Ctrl]/[Cmd]+[V]. Pour supprimer unmarqueur, sélectionnez-le et cliquez sur le bou-
ton Supprimer lesmarqueurs sélectionnés (–) dans la zone de contrôle de la piste desmarqueurs. Sinon, vouspouvez supprimer unmar-
queur en ouvrant le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur son drapeau-nom et en choisissant Supprimer dans lemenu contextuel,
ou encore en sélectionnant le marqueur et en pressant [Suppr] sur votre clavier.

Vouspouvezégalement accéder à ces commandesdans lemenu Éditer.

Si vousavez coupé unmarqueur et souhaitez le rétablir à sa position d'origine (alors que vousavez fait depuis d'autresopérationsqui
empêchent d'utiliser la fonction Annuler), pressez [Ctrl]/[Cmd]+[Shift]+[V] ou sélectionnezColler à la position d'origine dans lemenu Éditer.

Arrêt de la lecture avec les marqueurs
Lesmarqueurs peuvent éventuellement arrêter la lecture lorsque le curseur de lecture les atteint. Afin d'activer cette option pour n'importe
quelmarqueur, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic et cochez l'option Arrêter aumarqueur, ou sélectionnezunmarqueur et
activez la même option dans l'inspecteur. Notezque cette option ne peut pasêtre activée pour le marqueur Fin.
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Bouclage durant le mixage
Boucler une section audio (par exemple un refrain) pendant le mixage vouspermet de vous focaliser sur une zone particulière de votremor-
ceau sansavoir à constamment arrêter la lecture puis la reprendre aprèsêtre revenu en arrière.

Pour rapidement boucler une section audio, sélectionnezd'abord le passage audio que vous voulezboucler, soit en sélectionnant une
plage avec l'outil plage, soit en sélectionnant directement un ou plusieurs événements avec l'outil flèche dans la vue d'arrangement. Puis
pressez [P] sur le clavier pour placer les repèresdroit et gauche de part et d'autre de votre sélection. Sinon, pressez [Shift]+[P] sur le clavier
pour ignorer le magnétisme lors du réglage de ces repères. Enfin, cliquez sur le bouton Bouclage activé de la barre de transport, ou pres-
sez [/ du pavé numérique] sur le clavier pour lire en boucle la plage comprise entre les repèresgauche et droit.

Vouspouvezplacer manuellement les repèresgauche et droit autour de la plage désirée puis activer le bouclage dans la barre de trans-
port. Pour cela, survolezavec le curseur de la souris le haut de la règle temporelle jusqu'à ce qu'apparaisse l'outil crayon. Puis cliquezet
tirez vers la droite pour dessiner la région à boucler en la délimitant par les repèresgauche et droit. Maintenez [Alt] sur le clavier pendant
que vous tirez pour simultanément activer le bouclage dans la barre de transport.

Vouspouvezaussi déplacer manuellement les repèresgauche et droit en cliquant dessuset en les tirant à droite ou à gauche dans la règle
temporelle. Pour déplacer l'intégralité de la plage de bouclage le long de la règle temporelle, cliquez sur la ligne grise qui relie les repèresde
début et de fin de boucle et tirez-la.

Pour activer ou désactiver rapidement le bouclage, double-cliquez sur la ligne grise qui relie les repèresde début et de fin de boucle.

Mixage de réduction
Dans la plupart des cas, vousenregistrerezplusieurs pistes dans chaquemorceau, mais vousdevrez lesmixer pour les réduire à un format
stéréo en vue de leur distribution sur CD, DVD, ou par leWeb. Avecune DAWcommeStudio One, cela signifie simplement sauvegarder
votremixage dansun fichier stéréo.
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Création d'unmixage

Pour créer unmixage de votremorceau dansStudio One, naviguez jusqu'àMorceau/Exporter le mixage, ou pressez [Ctrl]/[Cmd]+E sur le
clavier afin d'ouvrir la fenêtre Exporter le mixage.

Emplacement
La section supérieure de la fenêtre Exporter le mixage est l'endroit où vouspouvez choisir l'emplacement et le nom du fichier demixage. Cli-
quez sur le bouton [...] pour choisir un emplacement de fichier. Cliquez sur le nom de fichier, saisissezun nouveau nom puis pressez
[Entrée] pour ainsi nommer le fichier. L'emplacement par défaut est le dossier Mixdown dans le dossier de votremorceau, mais une fois
que vousavezdéfini un nouvel emplacement pour le mixage, Studio One utilise cet emplacement pour lesmixagesultérieurs, jusqu'à la fer-
meture dumorceau. Lesmixages sont par défaut nommés« Mixdown », mais une fois que vousavezdéfini un nom, ce nom est utilisé par
défaut pour tous les nouveauxmixagesdumorceau actuel.

Format
Sélectionnez le format de votre fichier demixage dans la sectionmédiane de la fenêtre Exporter le mixage. Choisissezun fichier Wave,
AIFF, FLAC, CAF, Ogg Vorbis ouMP3 puis choisissez la résolution et la fréquence d'échantillonnage désirées.

Si votremixage est destiné à un CD audio standard, créezun fichier Wave 16 bits à 44,1 kHz.
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Exporter la plage
Choisissez l'option Dans la boucle pour n'exporter que la plage de votremorceau comprise entre les repèresgauche (G) et droit (D). Choi-
sissez l'option Entre lesmarqueurs de début/fin demorceau pour n'exporter que la plage de votremorceau comprise entre le marqueur
Début et le marqueur Fin tels qu'ils apparaissent dans la piste desmarqueurs. Choisissez l'option Entre tous lesmarqueurs pour exporter
des fichiers audio distincts correspondant à chaque plage comprise entre deuxmarqueurs dumorceau pour chaque piste, en les plaçant
dansdesdossiers nommésd'après lesmarqueurs. Choisir Entre lesmarqueurs sélectionnés vouspermet de choisir la paire demarqueurs
délimitant la plage à exporter.

La durée de la plage exportée est affichée dans le champDurée. Notezque lorsque l'option Entre tous lesmarqueurs est sélectionnée, le
champDurée affiche toujours la durée totale dumorceau, indiquant ainsi la longueur totale de l'audio à exporter plutôt que la durée d'une
seule des sectionsdéterminéespar lesmarqueurs.

Options
La section du basde la fenêtre Exporter le mixage comprend plusieurs optionsqui affectent la façon dont le fichier demixage est créé.

Dans le champ de sélection Sortie, choisissez la sortie à partir de laquelle le mixage doit être créé. Par défaut, seule la sortie générale
(Main) apparaît dans la liste. S'il y a des sortiesSub dans la console, elles apparaissent aussi dans cette liste. Cochez Importer dansune
piste si vous souhaitez que lemixage soit importé dansune nouvelle piste de votremorceau.

CochezBypassdeseffetsMaster pour court-circuiter les effets insérés sur le canal de sortie généraleMain de la console lors dumixage de
réduction. C'est utile si vousavezdeseffets inséréspour simuler l'étape demastering, tels qu'un compresseur et un limiteur, alors que vous
désirez unmixage sans ceux-ci afin de faire ce traitement dansun projet demastering, ou de ne pas restreindre la marge demanœuvre
d'un autre ingénieur demastering.

CochezTraitement en temps réel si vous souhaitez exporter votremixage en temps réel. Cette option doit être utilisée si votremorceau fait
appel à des instruments ou processeursmatériels externesafin de permettre auxdonnéesmusicaleset audio d'accéder à ces sources
externesdurant le mixage.

CochezFermer aprèsexportation si vous souhaitez fermer la fenêtre Exporter le mixage une fois votremixage exporté.

CochezChevauchement et spécifiez une durée si vousdésirez ajouter un chevauchement auxplagesexportéesafin de pouvoir ulté-
rieurement créer des fondus-enchaînésavecelles.

Méta-informations demorceau
Certains formats de fichier, tels que leMP3, peuvent contenir des informations supplémentaires sur l'audio, que l'on appelle des« méta-
informations ». Dans lemenuMorceau/Configuration dumorceau/Méta-informations, de nombreux champsde donnéespeuvent être rem-
plis pour chaquemorceau. Ces champsservent à étiqueter les fichiers audio, afin qu'ils soient correctement cataloguéspour la lecture dans
le logiciel et dans les divers lecteurs demédias. Tous les fichiers audio exportésdepuis unmorceau et contenant desméta-informations
sont étiquetésavec lesméta-informations fournies ici.

En basde la fenêtreMéta-informations, vouspouvez choisir de faire afficher lesméta-informationsà l'ouverture dumorceau. Les infor-
mationspeuvent aussi être visualiséesà tout moment en sélectionnant Informations sur le morceau dans lemenuMorceau. La fenêtre
Informations sur le morceau contient également un onglet Notes, dans lequel vouspouvez saisir tout texte d'information sur le morceau ris-
quant d'être utile plus tard.

Lesméta-informationsaffichées représentent ce que lesauditeurs voient dans leurs lecteurs demédias lors de la lecture dumorceau. Affi-
cher ces infospeut aussi être utile pour se rappeler ultérieurement certains aspects de la production dumorceau.

Lesméta-informations saisies pour n'importe quelmorceau sont automatiquement associéesà cemorceau lors de son importation dans
un projet demastering. Pour plus de détails à ce sujet, reportez-vousà la sectionMéta-informations du chapitreMastering.

Prise en charge de SoundCloud
Lorsque vousavez terminé lemixage, vouspouvez téléverser vos sonsdansSoundCloud, un service de partage demusique en ligne, direc-
tement depuisStudio One. Vouspouvezégalement télécharger des sonsdepuisSoundCloud (s'il y en a) directement dansStudio One.

Vouspouvezaccéder directement au client SoundCloud depuis la fenêtre de dialogueStudio One/Client SoundCloud. Dans cette fenêtre
de dialogue, vouspouvezdirectement téléverser de l'audio dansSoundCloud, ainsi que régler diversesoptionspropresà SoundCloud
quand vous le faites.
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SoundCloud dans le navigateur

Vous trouverez les fonctionnalitésSoundCloud dans l'onglet Cloud du navigateur.

Vouspouvez faire glisser et déposer l'audio depuis les emplacementsSoundCloud listés ici comme depuis tout autre emplacement de
fichier, et l'audio est téléchargé en conséquence (si les téléchargements sont autoriséspour le fichier choisi). Vouspouvezmême pré-écou-
ter l'audio dans le navigateur.

Par exemple, vouspouvezavoir un partenairemusical qui crée pour vous les rythmiques, et qui partage directement cet audio avec vousau
travers de SoundCloud. Vousdeveznaviguer jusqu'au dossier SoundCloud de cette personne, listé sous l'en-tête SoundCloud dans
Cloud, et faire glisser l'audio désiré dans l'arrangement. Un événement spécial est alors placé dans l'arrangement, et la fenêtre Transferts
s'ouvre pour indiquer la progression du téléchargement. Quand le téléchargement est terminé, la forme d'onde apparaît dans l'événement,
et vouspouvez continuer comme vous le feriez normalement avec toutesdonnéesaudio.

Exportation de sous-groupes de votre morceau
Il peut être utile de rapidement exporter individuellement despistes de votremorceau. Par exemple, vouspouvez vouloir envoyer les pistes
à quelqu'un pour préparer unmixage différent ou faire un remix dumorceau. La fonction Exporter les sous-groupesde Studio One offre un
moyen facile de faire cela.
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Sélection des pistes et des canaux

Pour exporter des sous-groupesde votremorceau dansStudio One, naviguez jusqu'àMorceau/Exporter les sous-groupesafin d'ouvrir la
fenêtre Exporter les sous-groupes.

Dans cette fenêtre, vouspouvez voir deuxonglets intitulésPistes et Canaux. La liste despistes reflète celle despistes de la vue d'ar-
rangement tandis que la liste des canaux reflète celle des canauxde la console. Par défaut, les pistes et les canauxmuets sont dés-
électionnés, et peuvent être identifiés par l'indication (Coupé). Sélectionnez les pistes et canauxque vous voulezexporter en les cochant
dans la liste.

Vouspouvez facilement sélectionner toutes les pistes,ne sélectionner que lespistes actives, ou désélectionner toutes les pistes à l'aide des
boutonsSélectionner Tous/Active/Aucun sous la liste despistes.

Notezque le fichier audio créé pour chaque piste ou canal sélectionné est équivalent à unemise en solo de la piste ou du canal dans la
console et de l'écoute du résultat. Le fichier audio inclut les résultats desactionsde tous les inserts et départs de la piste ou du canal. Si vous
ne souhaitez pas inclure l'action des inserts ou desdéparts dans l'audio exporté, désactivez-les avant d'exporter.

Emplacement
Vouspouvez sélectionner un emplacement et un nom pour les fichiers exportésdans la section haute de la fenêtre Exporter les sous-
groupes. Cliquez sur le bouton [...] pour choisir un emplacement de fichier. Cliquez sur le nom de fichier, saisissezun nouveau nom puis
pressez [Entrée] pour ainsi nommer le fichier. Le nom de chaque piste demorceau exportée est ajouté au nom de fichier spécifié par l'uti-
lisateur.

Format
Choisissezun fichier Wave, AIFF, FLAC, CAF, Ogg Vorbis ouMP3 puis choisissez la résolution et la fréquence d'échantillonnage désirées.
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Exporter la plage
Choisissez l'option Dans la boucle pour n'exporter que la plage de votremorceau comprise entre les repèresgauche (G) et droit (D). Choi-
sissez l'option Entre lesmarqueurs de début/fin demorceau pour n'exporter que la plage de votremorceau comprise entre le marqueur
Début et le marqueur Fin tels qu'ils apparaissent dans la piste desmarqueurs. Choisissez l'option Entre tous lesmarqueurs pour exporter
des fichiers audio distincts correspondant à chaque plage comprise entre deuxmarqueurs dumorceau pour chaque piste, en les plaçant
dansdesdossiers nommésd'après lesmarqueurs. Choisir Entre lesmarqueurs sélectionnés vouspermet de choisir la paire demarqueurs
délimitant la plage à exporter.

La durée de la plage exportée est affichée dans le champDurée. Notezque lorsque l'option Entre tous lesmarqueurs est sélectionnée, le
champDurée affiche toujours la durée totale dumorceau, indiquant ainsi la longueur totale de l'audio à exporter plutôt que la durée d'une
seule des sectionsdéterminéespar lesmarqueurs.

Options
La section du basde la fenêtre Exporter les sous-groupes comprend plusieurs optionsqui affectent la façon dont les fichiers sont créés.

CochezPréserver les pistes mono si vous souhaitez que lespistesmono donnent des fichiers audiomono. Si vousutilisezdes
effets stéréo avecdespistesmono, vouspouvezpréférer décocher cette option.

Cochez Importer dans une piste si vous souhaitez que lespistes exportées soient importéesdansde nouvelles pistes de votre
morceau.

CochezTraitement en temps réel si vous souhaitez exporter vospistes en temps réel. Cette option doit être utilisée si votremor-
ceau fait appel à des instrumentsMIDI ou processeursmatériels externesafin de permettre auxdonnéesmusicaleset audio d'ac-
céder à ces sourcesexternesen temps réel durant l'exportation.

CochezFermer après exportation si vous souhaitez fermer la fenêtre Exporter les sous-groupesune fois vospistes exportées.

CochezChevauchement et spécifiez une durée si vousdésirez ajouter un chevauchement auxplagesexportéesafin de pouvoir
ultérieurement créer des fondus-enchaînésavecelles.

Suggestions de mixage

Avant le mixage
Le travail de production effectué avant le mixage a un énorme impact sur le processusdemixage. Voici quelques conseils qui peuvent vous
être utiles :

Terminez l'arrangement de votremorceau avant d'essayer demixer. L'ajout, la suppression et le réarrangement de parties peut
changer les relationsentre toutes les parties de votremorceau, ce qui affectera le mixage.

Si une partie de votremorceau pose problème, il y a peu de chance qu'elle fonctionne bien dansunmixage. L'approche qui
consiste à dire « on règlera ça aumixage » fait généralement perdre beaucoup de temps, et au final pour des résultatsmédiocres.
Assurez-vousque lesparties individuelles de votremorceau vous satisfont avant d'essayer demixer.

Certainesparties de votremorceau peuvent reposer sur unmixage et un traitement d'effets particuliers pour obtenir le son et le
caractère désirés dans l'arrangement. Ce type de « mixage » peut très facilement dégénérer enmixage de la totalité dumorceau.
Si vous vous retrouvezà travailler avecde nombreusespistes à la fois, vousêtesprobablement en train demixer le morceau plutôt
qu'une partie particulière de celui-ci.

Si votremorceaumanque de personnalité, d'émotion ou de sensationsavant que vousne commenciezàmixer, il est peu probable
de retrouver aucune de cesqualités subjectivesau cours dumixage. Dans ce cas, prenez le tempsde ré-enregistrer certainespar-
ties, de réarranger le morceau oumême de tout recommencer depuis le début.

Flux de production dumixage
Si le mixage nécessite une connaissance objective de nombreuxoutils, ce processus reste une forme d'art. Si vousdemandiezà dix ingé-
nieurs du son demixer le mêmemorceau, chaquemixage sonnerait différemment. Il n'existe pasde « recettes de cuisine » ni d'instructions
pasà pasou chiffréesque vouspuissiez suivre pour obtenir de bons résultats. Les concepts généraux suivants peuvent vousguider dans le
processusdemixage.
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Balance
Lemixage est grandement une question d'équilibre, ou « balance ». Lesdivers éléments d'unmixage s'équilibrent entre euxpour que cha-
cun puisse être clairement entendu et puisse contribuer comme désiré aumixage général. Cela implique l'emploi des faders pour faire
varier les niveauxet la correction des sonsafin qu'il n'y ait pasde « compétition » entre les éléments ayant un contenu en fréquences simi-
laire. Il y a un espace limité dans lemixage, basé sur les niveaux individuels d'énergie de chaque fréquence dans le spectre audible et sur les
relationsdes sonsdans le champ stéréo.

Une représentation répandue dumixage veut que la perception auditive se fasse dansun espace tridimensionnel, dans lequel les principes
dumixage sont très visuels. Un certain nombre de variablesdéterminent comment nouspercevons l'emplacement, y compris la fréquence,
la phase, les réflexions, et l'amplitude relative (le niveau).

Par conséquent, lors dumixage, divers éléments peuvent être positionnésdans l'espace d'écoute 3D à l'aide des faders, égaliseurs, effets
d'ambiance et panoramique pour obtenir une balance appropriée tout au long de l'ensemble dumixage.

Envoi à un bus
L'envoi à un buspeut grandement faciliter le mixage en créant despré-mixagesde certains éléments. Par exemple, une batterie live peut
être enregistrée sur huit canaux individuels ou plus. Dans ce cas, ses composantespeuvent être d'abord pré-mixéesdans leur propre bus
ou canal stéréo, puis ce pré-mixage peut semélanger aumixage général. Pour accomplir cela dansStudio One, reportez-vousauxdeux
sectionsEnvoi à un bus etGroupes de ce chapitre.

L'envoi à un bus sert aussi à accumuler despistes individuelles pour créer un son « plus gros ». Par exemple, une piste vocale peut être
envoyée à un busd'effet (FX) où est inséré un effet chorus, ainsi qu'à un busoù toutes les voix sont mixéeset envoyéesà une reverb. Ces
divers éléments sont tousmixésà l'aide des faders individuels et ajoutésau son total de voix dans lemixage.

L'envoi à un buspeut être utilisé de façon créative pour obtenir une infinie variété de résultats. Testez ce concept pour vousaider à obtenir
un son unique.

Préparation de votre mixage pour le mastering
Trop souvent, lesmixages sont envoyésen phase demastering de la production aprèsavoir été compressés, corrigésdu point de vue tonal
par un égaliseur, limités, et traités de façon générale pour obtenir les plus hauts niveauxpossibles. C'est généralement ce que font les gens
qui comparent leursmixagesnonmasterisésavecdesmorceaux finis, masteriséset publiés. Il est en effet tentant de rendre vosmixages
aussi forts que possible à l'étape dumixage.

Pourtant, le mixage a principalement pour but d'obtenir une excellente balance. Il ne s'agit pasd'obtenir unmixage fort, et surtout pasdu
niveau demixagesmasterisés. Durant le mastering, vouspouvez remonter la sonie globale (le « loudness ») sansaffecter la balance obte-
nue lors dumixage. Mais si vosmixages sont aussi forts qu'ils peuvent possiblement l'être, il n'y a pasgrand chose à faire aumastering pour
tirer le meilleur parti de la balance que vousavezobtenue aumixage, ni pour facilement équilibrer vosdifférentsmixagesen vue de créer
un album cohérent.

Par conséquent, quand vousécoutezunmorceau de référence (ce que nous recommandons fortement), essayezd'ignorer le niveau
sonore global et prêtez juste attention à la façon dont sont équilibrés les éléments individuels. Évitez de placer des compresseurs ou limi-
teurs sur le canalmaster de votremixage.

Maximisation de la puissance de traitement de l'ordinateur
Si vousn'écoutezque de l'audio déjà enregistré et qu'aucune entrée live n'est enregistrée, la latence d'entrée et de sortie (le tempsnéces-
saire à l'audio pour entrer et sortir de votre ordinateur) n'a pasd'importance. Par ailleurs, la compensation automatique de retard de Studio
Onemaintient synchrone la lecture de toutes les pistes les unespar rapport auxautres, quel que soit le traitement par les plug-ins. Par
conséquent, durant le mixage, la taille de bloc (mémoire tampon) peut être augmentée afin de laisser plus de tempsau traitement avant
que l'audio ne soit entendu, ce qui vouspermet d'utiliser plus de plug-ins et autres traitements.

Pour changer de taille de bloc, naviguez jusqu'aumenuStudio One/Options/Configuration audio (MacOSX :Préférences/Configuration
audio). SousWindows, si votre interface audio le permet, comme c'est le casde la plupart despériphériquesASIO, réglez la taille de bloc
d'interface en cliquant et en tirant sur le curseur horizontal aprèsavoir cliqué sur le bouton Panneau de configuration. La valeur du blocd'in-
terface est reportée à côté du curseur horizontal. SousMacOSX, unmenu local permet de régler la taille de bloc.

Dans la versionWindowsde Studio One, le bloc interne est verrouillé par défaut sur la même taille que le bloc d'interface. Décochez la case
Verrouiller pour déverrouiller la taille de bloc interne. Puis cliquez sur la valeur de Bloc interne pour choisir dans la liste des valeurs dis-
ponibles.

CHAPITRE 9│Manual de reference



SousMacOSX, il n'y a pasde différence entre Bloc interne et Blocd'interface.

Conversion audio et désactivation des instruments virtuels
Les instruments virtuels peuvent nécessiter beaucoup de ressourcesde l'ordinateur, au détriment de la puissance de calcul disponible pour
les autresprocessus. Par conséquent, il est parfois intéressant de convertir la sortie audio d'une piste d'instrument en piste audio puis de
désactiver l'instrument virtuel.

Votre option la plus flexible est d'utiliser la fonction Transformer dumenu Piste pour convertir les pistes audio et d'instrument puis de tem-
porairement supprimer les instruments virtuels ou effets, comme décrit au chapitreÉdition.

Sinon, vouspouvez faire ce qui suit :

1. Sélectionnez toutes les parties instrument sur les pistes d'instrument que vous souhaitez convertir en audio.

2. SélectionnezConsolider la sélection dans lemenu Événement ou pressez [Ctrl]/[Cmd]+[B] sur le clavier. Chaque partie instrument
est convertie en événement audio et placée de façon appropriée sur une nouvelle piste audio.

3. Cliquez sur l'icône d'instrument dans les pistes d'instrument pour ouvrir l'interface utilisateur de son instrument virtuel et cliquez sur
le bouton Activer pour le désactiver. Cela libère toutes les ressources informatiquesauparavant utiliséespar l'instrument virtuel.

Lemême concept s'applique auxplug-ins d'effets audio grands consommateurs de ressources. Vouspouvezexporter l'audio dansune nou-
velle piste en utilisant la fonctionMorceau/Exporter les sous-groupes, et en cochant l'option Importer dansune piste. Ensuite, vouspouvez
simplement supprimer la piste audio d'origine, libérant ainsi les ressourcesutilisées jusqu'alors par sesplug-ins d'effets.

Surcharge dumoteur audio
Lesordinateurs ont une puissance de traitement limitée, et vouspouvezatteindre un point auquel le système ne peut plus prendre en
charge tous les processusen cours. Si cela se produit durant l'utilisation de Studio One, le moteur audio de Studio One sature, et l'ap-
plication ne répond plusou se bloque.

Dans ce cas, si Studio One ne répond pasdurant plus de 15 secondes, le système est automatiquement arrêté, et le périphérique audio est
suspendu. Unmessage d'avertissement s'affiche pour vous informer de ce qui s'est passé.

Quand vous voyez cemessage, sauvegardez immédiatement votremorceau ou projet. Après sauvegarde, désactivezquelquesplug-ins,
dont deseffets audio et instruments virtuels, afin de réduire la quantité de ressourcesde calcul nécessairespour que l'ordinateur puisse lire
le morceau ou projet. Quand vous reprendrez la lecture, le moteur audio fonctionnera normalement. Si vous voyezà nouveau l'aver-
tissement, essayezde désactiver plus de plug-ins.

Cette fonction a pour but de rendre l'utilisation de Studio One stable et agréable sur desordinateursmoinspuissants. Si vousutilisezun ordi-
nateur relativement performant, vousne surchargerezprobablement jamais le moteur audio.
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Automation

L'automation est une partie essentielle dumixagemoderne. Le chapitre suivant évoque lesaspects de l'automation dansStudio One, y com-
pris l'automation despistes et desparties, lesmodesd'automation et les enveloppesd'automation.

Qu'est-ce que l'automation ?
L'automation vouspermet d'enregistrer des changements de valeurs de paramètresà des instants donnés ; que Studio One pourra
ensuite effectuer chaque fois à votre place. Par exemple, vouspouvezenregistrer des changements de niveau dansune piste en capturant
vosmouvements de fader durant la lecture ; à partir de là, Studio One pourra effectuer ces changements de niveau.

Avant l'avènement de l'automation, le mixage était toute une affaire. Parfois, il fallait de nombreusespaires demains sur la console de
mixage pour effectuer toutes les actions sur les faders, boutonsmute, solo et autresmouvements afin d'accomplir unmixage. L'automation
permet d'enregistrer les actionsdemixage comme vous le désirez et demodifier indéfiniment chaque paramètre jusqu'à l'obtention du
mixage souhaité.

DansStudio One, l'automation est enregistrée dansdesenveloppesd'automation, qui sont une série de points reliés par des lignesqui
représentent les valeurs changeantesdu paramètre automatisé.

Types d'automation
Quasiment tous les paramètresde Studio One peuvent être automatisés. Il existe plusieurs façonsd'automatiser les paramètres, dont l'au-
tomation de piste, les pistes d'automation, et l'automation de partie. Les sections suivantesdécrivent ces typesd'automation.

Automation des pistes
L'automation de piste vouspermet d'automatiser tout paramètre ayant trait à une piste audio ou d'instrument et auxévénements qu'elle
contient. L'automation peut être visualisée grâce au bouton Afficher l'automation en haut de la colonne despistes dans la vue d'ar-
rangement ou par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une piste et sélection de Déployer les enveloppes. Notezque pour les pistes d'instrument (qui
n'ont par défaut aucune automation de paramètre activée), Déployer les enveloppesn'affiche pas l'automation àmoinsqu'un ou plusieurs
paramètresn'aient été activéspour l'automation.

Notezque lesenveloppesd'automation sur les pistes d'instrument contrôlent les paramètresde l'instrument virtuel vers lequel est routée la
piste d'instrument. Tous les autresaspects desenveloppesd'automation despistes d'instrument sont identiquesà ceuxde l'automation des
pistes audio.

Enveloppes d'automation sur la piste

Pour voir une par une lesenveloppesd'automation, superposéesauxévénements de la piste, pressez [A] sur le clavier ou cliquez sur le bou-
ton Afficher l'automation en haut de la colonne despistes dans la vue d'arrangement. La colonne despistes de la vue d'arrangement
change alors pour révéler les paramètresd'automation, dont un boutonOn/Off, le nom du paramètre concerné par l'enveloppe actuel-
lement affichée, et la sélection dumode d'automation.

Cliquez sur le champ de nom du paramètre d'automation, qui s'intitule par défaut « Affichage: Off », pour révéler les enveloppesd'au-
tomation disponiblespour une piste (« Affichage: Off » indique que ce sont le événements de la piste qui sont affichésplutôt qu'une enve-
loppe d'automation). Lesenveloppesd'automation Volume et Pan sont disponiblespar défaut sur toutes les pistes audio. Sélectionnez
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dans la liste un paramètre dont vousdésirez voir et éditer l'enveloppe d'automation, ou cliquez sur Ajouter/Supprimer pour ouvrir la fenêtre
Automation de la piste.

Enveloppes d'automation dans les lignes

Pour voir d'un coup plusieurs enveloppesd'automation, chacune dans sa propre ligne sous la piste, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la
piste et sélectionnezDéployer les enveloppes. Sinon, vouspouvez cliquer sur les flèchesde déploiement de piste dans la liste despistes
pour exposer de lamême façon lesenveloppesd'automation de chaque piste. Pour masquer les enveloppesd'automation, désélectionnez
Déployer les enveloppesdans lemenu contextuel de la piste.

Mise en/hors service de l'automation
Lesenveloppesd'automation peuvent êtremisesen ou hors service, pour que vouspuissiez décider quand elles affectent le paramètre
contrôlé. Pour mettre en ou hors service une enveloppe, cliquez sur le boutonOn/Off de cette enveloppe. Chaque enveloppe d'automation
peut êtremise en ou hors service indépendamment. Mettre en/hors service une enveloppe d'automation durant la lecture a des résultats
différents selon lemode d'automation actuel de la piste.

Ajout d'enveloppes d'automation à une piste
Vouspouvezajouter n'importe quel nombre d'enveloppesd'automation à une piste. Lemoyen le plus rapide d'ajouter une enveloppe d'au-
tomation à une piste est le suivant :

1. Modifiez n'importe quel paramètre d'une piste audio ou de ses inserts ou départs, et ce paramètre est affiché dans la fenêtre de
paramètre du logiciel à l'extrême gauche de la barre d'outils de la vue d'arrangement dans la fenêtreMorceau.

2. Cliquez sur l'icône demain dans la fenêtre de paramètre du logiciel, et tirez-la sur la piste pour ajouter une enveloppe d'automation
de ce paramètre pour la piste. Si l'enveloppe existe déjà, elle est affichée, et aucune nouvelle enveloppe n'est ajoutée.

Un autremoyen d'ajouter une enveloppe d'automation à une piste est décrit ci-dessous :

1. Pressez [A] sur le clavier pour afficher l'automation.

2. Cliquez sur le champ de paramètre dans la piste au sein de la colonne despistes de la vue d'arrangement et sélectionnezAjou-
ter/Supprimer dans la liste. Cela ouvre la fenêtre Automation pour cette piste.

3. Du côté gauche de la fenêtre Automation sont listées les enveloppesd'automation existantes, avec lemode d'automation et le péri-
phérique qui leur sont associés. Sur le côté droit de la fenêtre se trouvent les paramètrespour lesquelles de nouvelles enveloppes
d'automation peuvent être ajoutées.

4. Sélectionnezn'importe quel paramètre sur la droite et cliquez sur Ajouter pour créer une nouvelle enveloppe d'automation. Sélec-
tionnezn'importe quel paramètre sur la gauche et cliquez sur Retirer pour supprimer l'enveloppe d'automation existante.

En haut de la fenêtre Automation, vouspouvezparcourir toutes les pistes de votremorceau afin de voir et d'éditer les enveloppesd'au-
tomation de chacune. Vouspouvezaussi cliquer sur le bouton Ajouter une piste d'automation (+) pour ajouter une nouvelle piste d'au-
tomation.
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Pistes d'automation
Studio One dispose d'un type de piste dédié à l'automation, qui ne contient que desenveloppesd'automation. Une piste d'automation peut
contenir desenveloppesd'automation concernant n'importe quelle piste et n'importe quel plug-in. Pour ajouter une piste d'automation,
pressez [T] sur le clavier afin d'ouvrir la fenêtre Ajouter despistes et sélectionnezAutomation comme format. Notezqu'il y a toujours au
moinsune enveloppe visible sur les pistes d'automation, et que lesenveloppespeuvent être vues sur la piste elle-même ou dansdes lignes,
tout comme avec les autres typesde piste.

Seuls sont disponiblespour l'automation les paramètrespour lesquels il n'existe pasencore d'enveloppe d'automation. Toutefois, vouspou-
vez faire glisser une enveloppe d'automation depuis n'importe quelle autre piste sur une piste d'automation. Tous les autresaspects des
enveloppesd'automation despistes d'automation sont identiquesà ceuxde l'automation despistes.

Vouspouvezutiliser les pistes d'automation pour automatiser les paramètreset inserts d'un bus, d'un canal d'effet (FX) ou d'un canal de sor-
tie et conserver les enveloppesd'automation essentielles bien organiséeset facilement accessibles en un seul endroit.

Édition des enveloppes d'automation
Lesenveloppesd'automation peuvent être directement éditéesà la souris, ainsi que depuis des contrôleurs physiquesexternes. La section
suivante décrit l'édition d'enveloppesd'automation avec la souris. Référez-vousà la sectionAutomation avec des contrôleurs phy-
siques du chapitre Liaison de contrôle Control Link pour en savoir plus sur l'édition desenveloppesdepuis des contrôleurs physiques
externes.

Pour éditer une enveloppe d'automation, vousdevezd'abord afficher l'automation en cliquant sur le bouton Afficher l'automation en haut de
la colonne despistes ou en choisissant Déployer les enveloppesdans lemenu contextuel de la piste. Une piste doit aussi être sélectionnée
pour faire apparaître les points d'enveloppe d'automation.

Outil flèche
L'édition d'une enveloppe d'automation avec l'outil flèche vouspermet d'ajouter de nouveauxpoints à l'enveloppe, de déplacer despoints
existants, et de sélectionner et supprimer despoints existants. Veillez à sélectionner l'outil flèche dans la vue d'arrangement avant d'essayer
les procédures suivantes.

Ajout d'un nouveau point d'automation

Pour ajouter un nouveau point à une enveloppe d'automation à l'aide de l'outil flèche, amenez le curseur de la souris au-dessusde l'en-
veloppe dans la ligne de piste pour faire apparaître le curseur en forme demain. Cliquezet tirez sur l'enveloppe pour créer un nouveau
point et déplacez-le jusqu'à la position désirée.

Déplacement d'un point d'automation

Pour déplacer n'importe quel point d'une enveloppe d'automation à l'aide de l'outil flèche, cliquez sur n'importe quel point existant de l'en-
veloppe et maintenez le bouton de la souris enfoncé. Toujours avec le bouton de la souris enfoncé, déplacer verticalement le point change
la valeur de son paramètre, et le déplacer horizontalement change sa position dans le temps. Maintenez [Ctrl]/[Cmd] tout en tirant un point
d'automation pour verrouiller le temps (mouvement horizontal) ou la valeur (mouvement vertical), selon la distance avec le point.

Lespoints d'automation peuvent aussi être décalés vers la gauche et la droite le long de la règle de tempsavec les touches flèche gauche et
droite. Il est aussi possible de survoler un point d'enveloppe avec l'outil flèche puis demaintenir [Alt]/[Option] et de tourner la molette de la
souris vers le haut ou le baspour augmenter ou diminuer la valeur du point (c'est-à-dire le déplacer le long de l'axe vertical).

Quand vousdéplacezun point d'automation, remarquez l'apparition d'une bulle indiquant la valeur.
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Elle affiche la valeur actuelle du paramètre. La plage et le type de valeur dépendent du paramètre automatisé et de la base de tempssélec-
tionnée en vue d'arrangement.

Un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel point d'automation ouvre le menu contextuel, où peuvent être changées la valeur du point et la
couleur de l'enveloppe.

DansStudio One, vouspouvez faire glisser un point d'automation aussi loin que nécessaire au-delà de la position desautrespoints d'au-
tomation. Déplacer un point d'automation au-delà desautrespoints de l'enveloppe déplace cesautrespoints en conséquence. Lesautres
points ainsi déplacés retrouvent leur position d'origine sur la ligne de tempssi le point qui a entraîné leur déplacement est ramené en deçà
de leur position d'origine.

Notezque quand desévénements audio ou desparties d'instrument sont déplacés, toute automation de piste sous-jacente est par défaut
déplacée conjointement auxévénements. Pour désactiver cette option, voyezdans lemenuStudio One/Options/Avancé/Automation (Mac
OS X :Préférences/Avancé/Automation) et décochez l'option Automation asservie auxévénements.

Suppression d'un point d'automation

Pour supprimer un point existant dansune enveloppe d'automation à l'aide de l'outil flèche, cliquezd'abord sur un point afin de sélectionner
celui-ci. Ensuite, pressez [Suppr] sur le clavier pour supprimer le point. Sinon, ouvrez le menu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'im-
porte quel point d'automation et sélectionnezSupprimer pour le supprimer.

Édition simultanée de plusieurs points

Il est possible d'éditer simultanément n'importe quel nombre de points d'une enveloppe d'automation. À l'aide de l'outil flèche, cliquez sur la
ligne de piste, en dehors de tout point d'automation existant, puis tirez pour dessiner un rectangle de sélection englobant les points que
vous voulezéditer. Vouspouvezaussimaintenir [Alt]/[Option] et cliquer sur un emplacement vide, ou directement sur un point, afin de sélec-
tionner tous les points postérieurs à ce point sur l'enveloppe.

Quand plusieurs point sont sélectionnés, cliquezet tirez, à l'aide de l'outil flèche, sur n'importe lequel despoints sélectionnéspour tous les
déplacer. Déplacer verticalement plusieurs points pour régler les valeurs de paramètre ajustera chaque valeur de paramètre de façon rela-
tive par rapport au déplacement du point saisi.

Outil crayon
L'édition d'une enveloppe d'automation avec l'outil crayon vouspermet de dessiner beaucoup de points d'automation d'un simplemou-
vement de la souris, ce qui revient en fait à dessiner une enveloppe. Toutefois, un simple clic avec l'outil crayon ajoutera un simple point.

Vouspouvez choisir parmi plusieursmotifs quand vousutilisez l'outil crayon ou vouspouvezutiliser l'éditeur Transformer, comme décrit
dans les sous-sections suivantes. Veillez à afficher l'automation et à sélectionner l'outil crayon dans la vue d'arrangement avant d'essayer
les procédures suivantes.

Dessin d'une enveloppe d'automation

Pour dessiner une enveloppe d'automation à l'aide de l'outil crayon, cliquezet tirez dans la ligne de piste. Pendant que vousdessinez l'en-
veloppe horizontalement, despoints sont ajoutésà différents intervalles de tempsdépendant de la base de tempsactuelle. Toutefois,
quand le bouton de la souris est relâché aprèsavoir dessiné une enveloppe avec l'outil crayon, les courbesainsi dessinéespour l'enveloppe
sont intelligemment et précisément arrondiespour obtenir le résultat désiré avecaussi peu de points que possible, ce qui peut ou non sup-
primer despoints inutiles à l'enveloppe. SiMagnétisme est activé dans la vue d'arrangement, les points de l'enveloppe dessinée se calent
en conséquence sur la grille.
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Dessiner une enveloppe avec l'outil crayon par dessusdespoints existants sur une enveloppe d'automation entraîne le remplacement des
points existants par les nouveauxpoints dessinés. Cesactionspeuvent être annuléeset rétablies.

Dessin avec motifs

Quand vousamenez la souris sur la case de sélection de l'outil crayon, tournez lamolette de la souris pour faire apparaître plusieurs outils
de dessin demotifs, dont un outil ligne et desoutils pour formesd'ondes carrée, en dents de scie, triangulaire et sinusoïdale. Avecun de ces
outils sélectionné, cliquezet tirez sur n'importe quelle enveloppe d'automation pour dessiner l'enveloppe désirée. Quand vousutilisez les
outils de forme d'onde, vouspouvezmaintenir [Alt] afin de régler la fréquence de la forme d'onde pendant que vous tirez, ou [Ctrl] pour faire
varier sa phase (amplitude et polarité). Maintenezenfoncées les touches [Ctrl]/[Cmd]+[Alt] tout en tirant avec la souris afin de déplacer la
forme d'automation définie vers la gauche ou la droite le long de la ligne de temps.

Transformation de l'automation

Vouspouvezaussi choisir l'outil Transformer dans la liste déroulante de l'outil crayon pour modifier une automation existante ou ajouter une
nouvelle automation. Avec l'outil Transformer sélectionné, cliquezet étirez un cadre de sélection autour d'une zone d'une enveloppe
d'automation ; puis ajustez le cadre de sélection en cliquant sur une de seshuit poignées (quatre sur les côtéset quatre dans les coins) pour
mettre à l'échelle les points d'automation sélectionnés.

Modes d'automation
DansStudio One, lesmodesd'automation sont propresauxpériphériquesde chaque piste. Un effet de retard (delay) sur une piste audio
peut être enmode Toucher tandis que le volume, le pan et d'autreseffets sur cette piste sont dansd'autresmodes. Cela offre une grande
flexibilité.

AvecAfficher l'automation sélectionné, le mode d'automation actuel est visible. Pour sélectionner n'importe quelmode, cliquez sur le champ
Mode d'automation et choisissezdans la liste. Lesmodesd'automation sont décrits ci-dessous.

Auto: Off
Quand Auto:Off est sélectionné dans le champMode d'automation, toute automation pour le paramètre actuel et tous les paramètresen
rapport est désactivée.

Par exemple, si vous visualisezactuellement l'enveloppe du paramètre Attackd'un compresseur inséré sur une piste audio, et si vous sélec-
tionnezAuto: Off, toute automation de paramètre pour le compresseur est désactivée. Néanmoins, les enveloppesd'automation destinées
à desparamètresn'appartenant pasau compresseur peuvent toujours utiliser un autremode d'automation.
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Ce n'est pas lamême chose que demettre individuellement en ou hors service une enveloppe d'automation, comme décrit dans la section
Mise en/hors service de l'automation de ce chapitre, car ce bouton on/off n'affecte que l'enveloppe d'automation actuellement visible.

Lire
Quand vous sélectionnezLire dans le champMode d'automation, toutes les enveloppesd'automation existant sur la piste pour le péri-
phérique concerné sont lues, et cesenveloppes contrôlent leurs paramètres respectifs. Lemode Lire est automatiquement enclenché
quand vousdessinerezune nouvelle enveloppe d'automation à la souris.

Pressez [J] sur le clavier pour faire manuellement passer les pistes sélectionnée enmode d'automation Lire.

Toucher
Quand Toucher est sélectionné dans le champMode d'automation, les enveloppesd'automation peuvent être affectéespar des contrô-
leurs physiquesexternes sensibles au toucher afin qu'une nouvelle automation soit enregistrée quand on touche une commande physique,
et que l'automation soit lue quand la commande physique n'est pas touchée. Cela permet à l'utilisateur demanipuler à tout moment la com-
mande pour enregistrer une nouvelle automation ou remplacer une automation existante. Studio One reprend la lecture de l'automation au
relâchement de la commande.

Pressez [K] sur le clavier pour faire manuellement passer les pistes sélectionnée enmode d'automation Toucher.

Lemode Toucher peut être employémême si votre contrôleur physique n'est pas sensible au toucher. Dans ce cas, l'automation est enre-
gistrée quand vousbougezune commande du contrôleur physique, et l'automation existante est lue quand vousne bougezpasde com-
mande du contrôleur physique.

Verrouillage
Quand Verrouillage est sélectionné dans le champMode d'automation, l'automation est lue jusqu'à ce qu'une commande physique soit
manipulée, aprèsquoi l'automation est enregistrée en continu jusqu'à l'arrêt de la lecture. Quand la lecture reprend, l'automation est lue jus-
qu'à ce qu'une commande physique soit de nouveau touchée.

Écriture
Quand Écriture est sélectionné dans le champMode d'automation, l'automation est continuellement enregistrée d'après la position actuelle
des contrôleurs physiquesexternes. L'automation existante n'est jamais lue et est au contraire remplacée par la nouvelle automation.

Automation de partie instrument
Grâce à une caractéristique unique propre à Studio One, les enveloppesd'automation de tout instrument virtuel donné sont enregistrables
et accessibles directement dans les parties instrument, tout comme lesparamètresde donnéesmusicales telles que dynamique et pitch
bend. L'automation de partie est intégrée dans les parties instrument de façon à rester au bon endroit quels que soient les déplacements
ou éditionsd'une partie instrument. Ainsi, l'automation d'un instrument virtuel peut rester associée avec les parties instrument auxquelles
elle appartient dans votremorceau.

Par conséquent, l'automation d'une partie instrument est fonctionnellement similaire au système d'automation de pistemais est dédiée aux
parties instrument et aux instruments virtuels que celles-ci contrôlent, ce qui offre une flexibilité supplémentaire.

Enregistrement d'une automation de partie
Quand une partie instrument est enregistrée, et quand une quelconque commande d'un instrument virtuel ou externe connecté est mani-
pulée avec la souris ou avecun contrôleur physique externe, ces changements de commande sont enregistrésdans la partie comme auto-
mation de la partie. À tout moment, l'automation de partie peut être enregistrée en live dansune partie nouvelle ou existante en armant
l'enregistrement et enmanipulant les commandesde l'instrument virtuel.

La piste d'instrument concernée doit être connectée à un instrument virtuel ou externe pour que l'automation de partie soit enregistrée.

Affichage de l'automation de partie
Pour visualiser et éditer une automation de partie instrument, sélectionnez la partie instrument désirée et ouvrez la fenêtre Éditer en pres-
sant [F2] sur le clavier, en double-cliquant sur la partie instrument, ou en cliquant sur le bouton [Éditer].
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Sous l'éditeur demusique (qui affiche les notesdemusique pour la partie instrument sélectionnée), vouspouvez voir la ligne d'automation
de partie. En haut à gauche de cette ligne, les onglets de paramètre indiquent le paramètre actuellement affiché dans la ligne.

Ajout manuel et édition d'une enveloppe d'automation de partie
Cliquez sur l'onglet du paramètre à visualiser et éditer dans la ligne d'automation de partie. Par défaut, Vélocité, Modulation, Pitch Bend, et
Aftertouch (pression) sont disponibles.

Pour ajouter une nouvelle enveloppe d'automation à la ligne d'automation de partie, sélectionnezAjouter/Supprimer (...) à gauche des
onglets afin d'ouvrir la fenêtre Automation. Cette fenêtre est identique à la boîte de dialogue Automationmentionnée dans la sectionEnve-
loppes d'automation sur la piste de ce chapitre.

Sinon, vouspouvezéditer le paramètre de l'instrument désiré puis cliquer sur l'icône demain dans le champ de paramètre en haut à
gauche et tirer le paramètre sur l'éditeur demusique afin d'ajouter à la partie instrument une enveloppe d'automation de partie pour ce
paramètre.

Lesparamètresque vouspouvezajouter à la ligne d'automation de partie sont basés sur l'instrument virtuel auquel est connectée la piste
d'instrument qui contient la partie instrument sélectionnée. Seuls sont disponibles les paramètrespour lesquels il n'existe pasencore d'en-
veloppe d'automation.

L'édition desenveloppesd'automation de partie est quasiment identique à l'édition d'enveloppesd'automation de piste, décrite dans la sec-
tionÉdition des enveloppes d'automation de ce chapitre. La seule exception est que si vouspressez [Alt]/[Option] sur le clavier quand
vousutilisez l'outil crayon pour dessiner une enveloppe d'automation, vouspouvezdessiner des lignesdroites de n'importe quelle longueur,
qui n'utilisent que deuxpoints d'enveloppe.

Il est possible de voir et d'éditer deuxparamètresdifférents dansdes lignesd'automation de partie distinctes. Cliquez sur les deuxboutons
d'enveloppe d'automation de partie en basà gauche de la ligne d'automation de partie pour afficher/masquer les deux lignesd'automation
de partie. Toute automation de partie écrite est lue, qu'elle soit ou non actuellement affichée dans l'une des lignesd'automation de partie.
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Liaison de contrôle Control Link

Studio One dispose de Control Link, un système de liaison de contrôle de pointe pour associer des contrôleurs physiquesexternesauxpara-
mètresde vos instruments virtuels, effets, et autres logiciels. Le chapitre suivant décrit ce système.

Qu'est-ce que Control Link ?
Dans la plupart des logicielsDAW, vouspouvezutiliser despériphériquesphysiquesexternespour contrôler desparamètresde logiciel.
Par exemple, vouspouvezassocier plusieurs boutonsd'un contrôleur MIDI physique auxboutons logiciels d'un égaliseur, pour que tourner
les boutonsdu contrôleur fasse tourner ceuxdu logiciel. Toutefois, dans la plupart des cas, une telle mise enœuvre est limitée et d'un
apprentissage difficile.

Studio One améliore ce concept avec le systèmeControl Link qui simplifie le processusd'affectation des commandessansavoir besoin de
connaissances sur le MIDI. Control Link permet aussi l'association de commandesen fonction du contexte, pour que lesmêmescom-
mandesphysiquespuissent contrôler de nombreuses chosesdifférentes selon la zone du logiciel qui est actuellement active.

Les sections suivantesdécrivent comment utiliser le systèmeControl Link.

Prise en charge deMackie Control/HUI
Studio One est optimisé pour l'utilisation avecdespériphériquesau format Mackie Control et HUI, incluant maintenant l'affectation Control
Link et la navigation dans les slots de départ, avec la possibilité de faire défiler les listes et d'y choisir les plug-ins et instruments disponibles,
ainsi que leurs presets. Vouspouvezaussi contrôler divers paramètresde canal et de piste commeMute/Solo, et la désactivation deseffets
(avec la touche EQ). Vous trouverezplusd'informationsdans la sectionMackie Control.

Configuration de vos périphériques externes
Pour utiliser n'importe quel périphérique physique externe avecStudio One, ce périphérique doit d'abord être configuré dans le logiciel pour
que Studio One le reconnaisse. Une fois qu'un périphérique externe est configuré, il est disponible pour l'emploi dansn'importe quelmor-
ceau. Pour configurer un contrôleur physique externe, référez-vousaux informationsde la sectionConfiguration de vos péri-
phériques MIDI du chapitreConfiguration.

Configuration de votre clavier
Pour que le systèmeControl Link fonctionne avec votre clavier, une affectation des commandesphysiquesque vous souhaitez utiliser doit
être faite dans le logiciel. Ce processus simple fonctionne comme suit :

1. Ouvrez la vueMixer en pressant [F3] sur le clavier de l'ordinateur, et ouvrez le panneau Externe en cliquant sur Externe dans la
colonne de navigation de la console à l'extrême gauche de la console.

2. Double-cliquez sur le périphérique désiré dans le panneau Externe pour ouvrir le tableau d'affectation des commandesdu péri-
phérique.

3. Dans le coin supérieur gauche de la fenêtre tableau d'affectation des commandesdu périphérique, cliquez sur le bouton [Appren-
tissageMIDI] pour passer enmode d'apprentissageMIDI.

4. Une fois l'apprentissageMIDI activé, bougez simplement n'importe quelle commande physique pour l'affecter. Quand les com-
mandes sont affectées, le bouton créé par défaut pour cette commande est affiché et bouge en réponse auxmouvements de cette
dernière.

5. Quand vouséditez le tableau d'affectation d'un périphérique clavier (apprentissageMIDI activé), vouspouvez sélectionner Trans-
mettre la valeur dans lemenu contextuel de chaque commande. Cette option envoie desactualisationsdu paramètre pour une
commande physique donnée par le port MIDI Out du périphérique clavier quand le paramètre de logiciel auquel est associée la
commande change. Cela permet auxpériphériques clavier crééspar l'utilisateur et ayant des commandes reflétant le réglage
(encodeurs rotatifs sans fin avec indicateurs à DEL, fadersmotorisés, etc.) d'afficher correctement l'état actuel de tout paramètre
contrôlé. (Cette option est aussi disponible pour les surfacesde contrôle.)

6. Quand vousavezaffecté toutes les commandesdésirées, cliquez sur le bouton [ApprentissageMIDI] pour quitter le mode d'ap-
prentissageMIDI.
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Maintenant que les commandesphysiquesde votre clavier ont été affectées, elles peuvent servir à contrôler quasiment n'importe quel para-
mètre du logiciel, comme évoqué dans la section Liaison de contrôle Control Link.

Lesaffectationsdes commandesde clavier sont globalesdansStudio One et servent doncà tout morceau, ce qui fait que vousn'avezà
configurer qu'une fois votre clavier.

Si vousutilisezdes claviers prédéfinis, il n'est paspossible de leur affecter de nouvelles commandes. Vousdevez suivre les instructionsde la
fenêtre Ajouter un périphérique (par exemple, sélectionner un certain preset).

Types d'objet du tableau d'affectation de contrôleur
L'objet bouton est utilisé par défaut quand des commandesphysiques sont affectéespour la première fois. Cet objet peut être changé pour
chaque commande afin demieux refléter le véritable type de la commande, ce qui facilite beaucoup l'identification de vos commandesaffec-
tées. Pour changer l'objet de toute commande affectée, faites ce qui suit :

1. Cliquez sur [ApprentissageMIDI] pour passer enmode d'apprentissageMIDI.

2. Enmode d'apprentissageMIDI, vouspouvez voir une case de description sous chaque commande, avecune flèche dans le coin
supérieur gauche.

3. Cliquez sur la flèche pour déployer la liste de sélection d'objet, dans laquelle vouspouvez choisir un bouton rotatif, un fader, un bou-
ton (On/Off) ou un bouton (presser/relâcher).

4. Choisissezun de ces typesd'objet et remarquez comme le graphisme change pour cette commande.

5. Quand vousavez fini de changer les objets de commande, cliquez sur le bouton [ApprentissageMIDI] pour quitter le mode d'ap-
prentissageMIDI.

Notezqu'il existe une différence fonctionnelle entre les deux typesd'objet bouton commutateur. Certains contrôleurs externesenvoient les
messagesMIDI à Studio One quand un bouton est pressé ou relâché, et d'autresenvoient lesmessagesquand l'état du bouton alterne
entre on et off. Vousdevez savoir comment se comportent les boutonsde votre contrôleur afin de sélectionner le bon type d'objet bouton.
Utilisez le moniteur MIDI pour directement observer ce comportement.

Pour utiliser le moniteur MIDI, choisissezMoniteur MIDI dans lemenu Affichage. Lemoniteur MIDI s'affiche et liste tous lesmessagesMIDI
entrants envoyésà Studio One. Pressez les boutonsen question pour visualiser leur comportement afin de pouvoir choisir le bon type d'ob-
jet à affecter.

Il est fortement recommandé de choisir pour les objets de commande des typesd'objet ayant le même aspect que les commandesqu'ils
représentent, car cela facilite l'identification de la relation entre l'objet logiciel et la commande physique qui lui est associée.
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Liaison de contrôle Control Link
Avecun clavier configuré et son tableau d'affectation créé, vousêtesà un clic de pouvoir contrôler quasiment tous les paramètresdu logiciel
aumoyen de Control Link. Ce qui suit décrit les différentes façonsd'utiliser Control Link.

Champs de paramètre
À l'extrême gauche de la barre d'outils de la vue d'arrangement en fenêtreMorceau, vouspouvez voir deux champsséparéspar un bou-
ton. Ces champssont par défaut vides. Le champ de gauche affiche le nom, la valeur et d'autres informations concernant le dernier para-
mètre changé dans le logiciel ; le champ de droite affiche le nomMIDI et la valeur de la dernière commande physique affectée ayant été
manipulée.

Vouspouvezaussi afficher ces champsde paramètre dans chaque fenêtre de plug-in. Pour cela, cliquez sur le bouton Éditer l'affectation
dans la partie haute de la fenêtre de plug-in.

Liaison d'une commande physique avec une commande du logiciel
Lemoyen le plus rapide d'associer une commande physique et une commande du logiciel est de :

1. Manipuler avec la souris la commande désirée dans le logiciel.

2. Manipulez la commande physique désirée ; par exemple, tournezun bouton. Cette commande doit s'afficher dans le champ de
paramètre de droite.

3. Cliquez sur le bouton Assigner entre les deux champsde paramètre, ou pressez [Alt]/[Option]+[M] sur le clavier, et le bouton doit
s'allumer.

4. Votre commande physique est maintenant affectée à la commande du logiciel ; manipuler la commande physique agit sur la com-
mande associée dans le logiciel.

Un secondmoyen d'associer une commande physique et une commande du logiciel consiste à :

1. Ouvrir le tableau d'affectation du contrôleur désiré en double-cliquant sur lui dans le panneau Externe de la console.

2. Manipuler avec la souris la commande désirée dans le logiciel.

3. Cliquer sur l'icône demain dans le champ de paramètre de gauche et la faire glisser jusque sur la commande physique désirée
dans le tableau d'affectation, puis relâcher le bouton de la souris.

4. Votre commande physique est maintenant affectée à la commande du logiciel ; manipuler la commande physique agit sur la com-
mande associée dans le logiciel.

Enfin, vouspouvez faire un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur n'importe quel bouton ou fader de la console, ou dansun éditeur de plug-in, pour asso-
cier une commande physique à cette commande du logiciel. Pour accomplir cela, faites ce qui suit :

1. Manipulez la commande physique désirée ; par exemple, tournezun bouton. Cette commande doit s'afficher dans le champ de
paramètre de droite.

2. Faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le paramètre de logiciel désiré et choisissez« Assigner X à Y », X étant le paramètre du logiciel et
Y la commande physique que vous venezdemanipuler.

3. Votre commande physique est maintenant affectée à la commande du logiciel ; manipuler la commande physique agit sur la com-
mande associée dans le logiciel.

Affectation globale et affectation ciblée
Il existe deuxmodespour associer les commandesphysiqueset virtuelles : le mode global et le mode ciblé ou « focus ».

Affectation globale
Avec l'affectation globale, les commandesphysiqueset virtuellesmaintiennent une relation directe dans laquelle une commande physique
est directement associée à une et une seule commande du logiciel. Certaines commandesde piste, telles que les faders, les commandes

181│Manual de reference



de panoramique et de coupure du son (Mute) ne peuvent être affectéesque globalement. Pour affecter globalement une commande de
plug-in, assurez-vousque le ciblage du périphérique est désactivé dans la fenêtre de plug-in en cliquant sur le bouton Cibler le périphérique
du clavier que vousutilisezde façon à ce qu'il ne soit plus allumé.

Affectation ciblée
Si une commande physique ne peut manipuler à la fois qu'une seule commande de logiciel, elle peut néanmoinsêtre associée à n'importe
quel nombre de commandesdu logiciel, en fonction du contexte, grâce à l'affectation ciblée. Par exemple, unemême commande physique
peut contrôler le relâchement d'un plug-in Gate, ou le gain d'un plug-in de distorsion, ou n'importe quel nombre d'autresparamètres, en
fonction du plug-in actuellement ciblé.

Le processusd'affectation ciblée est identique à celui d'affectation globale, à une différence essentielle près. Pour voir cette différence,
ouvrez l'interface de tout instrument virtuel ou effet. Par défaut, tous les instruments virtuels et effets s'ouvrent enmode ciblé, et le bouton
Cibler le périphérique de la barre d'outils de leur fenêtre est allumé. Le bouton Cibler le périphérique affiche le nom du clavier lié.

Il ne peut toujours y avoir qu'une seule fenêtre de plug-in ciblée à la fois. Cliquez sur le bouton Cibler le périphérique pour cibler toute
fenêtre de plug-in ouverte.

Quand un paramètre a été affecté enmode ciblé, son icône de liaison dans le champ de paramètre est différente de celle employée quand
un paramètre est affecté globalement.

Les tableauxd'affectation ne s'appliquent qu'à la fenêtre de plug-in actuellement ciblée (et doncouverte). Par exemple, une commande
physique peut être associée à une commande du logiciel dansun plug-in d'égaliseur actuellement ciblé. Quand un autre plug-in est ciblé, la
commande physique n'agit plus sur la commande de l'égaliseur, et il est possible de l'associer à une autre commande, cette fois-ci pour le
plug-in nouvellement ciblé.

Ainsi, l'affectation ciblée permet de faire différents tableauxd'affectation, chacun étant propre à un plug-in, en utilisant à chaque fois les
mêmescommandesphysiques. Chaque affectation ciblée est mémorisée avec le plug-in, ce qui permet de l'utiliser dansn'importe quelmor-
ceau. Ainsi, vouspouvez faire des tableauxd'affectation ciblée pour tous vosplug-ins favoris et ne plus jamais vousen soucier par la suite.
En pratique, cela signifie que votre périphérique externe contrôle toujours le plug-in qui est actuellement en évidence.

Certains paramètresne peuvent pasêtre affectésde façon ciblée, notamment les commandesde piste telles que fader, panoramique et
coupure du son.

Control Link avec des instruments externes
Avec le systèmeControl Link, il est possible de contrôler votre instrument externe compatible MIDI tout comme un instrument virtuel. La pre-
mière étape de ce processus consiste à ajouter votre instrument physique en tant que périphérique externe, comme évoqué en section
Configuration de vos périphériques MIDI du chapitreConfiguration. Une fois le périphérique configuré, créezun nouveaumorceau
et ouvrez le panneau Externe de la console.

Double-cliquez sur votre instrument externe dans le panneau Externe pour ouvrir le tableau d'affectation de l'instrument. Si vousavez créé
un nouvel instrument (c'est-à-dire si vousn'utilisezpasun périphérique prédéfini), toutes les commandesCC (changements de com-
mande) possibles sont activeset représentéespar desboutonsdans le tableau d'affectation. Si vousutilisezune affectation prédéfinie,
seules les commandesconcernéesapparaissent. Remarquezaussi le sélecteur de canalMIDI au-dessusdu tableau d'affectation. Seuls
pourront être sélectionnés les canauxMIDI que vousavezactivéspour l'instrument.

Si vous travaillez avecun nouvel instrument, vous voudrezpersonnaliser son tableau d'affectation pour n'y inclure que les commandesadé-
quatesavec les nomsde paramètre appropriés. Pour personnaliser le tableau d'affectation, cliquez sur l'icône de clef anglaise, ce qui ouvre
la liste des commandes. Commementionné, tous les changements de commande (CC) sont activéspar défaut, et ils portent le nom de leur
utilisation ordinaire. Pour ajouter ou supprimer n'importe quelCC de la liste, cliquez sur sa case à cocher. Pour éditer le nom d'un CC, cli-
quezdessuset saisissezun nouveau nom.

Les commandesapparentéespeuvent être regroupéesensemble dans le tableau d'affectation en lesplaçant dans lemême dossier dans
la liste du tableau d'affectation. Cliquezdans le champDossier de n'importe quelle commande dans la liste des commandeset saisissezun
nom de dossier pour grouper cette commande avecd'autres commandesayant le même nom de dossier.

Une fois que vousavez terminé d'éditer le tableau d'affectation pour l'instrument, bouger avec la souris n'importe quelle commande du
tableau d'affectation doit régler le paramètre qui lui est associé dans l'instrument physique. Le paramètre est affiché dans le champ de para-
mètre de gauche, tout comme un paramètre d'instrument virtuel. Cela signifie que les fonctionsControl Link déjà décrites dans ce chapitre
pour les instruments virtuels sont maintenant disponiblespour contrôler (et même automatiser) votre instrument physique.
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Emploi de plusieurs périphériques externes
Vouspouvezutiliser simultanément n'importe quel nombre de périphériquesexternes. Tant que le périphérique externe a un tableau d'af-
fectation avecdes commandesayant suivi l'apprentissage, il peut être employé avec le systèmeControl Link. Dans chaque fenêtre de plug-
in, vous remarquerez les commandesd'affectation à droite des commandesde preset et d'automation. Seul le périphérique externe affiché
dans le bouton Cibler le périphérique peut être utilisé pour les commandesà affectation ciblée. Si le périphérique externe que vousutilisez
n'est pasaffiché ici, l'affectation est globale.

Pour choisir un autre périphérique avec lequel affecter de façon ciblée les commandesd'un plug-in, cliquez sur le bouton demenu à flèche
vers le baset choisissez le périphérique externe que vous souhaitez utiliser.

Automation avec des contrôleurs physiques
Comme déjàmentionné dans la sectionÉdition des enveloppes d'automation du chapitreAutomation, des contrôleurs physiques
externespeuvent être utiliséspour éditer l'automation. Quand un contrôleur physique externe a été affecté, et quand ses commandessont
associéesà divers paramètresgrâce à Control Link, lesmouvements des commandesphysiques, et par conséquent ceuxdesparamètres
du logiciel qu'elles contrôlent, peuvent être enregistrés comme une automation.

Combiner le système d'automation de Studio One avecControl Link fournit une puissante plate-forme d'automation intégrant matériel et
logiciel. Ce qui suit décrit la façon dont ces systèmessont utilisésensemble.

Possibilités des contrôleurs physiques
Vousdevez comprendre les possibilités de vos contrôleurs physiques. Par exemple, certains contrôleurs ont des faders et boutons sen-
sibles au toucher, ce que d'autre n'ont pas. Certains contrôleurs ont desencodeurs rotatifs sans fin, et d'autresont desboutonsà positions
fixes. Cespossibilités affectent la façon dont les contrôleurs physiques s'intégreront dans les systèmesd'automation et de liaison Control
Link.

Sensibilité au toucher
Diversmodesd'automation sont évoquésdans la sectionModes d'automation du chapitreAutomation. Cesmodessont directement
liés aux capacités spécifiquesde vos contrôleurs physiques. Lemode d'automation Toucher est plus efficace si la commande physique est
sensible au toucher. Néanmoins, vouspouvezutiliser l'automation Toucher avecdes commandesphysiquesnon tactiles

Encodeurs rotatifs sans fin et boutons à positions fixes
Les typesde commande offerts par les contrôleurs physiques varient grandement. De nombreux contrôleurs offrent desboutonsappelés
« encodeurs rotatifs sans fin ». Cesencodeurs peuvent être tournés indéfiniment dans les deuxdirections. Ils augmentent et diminuent les
valeurs plutôt que d'envoyer des valeurs absoluesen fonction de leur position exacte, comme lesboutonsà positions fixes. Par conséquent,
vousobtenezdes résultats différents selon que vousautomatisezun encodeur rotatif sans fin ou un bouton à positions fixes.

Par exemple, si vousutilisezun encodeur rotatif tactile sans fin pour contrôler un paramètre de logiciel qui a une enveloppe d'automation
sur une piste, régler la piste enmode d'automation Toucher donne les résultats suivants :

Durant la lecture, toucher l'encodeur rotatif fait enregistrer l'automation jusqu'à ce que l'encodeur ne soit plus touché. Quand l'en-
codeur n'est pas touché, toute automation existante est lue.

Si une automation est reproduite durant la lecture, quand on tourne l'encodeur rotatif, l'automation s'enregistre sous forme d'aug-
mentation/diminution par rapport à la position actuelle de l'automation. De cette façon, la nouvelle automation reprend en fait à par-
tir de l'automation existante.

Si vous faites la même chose avecun bouton rotatif tactile mais à positions fixes, il en résulte ce qui suit :

Durant la lecture, toucher le bouton fait enregistrer l'automation jusqu'à ce que la commande ne soit plus touchée. Quand la com-
mande n'est pas touchée, toute automation déjà enregistrée est lue.

Si une automation est reproduite durant la lecture, quand on tourne le bouton, l'automation s'enregistre à partir de la valeur cor-
respondant à la position actuelle de la commande, c'est-à-dire à sa position absolue, quelle qu'elle soit. La nouvelle automation
enregistrée ne reprend pasà partir de la valeur de l'automation existante.
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Enregistrement d'une automation de piste
Il existe troismodesd'automation de piste pour enregistrer une automation depuis des commandesexternes : Écriture, Toucher, et Ver-
rouillage. Il est recommandé de se familiariser avec cesmodes, comme expliqué dans la sectionModes d'automation du chapitreAuto-
mation.

Pour écrire une automation de piste à l'aide d'une commande externe, affectezd'abord cette commande à un paramètre du logiciel,
comme décrit dans la section Liaison de contrôle Control Link de ce chapitre. Puis affichez l'automation en pressant [A] sur le clavier,
ajoutezune enveloppe d'automation à une piste pour le paramètre désiré, puis activez le mode Toucher, Verrouillage, ou Écriture. Enfin,
lancez la lecture et manipulez la commande physique pour écrire (enregistrer) l'automation désirée.

L'automation ne peut être écrite avec les commandesphysiquesque durant la lecture.

Si vousécrasezune automation existante, les troismodesd'automation donnent des résultats différents.

Lemode Toucher permet la lecture de l'automation existante jusqu'à la manipulation d'une commande tactile ; l'automation exis-
tante est de nouveau lue quand la commande n'est plusmanipulée.

Lemode Verrouillage entraîne la lecture de l'automation existante jusqu'à ce qu'une commande, tactile ou non, soit manipulée,
aprèsquoi l'automation est écrite jusqu'à l'arrêt de la lecture.

Enmode Écriture, aucune automation existante n'est lue, et l'automation est écrite sur toute la durée de la lecture.

L'automation de piste ne peut pasêtre écrite à l'aide d'une commande externe si le mode Lire ouOff est sélectionné pour cette piste.

Enregistrement d'une automation de partie instrument
L'emploi de commandesexternesavec l'automation de partie est similaire à leur emploi avec l'automation de piste, sauf qu'il n'y a pasde
modesd'automation. L'automation de partie existante est lue et peut être écrasée (remplacée) par une nouvelle automation qui peut être
enregistrée à tout moment pendant l'enregistrement dansune partie, comme expliqué dans la sectionAutomation de partie ins-
trument du chapitreAutomation. L'automation de partie fait partie intégrante de la partie instrument et est donc constamment acces-
sible.

Prise en charge de Mackie Control
Studio One prend en chargeMackie Control et les contrôleurs compatibles. Voici un aperçu de toutes les fonctionsde contrôle à distance
actuellement prisesen charge avec le protocoleMackie Control. Si vousn'avezpas configuré vosappareils compatiblesMackie Control,
vouspouvez le faire à partir deOptions/Périphériquesexternes (Mac OS :Préférences/Périphériquesexternes. Vous trouverezplusd'in-
formations sur l'utilisation de votre contrôleur dans le chapitre Liaison de contrôle Control Link.

Configuration deMackie Control
Suivez cette procédure pour configurer votre unité principaleMackie Control (ou équivalente), ainsi que toute unité d'extension :
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1. Faites passer l'unité enmodeMackie ControlUniversal enmaintenant pressées les touchesSelect des canaux1 et 2 pendant que
vousmettez le contrôleur sous tension. N'utilisezpasde calque lexan.

2. Ajoutez votreMackie Control dansOptions/Périphériquesexternes (Mac OS :Préférences/Périphériquesexternes).

3. Sélectionnez les portsMIDI d'envoi et de réception de votre contrôleur.

4. Répétez ce processuspour toutes les unités d'extension que vousprévoyezd'utiliser.
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Couplage d'unités

Utilisez l'option Placement des surfacesde contrôle pour créer un groupe et définir la place de chaque unité. Mettez deuxpériphériquesou
plusdans lemême groupe pour coupler les contrôleurs demixage.

Présentation de la fonction

Agencement des consoles de mixage

L'ordre des canaux suit le placement de l'extension fait dans le panneau Placement de Studio One. Vouspouvez ici afficher et masquer les
canauxdesbanquesde télécommande.

Commandes de canal

Record Arme la piste audio affectée au canal.

Solo Met le canal en solo (enmode fugitif).

Mute Coupe le son du canal (enmode fugitif).

Select Sélectionne le canal.

V-Pot Modifie le paramètre assigné. Appuyezdessuspour rappeler la valeur par défaut. Pour plus d'in-
formations, voir Touches Assignment.

Filtrage des types de canal de banque à l'aide des touches Global View

Global View Affiche tous les canauxde Studio One (départs, console, et sorties).
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Inputs Inutilisée.

Audio Tracks Affiche les canauxaudio.

Audio Instrument Affiche les canauxde sortie d'instrument.

Aux Affiche les canauxd'effet.

Busses Affiche les bus.

Outputs Affiche les sorties.

User Rappelle l'affichage de tous les canaux.

Flip La touche Flip intervertit lesV-Pots avec les faders leur correspondant.

Touches Assignment
Les touchesAssignment servent à assigner des commandesauxV-Pots.

Pan (par défaut) Affiche les nomsde piste dans la bande LCD et assigne lesV-Pots au panoramique de canal.

Send Assigne lesV-Pots auxdéparts

« SE » affiche tous les départs par canal sélectionné.

« S1-8 » affiche le départ 1-8 sur tous les canaux.

Pressezplusieurs foisSend pour passer les couchesen revue.

Track Modifier les paramètresde piste du canal sélectionné.

Désactiver tous les plug-ins.

Activer/désactiver le monitoring.

Sélectionner l'entrée de canal.

Sélectionner la sortie de canal.

Désactiver les départs 1-4

EQ Désactiver les inserts 1-8 du canal sélectionné.

Plug-in Fait passer lesV-Pots enmodeControl Link.

Instrument Inutilisée.

Automation

Commute lemode d'automation pour le canal sélectionné.

Control Link pour les plug-ins

EnmodeControl Link, vouspouvezpersonnaliser pour chaque plug-in l'affichage desparamètresenmode plug-in. Cela peut aussi se faire
en faisant glisser desparamètres sur l'éditeur de périphériqueMackie Control depuis le coin supérieur gauche de la barre d'outils ou depuis
l'éditeur du plug-in.
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ChaqueMackie ControlUniversal et Mackie Control Extender est un périphérique Control Link distinct.

Transport

Les touchesLecture (Play), Enregistrement (REC), Stop, Avance rapide (FF) et Retour rapide (REW) contrôlent le transport.

Avec la toucheMarker activée, FF et REW font sauter d'unmarqueur à l'autre et la touche REC insère unmarqueur là où se trouve le cur-
seur.

Touches de fonction

Les touchesde fonction sont prédéfinies, mais peuvent êtremodifiéesaumoyen de l'éditeur de périphériqueMackie Control.

F1 Afficher les entrées

F2 Afficher la piste

F3 Console

F4 Ouvrir le canal

F5 Ajouter un insert

F6 Ajouter un départ

F7 Afficher l'éditeur de canal

F8 Commuter la fenêtre flottante

Fonctions utilitaires

Save Pressez la touche Save pour sauvegarder.

PressezShift + Save pour ouvrir la boîte de dialogue Sau-
vegarder sous.

Undo Pressezpour annuler la dernièremodification.

PressezShift +Undo pour rétablir la modification annulée.

Touches de curseur Naviguer dans l'arrangement.

Zoom horizontal et vertical lorsque la touche Zoom est acti-
vée.

Peuvent servir à naviguer dans la liste des inserts/départs
et peuvent être combinéesavecEnter/Cancel pour ajouter
desplug-ins ou desdéparts.

Option + sélecteur
Bank

Sélectionne le périphérique précédent ou suivant dansun
éditeur de plug-in ouvert.
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Option + sélecteur
Channel

Sélectionne le preset précédent ou suivant dansun éditeur
de plug-in ouvert.

Les touchesde curseur parcourent l'arrangement (selon la fenêtre actuellement active).

Lamolette fait sauter à la mesure la plus proche dans l'arrangement (pasde défilement continu ou scrubbing).

La touche SMPTE/Beats fait basculer l'affichage de l'heure.

La touche Name/Value fait alterner la valeur et le nom de piste dans l'afficheur lorsque l'assignation est Send 1-8 ou lemodeCon-
trol Link.

Mode fugitif pour Solo et Mute :

Pressez rapidement la touche pour changer d'état.

Maintenez la touche pressée pour une commutation fugitive (momentanée).

Pressez le V-Pot pour ramener le paramètre à sa valeur par défaut.
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Cette page est délibérément vierge pour que lesnouveaux chapitres
commencent sur une page de droite (impaire)
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Mastering

Lemastering est le processusde préparation et de transfert dumixage final à une copiemaster à partir de laquelle seront réalisées toutes
les copiesde distribution. Lors du processusdemastering, le matériau source est généralement traité par correction tonale (ou éga-
lisation), compression, etc. L'édition, les ajustements de niveau, les fondus, la réduction de bruit et d'autres restaurationset améliorations
du signal peuvent aussi s'effectuer durant le mastering. C'est à cette étape que lesmorceaux individuels sont mis dans l'ordre final, un pro-
cessus communément appelé « assemblage » ou « séquençage des titres ». Lematériaumasterisé est alors prêt pour la duplication sur
CD/DVD, le pressage de vinyle, la distribution sur leWeb, etc.

Studio One Professional dispose de la page Projet, une solution complète demastering intégré. Cela procure un flux de production créative
concis, facile à gérer, qui va de l'enregistrement aumastering.

La page Projet de Studio One Professional redéfinit ce processusen un seul processusélégant, simple et efficace. En page Projet, vosmor-
ceauxpeuvent êtremasteriséset arrangés sur unmême axe chronologique puis publiés à de nombreux formats professionnels. Le cha-
pitre qui suit décrit le processusdemastering, le flux de production de projet, et commentmorceauxet projets sont intégréspour fournir une
solution totale dont aucune autre DAWne dispose.

De nombreusespossibilités de la pageMorceau sont disponiblesdans la page Projet, comme la liaison Control Link. Par conséquent, vous
devez vous familiariser avec la pageMorceau. La section suivante décrit en détail le flux de travail de la page Projet.

Création d'un nouveau projet
Pour créer un nouveau projet demastering, accomplissezune desactions suivantes :

SélectionnezCréer un nouveau projet dans la page Accueil.

Naviguez jusqu'à Fichier/Nouveau projet.

Pressez [Ctrl]/[Cmd]+[Shift]+[N] sur le clavier.

Depuis la pageMorceau, cliquez sur le bouton d'accès rapide [Projet] si aucun projet n'est actuellement ouvert.

Configuration de projet
Dans la boîte de dialogue Nouveau projet, vouspouvez spécifier un titre de projet et un emplacement de sauvegarde, ainsi que la fré-
quence d'échantillonnage du projet. Cliquez sur OKpour créer le nouveau projet.
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Titre du disque et nom de l'artiste
Vouspouvez saisir un titre pour l'album dans le champDisque, et le nom de l'artiste (le caséchéant) dans le champ Artiste. Sous ces
champs, une flèche déroulante vousdonne accèsà divers autres champsdeméta-données supplémentaires (tels qu'EAN, auteur, com-
positeur et genre) que vouspouvez remplir selon les besoins. Lesméta-informations servent quand vouspubliez votre projet sur différents
supports. Vousdevez remplir ces champsd'information afin que votre production soit bien identifiée pour la publier et la distribuer à vos
fans. En ce qui concerne la sélection de pochette, la taille de l'image est limitée à 512 x 512 pixels, et peut être automatiquementmise à
l'échelle.

Ajout de pistes
La première étape du processusdemastering est de placer le matériau source désiré dansun projet.

Le navigateur
Tout comme en pageMorceau, la page Projet a un navigateur intégré, vouspermettant de parcourir les effets audio et les fichiers à ajouter
à votre projet demastering. Pressez [F5] sur le clavier, ou cliquez sur Parcourir dans le coin inférieur droit de l'interface de la page Projet
pour ouvrir le navigateur.

Ajout d'unmorceau
N'importe quelmorceau créé dansStudio One Professional peut être directement ajouté à un projet en important le fichier dumorceau
dans le projet. Il n'y a pasbesoin de créer au préalable unmixage dumorceau, car ce processusest automatisé.

Par défaut, vos fichiers demorceau sont contenusdans le dossier Studio One/Songsdu navigateur de fichiers, chaque fichier demorceau
étant contenu dans son propre dossier demorceau. Pour ajouter unmorceau à votre projet, allez jusqu'aumorceau désiré dans le navi-
gateur de fichiers puis cliquezdessuset faites-le glisser sur la colonne despistes ou sur la ligne despistes.

Ajouter le morceau à votre projet le place dans la colonne despistes. Si aucun fichier master n'existe pour le morceau, il vousest demandé
si vous souhaitez créer unmixage de l'état actuel dumorceau, qui peut alors être converti et ajouté à la ligne despistes.
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Quand Studio One convertit unmixage dumorceau que vousavezajouté, la longueur dumixage est déterminée par lesmarqueurs de
début et de fin demorceau, tels qu'ils apparaissent dans la piste desmarqueurs en vue d'arrangement. Vérifiez que cesmarqueurs sont pla-
césauxendroits voulusdans lemorceau.

Temps de piste

Quand vouséditez lesmorceauxdans votre projet, il est utile de toujours savoir où vous vous trouvezdans le tempsau sein de chaquemor-
ceau, ainsi que dans l'intégralité de votre projet. Lorsque vousplacez le curseur dans la règle de temps, l'affichage de tempsde la piste dans
la barre de transport vous indique la position du curseur à l'intérieur dumorceau actuel, et l'affichage principal de temps indique la position
du curseur dans l'ensemble du projet.

Ajout d'un fichier audio
Bien sûr, n'importe quel fichier audioWave, Ogg Vorbis, AIFF, REXouMP3 peut aussi être ajouté au projet en le déposant dans le projet
depuis le navigateur, comme vous le feriez avecunmorceau. Les fichiersMP3 importés sont convertis au formatWave à la fréquence
d'échantillonnage du projet actuel.

Colonne des pistes
Tous lesmorceauxet fichiers audio de votre projet sont listés verticalement dans la colonne despistes, avec leur nom clairement affiché.
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Méta-informations
En haut de la colonne despistes, vous verrez les champsdeméta-informationsDisque et Artiste. Pour éditer ces champs, cliquezdans l'es-
pace voisin, saisissez votre texte, puis pressezEntrée.

Sous l'icône de type de fichier pour chaque piste dans la colonne despistes se trouve un bouton avecune flèche vers le bas. Cliquez sur ce
bouton pour dévoiler les autres champsdeméta-informations. Ces champspeuvent être édités pour chaque piste, ou plusieurs pistes
peuvent être sélectionnéeset leurs champsédités simultanément.
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Lesméta-informations servent quand vouspubliez votre projet sur différents supports. Vousdevez remplir ces champsd'information afin
que votre production soit bien identifiée pour la publier et la distribuer à vos fans. En ce qui concerne la sélection de pochette, la taille de
l'image est limitée à 1400x1400 pixels, et peut être automatiquementmise à l'échelle.

Lesméta-informationsqui ont été saisies pour n'importe quelmorceau sont automatiquement importéesdans tout projet demastering
incluant cemorceau. Aucun changement apporté auxméta-informationsd'unmorceau après son importation dansun projet n'étant auto-
matiquement appliqué auxméta-informationsdemorceau présentesdans le projet, celles-ci doivent être actualiséesmanuellement.

Pause
Il est courant pour les pistes desCD audio d'être séparéespar une brève pause. Par défaut, toute piste ajoutée au projet a un réglage de
pause de deux secondes, conformément à la normeRed Book. En pratique, cela signifie que deux secondesde silence sont ajoutéesau
début de la piste pour qu'il y ait une brève pause de lecture entre le morceau précédent et celui-ci, même si ce dernier commence dès la fin
du précédent.

Le réglage Pause peut prendre n'importe quelle valeur jusqu'à 10 secondes, conformément à la normeRed BookdesCD audio. L'in-
tervalle entre les pistes est une partie créative importante du processusdemastering et il diffère souvent d'un projet à l'autre. Pour changer
le réglage de pause, cliquez sur le champ Pause d'une piste dans la colonne despistes et saisissezune valeur ou cliquez sur les évé-
nements audio dans l'axe chronologique et faites-les glisser.

Affichage du temps de CD
C'est l'affichage de la durée sur CD de votre projet d'après la longueur totale de tous les éléments audio inclus.

Séquençage des pistes
Pour mettre à la suite les pistes dans vosprojets, cliquez simplement sur l'icône de type de fichier de n'importe quelle piste et faites glisser la
piste au-dessusou au-dessousdesautrespistes dans la colonne despistes.

Remarquezque lespistes sont automatiquement réorganiséesdans l'axe chronologique en bas sur la ligne de pistes, toutes les autres
séquencesde pistes restant intactes, y compris les pausesde piste.

Ligne de pistes et axe chronologique
La ligne de pistes est l'endroit où vospistes sont représentées comme desévénements audio. Vouspouvez remarquer que lespistes sont
décaléesdans la ligne de pistes, alternant leur position entre haut et bas le long de l'axe chronologique. Cela permet à deuxpistes adja-
centesde se superposer. Par défaut, les pistes sont séparéespar un tempsdépendant du réglage Pause de chaque piste.

Pour déplacer manuellement n'importe quelle piste le long de l'axe chronologique, cliquez sur la piste et tirez-la vers la droite ou la gauche.
Remarquezque le séquençage de toutes les autrespistes du projet est conservé quand n'importe quelle piste est déplacée le long de l'axe
chronologique.

Édition des pistes

Redimensionnement des pistes
Lespistes de la ligne despistes peuvent être recadréesavec l'outil flèche, comme décrit dans la sectionRedimensionnement d'un évé-
nement du chapitreÉdition. Le séquençage relatif de toutes les autrespistes du projet est conservé quand n'importe quelle piste est redi-
mensionnée Notezqu'une piste ne peut pasêtre ramenée àmoinsde quatre secondesde longueur, conformément à la normeRed Book
desCD.

Édition d'enveloppe de volume
Chaque piste de la ligne despistes possède une enveloppe de volume qui peut être éditée comme lesenveloppesde volume desévé-
nements audio, décrites dans la sectionRéglages des enveloppes de volume d'événement audio du chapitreÉdition. Une enve-
loppe de volume vouspermet de créer des fondusd'entrée (fade-ins) et de sortie (fade-outs).
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Fondu-enchaîné de pistes qui se chevauchent
Quand on déplacemanuellement une piste le long de l'axe chronologique de façon à ce qu'elle se superpose dans le tempsà une autre
piste, il est possible de faire un fondu-enchaîné desdeuxpistes pour qu'une disparaisse progressivement pendant que l'autre apparaît pro-
gressivement. Pour ainsi enchaîner deuxpistes avec fondu, sélectionnez-les et pressez [X] sur le clavier. Un fondu-enchaîné linéaire est
dessiné, qui peut être édité en cliquant sur la poignée de fondu de chaque piste et en tirant.

Toute piste qui commence aprèsune autre piste est normalement le début d'une nouvelle piste sur un CD ou autre support. Sa position de
début sert de début à la piste, quel que soit le timing des fondus-enchaînés. Si vous souhaitez changer de point à partir duquel la nouvelle
piste du CD commence, il vous suffit de faire glisser le marqueur demorceau à un nouvel emplacement dans la zone de chevauchement.

Division de pistes
Pour diviser n'importe quelle piste, placez le curseur de lecture à l'endroit où vous voulez faire la division et pressez [Alt]+[X] sur le clavier.
Lesdeuxpistes qui en résultent peuvent maintenant être éditées comme toutes les autres, ainsi que leursméta-informationsdans la
colonne despistes. Diviser la piste d'unmorceau n'affecte pasgravement la possibilité demise à jour automatique du fichier demastering
de cemorceau, donc il est possible par exemple de diviser une longue prestation live en plusieurs pistes dansun projet et de néanmoins tou-
jours éditer normalement le morceau concerné.

Notezqu'il n'est paspossible de diviser une piste si les deuxpistes qui en résultent ne font pasaumoinsquatre secondesde longueur,
conformément à la normeRed BookdesCD.

Activation et désactivation des pistes
N'importe quelle piste peut à tout moment être désactivée. Désactiver une piste la retire de l'axe chronologiquemais la conserve dans la
colonne despistes, avec l'intitulé « La piste est désactivée ». C'est utile si vousdevez retirer une piste de l'axe chronologique du projet sans
être pour autant sûr que la piste doit être complètement supprimée.

Pour désactiver n'importe quelle piste, sélectionnez-la dans la colonne despistes et choisissezDésactiver la Piste dans lemenu Projet.
Pour activer une piste désactivée, sélectionnez-la et choisissezActiver la piste dans lemenu Projet. Vouspouvezégalement activer ou
désactiver une piste en ouvrant sonmenu contextuel par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur cette piste, puis en y choisissant Activer la piste ou Désac-
tiver la piste.

Marqueurs de piste
Toutes les pistes d'un projet ont automatiquement unmarqueur de piste attaché au début de l'événement dans l'axe chronologique. Il est
possible d'insérer manuellement d'autresmarqueurs de piste en survolant avec la souris l'espace entre la règle de tempset les lignesde
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pistes pour que l'outil flèche se transforme en outilmarqueur à icône de crayon, puis en cliquant simplement là où vous voulezplacer le mar-
queur de piste. Lesmarqueurs de piste insérésmanuellement sont de couleur verte, tandis que ceuxplacésautomatiquement sont de cou-
leur bleue. Lesmarqueurs de piste peuvent être déplacés le long de l'axe chronologique en cliquant dessuset en les tirant vers la droite ou
la gauche.

Notezque lesmarqueurs de piste ne sont utilisésque pour graver un CD ou exporter un fichier image ou un fichier DDP. Quand on exporte
une version numérique, lesmarqueurs de piste placésmanuellement sont ignorés, et les fichiers séparésobtenusne concernent que les
véritablespistes, telles que listéesdans la colonne despistes.

Emploi des effets par insertion
Leseffets par insertion peuvent être utilisésen page Projet d'une façon assez comparable à celle de la pageMorceau. Chaque piste a un
rackde périphériquesdédié, et il existe aussi un rackde périphériquesmaster. Les inserts se gèrent en page Projet comme décrit dans la
sectionConfiguration des inserts du chapitreMixage, avecnotamment la possibilité d'utiliser des chaînesd'effets et lesmicro-vuesdes
effets intégrés.

Rack de périphériques de piste
Les inserts du rackde périphériquesde piste peuvent servir à traiter individuellement chaque piste. Leur emploi le plus courant a pour but
d'obtenir un équilibre entre les pistes dans le projet demastering pour que tout traitement par le rackde périphériquesmaster affecte
pareillement toutes les pistes. Par exemple, chaque piste nécessite sansdoute une correction tonale (« égalisation ») individuelle. Un fader
de piste est disponible dans le rackde périphériquesde piste pour affiner le niveau de sortie de chaque piste, et un bouton Tout activer dans
le rack Inserts vouspermet de rapidement comparer le son avecou sans traitement.

En haut du rackde périphériquesde piste se trouve unmenu déroulant Informationsde sonie, dans lequel vouspouvezdétecter la sonie
(ou « Loudness ») pour la piste. La plage dynamique, la sonieR128 et les crêtesdes canauxgauche et droit, les niveauxRMSet CC (com-
posante continue) sont mesuréset affichés ici. Ces informationspeuvent aider auxdécisions concernant la balance desniveauxentre
pistes d'unmême projet.

Si vousapportezdesmodificationsà unmorceau et souhaitez plus tard recalculer sa sonie, choisissezDétecter la sonie dans lemenu
contextuel obtenu par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la piste dans la colonne ou ligne despistes.

Éditeur de piste

Chaque piste de votre projet possède un éditeur de piste, dans lequel vouspouvez créer une variété de configurationsd'effets sophis-
tiquées, avecdesmacro-commandesassignables. Vouspouvezouvrir l'éditeur d'une piste en cliquant sur le bouton Éditeur, en forme de
bouton rotatif, dans son rackde périphériquesde piste. Pour plus d'informations , voir Éditeur de canal, qui explique la fonction équi-
valente dans la console en pageMorceau.

Copie des effets d'une piste à l'autre
Pour rapidement copier tout effet du rackde périphériquesd'une piste dans celui d'une autre, faites simplement glisser l'effet d'un rackde
périphériqueset déposez-le sur une autre piste dans la colonne despistes. Pour copier tous les effets d'une piste à l'autre, cliquez sur l'en-
tête du rackde périphériquesd'insertion (Inserts) de la piste source et faites-le glisser sur la piste choisie dans la colonne despistes ou dans
la ligne despistes.

Vouspouvezaussi sauvegarder la totalité du rackde périphériques comme un seul preset, appelé chaîne d'effets, en cliquant sur la flèche à
côté de « Inserts » en haut du rackde périphériqueset en sélectionnant Mémoriser la chaîne d'effets. Puis repérez la chaîne d'effets dans le
navigateur en onglet Effets et faites-la glisser sur n'importe quelle piste dans votre projet.

Emploi d'inserts physiques dans un projet
Comme déjà vu en détail dansPipeline, vouspouvezutiliser des inserts physiquesdansStudio One Professional, aumoyen en faisant
appel au plug-in Pipeline. Si vousemployezPipeline, vouspouvezavoir besoin d'accéder à la configuration d'entrée/sortie audio de votre
projet (que vous trouverezdans lemenuProjet/Configuration du projet/Configuration E/S audio) afin de configurer les entréeset sorties
qu'utilise votre insert physique.

Notezque quand Pipeline est inséré n'importe où dansun projet, il n'est plus possible de convertir les exportationsaudio hors ligne (c'est-à-
dire autrement qu'en temps réel) pour la gravure de CD, la création d'image disque, ou la distribution numérique. C'est le traitement en
temps réel qui est utilisé, car il est nécessaire pour incorporer votre insert physique à l'exportation audio.
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Rack de périphériques master
Les inserts du rackde périphériquesmaster affectent toutes les pistes du projet demastering. La limitation des crêtes, le traitement mul-
tibande dynamique et autresprocessus similaires sont couramment utilisésdans le rackde périphériquesmaster pour finement ajuster le
son général du projet. Généralement, une balance et une correction tonale despistes les unespar rapport auxautresdans le projet demas-
tering doivent être effectuéesavant d'appliquer le traitement du rackde périphériquesmaster. Effets et chaînesd'effets peuvent être dépla-
cés vers et à partir du rackde périphériquesmaster, tout comme avec les autres typesde racksde périphériques.

Il existe deux racksd'inserts, pré et post-fader, chacun avec son bouton Tout activer, pour une flexibilité ultime de l'ajout et de l'écoute de
tout traitement. Si vousenvisagezd'utiliser un plug-in de tierce partie pour assurer le dithering, insérez-le dans le rackpost-fader et veillez à
désactiver l'option Utiliser le dithering pour la lecture et l'exportation de fichier audio dans le panneauStudio One/Options/Avancé/Audio
(MacOS X :Préférences/Avancé/Audio). Notezque par défaut, Studio One n'applique un dithering que si nécessaire (par exemple pour
réduire la résolution en bits dansun périphérique ou durant l'exportation de fichier) et emploie un dithering de type triangulaire sansmise
en forme du bruit.

Un fader de sortie du canalmaster permet de régler le niveau de sortie master de votre projet, et vouspouvez sélectionner la sortie pour
votre interface audio. Notezque cela affecte directement le niveau de sortie de votre projet pour tous les supports d'exportation. Toutes les
paires de sorties offertes par votre interface audio sont accessibles en cliquant sur la sortie audio actuellement affichée.

Mesure de niveau
Une haute qualité demesure desniveauxest essentielle durant le processusdemastering. La page Projet offre trois typesd'indicateurs de
niveau, chacun étant toujours visible, pour vousaider à prendre desdécisions créativeset techniquespendant le traitement de vosdon-
nées.

Spectrographe
Le spectrographe est un afficheur de spectre audio flexible qui offre desmodesd'affichage par octave, par 1/3 d'octave, de type FFT (trans-
formée de Fourier), waterfall (WF), et sonagramme (Sono). Il affiche les niveaux crêtes standard et peut être réglé pour maintenir l'af-
fichage des crêtesdurant un intervalle de tempsCourt, Moyen ou Long, ainsi qu'unemoyenne de niveau (RMS) selon unmodeRapide,
Moyen ou Lent. Quand vousdéplacez le curseur sur l'affichage de fréquence, la valeur de note de la fréquence est affichée.

Quand l'affichage FFT est utilisé, une ligne à pente de -3 dB/octave est affichée en plusdu réticule à la croisée de la fréquence et du niveau.
Cette ligne représente la compensation pour le rétrécissement de largeur de fréquence desbandesFFT vers le haut du spectre, ce qui
entraîne un contenu àmoindre énergie. Unmixage bien équilibré devrait quelque peu s'approcher de la pente de cette ligne.

Indicateur de niveau
L'indicateur de niveau se trouve directement sous l'afficheur de spectre et peut afficher en haute résolution les niveaux crêtes/RMS, ainsi
que les trois échelles du système Kdécrite en sectionMesure en système K du chapitreMixage.

Unemesure précise desniveauxn'est nulle part aussi importante qu'à l'étape demastering de la production. Il est essentiel d'être sûr que
lesniveaux sont aussi cohérents que souhaité d'une piste à l'autre et que les signauxn'écrêtent jamais. Si un écrêtage quel qu'il soit survient
dans votre projet, un témoin d'écrêtage rouge s'allume sous l'indicateur de niveau, et il ne s'éteint que si vous cliquezdessus.

Si le mode Crête/RMSest sélectionné, un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'affichage de niveau affiche d'autresoptionsdemesure, telles que
Durée RMS,Maintien des crêteset Durée dumaintien.

Phasemètre
Le phasemètre, situé à droite de l'indicateur de niveau, est utile pour vérifier les problèmesde lecture stéréo et de compatibilité mono. Il a
deux composants : un goniomètre au centre de la fenêtre du plug-in et un indicateur de corrélation tout en bas.

Le goniomètre affiche l'amplitude des canauxdroit et gauche l'un par rapport à l'autre sur un oscilloscope X/Y. Une ligne verticale dans le
goniomètre représente un signalmono. L'indicateur horizontal de corrélation compare les quantités de signal audio en et hors phase dans
les canauxgauche et droit. Lesparamètresde l'indicateur de corrélation vont de +1 (signalmono) à -1 (signalmono à phase inversée),
avec0 indiquant la présence de signaux totalement indépendants (vraie stéréo).
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Publication de votre projet
Quand votre projet a étémasterisé, l'étape suivante est de le publier. La page Projet offre de nombreusesoptions, rangéesen trois opé-
rationsprincipales, la gravure d'un CD audio, la création d'un fichier image de disque, et la réalisation de fichiers audio.

Gravure d'un CD audio
Vouspouvezgraver votre projet masterisé sur un CD audio standard à la normeRed Bookdirectement depuis la page Projet. La norme
Red Bookest la norme technique la plus répandue pour lesCD audio, et elle comprend des spécificationspour les duréesminimale et maxi-
male despistes, le nombremaximal de pistes, et la façon dont l'audio est encodé sur le CD. Comme la page Projet adhère à cette norme,
vouspouvezêtre sûr que vosCD audio seront compatibles avecquasiment tous les lecteurs de CD.

Pour graver votre projet sur un CD audio, cliquez sur le bouton [Graver] en haut de la page Projet. Dans la boîte de dialogueGraver un CD
audio, vouspouvez sélectionner le périphérique que vous souhaitez utiliser pour la gravure du CD, ainsi que la vitesse de la gravure. En
général, utiliser des vitessesplusbasses lors du processusde gravure réduit les risquesd'erreur.

Options de gravure
Plusieurs optionsde la boîte de dialogueGraver un CD audio sont destinéesà éviter les erreurs courantes lors de la gravure de CD : Tester
la gravure, Utiliser la technologie Burnproof, et Utiliser fichier image temporaire. Cesoptionsaugmentent généralement le tempsnéces-
saire pour graver un CD en page Projet mais elles vouséconomisent en fait le tempset lesCD vierges consomméspar les essais infruc-
tueux.

L'option Tester la gravure lance des tests avant d'essayer de graver le CD afin d'être sûr que les ressources informatiquesnécessaires sont
disponibles.

La technologie Burnproof peut empêcher les erreurs de rupture de flux demémoire tampon qui interrompent le processusde gravure avec
certains graveurs de CD, forçant cesderniers à stopper la gravure du CD avant qu'elle ne soit terminée.

L'option Utiliser fichier image temporaire change le processusde gravure pour qu'une image du CD à graver soit créée avant d'essayer de
réellement graver le CD. Cela aide à éliminer les problèmespotentiels dusauxdonnéesqui ne sont pasdisponiblesassez vite pour assu-
mer la gravure du CD.

Réalisation d'une image disque
Publier votre projet peut nécessiter un fichier image disque. Par exemple, envoyer votre projet à un duplicateur de CD professionnel peut
nécessiter la transmission numérique du contenu de votre CD, plutôt que l'envoi d'une copie physique potentiellement imparfaite. Vouspou-
vezaussi vouloir utiliser une autre application pour graver vosCD, auquel cas il vous faudra un fichier image. Il existe de nombreux formats
de fichier pour les imagesdisques, certains étant mieuxadaptésque d'autresà la création de CD audio. Studio One utilise un fichier audio
Wave continu et un fichier cue pour obtenir le support le plus universel.

Pour créer une image de votre projet, cliquez sur le bouton [Image] en haut de la page Projet. Desoptions sont disponiblespour le format
de fichier, sa résolution et sa fréquence d'échantillonnage, ainsi que la possibilité d'activer le traitement en temps réel et de simultanément
téléverser le projet sur un compte SoundCloud lié. Lors de la réalisation d'une image, Studio One crée un fichier cue (métadonnéesde
l'image) et un seul fichier audio continu de la totalité de votre projet et les place dans votre dossier de projet. Le fichier cue contient toutes les
informationsnécessairesafin de créer les pistes audio séparéespour votre CD en faisant référence au fichier Wave continu. De nom-
breusesapplications tiercesde gravure de CD peuvent créer un CD en utilisant à la fois les fichiersWave et cue.

Exportation DDP
Les imagesDDP sont en train de rapidement devenir la méthode standard pour obtenir une image disque dumastering en vue de la fabri-
cation du disque. L'image DDP comprend tout le contenu de votre disquemaster, plus des informationsde formatage qui garantissent que
vos copies correspondront exactement à votremaster. Pour créer une image DDPde votre projet, cliquez sur le bouton [DDP] en haut de
la page Projet.

Toutes les donnéesde l'image DDP sont exportéesdansunmême dossier portant le nom du projet suivi de « DDP ». Ce dossier peut être
fourni à un duplicateur.
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Distribution numérique
Il est possible de publier votre projet dansun seul dossier contenant toutes les pistes du projet, correctement libelléesavec lesméta-infor-
mationsappropriées. Un usage courant de cette possibilité est la création rapide d'un albumMP3 dansun dossier et son téléversement sur
un siteWeb ou chezun revendeur en ligne pour sa distribution. Ce processusest similaire à la création d'unmixage en pageMorceau,
comme décrit dans la sectionCréation d'un mixage.

Cliquez sur le bouton [Distribution numérique] en haut de la page Projet pour ouvrir la boîte de dialogue Distribution numérique. Dans cette
boîte de dialogue, vouspouvez choisir de créer des fichiersWAV, AIFF, FLAC, CAF, Ogg Vorbis ouMP3 (ou seulementWAV, AIFF ou
FLAC à une fréquence d'échantillonnage de 384 kHz), et l'emplacement où stocker les fichiers. Vouspouvezaussi choisir une fréquence
d'échantillonnage et une résolution (un débit binaire), selon le format. Vousavezaussi la possibilité de simultanément téléverser votre pro-
jet sur un compte SoundCloud lié.

Le dossier où sont enregistrés tous les nouveaux fichiers est nommé d'après les champsArtiste et Disque dans lesméta-informationsdu
projet, en haut de la colonne despistes. Si le champ Artiste est vide, le nouveau dossier prend son titre dans le champDisque. Si le champ
Artiste contient un nom, le nouveau dossier prend le nom de l'artiste suivi du titre du disque. Si ni le champ Artiste ni le champDisque n'ont
été remplis, le dossier tire son titre du nom du projet.

Le nom de chaque piste dans la colonne despistes sert à nommer les nouveaux fichiers créés. Dans la section Optionsde cette boîte de dia-
logue, vouspouvez inclure le numéro de piste et le nom de l'artiste dans le nom de chaque nouveau fichier à créer dans l'album. Toutes les
autresméta-informations fourniespour chaque piste sont utiliséesafin demarquer de façon appropriée les nouveaux fichiers.

Vouspouvezégalement cocher Traitement en temps réel, pour mixer le projet en temps réel.

Intégration de SoundCloud
PreSonus s'est associé avec le célèbre service web SoundCloud pour vouspermettre de téléverser votremusique sur SoundCloud depuis
Studio One. Cette intégration est une première.

Connexion à SoundCloud

Pour publier votremusique sur SoundCloud, il vous faut d'abord un compte SoundCloud. Visitezhttp://www.soundcloud.com pour
créer votre compte gratuit. Ensuite, ouvrez la boîte de dialogueStudio One/Client SoundCloud et cliquez sur Se connecter à SoundCloud.
Votre navigateur Web ouvre alors une page spéciale pour permettre à Studio One de se connecter à votre compte SoundCloud. Pour vous
connecter à votre compte SoundCloud sur cette page, identifiez-vouset cliquez sur Connecter.

Studio One est maintenant connecté à votre compte SoundCloud.

Téléversement sur SoundCloud

Une foisStudio One connecté à SoundCloud, vouspouvezdirectement téléverser la musique de votre projet de Studio One dansSoundC-
loud. Pour cela, créezune distribution numérique depuis n'importe quel projet et choisissezEnvoi versSoundCloud dans les optionsde
publication, ou ouvrez la boîte de dialogueStudio One/Client SoundCloud.

Si vous créezune distribution numérique, les pistes de celle-ci sont automatiquement ajoutéesdans la fenêtre Client SoundCloud, avec les
méta-informationsappropriéesdéjà remplies. Si vouspassezdirectement par le client, cliquez sur Ajouter despistes pour ajouter n'importe
quel fichier audio à la liste. SoundCloud prend en charge l'envoi de n'importe quel fichier audio depuisStudio One, à n'importe quelle réso-
lution, quelle que soit sa taille. Vouspouvezenvoyer d'un coup n'importe quel nombre de pistes, ajoutéesdepuis une distribution numérique
oumanuellement.
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Aprèsavoir ajouté vospistes, sélectionnezn'importe quelle piste dans la liste pour éditer ses informationsdans Infospiste et Plusd'infos. Si
vous voulezque la piste soit publiquement disponible, c'est-à-dire que tout utilisateur de SoundCloud puisse la voir, cochez cette option en
basd'Infos piste. Si vous souhaitez que le fichier envoyé puisse être téléchargé ou lu en streaming, sélectionnez l'option correspondante
dansPlusd'infos.

Une fois que vousavez fini d'éditer toutes les informationsde piste, cliquez sur Envoyer pour téléverser les pistes dansSoundCloud. Les
pistes apparaissent dans votre compte SoundCloud une fois le téléversement terminé.

Intégration des morceaux et des projets
Au centre de la conception de Studio One Professional, il y a l'intégration desmorceauxet desprojets. C'est à ce niveau que leshabituelles
cassuresentremixage et mastering ont enfin été éliminées. Quand desmorceaux sont placésdansun projet, un lien est établi, permettant
aumorceau et au projet de veiller intelligemment l'un sur l'autre afin que tout changement effectué dans l'un soit connu de l'autre. Cette inté-
gration, décrites dans les sections suivantes, va sûrement changer ce que vouspensezdumixage et dumastering.

Ouverture d'unmorceau depuis un projet
Durant le mastering, il est souvent nécessaire de faire des changements dansdiverses titres d'un projet, aprèsquoi des changements sont
apportésaumixage. Traditionnellement, ce processuspeut être extrêmement inefficace, prenant de nombreusesheures, voire des jours
ou des semaines.

DansStudio One, au contraire, vouspouvez rapidement faire des changements dans lemixage d'unmorceau de votre projet. Pour ouvrir
unmorceau dans votre projet, cliquez sur le bouton [Éditer le morceau] (petite icône de clef anglaise) de n'importe quelle piste dans la
colonne despistes. Votremorceau s'ouvre en pageMorceau, où vouspouvez faire vos changements. Une fois fini, sauvegardezet fermez
lemorceau.

Quand vous revenezen page Projet, ou ouvrezultérieurement le projet, unmessage vous informe que le fichier master n'est plus à jour
pour le morceau auquel vous venezd'apporter des changements, et il vousest donné l'opportunité demettre à jour le fichier master. La sec-
tionMise à jour automatique des fichiers demastering suivante explique cette option.

Mise à jour automatique des fichiers demastering
Une desquestionsqui survient le plus souvent lors dumastering est aussi une de celles qui font perdre le plus de temps : « Est-ce bien la der-
nière version de cesmixages ? ». Souvent, des changements sont apportésauxmixagesmultipistes en réponse à desproblèmesdécelés
lors dumastering. Quand ces changements sont faits, de nouveauxmixagesdoivent être crééset réinsérésdans le projet demastering.

Il peut y avoir de nombreux changements successifs pour chaque titre, entraînant une situation potentiellement déroutante dans laquelle il
devient difficile d'identifier qui est qui dans lesmixageset surtout quelle est la version finale qui devrait se trouver dans le projet demas-
tering. Quand le bon fichier demixage est enfin trouvé, l'ancien est supprimé, et le dernier mixage est rajouté au projet, ce qui nécessite
généralement de refaire la séquence despistes dans le projet.
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Studio One Professional résout ce problème par la mise à jour automatique des fichiers demastering pour tout morceau d'un projet. Quand
vous changezun quelconquemorceau inclus dansun projet, puis ouvrez le projet, il vousest demandé si vous voulezmettre à jour le fichier
demastering de cemorceau. Si c'est ce que vous choisissez, voici ce qui se passe :

Lemorceau est automatiquement ouvert dans le dernier état sous lequel il a été sauvegardé.

Unmixage de réduction dumorceau est effectué.

Le nouveau fichier demixage remplace l'ancien dans le projet.

Lemorceau est automatiquement fermé.

Un rapport s'affiche dans le projet, indiquant quels fichiers ont étémis à jour et combien de tempsa pris la totalité du processus.

Notezque quand desmorceaux sont automatiquementmis à jour et qu'un nouveaumixage est créé, la longueur dumixage est déterminée
par lesmarqueurs de début et de fin demorceau, tels qu'ils apparaissent dans la piste desmarqueurs en vue d'arrangement. Vérifiez que
cesmarqueurs sont placésauxendroits voulusdans lemorceau. Si la mise à jour d'unmorceau échoue, vérifiez qu'il n'y a pasde fichiers ou
plug-ins d'effetsmanquants dans lemorceau et réessayez lamise à jour.

N'importe quel nombre de fichiers demastering peuvent êtremis à jour lors dumême processus. Ainsi, chaque fois que vousouvrezun pro-
jet, vouspouvezêtre sûr que vousavezbien le dernier mixage de chaquemorceau.

Quand un fichier demastering n'est pasà jour dansun projet, un témoin lumineux rouge (Statut de fichier demastering) apparaît à gauche
du nom de piste dans la colonne despistes, ainsi que dans le coin inférieur gauche de la piste dans la ligne de pistes. Vouspouvez choisir de
mettre à jour manuellement n'importe lequel de ces fichiers en sélectionnant Mettre à jour le fichier demastering dans lemenu contextuel
ouvert par [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la piste. Quand le fichier est à jour, le témoin lumineuxest bleu.

Vouspouvezaussimettre à jour d'un coup tous les fichiers demastering du projet en cliquant sur le bouton [Mettre à jour] en haut de la
page Projet. Tous les fichiers ayant besoin d'être mis à jour pour cause de changements sauvegardésdans lesmorceaux le sont selon le
processusdécrit précédemment.

Ajout à un projet dumorceau actuellement ouvert
Pour ajouter dansun nouveau projet ou dansun projet ouvert le morceau sur lequel vous travaillez actuellement, sélectionnezAjouter au
projet dans lemenuMorceau. Sélectionnezn'importe quel projet ouvert dans la liste ou sélectionnezNouveau projet. Cela ajoute le fichier
dumorceau au projet désiré et effectue automatiquement unmixage qui est placé dans l'axe chronologique du projet.

Mise à jour d'un fichier demastering depuis la pageMorceau
Pour mettre à jour depuis la pageMorceau un fichier demastering dumorceau actuellement ouvert, sélectionnezMettre à jour le fichier de
mastering dans lemenuMorceau. Cela actualise le fichier demastering pour le morceau, qui peut exister dansn'importe quel nombre de
projets. À la prochaine ouverture d'un projet quelconque contenant cemorceau, le nouveau fichier demastering apparaît auto-
matiquement pour cemorceau.
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Effets intégrés

Studio One dispose de plusieurs effets audio et instruments virtuels intégrésde haute qualité, en 64 bits. Le chapitre suivant décrit chaque
effet audio en détail. Les instruments virtuels sont couverts dans le chapitre Instruments virtuels intégrés.

Micro-vues des effets intégrés
Tous leseffets intégrésbénéficient demicro-vues, despetits panneauxde commande déployablesdans le rackde périphériques Inserts et
permettant le contrôle desparamètresessentiels de chaque effet. Utiliser la micro-vue dans le rackde périphériques Inserts évite souvent
d'avoir à ouvrir toute l'interface de l'effet, et permet aussi une vérification facile deseffets de compression, gate et autres. Essayez lesmicro-
vuesdeseffets intégrésdans la console, en petite et en grande taille.
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Pour déployer la micro-vue de n'importe quel effet intégré, ouvrez la console et cliquezune fois sur l'effet dans le rackde périphériques
Inserts. Lamicro-vue se déploie vers le bas, révélant certains paramètresde l'effet. Tous les paramètresde chaque effet ne sont pasdis-
ponibles dans lamicro-vue, mais seulement ceuxque vous risquezd'avoir à changer fréquemment.

Dans la grande vue de la console, remarquez la barre de défilement à droite du rackde périphériques Inserts. Utilisez-la pour faire défiler le
rackde périphériques Inserts vers le haut ou le basafin de voir toutes lesmicro-vuesouvertes. Pour refermer unemicro-vue, cliquezune
fois sur le nom de cet effet en haut de lamicro-vue.
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Mesure, analyse et génération de signal
Certains desplug-ins demesure et d'analyse suivants peuvent alterner entre unemesure crête/RMSet toute une gamme demodesde
mesure de niveau du système K. Quand c'est le cas, un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur l'indicateur de niveau crête/RMSdu plug-in ouvre une liste
d'autresmodesdemesure parmi lesquels choisir.

Phasemètre

Ce phasemètre est utile pour vérifier les problèmesde lecture stéréo et de compatibilité mono. Il a deux composants : un grand goniomètre
au centre de la fenêtre du plug-in et un indicateur de corrélation tout en bas.

Le goniomètre affiche l'amplitude des canauxdroit et gauche l'un par rapport à l'autre sur plusieurs axes. Une ligne dans les directions sui-
vantesde l'affichage du goniomètre a pour signification :

Axe MSignalmono

Axe +/-SMono avecun canal totalement hors phase

Axes L/RMono sur un canal (gauche ou droit)

Axes M/SCanauxd'un signal encodé ou enregistré enMS (Mid-Side)

L'indicateur de corrélation affiche la quantité moyenne de signal audio en phase et hors phase. Lesparamètresde l'indicateur de cor-
rélation sont :

+1Signalmono

-1Signalmono à phase inversée

0Signaux indépendants (véritable stéréo ou doublemono)
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Spectrographe

Ce spectrographe est utile pour déterminer le contenu en fréquencesd'un signal audio. Par exemple, vouspouvez savoir qu'une boucle de
batterie nécessite une certaine correction tonale sanspour autant être sûr des fréquencesàmonter ou descendre. Ou il peut y avoir une
résonance dont vousdésirez vousdébarrasser dansune partie de guitaremais dont vousne connaissezpas la fréquence. Spectrum
Meter aide à diagnostiquer cesproblèmeset beaucoup d'autres.

SpectrumMeter est totalement réglable à l'aide desparamètres suivants en basde la fenêtre du plug-in :

Chan (canaux)

Quand SpectrumMeter est inséré sur une piste stéréo, vouspouvez choisir lesquels des canaux suivants analyser :

L Canal gauche uniquement

RCanal droit uniquement

L+R Somme descanauxgauche et droit

L-RDifférence des canauxgauche et droit

Analysis (analyse)

OctaveAffiche les fréquencesprésentespar bandesd'une octave, ce qui est utile pour déterminer l'équilibre global dans le
spectre des fréquences.

Third OctaveAffiche les fréquencesprésentespar bandesd'1/3 d'octave, ce qui est utile pour déterminer avecune bonne pré-
cision l'équilibre dans le spectre des fréquences.

FFT Une transformée rapide de Fourier, ou FFT, affiche les fréquencesprésentes réparties en de nombreusesbandes. C'est
utile pour mesurer avecprécision une plage spécifique du spectre des fréquences.
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Quand FFT est sélectionnée, vouspouvez choisir la taille (Size) de la fenêtre FFT (taille de FFT = résolution du tempspar
rapport à la fréquence). Vouspouvez choisir entre 16384, 8192, 4096 et 2048. Le réglage par défaut est 16384.

Comme lesmesuresFFT sont diviséesen bandes, ce ne sont pas les fréquencesexactesqui sont mesurées sur toute
l'étendue du spectre.

Quand l'affichage FFT est utilisé, une ligne à pente de -3 dB/octave est affichée en plusdu réticule à la croisée de la fré-
quence et du niveau. Cette ligne représente la compensation pour le rétrécissement de largeur de fréquence desbandes
FFT vers le haut du spectre, ce qui entraîne un contenu àmoindre énergie. Unmixage bien équilibré devrait quelque peu
s'approcher de la pente de cette ligne.

Level Range (plage de niveau)

Min. Amplitudeminimale affichée pour toutes les fréquences. Variable de -144 dB à 6 dB en dessousdu niveaumaximal.

Max. Amplitudemaximale affichée pour toutes les fréquences. Variable de 0 dB à 6 dB au-dessusdu niveauminimal.

Freq Range (plage de fréquences)

Min. Fréquenceminimale à afficher. Variable de 20 Hz jusqu'à 10 Hzde la fréquencemaximale.

Max. Fréquencemaximale à afficher. Variable de 20 kHz jusqu'à 10 Hzde la fréquenceminimale.

Les valeursMin et Maxde niveau et de fréquence peuvent être changéesen saisissant une nouvelle valeur, ou en cliquant sur la valeur et
en la tirant vers le haut ou le bas.

Entrée de sidechain

Pour activer la fonction sidechain, cliquez sur le bouton Sidechain. Cela appelle un deuxième affichage de spectre sous l'affichage principal,
montrant les fréquences contenuesdans tout signal que vous faites parvenir au sidechain de l'analyseur de spectre. Cela vouspermet de
comparer simultanément la réponse en fréquence de deux signauxdifférents, tels qu'unmixage grossier et une piste de référence. Pour
plus d'informations sur le routage de signaux vers des sidechainsd'effets, voir Circuit de déclenchement (sidechain) dans la section
Routage du signal des effets.

Tuner

L'accordeur (Tuner) s'avère inestimable en insertion sur des instruments tels que guitare, basse ou autresqui nécessitent d'être fré-
quemment accordés. L'accordeur dispose d'un affichage commutable entremode standard et mode stroboscope (StrobeMode), avecdes
indicationsexactesde fréquence (Frequency) et de différence (Difference) dans les coins supérieurs gauche et droit. Un bouton Cali-
bration (calibrage) permet de calibrer l'accordeur sur une fréquence centrale allant de 415 Hzà 465 Hz. Cliquez sur le bouton [Strobe
Mode] pour activer l'affichage enmode stroboscope, dans lequel la vitesse de rotation est unemesure de l'écart avec la hauteur juste.

L'indicateur de note centrale possède une flèche de chaque côté. La flèche gauche est affichée quand le signal est accordé en dessousde
la note la plus proche ; la flèche droite est affichée quand le signal est accordé au-dessusde la note la plus proche. Le signal est par-
faitement accordé quand lesdeux flèches sont affichées.

207│Manual de reference



Level Meter

Le plug-in LevelMeter est un indicateur de niveau qui peut être redimensionné et réorienté à l'horizontale ou à la verticale. Lesparamètres
suivants sont disponiblesdans cet indicateur de niveau :

Conf Choisissez lemode entre Peak (crête/RMS), K-20, K-14 et K-12, et réglez la durée de la plage de calculRMS (RMSLen) et
la durée demaintien (Hold Len).

CorrActivez ce bouton pour afficher la corrélation de phase.

TPActivez ce bouton pour afficher la mesure des véritables crêtes (« True Peak »).

Scope

Scope apporte les fonctionsqu'un ingénieur attend d'un oscilloscope numérique et sert à résoudre desproblèmesdans le studio, comme
l'analyse de la diaphonie et desniveauxde bruit.

Il existe trois canauxde signal et un canal de calcul. Chaque canal peut afficher le signal droit ou gauche du canal d'insertion, ou l'entrée du
circuit de déclenchement (sidechain), tandis que le canal de calcul peut afficher la différence entre deuxdes canauxde signal (B et C
peuvent être inverséspour effectuer au contraire une sommation ou une bascule de polarité).

Chacun des canauxpeut voir son échelle changée (avecScale) et être décalé (avecOffset) sur l'axe des y, la mise à l'échelle étant affichée
sous forme d'un pourcentage de la pleine échelle par division (la pleine échelle ou « Full scale » est 1.f, équivalente à 0 dB). Tous les canaux
peuvent être activés/désactivésen cliquant sur la lettre en couleur du canal.
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Le temps (axe des x) peut aussi voir son échelle changée (avecScale) et être décalé (avecOffset) dans la section Time. Ce réglage est com-
mun à tous les canaux. Lesunités dépendent du réglage du sélecteur Samples (échantillons)/Seconds (secondes) situé à gauche, et le
décalage (offset) est affiché avecune ligne horizontale verte.

L'oscilloscope est déclenché par une des sources suivantes :

SlopeQuand le niveau du signal d'un canal sélectionné (pas le canal de calcul) croise un niveau seuil (réglé avec la commande
Level de la section de déclenchement Trigger) dans la bonne direction.

TransientsUtilise le même canal audio, et les commandesSlope et Level agissent toujours, mais le niveau des transitoires est
généralement beaucoup plusétroit : quelque part au-dessusde 0 %et généralement autour de 1,5 %.

Signaux externesNotesenvoyéesà l'entréeMIDI de l'oscilloscope ou pasenvoyéesdu tout (libre).

Activer Oneshot désamorce le déclenchement une fois le premier déclencheur reçu. AvecRetrig, un nouveau déclencheur est attendu en
casdemauvais signal ou de changement de signal.

L'affichage de l'oscilloscope est verrouillé, ce qui signifie qu'un signal ne s'affiche qu'au second déclencheur. Notezque l'oscilloscope ne vide
pas samémoire tampon à l'arrêt, doncun signal indésirable peut rester affiché jusqu'à l'arrivée d'un autre déclencheur d'affichage.

La commandeHold règle la durée dumaintien de l'affichage pour un signal de déclenchement, et durant cette période, aucun nouveau
signal ne déclenche l'oscilloscope. Elle se règle en pourcentage de la largeur d'affichage et est également indiquée dans l'unité de temps
sélectionnée et sous forme d'une ligne verticale verte. L'affichage saute à l'arrivée d'un nouveau déclencheur.

Enfin, un réticule permet demesurer les signaux. Il a une infobulle donnant lesmesuresdans les unités d'affichage du canal sélectionné. Uti-
lisez cela en vue demesurer les distances/différencespour la sélection, les niveauxen dB étant les niveauxde signaux rectifiés, afin de pou-
voir comparer les niveaux crêtespositifs et négatifs.

ToneGenerator

Le ToneGenerator peut produire du bruit, desbalayagesde fréquenceset d'autres typesde signal couramment employéspour tester et
calibrer un circuit de signal. L'oscilloscope sera souvent utilisé en conjonction avec ce générateur pour analyser les signaux retournésà la fin
du circuit de signal testé ou calibré.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdans ce générateur de signal :

WaveformChoisissez la forme d'onde entre sine (sinusoïdale), saw (dents de scie), rectangle (rectangulaire), pink noise (bruit
rose) et white noise (bruit blanc).

Antialias Les formesd'onde en dents de scie et rectangulaire ont par défaut l'antialiasing activé afin d'éviter l'apparition
d'artefacts de repliement.

FrequencyRéglez la fréquence de la tonalité de 1 Hzà 22 kHz.

Modulation

WobbleActivez cette option pour que la fréquence de la tonalité produite oscille entre la fréquence réglée et la fréquence
cible demodulation (Target Freq), conformément aux réglagesdu panneauModulation.

Log Sweep Activez cette option pour un balayage de fréquences logarithmique plutôt que linéaire.

Length Réglez la durée du balayage entre la valeur réglée avecFrequencyet celle réglée avecTarget Freq ; la plage de
réglage est comprise entre 10 mset 59,9 s.

Phase Shift Réglez le déphasage qui se produit sur la durée (Length) choisie, de 0 à 180.

Target Freq La fréquence finale jusqu'à laquelle va la tonalité durant la modulation.
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Off/Gated/OnOff par défaut. Gated permet d'activer la sortie aumoyen d'une note jouée sur un clavier (réglez la sortie d'une piste
d'instrument sur ToneGenerator), tandis queOn active tout simplement la sortie.

Level Le niveau de sortie du générateur de signal, de -144 dB à +24 dB (faites attention !).

IR Maker

[Screenshot] IRMaker - IR Maker plug-in window.

IR Maker est un plug-in utilitaire qui vouspermet de capturer vospropres réponses impulsionnelles en vue de lesemployer avecOpenAIR
et la section baffle d'Ampire XT. Vous trouverez ci-dessousdes indicationsgénérales sur la façon d'utiliser IR Maker pour créer des
impulsions :

1. Dans lemenuMorceau/Configuration dumorceau/Configuration E/S audio, créezun canal de sortie configuré avec la sortie phy-
sique de votre interface à laquelle IR Maker envoie son signal de balayage. Cette sortie peut être reliée à une enceinte dans l'es-
pace pour lequel vous voulez capturer une réponse impulsionnelle (IR), ou au retour d'effets d'un amplificateur connecté à un
baffle pour capturer l'IR d'un baffle de guitare.

2. Ensuite, créezun canal d'entrée dansMorceau/Configuration dumorceau/Configuration E/S audio, configuré avec l'entrée phy-
sique de votre interface de laquelle IR Maker reçoit le signal de retour. Unmicrophone, ou la sortie d'un processeur physique, se
connecte à cette entrée pour capturer l'IR.

3. Créezmaintenant une piste audio dansunmorceau, réglez son entrée et sa sortie sur l'entrée et la sortie que vous venezde créer,
et insérez IR Maker sur cette piste.

4. La latence du trajet du signal est importante. La latence peut varier avecpar exemple la distance séparant le micro de la source, et
peut faire partie de la réponse impulsionnelle capturée. Il est doncplus facile de détecter la latence du trajet du signal avecune
boucle entre la sortie de l'interface et l'entrée de l'interface. Pour cela, vousdevezbrancher directement la sortie physique à l'en-
trée physique, créant ainsi une boucle pour la paire entrée/sortie que vousavez créé précédemment. Ensuite, pressezDetect
(détecter) dans la section LatencyCompensation (compensation de latence). Si la case Latencyaffiche toujours zéro après le test,
c'est que quelque chose ne va pasdans votre configuration audio (niveaux, ports d'E/S audio, moniteurs, câbles, réglagesde l'in-
terface etc.).

5. Aprèsavoir détecté la latence sur le trajet du signal, déconnectez la boucle que vousavez faite. Branchez la sortie à l'appareil qui
reçoit/produit le signal de balayage IR (une enceinte dansune pièce, un retour d'effets d'ampli guitare, etc), et l'entrée à l'appareil
qui capturera l'IR (unmicrophone dansune pièce ou devant un baffle de guitare, ou la sortie d'un appareil).
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6. Le chemin d'accèsau fichier produit est structuré sous la forme d'un chemin d'accèsde base ou « Base Path » (le chemin d'accès
au dossier où se trouvent vos IR), d'une partie liée à l'appareil ou « Device Folder » (le sous-dossier pour ce baffle, cet espace,
etc.), et un nom de base pour l'IR ou « IR Name » (micro/position demicro).

7. Sélectionnez la durée du balayage avecSweep Length (balayage plus long =plushaute résolution de fréquence et moinsde
bruit). En général, 60 secondesdevraient suffire pour de la haute fidélité. L'IR Length (durée d'IR) pourra toujours être raccourcie
ultérieurement pour économiser des ressourcesde processeur mais elle doit être suffisante pour contenir toute la réponse. Par
défaut pour les baffles, nous recommandonsd'utiliser 0,1 s. Lespluspetites valeurs de Sweep Length et IR Length sont calculées
plus rapidement.

8. La normalisation (Normalize) assure une sonie (un volume perçu ou loudness) maximale dans l'IR mais peut être faite ulté-
rieurement, et risque de détruire la relation de sonie entre différents dispositifs.

9. Généralement, vousaurezà déclencher plusieurs fois le balayage pour ajuster les niveaux. Il est utile d'afficher les canauxd'entrée
et de sortie dans la console demixage pour observer de près le niveau affiché.

10. Cochez la case Show pour que le navigateur de fichiers de votre ordinateur affiche la nouvelle réponse impulsionnelle créée après
calcul. Vouspouvezalors la déposer sur une nouvelle piste pour voir l'IR et faire toutes les éditionsdésirées, comme des fondus ;
ou bien déposer l'IR sur OpenAIR ou Ampire XT pour un emploi immédiat.

Delay

Analog Delay

Analog Delayémule un retard à bandemono-tête avecen option synchro sur le tempo, LFO, réinjection filtrée et d'autres fonctions. Il peut
servir à créer deséchosqui se dégradent, deséchosdont le retard et la hauteur change, et deseffets flanger/chorus. Ces typesde sons
s'utilisent souvent enmusique Dub ou en rock style années70.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansAnalog Delay :

Time La base de tempsdu retard.

SyncMode de synchro optionnel pour le tempsde retard.

AvecSyncdésactivée, le retard s'exprime en durée de 1 msà 3 s.

AvecSyncactivée, le retard s'exprime en battements ou tempsdemesure, de 4/1 à 1/64, divisions ternaires comprises.

Speed (vitesse)

FactorModifie la vitesse de la bande. Variable de 0.5 (double la longueur du retard) à 2 (divise par deux la longueur du retard).

InertiaModifie la rapidité d'accomplissement des changements, en fonction du réglage Factor. Variable de 0 à 5.

LFO (oscillateur de basse fréquence)

ModModifie l'effet du LFOsur la vitesse du retard. Variable de -50%à 50%.

Shape Forme d'onde du LFO ; sélectionnez-la entre Triangle (triangulaire), Sine (sinusoïdale), Sawtooth (dents de scie) et
Square (carrée).
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SyncMode de synchro optionnel pour la vitesse du LFO.

AvecSyncdésactivée, la vitesse s'exprime en fréquence, de 0.01 Hzà 5 Hz.

AvecSyncactivée, la vitesse s'exprime en battements ou tempsdemesure, de 4/1 à 1/64, divisions ternaires et variantes
pointées comprises.

Avecun LFOet un retard tousdeux synchronisésalors que le LFOest plus lent que le retard, la modulation n'est pasperceptible (sauf pour
une inertie (Inertia) élevée).

Damping (assourdissement)

Low Cut Filtre les fréquences inférieuresà cette valeur au sein du signal retardé. Variable deOff à 20 Hzà 3,2 kHzLa pente du fil-
trage est de 6 dB par octave.

High Cut Filtre les fréquences supérieuresà cette valeur au sein du signal retardé. Variable de 400 Hzà 16 kHzàOff. La pente
du filtrage est de 6 dB par octave.

Feed (réinjection)

FeedbackPourcentage de réinjection ; c'est-à-dire la quantité de signal retardé réinjectée à l'entrée du retard. Variable de 0 à
100 %.

Boost Activez ce paramètre pour renforcer les niveauxde réinjection.

Width Régule l'ampleur de la stéréo du signal réinjecté dans le retard. Variable d'une stéréo inversée (ping-pong) à une pleine
ampleur stéréo. Sélectionnez [L] ou[R] pour deseffets de ping-pong stéréo. Sélectionnez [C] pour un retardmono.

L/C/R Sélectionnez le canal (ou la combinaison de canaux) alimentant le retard. Enmode ping-pong, sélectionner [L] ou
[R] produit deuxeffets panoramiquesde retard opposés. Cliquez sur [C] pour envoyer au retard unmixage de som-
mationmono desdeux canaux.

Sat.Saturation ; émule la saturation d'une bande. Pourcentage variable de 0 à 100%.

MixRègle le mixage du signal traité et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %. Un réglage à 100 %est susceptible d'aug-
menter la réinjection.

Beat Delay

Le Beat Delayest un retard synchronisé sur le tempo avecdesoptionsde retards croiséset de réinjection filtrée. Utilisez cet effet pour
accroître/changer les sensationsoffertes par desparties rythmiques (par exemple en ajoutant des contretemps) ou desparties de
« doublage spatial » (par exemple un écho unique). Le Beat Delaya les paramètres suivants :

Cross DelayS'il n'est pas sur Off (au centre), l'entrée est envoyée enmono au canal gauche ou droit, et un signal retardé à l'autre
canal. Variable de L 50 ms (signal sec sur le canal droit, canal gauche retardé de 50 ms) à R 50 ms (signal sec sur le canal gauche,
canal droit retardé de 50 ms). Des réglagesextrêmesà gauche ou à droite créent un effet stéréo prononcé.

BeatsRetard exprimé en battements ou tempsdemesure. Variable de 4/1 à 1/64, divisions ternaires et variantespointées com-
prises.

Offset Ajuste un décalage dans le tempsde -30 à +30 %de la valeur spécifiée pour Beats.

Pingfactor Applique un coefficient multiplicateur au tempsde retard, en rapport avecune variété de subdivisions ryth-
miques.

FeedbackPourcentage de signal retardé rajouté à l'entrée du retard. Variable de 0 à 99,99%.
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Width Régule l'ampleur de la stéréo du signal réinjecté dans le retard. Variable d'une stéréo inversée (ping-pong) à une pleine
ampleur stéréo.

Low Cut Filtre les fréquences inférieuresà cette valeur au sein du signal retardé. Variable de 20 Hzà 1 kHz. La pente du filtrage
est de 6 dB par octave.

High Cut Filtre les fréquences supérieuresà cette valeur au sein du signal retardé. Variable de 1 kHzà 20 kHz. La pente du fil-
trage est de 6 dB par octave.

MixRègle le mixage du signal traité et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Groove Delay

[Screenshot] GrooveDelay - Groove Delay plug-in editing window

LeGroove Delayest un quadruple retard synchronisé sur le tempo avec filtres variableset grille de tempsvariable. Utilisez le Groove Delay
pour créer desmotifs de retard synchronisés sur le tempo allant de simples sous-divisionsdu retard à des rythmesévolutifs complexesou à
deseffets granulaires.

Le Groove Delaya les paramètres suivants :

Afficheur de grilleCet afficheur présente les valeurs actuelles de chaque retard (Tap) pour les paramètresLevel (niveau), Pan
(panoramique), Cutoff (fréquence de coupure) ou Swing, en fonction dumode d'affichage sélectionné pour la grille des temps. La
valeur actuelle de chaque retard a une couleur d'identification et peut être éditée directement à la souris dans l'affichage.

Tap 1, 2, 3, 4Cliquez sur cesboutonspour sélectionner les paramètresdu retard correspondant dans lemenu d'édition Tap en
basà gauche de l'interface.

Level, Pan, Cutoff, Swing Cliquez sur cesboutonsafin d'afficher et d'éditer les paramètres correspondants pour chaque retard
(Tap) dans l'afficheur de grille.

LevelRègle le niveau de sortie et le timing de chaque retard (Tap).

Pan Règle le panoramique et le timing de chaque retard (Tap).

Cutoff Règle la fréquence de coupure du filtre de chaque retard (Tap).

Swing Règle le paramètre deGroove (jeu ternaire) pour tous les retardsqui tombent en dehors des tempsentre la posi-
tion binaire et une valeur pointée, tout en ajustant simultanément les niveauxde Tap 4 et éventuellement de Tap 2 (pour
toutes les positions sur ou à côté des temps). Aide à obtenir un groove ternaire ou « swing ».

Paramètres de la section Tap
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BeatsRègle en battements ou tempsdemesure la durée du retard (Tap) sélectionné. Variable d'un tempsà 2mesures.

GrooveRègle le tempsde retard en pourcentage du réglage Beats. Variable de Triolic (= 66,67%, soit la dernière note du triolet
précédent) à Dotted (note pointée = 150%).

FilterCliquez sur le bouton [Filter] pour activer le filtre sur le retard (Tap) actuellement sélectionné.

Grilles X/Y

Cut/Reso Réglez la fréquence de coupure (Cut) et la résonance (Reso) du filtre en déplaçant le point dans
la grille X/Y.

Cut Mod Tirez le fader horizontal pour régler l'ampleur relative de lamodulation de la fréquence de coupure du filtre par
le LFO. Variable de -1 à 1. (Les valeurs négativesne diffèrent de leur opposée positive que par la phase.)

LP, Peak, HP/BPRègle le caractère du filtre (axe des x : passe-bas (LP) à passe-haut (HP) ; axe des y : passe-bande
(BP) à crête (Peak)) en déplaçant le point dans la grille X/Y.

FeedbackRègle la quantité de signal réinjectée dans l'effet retard.

LevelRègle le niveau du retard (Tap) actuellement sélectionné, sous forme d'un pourcentage du niveau d'entrée. Variable de 0 à
100 %.

Pan Règle le panoramique du retard (Tap) actuellement sélectionné. Variable de gauche (L) au centre (C) et à droite (R).

Tap 4 possède une sortie supplémentaire de réinjection (non filtrée et sanspanoramique) avecFeedb, qui ne sert normalement que de
commande de réinjection.

Grid (grille)

Beatlength Règle en valeur de note les sous-divisionsde la grille. Variable de 1/2 à 1/64.

Cutoff Mod Cutoff Mod est un LFOqui peut agir sur la valeur de la fréquence de coupure du filtre pour chaque retard (Tap), en
fonction du réglage Cut Mod de chacun.

Beats/Speed Règle la vitesse du LFO. Battements variablesde 4/1 à 1/64, divisions ternaires et variantespointées com-
prises. Vitesse variable de 0,1 Hzà 30 Hz.

SyncCliquezpour activer la synchro du LFOdemodulation de la fréquence de coupure ; active le réglage de vitesse du
LFOen battements ou Beats (synchronisation sur la position dumorceau).

Mix (mixage)

Dry/Wet Règle le mixage du signal traité et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Lock verrouille le réglage actuel de la commandeDry/Wet.

c

c

Distorsion
Leseffets de distorsion se concentrent sur la création d'une gamme d'artefacts d'écrêtage audio qui peuvent ajouter du caractère et de l'al-
lure aux sons— ou complètement les détruire. Pour la distorsion, Studio One comprend lesprocesseurs suivants :
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Ampire XT

Ampire est un plug-in demodélisation d'amplificateur simple d'emploi qui dispose d'un large éventail demodèlesd'amplis guitare et basse,
de bafflesmodéliséspar convolution avecdespositions variablesdemicrophone et despédalesd'effets. Utilisez cet effet pour émuler des
amplificateurs de guitare et leurs baffles, et pour créer des sonsplus rugueux, enrichis en harmoniques. Lesparamètres suivants sont dis-
ponibles dans l'Ampire XT :

Modèle d'amplificateurSélectionnezdirectement les caractéristiquesde l'amplificateur en cliquant sur le menu déroulant de
sélection demodèle. Lemodèle d'ampli change les caractéristiquesde tout l'amplificateur, y compris de la distorsion et de l'am-
plification par le préampli et l'ampli de puissance, les différencesdes canauxA et B, et le comportement des commandesde tona-
lité. Dans cemenu, sélectionnezLegacyAmp pour accéder auxmodèlesqui étaient disponiblesdansStudio One 1.

Input Gain Ajustez le gain d'entrée (Input Gain) directement à l'entrée de l'Ampire pour regonfler les signauxd'instruments faibles
ou pour atténuer les signaux traités et forts. Avecun bon niveau d'entrée, le signal est dans la plage optimale pour une distorsion
dynamique dans l'Ampire. Variable de -12 dB à 24 dB. Ce paramètre n'est pas sauvegardé avec chaque preset. Cela reste un
réglage statique pour chaque occurrence d'Ampire XT jusqu'à ce que vous lemodifiiez.

Canaux A et B Les canauxA et B ont desdistorsionset puissancesd'amplification différentes, selon lemodèle d'ampli sélec-
tionné. Utilisez les canauxpour créer deux sonsdifférents (par exemple rythmique et solo, ou couplet et refrain) et passezde l'un à
l'autre.

DriveAjuste le degré de saturation/amplification dans le préamplificateur. Variable de 0 à 11.

Bass, Mid, Treble, PresenceContrôlent l'émulation dumodèle de réseau de correction tonale (les résultats dépendent
dumodèle d'ampli sélectionné). Chaque paramètre peut varier de 0 à 10.

Gain Ajuste le degré de saturation/amplification dans l'amplificateur de puissance. Variable de 0 à 11.

Modèle de baffleCliquez sur le menu déroulant demodèle de baffle pour en choisir un, ou choisissezBypassed dans cemenu si
vousne souhaitez aucun baffle. Vouspouvezaussi faire glisser et déposer des fichierswave de réponses impulsionnelles dans les
champsdumodèle de baffle personnel (User Cabinet). Dans cemenu, sélectionnezLegacyCabinet pour accéder auxpré-
réglagesqui étaient disponiblesdansStudio One 1.
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Edit MicCliquez sur le bouton Edit Mic de n'importe quel baffle fourni afin demodifier les caractéristiquesdesmicro-
phonesutiliséspour la capture du son du baffle.

Mélange des micros A/BRéglez ce fader horizontal pour obtenir le mixage désiré dumicro A et dumicro B, de 100 %
demicro A à 100 %demicro B.

Distance additionnelle des micros B/C Ajoute de la distance au traitement desmicrosB et C, de 0 à 1 mètre.

Mixage de CRègle le mixage dumicro C avec lemixage A/B, de 0 à 50 %.

BodyAjuste le caractère du baffle enmodifiant de 0 à 100 % la longueur des impulsionsaudio utiliséesdans le processus
de convolution.

Mic MixCe paramètre ne s'affiche que si un baffle de la catégorie LegacyCabinet est sélectionné. Sert à sélectionner le mixage
relatif desmicrophonesavant et arrière pour le baffle. Cela ajuste effectivement la balance entre l'émulation de haut-parleur et
l'émulation de baffle. Variable de 100%avant (Front) à 100%arrière (Back).

Output Gain L'émulation de distorsion et d'amplificateur peut entraîner des changements de niveau énormes. Utilisez le gain de
sortie (Output Gain) pour ramener le signal à desniveauxnormaux. Variable de -24 dB à 12 dB.

Stomps (pédales d'effets)

L'Ampire XT dispose deseffets suivants, qui sont tous court-circuités (« bypassed ») par défaut. Le sélecteur Pre/Post place l'effet avant
(pre) ou après (post) le traitement de l'amplificateur. Tous les effets se trouvent avant le traitement du baffle, sauf Delayet Reverb qui
peuvent être commutéspré ou post-traitement. Notezque le bouton Disable permet de désactiver d'un coup tous les effets.

Wah-Wah

Champ de sélection de typeSélectionne le type de wah-wah désiré.

IntensitéRègle l'intensité de l'effet wah-wah de 0 à 100 %, ce qui revient à enfoncer et relever une pédale wah-wah tra-
ditionnelle.

Equalizer (égaliseur)

Guitar/BassSélectionne le style approprié, qui détermine les valeurs de fréquence pour chaque bande de cet égaliseur
graphique.

Curseurs de bandeMontezou descendez chaque curseur de bande pour obtenir la correction tonale désirée.

Tube Driver

IntensitéRègle l'intensité de saturation de 0 à 11.

Modulation

Chorus/Flanger/PhaserSélectionne le type demodulation.

Chorus

DelayRègle le retard du signal de chorusde 2 à 20 ms.

Speed Règle la vitesse du chorusde 0,01 à 10 Hz.

Width Règle la profondeur demodulation de la ligne de retard, de 0 à 100 %.

Depth Règle la profondeur de chorusde 0 à 100 %.

Flanger

DelayRègle le retard du signal de flanger de 2 à 4 ms.

Speed Règle la vitesse du flanger de 0,01 à 10 Hz.

SyncEnclenchez ce bouton si vous voulez synchroniser la vitesse du flanger sur le tempo.

BeatsSélectionne une valeur de battement pour la vitesse du flanger synchronisé.
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Feed Règle l'ampleur de la réinjection de 0 à 100 %.

Width Règle la largeur du LFOde flanger de 0 à 100 %.

Depth Règle la profondeur du flanger de 0 à 100 %.

Phaser

PhaseRègle la fréquence du phaser de 240 Hzà 8 kHz.

Speed Règle la vitesse du phaser de 0,01 à 10 Hz.

SyncEnclenchez ce bouton si vous voulez synchroniser la vitesse du phaser sur le tempo.

BeatsSélectionne une valeur de battement pour la vitesse du phaser synchronisé.

Feed Règle l'ampleur de la réinjection de 0 à 100 %.

Width Règle la largeur du LFOde phaser de 0 à 100 %.

Depth Règle la profondeur du phaser de 0 à 100 %.

Pan

Speed Règle la vitesse du panoramique de 0,01 à 10 Hz.

SyncEnclenchez ce bouton si vous voulez synchroniser la vitesse du panoramique sur le tempo.

BeatsSélectionne une valeur de battement pour la vitesse du panoramique synchronisé.

Depth Règle la profondeur du panoramique de 0 à 100 %.

Tremolo

Speed Règle la vitesse du trémolo de 0,01 à 10 Hz.

SyncEnclenchez ce bouton si vous voulez synchroniser la vitesse du trémolo sur le tempo.

BeatsSélectionne une valeur de battement pour la vitesse du trémolo synchronisé.

Depth Règle la profondeur du trémolo de 0 à 100 %.

Delay

Speed Règle la vitesse du retard de 0,01 à 10 Hz.

SyncEnclenchez ce bouton si vous voulez synchroniser la vitesse du retard sur le tempo.

BeatsSélectionne une valeur de battement pour la vitesse du retard synchronisé.

LCRègle la fréquence du filtre coupe-basde 20 Hzà 1 kHz.

HCRègle la fréquence du filtre coupe-haut de 1 kHzà 20 kHz.

Feed Règle l'ampleur de la réinjection de 0 à 100 %.

MixRègle le mixage du signal retardé avec le signal d'origine, de 0 à 50 %.

Reverb

SizeCette commande agit sur plusieurs paramètrespour approximer la taille globale d'une pièce ou d'un local. Elle règle
la taille du signal réverbéré de 0 à 100%, les pourcentages les plusbas représentant les piècespluspetites et donc les
queuesde réverbération plus courtes, les pourcentages les plushauts représentant les piècesplusgrandeset donc les
queuesde réverbération plus longues.

MixRègle le mixage du signal retardé avec le signal d'origine, de 0 à 50 %.

217│Manual de reference



LCRègle la fréquence du filtre coupe-basde 20 Hzà 1 kHz.

HCRègle la fréquence du filtre coupe-haut de 1 kHzà 20 kHz.

Damp Règle l'amortissement du signal réverbéré de 0 à 100 %.

Bitcrusher

Parfait pour maltraiter le son, Bitcrusher combine saturation, réduction de la résolution en bits, sous-échantillonnage et écrêtage en un seul
et même plug-in. La réduction de la résolution en bits et le sous-échantillonnage sont toutesdeuxdes techniquesde réduction de la réso-
lution numérique, mais chacune a son propre effet sonore. Combiner leur utilisation permet de créer une grande variété d'options tonales.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansBitcrusher :

Overdrive Vouspermet d'appliquer un effet chaleureuxde distorsion, allant d'un son clair à un son fuzz.

Bit Depth Vouspermet de spécifier le niveau de réduction à appliquer à la résolution en bits, de 24 bits à 1 bit.

Dirt Activez cette option pour introduire une instabilité à haute fréquence dans l'effet de réduction de la résolution en bits,
une bonne chose pour la création de sonsagressifs.

Downsample Vouspermet de spécifier le niveau de sous-échantillonnage à appliquer.

Zero Activez cette option pour accentuer les effets de tintement deshautes fréquencesajoutéspar le processusde sous-
échantillonnage. Lorsque cette option est désactivée, un processusd'interpolation de lissage est appliqué au signal, rédui-
sant les artefacts audibles.

Clip Vouspermet de régler le seuil pour l'effet d'écrêtage du signal. À 0, le signal n'est pasaffecté, et en dessousde 0, le signal est
écrêté, au choix, de l'une des façons suivantes :

Digital Écrêtage numérique standard. Écrête au carré les crêtesde la forme d'onde à partir du seuil choisi.

Foldback Introduit desharmoniquespar inversion des crêtesde la forme d'onde à partir du seuil choisi (et à zéro).

Overflow Inverse et décale les crêtesà intervalle plus court

Gain Vouspermet d'élever ou d'abaisser le niveau général de votre signal (-24 à +24 dB). Activez l'option Auto pour un réglage
automatique du gain, afin de l'adapter aux changements de gain crééspar d'autresprocesseursBitcrusher.

Mix Vouspermet de réaliser unmixage du signal sec (0 %) et du signal traité (100 %).

L'affichage centrale de la forme d'onde représentation approximativement les effets de transformation actuellement appliqués.
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Red Light Dist

RedLightDist est un émulateur de distorsion analogique avecplusieursmodèlesde distorsion au choix.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansRedLightDist :

In Gain d'entrée dans la distorsion. Variable de -12 dB à 24 dB.

Distortion Pour les typesHard Tube et Bad Tube uniquement, c'est le réglage du point de fonctionnement de la lampe (pola-
risation ou bias). Variable de 0 à 10,00.

Low Freq Filtre les fréquences inférieuresà cette valeur au sein du signal saturé. Variable de 20 Hzà 5 kHzen fonction du réglage
de High Freq.

High Freq Filtre les fréquences supérieuresà cette valeur au sein du signal saturé. Variable de 800 Hzà 16 kHz.

DriveAmplification durant la saturation. Variable de 0 à 11 ; la saturationmonte beaucoup entre 10 et 11 pour des sonsà très forte
distorsion.
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StagesNombre d'étagesde saturation utilisésen série sur le trajet du signal (filtres compris). Sélectionnez1, 2, ou 3 avec le cur-
seur horizontal.

ModèleSélectionnez le type d'émulation de distorsion en cliquant sur l'affichage et en sélectionnant dans la liste Soft Tube, Hard
Tube, Bad Tube, Transistor, FuzzouOpAmp.

BypassCliquezpour activer/désactiver le bypassde tout le circuit de signalRedLightDist.

Out Règle le gain de sortie de RedLightDist. Variable de -12 dB à 24 dB.

MixCe paramètre vouspermet d'établir le mixage entre le signal traité (aveceffet) et le signal sec (d'origine) passant par le plug-
in, afin de permettre un traitement parallèle par les effets.

Dynamique
Le traitement dynamique est un aspect essentiel dumixage et dumastering. Studio One possède desprocesseurs dynamiquesde très
haute qualité qui vousdonnent un contrôle complet. Les sections suivantes contiennent des informations fondamentales concernant le tra-
vail sur la dynamique du son, ainsi que sur les fonctionsdesprocesseurs de dynamique.

Compressor

Compressor est un processeur de compressionmono/stéréo complet basé sur le niveau RMSavecdes circuits de déclenchement (side-
chains) interneset externes. Utilisez cet effet pour réduire la plage dynamique (les crêtes) de tout signal.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansCompressor :

Ratio Règle la plage de compression. Variable de 1:1 (pasde compression) à 20:1.

Threshold Règle la limite basse pour la compression. Variable de -48 dB à 0 dB.

KneeRègle l'étendue de la transition. (cette étendue est la distance séparant le seuil de déclenchement de la fin de la transition
douce). Variable de 0.1 dB à 20 dB.

Look Ahead Cliquez ici pour activer/désactiver la fonction d'anticipation de 2 ms.

Stereo LinkCliquez ici pour activer/désactiver le couplage stéréo. Le couplage stéréo fait la sommation enmono d'un signal d'en-
trée stéréo pour la détection de la puissance du signal.

Afficheur

Niveau d'entréeAffiche le niveau d'entrée +RMS.

Réduction Affiche le niveau d'atténuation du compresseur (-60 dB à +3 dB) et la réductionmaximale. La plushaute crête
est maintenue jusqu'à ce qu'elle soit dépassée par une autre ou que desparamètres soient réglésou cliqués.
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Courbe de compression Cliquez sur l'afficheur pour contrôler les réglagesde courbe.

RatioQuand Auto-Gain n'est pasactivé, cliquez sur la poignée en haut à droite pour régler le taux (Ratio).

ThresholdQuand Auto-Gain n'est pasactivé, cliquez sur la poignée dumilieu pour régler le seuil (Threshold).

KneeQuand Auto-Gain n'est pasactivé et quand le curseur survole la poignée dumilieu, utilisez la molette de la
souris pour ajuster la transition (Knee). Si votre souris n'a pasdemolette, saisissezune valeur ou utilisez le bou-
ton Knee.

GainQuand Auto-Gain n'est pasactivé, cliquez sur la poignée en basà gauche pour régler le gain.

Auto-Gain activéCliquez sur la poignée dumilieu pour ajuster tous les paramètres.

Niveau de sortieAffiche le niveau de sortie +RMS.

Input Gain Atténue ou amplifie l'entrée du compresseur. Variable de -12 dB à 24 dB.

Auto-Gain.Activer le bouton Auto du gain cale automatiquement le niveau 0 dB d'entrée sur le niveau 0 dB de sortie
(garantissant qu'un niveau d'entrée de 0 dB donne un niveau de sortie de 0 dB). Quand Auto n'est pasenclenché, Gain
(gain de sortie) est variable de 0 dB à 48 dB.

AttackRègle le tempsnécessaire à l'attaque du traitement dynamique. Variable de 0,1 msà 400 ms.

ReleaseRègle le tempsnécessaire au relâchement du traitement dynamique. Variable de 1 msà 2 s.

Vitesse

Auto ActivezAuto pour que les réglagesd'attaque et de relâchement varient automatiquement en fonction du contenu du
signal.

AdaptiveActivezAdaptative pour faire automatiquement varier les duréesd'attaque et de relâchement afin d'éviter l'effet
« pompage ». Cela donne une compressionmoinsagressivemais plus douce.

Sidechain Activez le circuit de déclenchement en cliquant sur le bouton [Sidechain] en haut de la fenêtre d'effet afin de permettre
à d'autres sourcesde contrôler le compresseur ou d'utiliser le sidechain à filtre interne.

Affichage de canal de sidechain Affiche le canal source actuel de sidechain.

FilterCliquezpour activer le sidechain à filtre interne (pour une compression en fonction de la fréquence). Utilise des
filtres 48 dB/octave.

Listen FilterCliquezpour écouter le signal de contrôle filtré du sidechain interne. Cela aide à trouver la fré-
quence spécifique à cibler dans le signal de contrôle pour un effet de-esser (suppression des sibilants), l'amor-
tissement des transitoires, etc.

Lowcut/Highcut Sélection de fréquence pour les filtres internesde sidechain. Lowcut (coupe-bas) varie deOff
à 20 Hzà 16 kHz ; Highcut (coupe-haut) varie de 20 Hzà 16 kHzàOff.

Swap Cliquez sur Swap pour échanger les fréquencesutiliséespar les filtres coupe-baset coupe-haut.

MixCe paramètre vouspermet d'établir le mixage entre le signal traité (aveceffet) et le signal sec (d'origine) passant par le plug-
in, afin de permettre un traitement parallèle par les effets.

221│Manual de reference



Expander

Expander est un expandeur vers le basentièrement variable avec commande de plage. Il dispose d'une fonction sidechain, incluant un filtre
de sidechain interne avec coupe-baset coupe-haut variables. Lesexpandeurs augmentent la plage dynamique d'un signal en atténuant les
signauxde basniveau tandis que lespassages forts ne sont ni atténuésni amplifiés. C'est en fait l'opposé de la compression. UtilisezExpan-
der pour réduire le niveau desbruits indésirablesou du son venant d'autres sourceset semêmant au signal désiré, ou pour restaurer la
plage dynamique d'un signal compressé.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansExpander :

Threshold Règle l'amplitudemaximale à laquelle intervient le traitement. Variable de -60 dB à 0 dB.

RangeRègle l'atténuationmaximale appliquée au signal. Variable de -72 dB à 0 dB.

Ratio Règle le tauxd'expansion. Variable de 1:1 à 1:20.

Look Ahead Cliquez ici pour activer/désactiver la fonction d'anticipation de 2 ms.

AttackRègle le tempsd'attaque du traitement dynamique, c'est-à-dire la vitesse de réaction à la chute du signal. Variable de
0,1 msà 500 ms.

ReleaseRègle le tempsde relâchement du traitement dynamique, c'est-à-dire la vitesse de réaction à lamontée du signal.
Variable de 50 msà 2 s.

Sidechain Activez le circuit de déclenchement en cliquant sur le bouton [Sidechain] en haut de la fenêtre d'effet afin de permettre
à d'autres sourcesde contrôler l'Expander.

Affichage de canal de sidechain Affiche le canal source actuel de sidechain.

FilterCliquezpour activer le sidechain à filtre interne (pour une expansion en fonction de la fréquence). Utilise des filtres
48 dB/octave.

Listen FilterCliquezpour écouter le signal de contrôle filtré du sidechain interne. Cela aide à trouver la fré-
quence spécifique à cibler dans le signal de contrôle pour un effet de-esser (suppression des sibilants), l'amor-
tissement des transitoires, etc.

Lowcut/Highcut Sélection de fréquence pour les filtres internesde sidechain. Lowcut (coupe-bas) varie deOff
à 20 Hzà 16 kHz ; Highcut (coupe-haut) varie de 20 Hzà 16 kHzàOff.

Swap Cliquez sur Swap pour échanger les fréquencesutiliséespar les filtres coupe-baset coupe-haut.
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Gate

UnGate (en réalité noise-gate, littéralement « porte de bruit ») est un processeur d'élimination de bruit avec commande de plage. Il dispose
d'une fonction sidechain, incluant un filtre de sidechain interne avec coupe-baset coupe-haut variables. L'action duGate est une forme
extrême d'expansion qui atténue sévèrement le signal traité ou le réduit totalement au silence. Utilisez le Gate pour éliminer le bruit ou les
basniveaux indésirablesdansn'importe quelle piste ou pour contrôler créativement le niveau d'une piste donnée à l'aide d'une autre piste
via le sidechain.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansGate :

Seuil

Open Règle le niveau seuil de signal auquel le Gate bascule entre fermé et ouvert. Variable de -60 dB à 0 dB.

CloseRègle le niveau auquel le Gate se ferme, par rapport au seuil. Variable de -24 dB à 24 dB à partir de la valeur seuil
(Threshold).

RangeRègle la réductionmaximale. Variable de -72 dB à 0 dB.

Affichage de réduction Affiche l'ampleur de la réduction, de -72 dB à 0 dB.

AttackRègle le tempsnécessaire auGate pour s'ouvrir et laisser passer le signal. Variable de 0,05 msà 500 ms.

Hold Règle le tempsdurant lequel le Gate est maintenu ouvert aprèsque le signal ait chuté sous le seuil. Variable de 1 msà 1 s.

ReleaseRègle le tempsnécessaire auGate pour se fermer après la période demaintien déterminée par le réglage Hold. Variable
de 50 msà 2 s.

LkA (Look Ahead) Cliquez ici pour activer/désactiver la fonction d'anticipation de 2 ms.

Trigger - ActiveCliquez ici pour activer l'envoi d'un déclencheur quand le Gate s'ouvre. Choisissez la note à envoyer et sa vélo-
cité. Sélectionnez le Gate comme entrée sur n'importe quelle piste d'instrument.

Sidechain Activez le circuit de déclenchement en cliquant sur le bouton [Sidechain] en haut de la fenêtre d'effet afin de permettre
à d'autres sourcesde contrôler le Gate.

Affichage de canal de sidechain Affiche le canal source actuel de sidechain.

FilterCliquezpour activer le sidechain à filtre interne (pour une action du gate en fonction de la fréquence). Utilise des filtres
48 dB/octave.

Listen FilterCliquezpour écouter le signal de contrôle filtré du sidechain interne. Cela aide à trouver la fréquence spé-
cifique à cibler dans le signal de contrôle pour supprimer du bruit sur une bande étroite.

Lowcut/Highcut Sélection de fréquence pour les filtres internesde sidechain. Lowcut (LC ou coupe-bas) varie deOff à
20 Hzà 16 kHz ; Highcut (HC ou coupe-haut) varie de 20 Hzà 16 kHzàOff.

Swap Cliquez sur Swap pour échanger les fréquencesutiliséespar les filtres coupe-bas (LC) et coupe-haut (HC).

Duck (pour sidechain externe) Activez-le pour inverser le signal source externe de sidechain.

223│Manual de reference



Limiter

L'effet Limiter est un processeur limiteur de type brickwall avecpossibilité demesure en système K. Utilisez-le pour éviter l'écrêtage de
votre signal de sortie ou pour maximiser les signauxayant des crêtes très dynamiques.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansLimiter :

Input Règle le niveau d'entrée dans le limiteur. Variable de 0 dB à 18 dB.

Ceiling Règle le plafond du limiteur, c'est-à-dire son niveaumaximal de sortie. Variable de -12 dB à 0 dB.

Threshold Permet d'utiliser le limiteur comme un ampli de nivellement. Quand le seuil (Threshold) est inférieur au plafond Ceiling,
une transition douce et un tauxde 1:20 entre les valeurs de Threshold et de Ceiling sont employés. Le réglage Threshold est relatif
à celui de Ceiling. L'affichage numérique est une valeur absolue. Variable de la valeur de Ceiling jusqu'à 12 dB sous la valeur de
Ceiling.

ReleaseRègle le tempsnécessaire au limiteur pour cesser le traitement une fois que le niveau d'entrée est redescendu sous la
valeur réglée pour Ceiling. Variable de 2 msà 1 s.

True Peak (TP) Souvent, l'échantillon qui représente la crête ou « pic » de la courbe n'est pas vraiment à la pointe, mais plutôt
juste à proximité. Cela peut créer despics inter-échantillons, dans lesquels la véritable amplitude produite (TP) peut dépasser le
seuil du limiteur. ActivezTP pour détecter cespics inter-échantillonset vousen protéger.

Softclip Écrêtage douxqui réduit les caractéristiquesd'écrêtage au carré quand le limiteur écrête. Cliquezpour activer Soft Clip.

Mesure de niveau

PkRMSCliquezpour afficher la mesure crête/RMS.

K-14, K-20, K-12Cliquezpour afficher la mesure en système K.

Reduction Affiche l'ampleur de la réduction de limitation, de -24 dB à 0 dB.

MaxAffiche en dB le niveau de réductionmaximal atteint.
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Mastering

Multiband Dynamics

Multiband Dynamicsest un compresseur/expandeur ayant cinq bandesde compression/expansion complètement indépendantes, une pos-
sibilité de réglage simultané sur toutes les bandes, et un affichage de niveaumultibande. Utilisez-le pour réduire les signaux indésirablesou
le bruit localisé sur une bande et pour faire ressortir ou limiter des instruments. En pratique, cet effet peut fonctionner comme un égaliseur
dynamique ou pour la compression enmastering sur unmixage complet.

Ce type de compression est considéré par beaucoup comme une forme d'art, et peut être difficile d'emploi pour les débutants. Nous vous
recommandonsde charger les presets d'usine comme points de départ et d'apprendre commentMultiband Dynamics fonctionne en l'uti-
lisant.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansMultiband Dynamics :

Affichage généralPassez la souris sur l'afficheur pour voir apparaître des infos sur l'édition de paramètre au-dessusde l'af-
ficheur.

Input Les ligneshorizontales représentent le seuil bas (Low Thresh) et le seuil haut (High Thresh) du traitement dynamique.

Output Les ligneshorizontales représentent la transformation des seuils haut et baspar l'emploi de Gain et de Ratio (taux). Un
signal ayant le niveau du seuil bas (Low Thresh) à l'entrée (Input) aura le niveau bas choisi en sortie (Output).

Identification du gain de sortie par la couleurRouge est synonyme d'atténuation, vert d'amplification.

MixCette commande vouspermet de définir le mixage entre le signal traité et le signal non traité (sec), ce qui permet un
traitement parallèle.

Les changements dynamiquesne se font qu'entre les seuils haut/bas (Low/High Thresh) et les gainshaut/bas. Si le signal est au-dessusou
en dessousde ces valeurs, seul un gain linéaire lui est appliqué.

Bandes

L, LM, M, HM, H Low (graves), LowMid (basmédiums), Mid (médiums), HighMid (hautsmédiums), High (aigus).

Bouton de fréquenceRègle la fréquence de démarcation entre bandes. Vousdevezavoir aumoinsune
octave entre fréquencesadjacentes.

M, S, BypassCesboutonspermettent respectivement de rendre la bandemuette, de lamettre en solo, et de la
court-circuiter.

Éditer les fréquencesde démarcation dans l'afficheur déplace les autresbandes si vosmouvements ont pour effet de réduire une largeur
de bande àmoinsd'une octave. L'édition par automation est limitée à une largeur de bande d'une octave. Déplacer la démarcation jus-
qu'aux fréquences limites désactive les bandes.
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Mesure de niveau

Range LowC'est la limite basse de la plage, l'amplitude la plus basse affichée dans les indicateurs de niveau de bande.
Cliquezpour choisir entre -120 dB, -80 dB, -48 dB, -24 dB et -12 dB.

Range High C'est la limite haute de la plage, l'amplitude la plus haute affichée dans les indicateurs de niveau de bande.
Cliquezpour choisir entre +12 dB, 0 dB, -12 dB, -24 dB et -48 dB.

Metering On/Off Cliquezpour activer/désactiver la mesure de niveau dans toutes les bandes.

Edit All RelativeCliquezpour activer/désactiver l'édition relative des réglagesde dynamique dans toutes les bandes. Quand ce
bouton est activé, changer les réglagesde dynamique de la bande sélectionnée fait varier de lamême valeur lesmêmes réglages
dans toutes les bandes.

Auto Speed Cliquezpour activer/désactiver le réglage automatique de vitesse pour la dynamique dans toutes les bandes. Règle
globalement pour toutes les bandesdesduréesd'attaque et de relâchement adaptatives.

Traitement dynamiqueCliquez sur n'importe quelle bande pour la sélectionner et afficher/éditer ses réglagesde dynamique.

Afficheur de traitement dynamiqueCliquez sur les poignéesdans l'afficheur pour faire les réglagesde dynamique.

Seuils (Low/High Thresh) Les signauxextérieurs aux réglagesde seuil (Thresh pour Threshold) ne subissent aucun
traitement dynamique— juste une amplification/atténuation du gain.

Low Thresh Règle la limite basse sous laquelle le signal n'est pas traité. Variable de -60 dB à 2x la longueur de transition
(Knee).

High Thresh Règle la limite haute au-dessusde laquelle le signal n'est pas traité. Variable de 0 dB à 2x la longueur de
transition (Knee).

Ratio Règle le tauxde traitement dynamique. Variable de 1:10 (effet Gate) à 20:1 (effet limiteur).

Gain Règle le gain de sortie. Variable de -36 dB à 36 dB.

AttackRègle le tempsnécessaire à l'attaque du traitement dynamique. Variable de 1 msà 200 ms.

ReleaseRègle le tempsnécessaire au relâchement du traitement dynamique. Variable de 4 msà 200 ms.

Les vitessesde traitement dynamique sont adaptéesafin de donner une douceur comparable à l'expansion et à la compression pour un
même réglage, donc l'expansion sera légèrement plus lente que ne l'indique la durée affichée.

Tricomp™

Tricomp est un compresseur à trois bandes. Il offre des réglagesautomatiquesde seuil et de tauxpour les trois bandeset une commande
relative pour les bandeshaute et basse, ainsi que des commandesautomatiques commutablesd'attaque et de relâchement. Tricomp peut
servir à finaliser votremixage ou à ajouter de la brillance ou du punch à des signaux richesen fréquences.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansTricomp :

In Gain Règle le gain global d'entrée dans le compresseur.

Indicateur de niveau d'entréeAffiche le niveau d'entrée dans le Tricomp.
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LowRègle l'ampleur relative de la compression appliquée à la bande basse. Variable de -5 à 5 en fonction du réglage de lamolette
de compression (Compress).

Low Freq Règle la fréquence limite haute de la bande basse (Low) de compression. Variable de 80 Hzà 480 Hz.

High Règle l'ampleur relative de la compression appliquée à la bande haute. Variable de -0,50 à 0,50 en fonction du réglage de la
molette de compression (Compress).

High Freq Règle la fréquence limite basse de la bande haute (High) de compression. Variable de 800 Hzà 12 kHz.

Ampleur de compression C'est l'ampleur relative de la compression appliquée aux trois bandesde compression. Variable de 0
à 10.

SpeedQuand Autospeed n'est pasallumé, ce bouton de vitesse règle simultanément les tempsd'attaque (A) et de relâchement
(R) du compresseur. L'attaque peut varier de 0,1 msà 10 ms, le relâchement de 3 msà 300 ms.

Autospeed Cliquezpour activer les réglagesadaptatifs des tempsd'attaque et de relâchement du compresseur, faits d'après le
contenu du signal.

KneeRègle la longueur/courbe de transition du compresseur. Variable de 0 dB (transition brutale ou « hard knee ») à 6 dB (tran-
sition douce ou « soft knee »).

Gain Règle le gain général de sortie.

Saturation Émule la saturation sonore de célèbresamplificateurs de nivellement. Variable de 0 à 100 %.

Mix Règle le mixage entre le signal sec (d'origine) et le signal traité (aveceffet), pour deseffets de compression parallèle.

Mixage
De nombreuxoutils peuvent aider à obtenir une bonne balance et à créer de l'espace pour les diversesparties de votremixage. Leseffets
suivants peuvent vousaider à façonner votremixage avecprécision et une excellente qualité sonore.

Binaural Pan

Le BinauralPan est un effet panoramique qui emploie le traitement MS (mid/side) pour manipuler la perception de largeur des signaux sté-
réo, dumono au double de la largeur normale. UtilisezBinauralPan sur n'importe quelle piste stéréo afin de bien contrôler son ampleur sté-
réo et son panoramique, ainsi que pour vérifier sa compatibilité mono à l'aide du commutateur mono.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansBinauralPan :

Width Règle l'ampleur stéréo de la piste stéréo. Variable de 0 (mono) à 200 %(double largeur stéréo).

Mono Fait passer la piste stéréo en lecturemono.

Pan Règle la balance entre les canauxgauche et droit de la piste stéréo. Variable de 100%L (gauche) à 100%R (droite).

BinauralPan ne peut être utilisé que sur despistes stéréo. S'il est chargé sur une pistemono, la fenêtre de plug-in n'affiche que « MONO
CHANNEL ».
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Channel Strip

ChannelStrip est une tranche de canal qui réunit trois processeurs en un, un filtre coupe-bas, un processeur de dynamique et un égaliseur
paramétrique trois bandes. ChannelStrip a la possibilité d'appliquer une correction automatique de gain à l'égaliseur pour que l'énergie du
signal sortant reste la même que celle du signal entrant. UtilisezChannelStrip sur n'importe quelle piste mono ou stéréo nécessitant un trai-
tement de canal de base.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansChannelStrip :

LC et Freq Cliquez sur le commutateur LC pour activer/désactiver le filtre coupe-bas (Low Cut). RéglezFreq pour changer la fré-
quence de coupure du filtre.

CompressRègle l'ampleur de la compression. Variable deOff (aucune) à 100 %. Règle simultanément le seuil (0 dB à -20 dB) et
le taux (2:1 à 10:1).

Expand Règle l'ampleur de l'expansion. Variable deOff (aucune) à 100 %. Règle simultanément le seuil (-64 dB à -24 dB) et le
taux (1,5:1 à 2,5:1).

Le voyant rouge de type « LED » signale l'activité de la réduction de gain.

Fast, Medium, SlowRègle la vitesse de calcul demoyenne RMS, une vitesse plus lente pouvant réduire les artefacts avec cer-
tains signauxaudio. Medium est le réglage par défaut, mais les presets de Studio One version 1 s'ouvrent avecun réglage Fast.

Adapt QActivez-le pour que le rapport Qdesbandes change en fonction du niveau d'accentuation ou d'atténuation appliqué.

AfficheurAffiche les réglagesdu filtre coupe-baset de l'égaliseur paramétrique. Cliquez sur les poignéespour régler le gain (vers
le haut/bas) et la fréquence (vers la gauche/droite).

Low, Mid, High Règlent le gain et la fréquence pour chaque bande de l'égaliseur paramétrique. Chaque bande a un rapport Q
fixe.

Gain Règle le gain de sortie de ChannelStrip. Variable de -12 dB à 12 dB.

Auto Cliquezpour activer le réglage automatique du gain de sortie. Cela garantit qu'un signal entrant à 0 dB donne en
sortie un signal à 0 dB.

Dual Pan

DualPan est un panoramique stéréo entièrement variable avec commande de balance d'entrée, sélection de loi de panoramique et pano-
ramiquesgauche/droit indépendants. Lesparamètres suivants sont disponiblesdansDualPan :

Input BalanceRègle la balance du signal d'entrée stéréo entre extrême gauche et extrême droite.

Pan LawSélectionne une loi de panoramique entre -6 dB Linear, -3 dBConstant Power Sin/Cos, -3 dBConstant Power Sqrt,
0 dBBalance Sin/Coset 0 dB Linear.
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Panoramique

Left Règle le panoramique du signal d'entrée gauche entre extrême gauche et extrême droite.

Right Règle le panoramique du signal d'entrée droit entre extrême gauche et extrême droite.

LinkCouple les panoramiquesgauche (Left) et droit (Right).

Fat Channel

Fat Channel est une version virtuelle complète de la tranche de canal présente dans la console demixage StudioLive 32.4.2 AI, ce qui vous
permet d'utiliser tous les presets de Fat Channel à la fois dansStudio One et dans la StudioLive AI. Avec les fonctionsgate/expandeur, com-
presseur, égaliseur paramétrique et limiteur, le Fat Channel combine de nombreuses fonctionsde traitement essentielles dansun outil
simple d'emploi.

Échange de presets de Fat Channel

Pour envoyer un preset de Fat ChannelStudio One à une StudioLive AI, ouvrez le menuOptionsde preset dans l'en-tête du plug-in Fat
Channel et cliquez sur Exporter preset de canal. Cela sauvegarde le preset actuel dans le dossier despresets personnels d'Universal
Control AI, pour son utilisation par une console demixage StudioLive AI connectée.

Lespresets nouvellement créés sur une console demixage StudioLive AI sont automatiquement ajoutésà la liste despresets du plug-in Fat
Channel de Studio One chaque fois que l'on lance Studio One.

Commandes de Fat Channel

Fat Channel offre les commandessuivantes :

Module Filter (filtre passe-haut)

Freq Règle la fréquence du filtre passe-haut. Tournez ce bouton à fond à gauche pour désactiver le filtre.

Module Gate/Expandeur

Activer/DésactiverCliquez sur ce commutateur pour activer ou désactiver le module Gate.

Key FilterCe bouton détermine la fréquence d'ouverture du gate. Choisir une fréquence spécifique, en plusd'un niveau donné
en décibels, permet un façonnage plusprécis du son. Le KeyFilter peut être déclenché par le signal de la voie ou du bus sélec-
tionné ou par une voie de déclenchement (sidechain) dont le signal est utilisé comme source.

Threshold Ce bouton détermine le niveau seuil auquel le gate s'ouvre. Tous les signauxau-dessusdu seuil passent sansêtre
affectés, tandis que ceux inférieurs au réglage de seuil ont leur niveau réduit d'une valeur réglée par la commandeRange (plage).
Si le seuil est réglé à fond à gauche, le gate est désactivé (toujours ouvert), laissant passer tous les signaux sans les affecter. Vous
pouvez régler le seuil de 0 à -84 dB.

Range Règle l'ampleur (plage) de la réduction de gain produite par la fermeture du gate. La plage peut être réglée de 0 à -84 dB.
La commandeRange n'est pasdisponible si on utilise l'expandeur.

Attaque (Att) Règle le tempsnécessaire au gate de la voie ou de la sortie sélectionnée pour s'ouvrir. Vouspouvez régler la durée
d'attaque entre 0,02 et 500 ms.
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Relâchement (Rel) Règle et affiche le tempsnécessaire au gate pour se fermer sur la voie sélectionnée. Il peut être réglé de
0,05 à 2 secondes.

Listen Active/désactive la fonction KeyListen qui vouspermet d'écouter la façon dont est réglé le filtre KeyFilter du gate.

Expand Fait passer le gate enmode expandeur.

Graphique interactif Ce graphique fournit une représentation visuelle des réglageset de l'activité actuelle du gate. Vouspouvez
également régler le seuil (Threshold) et la plage (Range) en déplaçant les points bleus.

Module Compressor (compresseur)

Activer/DésactiverCliquez sur ce commutateur pour activer ou désactiver le module Compressor.

Threshold Ce bouton règle le seuil du compresseur pour le canal sélectionné. Le compresseur s'enclenche dèsque le niveau du
signal (son amplitude) dépasse la valeur seuil. Tourner cette commande vers la gauche abaisse le seuil de sorte que la com-
pression commence pour une valeur d'amplitudemoindre. Le seuil se règle de -56 à 0 dB.

Ratio Ce bouton règle le taux (ou pente) du compresseur pour le canal sélectionné. Le tauxest le rapport entre le niveau de sortie
et le niveau d'entrée. Par exemple, si vousavez réglé Ratio sur 2:1, tout signal de niveau supérieur au seuil (Threshold) réglé sera
compressé à un tauxde 2:1. Cela signifie que pour chaque augmentation de niveau de 2 dB au-dessusdu seuil, la sortie du com-
presseur n'augmentera que de 1 dB. Ce tauxpeut être réglé de 1:1 à 18:1 ou sur « limit », qui est l'équivalent de l'infini:1.

Gain Règle et affiche le gain de compensation du compresseur pour le canal sélectionné. Compresser un signal entraîne géné-
ralement une réduction générale de niveau (réduction de gain), et le gain de compensation vouspermet, si vousle désirez, d'aug-
menter le volume pour compenser cette perte de gain. Vouspouvez régler le gain de compensation de 0 dB (pasd'ajustement de
gain) à +28 dB.

Attaque (Att) Règle la rapidité d'action du compresseur sur le signal entrant. Une attaque lente (de durée plus longue obtenue
en tournant la commande vers la droite) laisse passer sans compression les composantesprésentesau début d'un signal (ce que
l'on appelle généralement les transitoires initiales) tandis qu'une attaque rapide (à fond à gauche) déclenche la compression dès
qu'un signal dépasse le seuil. Vouspouvez régler l'attaque entre 0,2 et 150 ms.

Relâchement (Rel) Détermine le tempsnécessaire au compresseur pour ramener à zéro la réduction de gain (plus aucune
réduction de gain) après redescente sous le seuil de compression. Le relâchement peut être réglé de 2,5 à 900 ms.

Auto Active le mode de réglage automatique d'attaque et de relâchement. Quand lemode Auto est activé, les commandesd'at-
taque et de relâchement sont inopérantes, et une courbe préprogrammée d'attaque et de relâchement est utilisée, avecune
durée d'attaque de 10 mset une durée de relâchement de 150 ms. Tous les autresparamètresdu compresseur peuvent toujours
être réglésmanuellement.

Soft Active la compression à transition douce. Enmode de fonctionnement normal, le compresseur est réglé pour une com-
pression à bascule brutale (hard-knee), ce qui signifie que la réduction de gain s'applique au signal entrant dèsque le niveau de
celui-ci dépasse le seuil fixé. Quand le bouton Soft est activé, le tauxaugmente progressivement quand le signal atteint le seuil.

Graphique interactif Ce graphique fournit une représentation visuelle des réglageset de l'activité actuelle du compresseur.
Vouspouvezégalement régler le seuil (Threshold) et le taux (Ratio) en déplaçant le point bleu.

Module Equalizer (égaliseur)

Activer/DésactiverCliquez sur ce commutateur pour activer ou désactiver le module Equalizer.

Commutateurs de correction en plateau Activent/désactive le mode de correction en plateau pour les bandeshaute (H) et
basse (L). Si le commutateur de correction en plateau est activé, la correction de la bande qui lui correspond (hautesou basses fré-
quences) n'est plus paramétriquemais en plateau.

Commutateurs d'activation/désactivation de bandeDéterminent si la bande correspondante sera contrôlée par les com-
mandesFreq, Gain et Q.

Freq Ce bouton règle la fréquence centrale de la bande correspondante. Vouspouvez régler la fréquence centrale dans les
plages suivantespour chaque bande. Graves (L) : 36 à 465 Hz ; Bas-médiums (LM) : 90 Hzà 1,2 kHz ; Hauts-Médiums (HM) :
380 Hzà 5 kHz ; Aigus (H) : 1,4 à 18 kHz

Gain Ce bouton accentue et atténue la fréquence sélectionnée dansune plage de -15 à +15 dB.
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QRègle le rapport Qpour la bande de fréquence correspondante. Le rapport Qest le rapport de la fréquence centrale sur la lar-
geur de la bande. Quand la fréquence centrale est constante, la largeur de la bande est inversement proportionnelle au rapport Q,
doncquand vousaugmentezQ, vous resserrez la bande. Par conséquent, plus la valeur est petite, plus la correction est large.

Graphique interactif Ce graphique fournit une représentation visuelle des réglagesactuels. Vouspouvez changer les réglages
en déplaçant les points bleuspour régler enmême temps la fréquence et le gain. La première fois que vous touchezun point, la
bande qui lui est associée s'active automatiquement. Toucher un point ou cliquer dessusactive et désactive sa bande.

Module Limiter (limiteur)

Activer/DésactiverCliquez sur ce commutateur pour activer ou désactiver le module Limiter.

Threshold Règle et affiche le seuil (Threshold) du limiteur pour le canal sélectionné. Le limiteur s'enclenche dèsque le niveau du
signal (son amplitude) dépasse la valeur seuil. Tourner cette commande vers la gauche abaisse le seuil de sorte que la limitation
commence pour une valeur d'amplitudemoindre. Le seuil se règle de -28 à 0 dB.

Mixtool

Mixtool fournit desutilitaires de piste courants, dont des inverseurs indépendants pour canauxgauche et droit, un échangeur de canaux
gauche et droit, et un transformateur MSde signaux stéréo. UtilisezMixtool quand vous invertissezdes canauxpour corriger les problèmes
d'annulation de phase et de corrélation, ainsi que pour une transformationMSafin de décoder des signauxenregistrésen configuration sté-
réoMid-Side.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansMixtool quand il est utilisé sur une piste stéréo :

Gain Règle le gain général de sortie.

Block DC Offset Recentre la forme d'onde entrante, pour supprimer toute composante continue dans le signal audio.

Invert Left Cliquezpour inverser la phase du canal de lecture gauche pour une piste stéréo.

Invert Right Cliquezpour inverser la phase du canal de lecture droit pour une piste stéréo.

Swap ChannelsCliquezpour échanger les canauxd'entrée gauche et droit deMixtool. Pistes stéréo uniquement.

MS TransformCliquezpour effectuer une transformationMid-Side sur les canauxd'entrée deMixtool. Pistes stéréo uniquement.
Sert généralement à décoder des signauxenregistrésenMSou à créer des signauxMSpour le traitement d'une image stéréo.

Sur une pistemono, le plug-in Mixtool a une commande pour inverser la phase du signal.
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Pro EQ

Pro EQest un égaliseur paramétrique à sept bandesavecpossibilité d'affichage du spectre, filtres variables coupe-bas, coupe-haut, mul-
timodesbasse et haute fréquence, et un réglage automatique optionnel du gain de sortie. UtilisezPro EQsur n'importe quelle piste mono
ou stéréo pour appliquer une correction tonale précise et hautement musicale à n'importe quel signal.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansPro EQ :

AfficheurCliquez sur les poignéesdesbandesde fréquenceset tirez-les dans l'afficheur pour modifier les valeurs despara-
mètresGain (vers le haut et le bas) et Freq (fréquence, vers la droite et la gauche). Si vous cliquez sur une poignée, la molette de
la souris édite la valeur Q (si votre souris n'a pasdemolette, cliquez sur le boutonQdésiré ou saisissezune valeur sous ce bouton).

Show Curve All/Current Cliquezpour sélectionner All ou Current.

AllAffiche simultanément les courbesde toutes les bandesainsi que la courbe de correction composite qui en résulte et qui est
appliquée au signal (en blanc).

Current Affiche la courbe de correction composite (en blanc), ainsi que la courbe de toute bande lorsqu'on l'édite.

SpectrumCliquezpour activer/désactiver l'affichage du spectre en sortie de Pro EQ, qui est disponible enmode Third Octave
(tiers d'octave), FFT Curve (courbe FFT) ouWaterfall.

Un deuxième signal peut être acheminé dans l'affichage de spectre en utilisant l'entrée Sidechain, à des fins de com-
paraison.

L'affichage du spectre est fixe de 20 Hzà 20 kHzet de -24 dB à 24 dB.
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Afficher/Masquer les commandes de l'égaliseurCliquez sur la flèche située à la frontière entre l'affichage du spectre et les
commandesde l'égaliseur pour masquer ou afficher cesdernières.

High qualityCliquezpour activer le mode haute qualité, qui permet une correction plusprécise. Cela s'obtient par sur-
échantillonnage 2xet nécessite plus de puissance de traitement par l'ordinateur. Notezque lorsque la haute qualité est activée, en
raison du suréchantillonnage, le signal est légèrement modifié, même lorsque toutes les commandessont en position neutre.

BandesCliquez sur le bouton d'activation à voyant de chaque bande pour l'activer/la désactiver.

LC, HC Filtres coupe-bas (LC) et coupe-haut (HC).

Freq Règle la fréquence à laquelle le filtre commence à couper.

PenteSélectionnez-la entre 6, 12, 24, 36 et 48 dB par octave. Cela affecte la forme de la courbe de filtrage.

LF, HF Filtres réglablesen plateau ou en cloche pour les basses fréquences (LF) et les hautes fréquences (HF).

QRègle le rapport Qde la bande de fréquences. Qest le rapport de la fréquence centrale sur la largeur de la
bande. Pour unemême fréquence centrale, Qest inversement proportionnel à la largeur de la bande (c'est-à-
dire qu'une valeur deQplusélevée est synonyme de bande plusétroite).

Gain Atténue/amplifie la bande de fréquences.

Mode de filtrageChoisissezentre Peaking (en cloche) et Shelf (en plateau), avecune pente de 6, 12 ou 24 dB
par octave.

Freq Règle la fréquence centrale de la bande.

LMF, MF, HMF Filtres en cloche.

QRègle le rapport Q (fréquence centrale/largeur de bande) de la bande de fréquences.

Gain Atténue/amplifie la bande de fréquences.

Freq Règle la fréquence centrale de la bande.

Auto Cliquezpour activer le gain automatique, qui ajuste le niveau de sortie de Pro EQafin de le faire correspondre avec la puis-
sance du signal entrant d'origine (cela garantit qu'un signal d'entrée à 0 dB donne un signal de sortie à 0 dB).

Indicateur de niveau de sortie Indicateur de niveau crête/RMS ; le niveau RMSest représenté par une ligne blanche hori-
zontale.

Modulation
Lesprocesseurs demodulation sont de remarquablesoutils pour créer des sons innovants et intéressants. Studio One dispose despro-
cesseurs demodulation suivants :

Auto Filter

Auto Filter possède deux filtres résonants avec sixmodèlesde filtre au choix. La fréquence de coupure et la résonance du filtre peuvent être
moduléespar un LFOà formesd'onde standard, un séquenceur à 16 paset une enveloppe. UtilisezAuto Filter pour créer deseffets de fil-
trage allant de balayagesbasiquesde filtre à de complexesmotifs de filtrage rythmique synchronisés sur le tempo.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansAuto Filter :
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Filter 1 et Filter 2Choisissezparmi 6 typesd'émulation de filtre (Filter), Ladder LP (passe-basen échelle) 12 dB, 18 dB et
24 dB ; Analog SVF (analogique à variable d'état) 12 dB et 24 dB, Digital SVF (numérique à variable d'état) 12 dB, Comb (en
peigne) et Zero DelayLP 24 dB (comme dans les instrumentsMai Tai etPresence XT fournis).

SVFs Les filtres à variable d'état (SVF) peuvent mélanger passe-bas, passe-bande et passe-haut. Cliquez sur le curseur
horizontal demixage de filtre (sous la sélection dumodèle de filtre) et tirez-le pour mélanger les typesde filtrage.

FLT Spread Règle l'écart séparant les fréquencesde coupure des filtres 1 et 2. Variable de -2 octavesà 2 octaves. (La
fréquence de coupure du filtre 2 est le résultat du réglage de la fréquence de coupure du filtre 1 avecCutoff et de cet écar-
tement avecFLT Spread.)

Chained/ParallelChained permet de connecter les deux filtres en série (filtre 1 puis filtre 2, ce qui convient bien pour ajou-
ter des crêtes, créer des filtres coupe-bande, etc.) et Parallel de les connecter en parallèle (les filtres 1 et 2 traitent le
même signal et produisent leur résultat simultanément dansunmême signal, ce qui convient bien pour créer de larges
filtres passe-bande).

DriveRègle la saturation de la réinjection dans le filtre. Variable de 0 à 100 %.

Cutoff Règle la fréquence de coupure du filtre. Variable de 30 Hzà 16 kHz.

Peut êtremodulée par l'enveloppe et par le LFO.

Réglez l'ampleur de lamodulation de chacun à l'aide des curseurs verticauxEnvet LFO. Variable de -100%à
100%. Les valeurs négatives inversent la phase. Le LFOmodule de part et d'autre de la valeur.

Reso Règle la résonance des filtres. Variable de 0 à 100 %.

Peut êtremodulée par l'enveloppe et par le LFO.

Réglez l'ampleur de lamodulation de chacun à l'aide des curseurs verticauxEnvet LFO. Variable de -100%à
100%. Les valeurs négatives inversent la phase. Le LFOmodule de part et d'autre de la valeur.

Envelope Length Règle les duréesd'attaque et de relâchement de l'enveloppe de volume (Env) qui affecte la fréquence de cou-
pure (Cutoff) et la résonance (Reso).

Auto Cliquezpour activer/désactiver la sélection automatique de durée d'enveloppe.

Sidechain Activez le circuit de déclenchement en cliquant sur le bouton Sidechain en haut de la fenêtre d'effet afin de per-
mettre la détection d'enveloppe. (Utilisezune autre piste pour contrôler l'enveloppe.)

LFOCliquez sur les boutonsde forme d'onde du LFOpour choisir entre 16 Step (séquenceur 16 pas), onde triangulaire, sinu-
soïdale, en dents de scie et carrée.

LFO Speed La vitesse du LFOpeut être synchronisée sur le tempo ou être autonome.

SyncCliquezpour activer/désactiver la synchronisation du LFOsur le tempo. En casde synchronisation sur le
tempo, la vitesse est variable de 4/1 à 1/64, avecdiverses variantes ternaires et binaires.

16-stepQuand 16 Step est activé, cliquezdans l'afficheur pour éditer la valeur de chacun despas. Cela divise la valeur
actuelle de vitesse/battement en 16 pas, chaque pouvant varier de -1 à +1.

Gain Règle le gain de sortie d'Auto Filter. Variable de -6 dB à 6 dB.

Auto Cliquezpour activer le gain automatique quimaintient le signal de sortie à un niveau équivalent à celui du signal d'entrée.

MixRègle le mixage du signal traité par Auto Filter et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.
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Chorus

Chorusest un processeur de chorusà 1-3 voix avecen option unemodulation de tempsde retard de LFOet une commande de largeur sté-
réo. Le chorusest souvent utilisé sur les pistes vocalespour aider à créer un son de voix plus plein afin que la piste se tiennemieuxdans le
mixage général. Pour des raisons similaires, les parties de guitare et de synthé ont parfois recours au traitement par chorus.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansChorus :

Mode Choisissezentre le modeDoubler (équivalent à l'effet Chorusdes versions2.5 et antérieuresde Studio One) et le mode
Chorus, qui emploie unmouvement passe-tout inversé, pour un effet chorusplusauthentique.

DelayRègle le retard des voix du chorus. La valeur réglée est le tempsde retard qui sépare les voix.

VoicesRègle le nombre de voix ajoutéesdans le chorus ; choisissezentre 1, 2 et 3.

LFOLe LFOmodule le paramètre Spacing.

LFO Speed Règle la vitesse du LFO.

LFO ShapeChoisissezentre les formesd'onde de LFOsuivantes : triangulaire, sinusoïdale, en dents de scie ou carrée.

LFO Width Règle la plage demodulation du paramètre Spacing par le LFO. Variable de 0 à 100 %. Une valeur de 100 %
fait moduler le paramètre Spacing de 0 à 2x sa valeur.

Depth Règle le mixage du signal du son traité sortant de Choruset du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Stereo Width Règle l'écartement des voix de Chorusdans le champ stéréo.

Low Freq Règle la fréquence d'inflexion du filtre coupe-bas.

High Freq Règle la fréquence d'inflexion du filtre coupe-haut.

Flanger

Flanger crée de la profondeur spatiale, des tourbillons, desdécalagesde timbre et deseffets percussifs. L'effet flanger est souvent utilisé
sur despistes de guitare pour créer desdécalagesde timbre et de tonalité intéressants, et cela peut aider aussi à créer de riches sonsde
synthé. Il fonctionne en divisant le signal audio en deux signaux identiques. Il applique ensuite un court retard variable à un des signaux, ren-
voie sa sortie à son entrée avecune intensité variable et finalement mélange le signal traité et le signal non traité. Vouspouvezmoduler le
retard du Flanger avecun LFO, qui lui-même peut être synchronisé sur le tempo.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansFlanger :
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LFOLe LFOmodule le paramètre Speed/Beats.

LFO Width Règle la plage demodulation du retard (vitesse ou Speed) par le LFO. Variable de 0 à 100 %. Une valeur de
100 % fait moduler le paramètre Speed de 0 à 2x sa valeur.

Speed/BeatsRègle la vitesse du LFO.

SyncCliquezpour activer la synchronisation du LFOsur le tempo. Le tempsest exprimé sous forme de valeur de bat-
tements rythmiques (Beats).

Speed Vitesse variable de 0,01 Hzà 10 Hz.

BeatsChoisissezde 4/1 à 1/64, divisions ternaires et variantespointées comprises.

Depth Règle le mixage son d'effet/son secd'origine en sortie de Flanger.

FeedbackRègle la quantité de signal sortant retardé qui est réinjectée à l'entrée. Variable de -90 %à 90 %. Des valeurs négatives
donnent une réinjection inversée.

DelayRègle le tempsde retard pour le signal entrant copié. Variable de 0,25 msà 10 ms.

Depth Règle le mixage du signal du son traité sortant du Flanger et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Phaser

Phaser applique au signal entrant un nombre variable de filtres passe-tout en série (chacun sortant dans le suivant), conjointement à une
boucle de réinjection globale. Le phaser possède un LFOpour moduler les fréquences centrales de tous les filtres passe-tout.

Les filtres passe-tout fonctionnent comme des retardsdépendant de la fréquence, de façon à ce qu'aprèsajout de la sortie filtrée au signal
entrant d'origine, certaines fréquencespuissent être atténuéesou amplifiées suite au déphasage. Lesphasers sont couramment utilisés
sur de nombreux typesde signaux, dont ceuxde synthés, de guitareset même de voix, pour créer un effet de déphasage caractéristique.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansPhaser :

LFOModule la fréquence centale des filtres passe-tout dans la plage délimitée par les paramètresRange Low (limite basse) et
Range High (limite haute).

Range LowRègle la fréquence centrale la plus basse pour les filtres passe-tout. Variable de 10 Hz jusqu'à 8 kHzou à la
valeur réglée avecRange High.

Range High Règle la fréquence centrale la plus haute pour les filtres passe-tout. Variable de 10 Hzou de la valeur réglée
avecRange Low jusqu'à 8 kHz.

Speed/BeatsRègle la vitesse du LFO.

SyncCliquezpour activer la synchronisation du LFOsur le tempo. Le tempsest exprimé sous forme de valeur de
battements rythmiques (Beats).

Speed Vitesse variable de 0,01 Hzà 10 Hz.

BeatsChoisissezde 4/1 à 1/64, divisions ternaires et variantespointées comprises.

FeedbackRègle la quantité de signal sortant filtré qui est réinjectée à l'entrée. Variable de 0 à 95%.

StagesRègle le nombre d'étagesde filtrage passe-tout dansPhaser. Variable de 2 à 20.
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Spread Règle l'écartement de chaque filtre passe-tout de 0 à 100 %.

Depth Règle le mixage du signal du son traité sortant du Phaser et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Rotor

Rotor est un effet rotatif qui simule le son d'un amplificateur à lampesavecun pavillon de hauts-médiumset un woofer de basses tournant
indépendamment, comme dansune de ces cabinesd'amplification que l'on relie à un célèbre orgue électrique. Rotor excelle dans l'apport
d'une sensation demouvement et d'un caractère tonal unique aux sonsd'orgue, de guitares, ou de tout ce que vous voudrezbien essayer.
La rotation de chaque haut-parleur peut être réglée sur une variété de vitesses, avecdeseffets réalistes de freinage et d'accélération lors
du changement de vitesse.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansRotor :

Drive Vouspermet d'ajouter la quantité de saturation d'ampli souhaitée à votre son. Les réglagesbasdonnent un son plus clair,
les réglageshauts un son plus saturé.

Horn QVouspermet d'incorporer un pic demédiumsqui émule la résonance deshaut-parleurs rotatifs à pavillon. Les réglages
basdonnent un son plusneutre, les réglageshauts une résonance plusprononcée.

Off/On Active/désactive la rotation deshaut-parleurs virtuels, avecentre les deuxétats une variation progressive de la vitesse.

Slow/Fast Fait alterner entre les deux vitessesprérégléespour le woofer et le pavillon, avecune transition en douceur entre les
vitesses.

Distance Vouspermet de choisir la position dumicrophone virtuel qui capte le haut-parleur tournant. Avecun réglage bas, le
micro est plus proche du haut-parleur, et les effets de balayage stéréo plusprononcés. Avecun réglage élevé, le micro est plus éloi-
gné du haut-parleur et l'effet est plus subtil et plus diffus.

Balance Vouspermet demixer le woofer et le pavillon pour obtenir la balance tonale désirée. Auminimum, vousentendezprin-
cipalement le woofer. Aumaximum, vousentendezprincipalement le pavillon.

Spread Vouspermet de contrôler la largeur stéréo deshaut-parleurs rotatifs. Avecun réglage bas, la partie du signal repré-
sentant l'avant de chaque élément rotatif se déplace dansune bande distincte étroite sur tout le spectre stéréo. Avecun réglage
élevé, l'élément rotatif apparaît plus large et plus diffus.

Woofer Speed et Horn Speed Cescommandesà double curseur vouspermettent de régler les vitessesde rotation (lenteset
rapides) du woofer et du pavillon. Vouspouvez les régler sur des valeurs identiquespour une rotation plus coordonnée entre woo-
fer et pavillon, ou sur des valeurs différentesdonnant des rotations contrastées.
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X-Trem

X-Trem est un effet de trémolo qui applique unemodulation d'amplitude d'intensité et de vitesse variablesdans le temps. X-Trem dispose
d'une synchronisation sur le tempo et d'un LFOvariable avec choix de séquenceurs 16 paset 16 gates, ainsi qu'une possibilité d'auto-pano-
ramique. UtilisezX-Trem sur n'importe quelle piste pour créer tout ce qui va de subtils décalagesd'amplitude à une batterie déformée avec
gate synchronisé sur le tempo, à desnappes trance avecgate, à des charlestonspanoramiquéeset autres sonspopulaires.

Lesparamètres suivants sont disponiblesdansX-Trem :

Depth Règle l'intensité relative de lamodulation d'amplitudemaximale. Variable de 0 à 100 %.

Speed/BeatsRègle la vitesse du LFO.

SyncCliquezpour activer la synchronisation du LFOsur le tempo. Le tempsest exprimé sous forme de valeur de bat-
tements rythmiques (Beats).

Speed Vitesse variable de 0,01 Hzà 30 Hz.

BeatsChoisissezde 4/1 à 1/64, divisions ternaires et variantespointées comprises.

Pan/TremCliquezpour changer X-Trem demode et qu'il affecte soit l'amplitude générale (Trem) soit la balance des canaux
gauche et droit (Pan). Pan ne peut être sélectionné que sur despistes stéréo.

Mode de LFOChoisissezentre les formesd'onde de LFOTriangle (triangulaire), Sine (sinusoïdale), Sawtooth (dents de scie) et
Square (carrée), et un séquenceur 16 Steps (16 pas) ou 16Gates.

16 StepsCliquezdans l'afficheur du LFOpour régler chaque pas. Lespas sont des subdivisionsde la valeur de temps
actuellement choisie avecSpeed/Beats ; la valeur de chaque pas représente l'amplitude/le panoramique pour ce pasde
0/extrême gauche à 100%/extrême droite.

16 GatesCliquezdans l'afficheur du LFOpour ouvrir/fermer le gate à chaque pas. Lespas sont des subdivisionsde la
valeur de tempsactuellement choisie avecSpeed/Beats. Pour chaque pas, le gate est fermé quand il n'y a pasde rem-
plissage couleur et ouvert dans le cas inverse.

Reverb
Leseffets reverb servent dansquasiment toutes les productionsmusicaleset dansdesapplicationsdiverses. Dans la vie quotidienne, la
réverbération est le résultat desnombreuses réflexionsdu son qui se produisent dansune pièce donnée ou un autre espace. Dans l'es-
pace ambiant, le son peut directement voyager jusqu'à votre oreille mais aussi être réfléchi de nombreuses fois par lesmurset le plafond
d'une pièce avant d'arriver à votre oreille. À chaque réflexion, le son est atténué car son énergie est absorbée par les surfaces réflé-
chissanteset celle-ci se dissipe en voyageant au travers d'un support (en général l'air). Cet ensemble de sons réfléchis et atténuésest ce
que nous connaissons sous le nom de reverb.

La reverb fournit des indicationsauditivesessentielles sur la nature de n'importe quel espace donné. À ce titre, la reverb est couramment uti-
lisée en productionmusicale pour créer desespaces virtuels dans lesquels peuvent interagir les diversesparties d'unmixage.

Studio One dispose de deux reverbs intégrées : Mixverb et RoomReverb. trois reverbs intégrées : Mixverb, RoomReverb et OpenAIR.
Ceseffets reverb sont décrits ci-dessous.
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Mixverb™

Mixverb est une reverb simple et efficace destinée à l'emploi comme insert sur despistesmono ou stéréo. Mixverb possède des réglagesde
taille, pré-retard et amortissement, ainsi qu'un gate réglable et une commande de largeur de stéréo.

Mixverb offre les paramètres suivants :

PredelayRègle le tempsde pré-retard. Variable de 0 msà 500 ms. Le pré-retard est le tempsqui s'écoule avant que ne soient
entendus les premiers signaux réverbérés.

SizeRègle la taille relative de l'espace réverbérant. Variable de 0 à 100 %.

Damp Règle l'ampleur relative de l'amortissement (atténuation des fréquences les plus hautes) du signal réverbéré. Variable de 0
à 100 %.

Gate Le gate est appliqué au signal sortant de la reverb.

Gate.Cliquez ici pour activer/désactiver le gate.

Gate Thresh Règle le seuil du gate. Variable de -36 dB à 12 dB.

Gate ReleaseRègle la durée de relâchement du gate. Variable de 10 msà 250 ms.

Width Règle la largeur du champ stéréo. Variable de 0 à 100 %. Seulement pour les pistes stéréo.

MixRègle le mixage du signal traité et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Lock Verrouille le réglage actuel de la commandeMix.
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OpenAIR

[Screenshot] OpenAIR - OpenAIR plug-in editing window

L'OpenAIR est une reverb à convolution d'une grande efficacité capable de fournir une réverbération ultra-réaliste basée sur les impulsions
capturéesdansde véritablesespacesainsi qu'en sortie d'unités de reverbmatérielles classiques.

L'OpenAIR offre les paramètres suivants :

PredelayPar défaut sur 0 ms ; ajoute un pré-retard à la réponse impulsionnelle avecune valeur positive, ou tronque le pré-retard
existant dans la réponse impulsionnelle avecune valeur négative. Les valeurs vont de -150 à 300 ms.

Length Les valeurs plus petites que la longueur d'origine de la réponse impulsionnelle coupent la fin (c'est-à-dire qu'elles rac-
courcissent la reverb). Pour de plusgrandes valeurs, la plage comprise entre le point ER/LR-Xover (point de passage des
réflexionspremièresou directesaux réflexions tardivesou indirectes) et la fin de la réponse impulsionnelle est étirée dans le
temps. Le début (jusqu'au point ER/LR-Xover) ne sera pasétiré, donc l'impression de pièce créée par les réflexionspremières
demeure intacte. [Ctrl]/[Cmd]+Clic restaure la longueur d'origine de la réponse impulsionnelle.

Affichage et sélection de réponse impulsionnelle (IR en anglais)

Log. TimeQuand cette option est activée, plus de détails sont affichéspour les réflexionspremières, ce qui facilite le
réglage du point ER/LR-Xover.

Log. LevelQuand cette option est activée, il est plus facile de voir les courbesRMS.

Nom de la réponse impulsionnelle (IR en anglais) Cliquezpour ouvrir le sélecteur de fichier, ou déposez ici n'im-
porte quel fichier IR.

Prev/Next Remplace la réponse impulsionnelle par le fichier précédent ou suivant dans lemême dossier que celui de la
réponse impulsionnelle existante.

ER/LR Proportionne les volumesavant et après le point ER/LR-Xover, de 0 à 1.00.

Gain Règle le volume général de sortie.

MixC'est le mixage du son d'effet et du son secd'origine, de 0 à 100 %.
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Envelope (enveloppe)

Fade-In Fait arriver progressivement la réponse impulsionnelle, de 0msà 2,0 s.

ER/LR XoverDétermine l'instant de passage des réflexionspremièresou directesaux réflexions tardivesou indirectes ;
affecte le traitement de réponse impulsionnelle. La plage va de 0 à 500 ms.

Fade-Out Fait disparaître progressivement la réponse impulsionnelle, de 1 msà la durée de la réponse impulsionnelle.

Shorten with StretchQuand cette option est activée et que la longueur est inférieure à celle d'origine de la réponse impul-
sionnelle, la réponse impulsionnelle n'est pas coupéemais est contractée dans le tempspar timestretch entre le point ER/LR-
Xover et la fin de la réponse impulsionnelle. (Le contenu de la réponse impulsionnelle avant le point ER/LR-Xover n'est ni étiré ni
contracté, ce qui préserve le caractère de ces réflexionset par conséquent une grande partie du caractère de la reverb.)

Stretch with PitchQuand cette option est activée, les changements de longueur ne se font paspar éti-
rement/contraction dans le temps (timestretch) mais par rééchantillonnage. Cela proportionne aussi les réflexionspre-
mières.

Processing (traitement) Comme l'OpenAIR ne dispose pasd'un véritable traitement stéréo, elle intègre un croisement des
canaux sourceset un retard croisé.

Cross-Feed Règle la quantité retardée de « l'autre » canal qui entre dans les canaux IR gauche et droit, de 0 à 100 %.

Cross-DelayRègle le retard des canaux croisés, agissant en fait comme une distance stéréo, de 0 à 25 ms.

AsymmetryRègle les retardset le mixage des sources croiséespour simuler une configuration d'enregistrement asy-
métrique, de l'extrême gauche à l'extrême droite.

Égaliseur graphique 6 bandesRègle proportionnellement les plagesde fréquencesdans la réponse impulsionnelle.

Room Reverb

RoomReverb est une reverb de simulation de pièce qui ajuste sesparamètres internesde réverbération d'aprèsdesmodèlesde pièces vir-
tuelles. Elle est destinée à l'emploi en boucle d'effet (sur un départ) ou comme effet de canal sur la sortie générale. RoomReverb dispose
de paramètreset de géométries de pièce variables, d'un choix demodèlesde pièce, et de commandesde population, amortissement, et
régularité des surfaces.

RoomReverb offre les paramètres suivants :
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AfficheurAffiche les caractéristiquesgénéralesde la reverb le long d'une échelle de tempsauto-ajustable. Les réflexionspre-
mières sont représentéespar des lignes verticales, et la queue de reverb est représentée par une enveloppe colorée.

PreRègle le décalage pour la quantité de pré-retard naturel dû à la pièce. Variable de 0 msà une valeur plus élevée déterminée
par les réglagesactuels de Room.

Length Règle le décalage pour la longueur de queue de reverb naturelle due à la pièce. La plage de réglage est variable en fonc-
tion des réglagesactuels de Room.

Room (pièce)

SizeRègle la taille dumodèle de pièce virtuelle, moyenne géométrique de sa largeur, de sa profondeur et de sa hauteur.
Variable de 1 m à 20 m.

Width Règle la largeur par rapport à la taille. Variable de 0,1 à 2.

Height Règle la hauteur par rapport à la taille. Variable de 0,1 à 1.

Geometry (géométrie)

Dist Règle la distance relative entre la source et la position de l'auditeur dans la pièce virtuelle. Variable de 0,1 à 1.

AsyRègle l'asymétrie droite-gauche entre la source et la position de l'auditeur. Variable de -1 (position de l'auditeur à l'ex-
trême droite) à 1 (position de l'auditeur à l'extrême gauche).

PlaneRègle la hauteur relative de la source stéréo et de la position de l'auditeur dans la pièce virtuelle. Variable de 0
(demi-hauteur de la pièce) à 1 (plafond).

Modèle de pièceSélectionne unmodèle de reverb synthétique : SmallRoom (petite pièce), Room (pièce), MediumHall (petite
salle), et Large Hall (grande salle).

Afficheur W (largeur), D (profondeur), H (hauteur) Affiche les dimensionsapproximativesde la pièce en fonction
des réglagesactuels de Room.

Character (caractère)

Population Règle la population relative dans la pièce virtuelle. Variable de 0 à 1.

Une valeur de 0 donne une queue de reverb « statique », renforcée en graves.

Une valeur de 1 donne une queue de reverb « mouvante », amoindrie en graves.

DampnessRègle l'humidité relative de l'air dans la pièce. Cela a pour effet d'atténuer les plus hautes fréquencesdu
signal réverbéré. Variable de 0 à 1.

ReflexivityRègle la régularité relative des surfacesde la pièce virtuelle. Variable de 0 à 1. Des valeurs élevéesévoquent
plus une queue de reverb de type écho.

Reverb MixRègle le mixage de la queue de reverb et des réflexionspremières. Variable de 0 à 1. L'affichage de la reverb est
actualisé pour indiquer cemixage.

Dry/Wet MixRègle le mixage du signal traité par RoomReverb et du signal secd'origine. Variable de 0 à 100 %.

Perform/Quality LemodeQuality (qualité) est activé par défaut. Activez le mode Perform (mode de fonctionnement économique)
pour utiliser moinsde ressourcesdu processeur de l'ordinateur en désactivant les réflexionsau sol et au plafond et en réduisant la
précision des calculs pour la réverbération.

Pipeline
Commementionné dans la sectionRetirer un insert, Pipeline permet d'insérer dansdes canauxaudio desprocesseurs physiques (équi-
pements et matériels divers) de façon comparable à l'insertion d'effets virtuels. Cette possibilité est couramment appelée « insert
physique ».
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Configuration d'une occurrence de Pipeline
Insérezune occurrence de Pipeline sur un canal quelconque comme n'importe quel autre effet, soit en le déposant depuis le navigateur,
soit aumoyen dumenu Ajouter un insert (+) dans le rackde périphériques Inserts. Notezqu'il existe des versionsmono et stéréo de
Pipeline ; utilisez celle appropriée à votre processeur physique.

L'interface Pipeline possède les commandessuivantes :

Oscilloscope de signalAffiche une superposition des signauxde départ et de retour.

IntituléCliquezdans l'espace vide pour saisir un intitulé. Cela sert à clairement identifier le matériel inséré.

Commandes de départ (Send) :

Gain Réglez le gain de départ pour éviter l'écrêtage à l'entrée dumatériel.

Send Sélectionnez le canal de sortie employé pour envoyer l'audio de Studio One à votre processeur physique.

Offset Réglezune valeur de décalage en échantillons (samples) pour tenir compte de la latence directement induite par les conver-
tisseursA/N-N/A et par les processeurs physiques.

Commandes de retour (Return) :

Gain Réglez le gain de retour en fonction desbesoinspour éviter l'écrêtage après l'insert dumatériel.

Return Sélectionnez le canal d'entrée employé pour faire entrer dansStudio One l'audio de votre processeur physique.

MixRègle le mixage du signal de départ et du signal de retour. Cela rend possible le traitement parallèle.

Phase Invert Inverse la phase du signal de retour (par rapport à celle du signal de départ). C'est utile pour l'écoute en vue d'un éta-
lonnage.

Auxextrémitésgauche et droite de l'interface de Pipeline se trouvent des indicateurs de niveau de départ et de retour avecdes témoins
d'écrêtage indépendants qui vouspermettent de précisément surveiller les niveauxde départ et de retour.

Compensation automatique de la latence
Pipeline compense automatiquement la latence due au routage aller et retour de l'audio entre Studio One et votre interface audio. Cette
compensation se base sur la latence d'entrée et de sortie indiquée par le pilote de votre interface physique. La latence d'aller et retour com-
pensée est affichée enmillisecondesen basde l'interface de Pipeline.
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Décalagemanuel
Pour des raisonspratiques, les processeurs physiquesanalogiquesn'induisent pasde latence (en dehors de celle induite par l'interface),
car leur traitement s'effectue à une vitesse proche de celle de la lumière. Néanmoins, d'autres sourcesde latence peuvent affecter le signal,
comme les convertisseursN/A-A/N ou un processeur de signal numérique (DSP).

Cette latence n'est pasautomatiquement compensée, ce qui peut entraîner un très léger retard du signal quimodifie sa phase par rapport
au reste dumixage.

Réglez le boutonOffset pour compenser la latence introduite par le processeur physique. La valeur d'Offset est ajoutée à la latence totale
de l'aller-retour. Choisir une valeur positive augmente le tempsde compensation de latence, tandis qu'une valeur négative réduit le temps
de compensation de latence. Par conséquent, réglezOffset sur une valeur positive pour compenser la latence d'un processeur physique.

Pour vousaider à déterminer la valeur d'Offset appropriée, Pipeline comprend un oscilloscope de signal qui peut afficher simultanément le
signal de départ et celui de retour, et il offre une fonction Ping pour envoyer dans le circuit une forme d'onde spécifique en vue d'un éta-
lonnage.

Une fois qu'une occurrence de Pipeline a été configurée pour router l'audio entre votre processeur physique et votre interface, vousdevez
étalonner la valeur d'Offset à l'aide de la fonction Ping. Le processeur physique doit si possible être enmode Bypass, pour que le signal ne
subisse aucun traitement, et les niveauxdes signauxde départ et de retour doivent correspondre aussi étroitement que possible.

1. Cliquez sur le bouton [Ping]. Cela envoie un court son dans la totalité du circuit du signal. Le signal de départ s'affiche en rouge
dans l'oscilloscope, et celui de retour en bleu.

2. Le signal de retour risque d'être légèrement en retard par rapport au signal de départ, indiquant qu'il existe une certaine latence
sur le circuit du signal. Vouspouvez compenser ce retard à l'aide de la valeur d'Offset. Vouspouvez tourner le bouton ou direc-
tement saisir une valeur pour demander une valeur d'Offset positive qui recale dans l'oscilloscope le signal de retour sur le signal
de départ.

3. Quand vousbougez le bouton ou fixezune valeur, le circuit du signal est automatiquement re-testé par ping et l'oscilloscope s'ac-
tualise pour fournir un compte-rendu instantané de l'étalonnage.

4. Vouspouvezaussi cliquer sur le bouton [Difference] pour voir la différence entre les signauxde départ et de retour. Plus la forme
d'onde devient petite (moindre amplitude), mieux les signaux sont alignés. C'est aussi utile pour faire correspondre les niveauxde
départ et de retour.

Une fois que vousavezétabli une valeur d'Offset correcte, vousdevezmémoriser un preset, comme décrit dans la section suivante.

Quand Ping est désactivé, les signauxde départ et de retour sont affichésen temps réel. À l'aide du curseur Sense (sensibilité), il est pos-
sible de ne déclencher l'affichage que pour les actualisationsbasées sur les transitoires détectées. Par exemple, vouspouvez vouloir véri-
fier que la grosse caisse et la caisse claire s'alignent bien depuis un canal de busde batterie, et vousaimeriez éviter que l'oscilloscope
n'affiche tout le temps la totalité du signal. Pour cela, poussez le curseur Sense vers la droite jusqu'à ce que seules les transitoires que vous
voulez voir — dans ce casune frappe de grosse caisse ou de caisse claire— soient affichées.

Mémorisation des presets de Pipeline
Une fois que Pipeline a été configuré pour un équipement particulier, vousdevezmémoriser ses réglages sous forme d'un preset pour que
cette configuration puisse être rappelée ultérieurement, comme pour un preset d'effet. Vouspouvezmémoriser n'importe quel nombre de
presets, ce qui vouspermet de rappeler des configurationspour n'importe quel nombre de processeurs physiques. Cespresets appa-
raissent sous l'effet Pipeline dans le navigateur, tout comme lespresetsmémoriséspour un effet virtuel.

Si vous créezde nouveaux canauxd'entrée/sortie dansConfiguration audio E/S pendant que vous configurezun preset de Pipeline, veillez
à bien cliquer sur Par défaut avant de quitter cette boîte de dialogue. Cela garantit la disponibilité dans tout morceau et projet de l'E/S requis
pour ce preset de Pipeline.

Normalement, vousne devriez utiliser qu'une occurrence de Pipeline à la fois avecune configuration E/S particulière. Toutefois, il est pos-
sible d'insérer le même preset de Pipeline sur plusieurs canaux, auquel cas le signal de chaque canal s'additionnera avec les autresà la sor-
tie spécifiée, et ce signal de sommation reviendra du processeur physique simultanément dans tous ces canaux. Bien que cela puisse
donner despossibilités intéressantes, faites attention car les niveauxpeuvent facilement devenir excessifs.

Mixage avec Pipeline
Quand Pipeline est utilisé dansunmorceau, vousdevez convertir le mixage en temps réel, car c'est ce qu'impose la présence d'un insert
physique pour être incorporé dans lemixage.
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Cela se gère automatiquement, de telle façon que lemixage est toujours fait en temps réel quand Pipeline est inséré dansunmorceau ou
un projet.
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Cette page est délibérément vierge pour que lesnouveaux chapitres
commencent sur une page de droite (impaire)
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Instruments virtuels intégrés

Studio One a cinq instruments virtuels : SampleOne, Impact, Presence XT, MaiTai, et Mojito. Ces instruments offrent une base solide pour
produire de lamusique dans tous les styles. Les sections suivantesdécrivent chaque instrument en détail.

SampleOne

C'est un lecteur d'échantillons ressemblant à un synthétiseur. Toutefois, plutôt que de générer des sons, un lecteur d'échantillonspart d'un
clip audio ou « échantillon » et le lit d'une façon dépendant de la configuration de l'instrument.

SampleOne est un lecteur d'échantillonsbasique avec répartition réglable sur le clavier et possibilité de bouclage, paramètresde hauteur,
amplificateur, enveloppesde filtre et modulation par LFO. La section suivante décrit l'utilisation de SampleOne.

Interface
L'afficheur principal présente la forme d'onde de l'échantillon actuellement sélectionné et permet l'édition de la plage de lecture/bouclage,
de la répartition sur le clavier ainsi que de zoomer sur l'échantillon. À droite de cet afficheur se trouve la liste de tous les échantillonsactuel-
lement chargés, qui se déclenchent simultanément et peuvent par conséquent être considérés comme descouchesd'échantillon. Sous l'af-
ficheur principal se trouvent l'amplificateur (Amp), le filtre (Filter), et les paramètresde LFOqui peuvent être régléspour chaque
échantillon.

Ajout et lecture d'un échantillon
Pour ajouter un échantillon dansSampleOne, faites glisser dans la liste deséchantillonsn'importe quel clip audio depuis le navigateur, ou
n'importe quel événement audio ou plage sélectionnésdans la vue d'arrangement. La forme d'onde du clip audio apparaît dans l'afficheur
principal. Si vous faites glisser une plage sélectionnée depuis la vue d'arrangement, la plage est convertie en un fichier audio séparé puis
ajoutée à SampleOne.

Notezque vouspouvez rapidement accéder auxéchantillonsqui se trouvent dans lemême emplacement qu'un échantillon déjà chargé en
utilisant les boutons [Previous] et [Next] pour respectivement passer à l'échantillon précédent ou suivant à l'emplacement de ce fichier.

Par défaut, l'affectation au clavier se fait de C0 (do0) à B5 (si5), avecC3 comme note de base de l'échantillon. Avec la piste d'instrument de
SampleOne correctement configurée et l'écoute de contrôle activée, pressezn'importe quelle touche de votre clavier dans la plage d'af-
fectation par défaut pour faire jouer l'échantillon chargé. C3 est par défaut la note de base de l'échantillon, donc jouer la touche C3 (do
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médian) de votre clavier fait jouer l'échantillon à sa hauteur et à sa vitesse d'origine. Jouer sur les touchesau-dessusde C3 transpose
l'échantillon vers le haut (les aigus), et jouer en dessousde C3 transpose l'échantillon vers le bas (vers les graves) et ralentit la vitesse de lec-
ture.

Quand on ajoute un fichier REXà SampleOne depuis le navigateur avec la commande Envoyer à un nouveau SampleOne, les tranches indi-
viduelles du fichier REX sont réparties sur le clavier (en partant par défaut de C3, et en fonction du nombre de tranches), chaque tranche
ayant sa propre note.

Leséchantillonspeuvent être accordésà l'aide du bouton de paramètre Tune prèsdes commandesd'enveloppe de hauteur (Pitch). Sur-
volez le paramètre Tune avec la souris et utilisez samolette pour régler le paramètre, ou cliquezet saisissezune valeur. Le paramètre
Tune est exprimé en centièmesde demi-ton.

Par défaut, 32 voix peuvent être jouées simultanément, ce qui signifie que vouspouvez jouer 32 notesdifférentesavant que la première
note que vousavez jouée soit coupée pour laisser la place auxnouvelles. Cliquez sur le bouton [Monophonic] si vous voulezqu'il n'y ait
qu'une seule voix jouée à la fois.

Cliquez sur le bouton [Glide] pour activer le portamento (liaison desnotespar glissement d'une note à la suivante), et réglez la durée du glis-
sement à l'aide du boutonGlide Time. L'effet Glide crée un glissement progressif de hauteur entre deuxnotes consécutives, par opposition
à l'habituelle commutation immédiate d'une note à la suivante.

RéglezPBRange (plage de pitch bend) sur la plage d'action voulue pour la molette de pitch bend, exprimée en demi-tons.

Réglage de la plage d'échantillon lue
Pour régler la plage de temps lue dans l'échantillon lors du déclenchement, survolezavec la souris le bord gauche ou droit de l'échantillon
jusqu'à l'apparition d'un curseur en forme demain, puis cliquezdessuset tirez à gauche ou à droite. C'est la plage surlignée en bleu qui est
lue lorsque l'échantillon est déclenché.

Bouclage d'un échantillon
Pour lire un échantillon en boucle, cliquez sur le sélecteur de bouclage [No Loop] au-dessusde l'afficheur principal afin de choisir unmode
de lecture en boucle. Une plage de bouclage s'affiche au-dessusde la forme d'onde de l'échantillon, indiquant la section de l'échantillon à
lire en boucle. N'importe quelle plage de l'échantillon peut être bouclée. Si la plage de bouclage commence après le début de la plage de lec-
ture, l'échantillon est lu depuis le début de la plage de lecture jusqu'à la fin de la plage de bouclage ; ensuite, la lecture se poursuit en repre-
nant au début de la plage de bouclage jusqu'à la fin de celle-ci et cela continuellement tant que l'échantillon reste déclenché.

Changement de la note de base et de la plage d'affectation au clavier
Pour changer la note de base (Root), cliquez sur la poignée de note de base (affichée juste au-dessusde la représentation du clavier, sur
C3 par défaut) et tirez-la à gauche ou à droite le long du clavier. Lesnotesde votre clavier qui déclenchent l'échantillon sont indiquéesdans
l'afficheur de plage d'affectation, c'est-à-dire la barre bleue qui s'étend de part et d'autre de la poignée de note. Pour limiter la plage de
notesqui peuvent déclencher l'échantillon, cliquez sur le bord droit ou gauche de l'afficheur de plage d'affectation et tirez-le.

Faire jouer plusieurs échantillons
96 échantillonspeuvent être chargésenmême tempsdansSampleOne, chaque échantillon chargé étant affiché dans la liste deséchan-
tillons. Sélectionnezn'importe quel échantillon dans la liste pour éditer sa lecture, sa boucle et sa plage d'affectation au clavier, ainsi que sa
note de base et son statut de bouclage. Tous les échantillons chargés sont déclenchés simultanément, en fonction de la plage d'affectation
au clavier de chaque échantillon. Par exemple, si le C3 (do3) de votre clavier est programmé pour déclencher tous les échantillons, presser
la touche C3 déclenche tous les échantillonsd'un coup. Ainsi, on peut obtenir la lecture d'échantillonsmulticouchesoumultitimbraux.

Notezque l'enveloppe d'amplificateur, l'enveloppe de filtre et le LFOsont communset affectent la sortie générale de SampleOne.

Remplacer un échantillon
Pour remplacer un échantillon dansSampleOne, sélectionnezdans la liste deséchantillons celui que vous voulez remplacer. Puis faites glis-
ser dans l'afficheur principal n'importe quel clip audio depuis le navigateur, ou n'importe quel événement audio depuis la vue d'ar-
rangement. L'échantillon remplace le précédent dans la liste deséchantillons, et la forme d'onde de l'ancien échantillon est remplacée par
la nouvelle dans l'afficheur.
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Édition des enveloppes de hauteur, de filtre et d'amplificateur
La sortie de chaque échantillon chargé dansSampleOne peut êtremodifiée grâce auxenveloppesde hauteur, de filtre et d'amplificateur.
Remarquez le bouton [Edit All] (tout éditer), qui permet l'édition simultanée desparamètresde tous les échantillonsune fois qu'il est activé.
L'utilisation de cesenveloppesest décrite ci-dessous.

Enveloppe de hauteur (Pitch) Modifie les caractéristiquesde hauteur en sortie audio. Cliquez sur le bouton dans le coin supé-
rieur gauche dumodule pour activer/désactiver les effets de cette enveloppe.

TuneAccorde l'échantillon. Variable de -100 centièmesà 100 centièmes (de demi-ton).

LFORègle la plage d'action du LFOsur la hauteur. Variable de -1 octave à 1 octave.

EnvRègle la plage d'action de l'enveloppe sur la hauteur. Variable de -1 octave à 1 octave.

A(ttaque) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour atteindre la valeur réglée avecEnven partant de la hauteur d'ori-
gine de l'échantillon une fois que ce dernier a été déclenché. Variable de 0,98 msà 1 024 s.

D(éclin) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour atteindre le niveau demaintien (sustain) aprèsavoir atteint le plein
volume. Variable de 0,98 msà 1 024 s.

S(ustain) Règle le niveau demaintien (sustain). Variable de -64 dB à 0 dB. La période demaintien se poursuit jusqu'à l'ar-
rêt du déclencheur de l'échantillon.

R(elâchement) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour revenir à la hauteur d'origine aprèsque le déclencheur de
l'échantillon ait stoppé. Variable de 0,98 msà 1 024 s.

Enveloppe de filtre (Filter) Modifie les caractéristiquesde fréquencesen sortie audio. Cliquez sur le bouton dans le coin supé-
rieur gauche dumodule pour activer/désactiver les effets de cette enveloppe.

Cutoff Règle la fréquence de coupure du filtre. Variable de 19,4 Hzà 19,913 kHz.

Velo(city) Règle la plagemaximale d'action, en octaves, de la vélocité (dynamique) desnotes sur la plagemaxi-
male de filtrage (la valeur utilisée quand la vélocité est de 127).

WheelRègle la plage, exprimée sous forme de distance en octaves, dans laquelle la molette demodulation de
votre clavier peut ajuster la fréquence de coupure instantanée du filtre (la valeur utilisée quand la valeur de la
molette demodulation est de 127).

LFORègle la plage d'action du LFOsur la fréquence de coupure. Variable de -6,7 octavesà 6,7 octaves.

EnvRègle la plage d'action de l'enveloppe sur la fréquence de coupure. Variable de -10 octavesà 10 octaves.

Reso(nance) Règle la résonance relative du filtre. Variable de 0 à 100.

TypeSélectionne le type de filtre. Choisissezentre LP (passe-bas), BP (passe-bande) et HP (passe-haut) et la pente
entre 12 et 24 dB.

A(ttaque) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe une fois que l'échantillon a été déclenché pour amener la fréquence
de coupure du filtre de la valeur réglée à la valeur de l'enveloppe. Variable de 0,98 msà 101,6 s.

D(éclin) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour atteindre le niveau demaintien (sustain) aprèsavoir atteint la
valeur réglée pour l'enveloppe. Variable de 0,98 msà 101,6 s.

S(ustain) Règle le niveau demaintien (sustain), qui est le mélange du signal filtré avec la valeur de l'enveloppe et du
signal filtré avec la valeur de fréquence réglée. Variable de -96 dB à 0 dB. La période demaintien se poursuit jusqu'à l'ar-
rêt du déclencheur de l'échantillon.

R(elâchement) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe aprèsque le déclencheur de l'échantillon ait stoppé pour revenir
à la valeur réglée pour la fréquence. Variable de 0,98 msà 101,6 s.

Enveloppe d'amplificateur (Amp) Modifie les caractéristiquesd'amplitude en sortie audio. Cliquez sur le bouton dans le coin
supérieur gauche dumodule pour activer/désactiver les effets de cette enveloppe.

Gain Règle le volumemaximal de la sortie audio. Variable de -∞ à 6 dB.

Velo(city) Règle l'ampleur, en dB, de l'action de la vélocité de note sur l'amplitudemaximale. Variable de -144 à
0 dB (la valeur utilisée quand la vélocité est de 127).
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WheelRègle la plage, exprimée en dB, sur laquelle la molette demodulation de votre clavier peut à tout moment
ajuster l'amplitude instantanée. Variable de -144 à 0 dB (la valeur utilisée quand la valeur de lamolette demodu-
lation est de 127).

LFORègle la plage d'action du LFOsur le volume de lecture. Variable de -∞ à 0 dB.

Pan Règle le panoramique stéréo de la sortie audio. Variable de l'extrême gauche à l'extrême droite.

A(ttaque) Règle le tempsnécessaire pour atteindre le plein volume une fois que l'échantillon a été déclenché. Variable
de 0,98 msà 1 024 s.

D(éclin) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour atteindre le niveau demaintien (sustain) aprèsavoir atteint le plein
volume. Variable de 0,98 msà 1 024 s.

S(ustain) Règle le niveau demaintien (sustain). Variable de -64 dB à 0 dB. La période demaintien se poursuit jusqu'à l'ar-
rêt du déclencheur de l'échantillon.

R(elâchement) Règle le tempsnécessaire aprèsque le déclencheur de l'échantillon ait stoppé pour revenir à un niveau
de -∞. Variable de 0,98 msà 1 024 s.

Modulation des paramètres par le LFO
Le LFOpermet demoduler ou faire varier dans le tempsdivers paramètresde SampleOne. Voici comment utiliser le LFOpour moduler
desparamètres.

LFOCliquez sur le bouton/voyant lumineuxpour activer/désactiver cette section.

Sync/FreeAvecSync, synchronisez la vitesse demodulation sur le tempo (variable de 1/64T [quadruple-croche de trio-
let] à 4 Bars [4mesures]), réglez librement la vitesse sous forme de fréquence (variable de 0,01 Hzà 500 Hz) avecFree,
ou synchronisez sur l'enfoncement de touche (note on) en ne sélectionnant ni l'un ni l'autre (variable de 0,01 Hzà
500 Hz).

Beats/Speed Règle la vitesse demodulation du LFO, soit en subdivisions rythmiquesdu tempo dumorceau (Beats), soit
enmillisecondes (Speed), selon le statut Sync/Free status.

TypeCliquezpour sélectionner de gauche à droite et de haut en bas l'onde triangulaire, sinusoïdale, en dents de scie ou
carrée.

DelayRègle le lapsde tempsqui s'écoule entre le déclenchement de l'échantillon et le moment où le LFOagit sur quelque
chose. Variable de 0,98 msà 18 s.

WheelRègle l'amplitude crête avec laquelle la molette demodulation contrôle la force du signal de LFO (force du LFO
quand la valeur de lamolette demodulation est de 127). Variable de -144 à 0 dB.
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Presence XT

Presence XT est un instrument virtuel lecteur d'échantillonsqui vouspermet de jouer une infinie variété de sons. Presence XT utilise un for-
mat multi-échantillon générique (également pris en charge par Bitwig Studio), regroupé en jeuxde sons, et peut également charger et lire
les sonsau format SoundFont. Les jeuxde sons fournis comprennent divers instruments de haute qualité. Vouspouvez façonner vos sons
avec le filtre, les LFO, les enveloppes, la matrice demodulation et les effets.

Presence XT est un instrument virtuel lecteur d'échantillonsqui vouspermet de jouer une infinie variété de sons. Presence XT utilise un for-
mat multi-échantillon générique (également pris en charge par Bitwig Studio) regroupé en jeuxde sons, et peut également charger et lire
les presets aux formatsEXS, Giga, Kontakt (jusqu'à la version 4) et SoundFont. Les jeuxde sons fournis comprennent divers instruments
de haute qualité. Vouspouvez façonner vos sonsavec le filtre, les LFO, les enveloppes, la matrice demodulation et les effets.

Presence XT utilise un système de lecture d'échantillon par streaming haute performance sur disque, permettant l'utilisation de presets
avecde très longséchantillons. Unmaximum de 200 voix d'échantillon peuvent être jouées simultanément. Une des voix est souvent l'équi-
valent d'une note. Toutefois, certains sonsont deséléments (comme descoucheset desarticulations) qui peuvent consommer plusd'une
voix par note jouée.

L'affichage central de preset donne le nombre de voix d'échantillon utiliséesà chaque instant, ainsi que le nom et la taille du preset chargé.
Le paramètre de limite de voix (Voice) vouspermet de régler le niveau de polyphonie souhaité (1-200, 64 par défaut).
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Chargement et lecture de sons

Vouspouvez localiser et charger despresets de jeuxde sonsStudio One de l'une des façons suivantes :

Cliquez sur le menu Preset dansPresence XT, naviguez jusqu'au preset de votre choix, puis cliquez sur le preset à charger.

Avec la fenêtre de Presence XT ouverte, choisissezun preset de Presence XT dans la section Instruments du navigateur et
double-cliquez sur le preset à charger.

Faites glisser un preset de la section Sonsdu navigateur sur la fenêtre du plug-in Presence XT ou sur la piste où se trouve Pre-
sence XT.

Créezune nouvelle piste d'instrument avecPresence XT et votre choix de preset déjà chargé, en faisant glisser le preset entre
deuxpistes (ou à côté de la première ou de la dernière piste) dans la vue d'arrangement.

Une fois chargé, le preset est immédiatement jouable avec votre contrôleur MIDI, ou en cliquant sur le clavier virtuel au basde la fenêtre du
plug-in.

Travail avec le contenu de Presence

Presence XT remplace l'instrument de lecture d'échantillon Presence présent dans les versionsprécédentesde Studio One. Lesmorceaux
qui utilisent l'instrument Presence s'ouvrent comme attendu dansStudio One, Presence XT remplaçant tout occurrence de Presence.

Toutefois, Presence XT dispose d'unmeilleur algorithme d'effet Reverb, donc lesmorceaux créésavecPresence (et sa reverb intégrée)
présenteront une différence de son s'ils sont jouésavecPresence XT à la place. Cette différence peut êtreminimisée en ajustant les para-
mètresdu nouveleffet Reverb.

Vouspouveznéanmoins remarquer quelques légèresdifférences sonoresentre les presets jouéspar Presence et lesmêmespresets
jouéspar Presence XT. Vouspouvez toujours ouvrir lesmocreaux concernésdansune version précédente de Studio One et convertir les
pistes en audio. Lesmorceaux sauvegardésaprès cela sonneront exactement pareil si on les ouvre dansStudio One.
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Trouver plus de sons dans la boutique PreSonus

Desbibliothèquesd'échantillons spécialement crééespour Presence XT sont disponiblesdans la boutique PreSonus. Pour plus d'in-
formations sur l'achat de contenu dans la boutique, voir Boutique PreSonus.

Emploi d'échantillons à des formats tiers

Les sonsaux formatsEXS, Giga, Kontakt (jusqu'à la version 4) et SoundFont peuvent être chargésdirectement, sansqu'aucune conver-
sion ne soit nécessaire. Vouspouvez charger cespresets par glisser-déplacer depuis l'Explorateur Windowsou le Finder deMac OS sur la
fenêtre du plug-in, ou sur une piste où Presence XT est chargé. Vouspouvez créer une nouvelle piste d'instrument avecPresence XT et
votre choix de preset déjà chargé, en faisant glisser le preset entre deuxpistes (ou à côté de la première ou de la dernière piste) en vue d'ar-
rangement.

Vouspouvezégalement localiser despresets de tiers et y accéder en utilisant l'onglet Fichiers dans le navigateur. Si vousavez créé un dos-
sier pour le contenu destiné à l'échantillonneur, vouspouvez créer un nouvel onglet de navigateur pointant sur ce dossier en vue d'un accès
rapide. Pour plus d'informations sur la configuration de nouveauxonglets dans le navigateur, voir Simplification de la recherche de vos
fichiers favoris.

Nous vous recommandonsde stocker aumême endroit vospresets d'échantillonneur et toute collection d'échantillonsnécessaire, dans le
même dossier. Si les échantillonsnécessairesne peuvent pasêtre trouvés lors du chargement d'un preset, il vousest donné la possibilité de
les localiser dans votre système de fichiers.

Contrôle relatif des paramètres

Plusieurs échantillons sont employéspour créer les sonsd'un seul et même instrument, et les presets peuvent comprendre plusieurs ins-
truments. Chaque échantillon d'un preset peut avoir des réglagesabsolusdifférents. Le contrôle expressif de presets aussi complexesest
obtenu par l'utilisation de commandes relatives, qui peuvent modifier tous les échantillons simultanément. Lesmodifications sont relatives
par rapport aux réglagesabsolusdu preset chargé.

Commandes de script

Certains sonsoffrent d'autres commandesqui interagissent avecun script de contrôle intégré au son. Quand des commandesde script
sont disponiblesdansun son chargé, elles apparaissent dans l'afficheur central. Vouspouvezmanipuler et automatiser ces commandes
spéciales comme vous le feriez avec celles qui sont intégréesà Presence XT.

Dans certains cas, les commandesde script peuvent remplacer la fonctionnalité d'une ou de plusieurs des commandesstandards (comme
les réglagesd'enveloppe). Lors de l'utilisation de tels sons, utilisez les commandesde script fournies pour régler cesparamètres.
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Touches de changement d'articulation

Certainesbibliothèques sonores sont conçuesavecune zone spéciale du clavier qui agit comme un ensemble de sélecteurs desdifférentes
versionsdu son. Par exemple, un son de guitare peut offrir desnotes jouées sur des cordesà vide, desnotesétouffées, desglissés, etc.
Cesdifférentesarticulations sont instantanément disponibles, quand vous jouezou programmezune partie, en appuyant sur une touche
(ou en programmant une noteMIDI) dans cette zone spéciale.

Lorsque des touchesde changement d'articulation sont disponiblesdansun son, le nom de l'articulation actuellement sélectionnée est indi-
qué dans le coin supérieur droit de l'afficheur central de Presence XT. Cliquez sur ce nom pour basculer sur la liste des changements d'ar-
ticulation avec leur place sur le clavier. Ces touches sont également marquéespar desbarres rouges sur le clavier virtuel.

Lorsque vous jouez l'une de ces touches, la nouvelle articulation est indiquée sur l'afficheur central, et le caractère du son change comme
voulu par la conception du son.

Présentation des commandes
Le panneau des commandesprincipales vouspermet de contrôler les paramètresdu filtre, desLFO, desgénérateurs d'enveloppe, et de la
lecture deséchantillons. Ce sont ces commandesprincipalesque vousutiliserezpour sculpter votre son. À la droite de ces commandesse
trouvent les paramètresglobaux (Global) : Volume, Velocity (dynamique) et mode de jeu (Poly, Mono et Glide).

Le long de la partie inférieure de la fenêtre, vous verrez la sectionMod/FX (qui vousdonne accèsà lamatrice demodulation et auxeffets)

et le clavier virtuel. Vouspouvezafficher oumasquer chacun de ceséléments en pressant les boutons [MOD/FX] et .

LFO 1 et LFO 2

LFOest l'abréviation de Low FrequencyOscillator (oscillateur de basse fréquence), et Presence XT en a deux. LesLFOcréent des cycles
réguliers et lents de signauxde commande utiles pour moduler d'autresparamètresdans le temps. Un exemple courant en est la manière
dont de nombreux sonsde clavier répondent lorsque vousmontez la molette demodulation à partir de zéro ; la hauteur desoscillateurs
monte et descend de façon expressive, comme le vibrato d'une voix. Il s'agit tout simplement d'un LFOmodulant la hauteur de l'oscillateur à
un degré déterminé par la position de lamolette demodulation.

LesLFO1 et 2 ont des commandes identiques, donc les explications suivantes s'appliquent auxdeux :

Bypass Cliquez sur le bouton [LFO 1] ou [LFO 2] pour activer ou désactiver le LFOcorrespondant.

Type de LFOChoisissez la forme d'onde d'oscillation du LFOentre sinusoïdale, triangulaire, en dents de scie, carrée et aléatoire.
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Rate Règle la fréquence d'oscillation du LFO, d'une valeur basse inaudible (0,01 Hz) pour de longsbalayagesde changement jus-
qu'auxplages les plushautes (jusqu'à 8 kHz), utiles pour les techniquesFM et AM. Quand le bouton [Sync] du LFOest activé, Rate
peut se choisir en termesde valeurs rythmiquesen rapport avec le tempo dumorceau, telles que croche ou noire.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler le paramètre Rate en termesde valeurs rythmiques (telles que croche ou noire) en
rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler Rate en Hz.

Key Activez cette option pour asservir la fréquence du LFOà la hauteur de la note entrante. Lesnotesplushautesentraînent des
vitessesde LFOsupérieures, tandis que lesnotesbassesdonnent des vitessesde LFO inférieures.

Free Activez cette option pour laisser le LFO tourner en continu, ce qui a pour résultat un point de départ de LFOdifférent pour
chaque note jouée. Désactivez-la pour faire redémarrer la forme d'onde du LFOau début de chaque note.

Delay Cette commande vouspermet de spécifier au bout de combien de temps (enmillisecondes) l'action du LFOcommencera
aprèsqu'une note ait été jouée. Cela vouspermet de faire des choses comme ajouter un peu d'expression auxnotes tenues, ou
créer des couchesdemodulation qui commencent à différents points dans chaque note grâce à des valeurs de Delaydistinctes
pour chaque LFO.

Paramètres de lecture d'échantillon

Cet ensemble de commandesvouspermet de gérer la manière dont Presence XT lit les échantillonsdans le preset actuellement chargé.

Sample Start Mod Vouspermet de spécifier un décalage positif ou négatif, contrôlé par la vélocité, du point de l'échantillon duquel
la lecture commence. De part et d'autre de la valeur 0 par défaut, les notesà vélocité basse entraînent un plus faible décalage du
point de départ d'échantillon, et plus la vélocité desnotesest élevées, plus grand est le décalage.

Pitch Fine TuneVouspermet d'accorder finement la hauteur de l'échantillon dansune plage de -100 à +100 centièmesde demi-
ton (l'équivalent d'un demi-ton plushaut ou plusbas).

Sample Shift Vouspermet demodifier la vitesse de lecture de l'échantillon sansaucun changement de sa hauteur. Bien que la
hauteur ne soit pasaffectée, la plage de réglage de Sample Shift est exprimée en demi-tons, de -36 à +36, en référence à la trans-
position qui serait normalement nécessaire pour obtenir la vitesse de lecture d'échantillon correspondante. Lors de la lecture
unique (sansbouclage) d'échantillons, cette commande fait varier la longueur de l'échantillon. Lors de la lecture d'échantillonsen
boucle, cette commande active d'utiles changements de texture et d'harmoniques.

Transpose Permet de transposer la hauteur de la note entrante dansune plage de -12 à +12 demi-tons.
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Filtre

Presence XT offre un filtre multimode polyvalent, qui vouspermet de façonner et d'améliorer vos sons. Le filtre est souvent l'un desélé-
ments les plus importants pour définir le son d'un synthétiseur analogique, et là aussi, les caractéristiquesuniquesde ce filtre sont pour
beaucoup dans le son de Presence XT. Le filtre offre les commandessuivantes :

Bypass Cliquez sur le bouton [Filter] pour activer ou désactiver le filtre.

Mode de filtrageChoisissezparmi lesmodesde filtrage suivants, chacun ayant sespropres caractéristiquesdemodelage
sonore.

LP 24dB LadderCemode émule un classique filtre passe-bas24 dB par octave basé sur une configuration à échelle de
transistors, comme on en trouve dansde nombreux synthétiseurs classiques. Ce type de filtre laisse passer les fré-
quences inférieuresà la fréquence de coupure choisie, les fréquences supérieuresà celle-ci étant progressivement cou-
péesavecune pente de 24 décibels par octave— une atténuation assezagressive.

LP 24dB Zero C'est un filtre passe-bas24 dB par octave, basé sur l'architecture de réinjection sans retard quimodélise
fidèlement le comportement des filtres analogiquesen termesde tonalité et demodulation.

LP 12dB LadderC'est un filtre passe-basavecune pente de 12 dB par octave, qui coupemoinsagressivement les fré-
quencesque les filtres 24 dB.

BP 12dB LadderC'est un filtre passe-haut et un filtre passe-basen série, que l'on appelle couramment filtre passe-
bande. Il laisse passer une bande de fréquences, puis coupe les fréquencesau-dessuset au-dessousde cette bande
avecune pente de 12 décibels par octave.

HP 12dB LadderC'est un filtre passe-haut avecune pente de 12 dB par octave. Il laisse passer les fréquences supé-
rieuresà la fréquence de coupure choisie, les fréquences inférieuresà celle-ci étant progressivement coupéesavecune
pente de 12 décibels par octave.

LP 12 State, BP 12 State, HP 12 State, Eco FilterC'est un jeu de filtres numériques simpleset propresenmodes
passe-bas (LP), passe-bande (BP), passe-haut (HP), et passe-baséconome en ressourcesde processeur (Eco). Vous
pouvezaccéder à ces typesde filtre dans lemenu déroulant au bout de la rangée de sélecteurs demode de filtrage.

Cutoff Permet de régler la fréquence d'inflexion du filtre— le point dans la pente du filtre auquel le filtre coupe le son entrant de
3 dB. Dans le casdu filtre passe-bande, ce paramètre règle la fréquence centrale de la bande de fréquence autorisée à passer.

Soft Cette commande vouspermet d'alterner dans le filtre entre deux circuits de traitement différents, modélisésd'après l'ana-
logique. ActivezSoft pour un timbre plusdoux, plus feutré. Désactivez-le pour un son plusbrillant, plus agressif.

Drive Vouspermet de spécifier l'ampleur de la saturation de filtre, pour ajouter à votre son de la rondeur et les artefacts de la satu-
ration.

Punch Cette commande vouspermet d'ajouter une gamme d'attaquespercussivesau début de chaque note. Avec le réglage le
plus bas, la dynamique reste inchangée. Avecdes réglagesplusélevés, le son devient de plusen plusagressif et ressort plus faci-
lement dans lemixage.
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Resonance (Res) Vouspermet de régler l'ampleur de la résonance du filtre, qui est une accentuation centrée sur la fréquence de
coupure choisie. Avecdes réglagesbas, le filtre coupe les fréquencesen douceur. Au fur et àmesure que vousmontezRes, l'ac-
centuation au niveau de la fréquence de coupure devient plus prononcée, pouvant simuler des résonances telles que celles de voix
ou d'instruments acoustiques, ainsi que de nombreuxeffets classiquesde synthèse. Avec les réglages les plus élevés, le filtre peut
entrer en auto-oscillation, émettant une tonalité accordée sur l'actuelle fréquence de coupure. Cette oscillation du filtre peut être
traitée un peu comme un oscillateur supplémentaire, particulièrement en conjonction avec le paramètre Key.

Velocity (Vel) Cette commande définit la relation entre la vélocité (dynamique) de la note entrante et la fréquence de coupure du
filtre. Au centre, la vélocité n'a pasd'effet sur la fréquence de coupure. Quand on la tourne vers la droite, la fréquence de coupure
augmente avec la vélocité de la note. Quand on la tourne vers la gauche, la fréquence de coupure diminue quand la vélocité de la
note augmente.

Key Cette commande définit la relation entre la hauteur de la note entrante et la fréquence de coupure du filtre. Dans les ins-
truments physiques, les notesplusélevéesont tendance à produire desharmoniquesplushautes, devenant légèrement plus
brillantesquand vousmontez la gamme. Sur un instrument synthétisé, si le filtre reste statique, un bon réglage de timbre dans le
basde la tessiture peut donner auxnotes les plus hautesun caractère insipide et inapproprié. Donc, avec le paramètre Key, nous
pouvons compenser cela et créer une gamme de timbres sonnant de façon plusnaturelle en haut comme en basdu clavier.

Quand Keyest réglé à fond à gauche, le filtre n'est pasaffecté par la hauteur de la note. Aumilieu, la fréquence de cou-
pure suit subtilement la hauteur desnotes, autorisant les noteshautesà briller. À fond à droite, la fréquence de coupure
du filtre suit étroitement la hauteur desnotesd'une façon relative, bougeant vers le haut et vers le baspar demi-tons
quand desnotes sont reçues. Cela vouspermet d'utiliser le filtre comme un oscillateur accordé supplémentaire ou comme
un résonateur lorsque la résonance (Res) du filtre est réglée sur une valeur élevée.
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Enveloppes

Lesgénérateurs d'enveloppe sont une partie vitale de la synthèse sonore, nousdonnant la possibilité de façonner l'amplitude et le timbre
de nos sonsau cours de la durée de chaque note. Presence XT a deuxgénérateurs d'enveloppe, intitulésAmpEnv (ainsi nommé car il est
dédié à l'amplitude) et Env2 (quimodule souvent la fréquence de coupure du filtre pour unmodelage timbral).

LesdeuxmodulesEnv sont déclenchés lorsqu'une note est jouée. Chaque Envproduit alors un signal de commande qui suit la forme défi-
nie par les commandessuivantes :

Attaque (A) Cette commande vouspermet de régler le tempsnécessaire à l'enveloppe pour passer de zéro (silence) à sonmaxi-
mum, dansune plage de 0 msà 20 secondes.

Déclin (D) Cette commande vouspermet de régler le tempsnécessaire pour retomber dumaximum au niveau demaintien (sus-
tain), dansune plage de 0 msà 20 secondes.

Sustain (S) Cette commande vouspermet de régler le niveau auquel est maintenu le signal après la période de déclin jusqu'à ce
que la touche soit relâchée, dansune plage allant de -∞ dB (silence) à 0,0 dB (amplitudemaximale).
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Relâchement (R) Cette commande vouspermet de régler le tempsnécessaire pour revenir au silence aprèsque la touche ait été
relâchée, dansune plage de 0 msà 30 secondes.

Retard (△ - Env 2 uniquement) Cette commande vouspermet de spécifier un tempsde pause (en ms) avant que l'Envn'en-
tame sa phase d'attaque aprèsqu'une note ait été jouée. Cela peut aider à créer des sonsévolutifs, où des cycles demodulation
interviennent à desmoments différents au cours de la durée d'une note.

Affichage graphique de l'enveloppe

Chaque enveloppe a un affichage graphique lui correspondant qui représente la forme créée par les réglagesde sesparamètres. Il y a,
auxpoints d'inflexion et sur les pentesde chaque enveloppe, despoignées sur lesquelles vouspouvez cliquer pour ensuite les faire glisser,
ce qui vouspermet de façonner visuellement l'enveloppe ADSR et la courbe qui relie sespoints. Si vous souhaitez allonger toute phase de
l'enveloppe au-delà des limites de tempsde l'affichage actuel, il vous suffit de faire glisser le point en question vers la droite du graphique, et
l'échelle de tempss'ajuste pour afficher correctement le nouveau réglage.

Réglages globaux

Lesparamètresglobaux suivants vouspermettent de configurer le comportement global et les capacités de Presence XT afin de répondre
à vosbesoins.

Volume Cette commande vouspermet de régler le volume général de sortie, dansune plage allant de -∞ dB (silence) à +10,0 dB
(dix décibels au-dessusdu gain unitaire).

Velocity Cette commande vouspermet de régler le degré d'action de la vélocité de la note sur le volume de Presence XT, de zéro
(aucune sensibilité à la vélocité) à 100 %(sensibilité maximale à la vélocité).

Poly, Mono et GlideActivez le mode Poly pour permettre un jeu polyphonique (plus d'une note à la fois). Activez le modeMono
pour ne jouer qu'une note à la fois. Enmodemono, vouspouvezactiver Glide qui entraîne le glissement progressif entre la hauteur
de la note actuellement tenue et celle de la note suivante, lorsqu'elles sont jouéesde façon liéesou « legato » (une note est jouée
alors que la précédente est encore tenue). Le boutonGlide vouspermet de régler la vitesse à laquelle se fait la transition de hau-
teur, de 1 msà 1 seconde.
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Effets
Presence XT dispose de sept processeurs d'effets intégréspour ajouter une autre dimension à vos sons. Ils sont organisésen deux
groupes : FXA (Modulation, Delayet Reverb) et FXB (Gater, EQ, Distortion et Pan). Vouspouvezactiver ou désactiver chaque effet en cli-
quant sur son nom. Vouspouvezafficher oumasquer la sectionMod/FX dans la fenêtre du plug-in en cliquant sur le bouton [Mod/FX].

Modulation

Ce processeur crée deseffets demodulation basés sur le temps. Choisissezparmi lesmodes suivants en cliquant sur le bouton [Chorus],
[Flanger] ou [Phaser] :

Chorus Ce processeur crée deseffets comparablesà plusieurs instruments identiques jouant simultanément la même partie. Le
signal du synthé passe par un court retardmodulé dont la sortie est ensuite mixée avec le signal secd'origine. Le chorusoffre les
commandessuivantes :

Mono Activez cette option pour faire la sommationmono du signal traité (aveceffet).

Delay Cette commande vouspermet de régler la longueur du retardmodulé. Des réglagesélevésdonnent deseffets de
choruspleins, tandis que des valeurs inférieures créent desharmoniquesplusprononcées, comparable auxeffets d'un
flanger.

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse à laquelle la ligne de retard est modulée. Des réglagesbas
créent deseffets de balayage lents, tandis que des réglagesplusélevésdonnent unemodulation plus rapide, plus agres-
sive.

Width Cette commande vouspermet de régler le degré demodulation de la ligne de retard. Des réglagesbasproduisent
deseffets de chorusplus subtils, tandis que des réglagesplusélevésdonnent des changements de timbre plusmarqués
dans le temps.

Depth Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal de chorus (à
fond à droite).

Flanger Ce processeur crée deseffets de balayage au son caverneux, résonant. Le signal du synthé passe par un court retard
modulé dont la sortie est mixée avec le signal secd'origine. Bien qu'ayant un fonctionnement similaire à celui d'un effet chorus, les
flangers obtiennent leur son particulier en employant de pluspetits tempsde retard que ceuxutiliséspar un chorus, combinésà un
système de réinjection qui peut ajouter une résonance supplémentaire au balayage. Le flanger offre les commandessuivantes :

Mono Activez cette option pour faire la sommationmono du signal traité (aveceffet).

Delay Cette commande vouspermet de régler la longueur du retardmodulé (en ms), quimodifie la hauteur de la réso-
nance qui en résulte. Des réglageshauts créent une résonance plusgrave, tandis que des réglagesbas créent des réso-
nancesplusaiguës.

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse à laquelle la ligne de retard est modulée. Des réglagesbas
créent deseffets de balayage lents, tandis que des réglagesplusélevésdonnent unemodulation plus rapide, plus agres-
sive.

Width Cette commande vouspermet de régler le degré demodulation de la ligne de retard. Des réglagesbasproduisent
deseffets de flanger plus subtils, tandis que des réglagesplusélevésdonnent des changements de timbre plusmarqués
dans le temps.

Feedback (FB) Cette commande vouspermet de régler la quantité de signal de sortie qui est réinjectée dans le flanger.
Des valeurs élevéesde Feedbackajoutent à la résonance de l'effet de balayage.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler la vitesse demodulation du flanger en termesde valeurs rythmiques (telles
que croche ou noire) en rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler Rate en continu.
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Depth Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal de flanger (à
fond à droite).

PhaserCe processeur crée deseffets de balayage oniriqueset éthérés. Le signal du synthé passe par toute une série de filtres
passe-tout quimodifient sa phase. Lorsqu'il est mélangé avec le signal sec, cela crée une série de pics et de creuxdans la réponse
en fréquence qui change en fonction du degré de déphasage appliqué. Le phaser offre les commandessuivantes :

Mono Activez cette option pour faire la sommationmono du signal traité (aveceffet).

Shift Cette commande vouspermet de spécifier l'ampleur du déphasage à appliquer. Des réglagesbas concentrent l'ef-
fet phaser dans les fréquences les plusbasses, tandis que des réglagesplusélevés concentrent l'effet dans les hautes fré-
quences.

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse de lamodulation appliquée au déphasage. Des réglagesbas
créent deseffets de balayage lents, tandis que des réglagesplusélevésdonnent unemodulation plus rapide, plus agres-
sive.

Width Cette commande vouspermet de régler le degré demodulation du déphasage. Des réglagesbasproduisent des
effets plus subtils, tandis que des réglagesplusélevésdonnent des changements de timbre plusmarquésdans le temps.

Feedback (FB) Cette commande vouspermet de régler la quantité de signal de sortie qui est réinjectée dans le phaser.
Des valeurs élevéesde Feedbackajoutent à la résonance de l'effet de balayage.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler la vitesse demodulation du phaser en termesde valeurs rythmiques (telles
que croche ou noire) en rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler Rate en continu.

Depth Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal déphasé (à
fond à droite).

Delay

Ce processeur crée un effet d'écho, soit comme une simple répétition retardée du signal entrant, soit comme une série d'échos fuyants. L'ef-
fet Delayoffre les commandessuivantes :

Low et High Cescommandesvouspermettent de régler les fréquencesde coupure des filtres passe-haut et passe-bas fournis,
qui n'affectent que le signal retardé.

Temps de retard Cette commande vouspermet de spécifier la longueur de l'effet de retard, en valeurs rythmiques (telles que
croche ou double-croche), en rapport avec le tempo dumorceau.

Feedback (FB) Cette commande vouspermet de régler la quantité de signal traité par l'effet qui est réinjectée dans celui-ci. À
zéro, il n'y a qu'une seule répétition. Plus vousaugmentez la valeur, plus la chaîne de répétitions se développe.

Mix Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal retardé (à fond à droite).

Mode ping-pong Cemenu vouspermet d'activer et de configurer le mode de retard stéréo ping-pong. Vouspouvez choisir l'un
desmodessuivants :

Off Le retard fonctionne normalement, sans fonctionsping-pong.

Panned Utilisant une structure àmultiples valeurs de retard, cemode panoramique chaque répétition du retard à droite
ou à gauche, en séquence.

Dotted et DoubleCesmodes fonctionnent de lamême façon que lemode Panned, mais ils emploient un espacement
échelonné des retardspour rythmer les répétitionsde façon syncopée ou à la note pointée.

Reverb Activez cette option pour envoyer la sortie de l'effet Delayà l'effet Reverb, entraînant ainsi une diffusion et une abstraction
du signal retardé.
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Reverb

Cet effet place le signal du synthé au sein d'un espace physique réverbérant de synthèse, allant de courtes réverbérationsqui émulent les
petites salles à de longues réverbérationsqui évoquent les sonsde grandsespaces, tels que halls et cathédrales. Reverb offre les com-
mandes suivantes :

Pre-Delay (Pre) Ce paramètre vouspermet de spécifier une quantité de retard appliquée au signal traité par la réverbération,
dansune plage comprise entre zéro et 500 ms. Cela émule le délai inhérent auxgrandsespaces, qui sépare l'impact d'un son de
sa réverbération audible. Des réglagesbas conviennent mieuxauxduréesde réverbération courtes et des réglagesélevésaux
plus longuesduréesde réverbération, mais vousêtes seul juge.

Damp Cette commande vouspermet de régler l'ampleur de l'atténuation deshautes fréquencesdans le signal de réverbération.
Lesespacesà surfaces tendresont tendance à rapidement perdre desaigusquand le son est réverbéré, donnant une courte
réverbération brillante suivie d'une queue ou traîne progressivement plus feutrée. Lesespacesà surfacesdures conservent plus
efficacement les aigusdans le temps. RéglezDamp dans le basde sa plage pour émuler des surfacesdures, et plus haut afin de
permettre un amortissement supplémentaire en vue d'émuler des surfacesplus tendres.

Size Cette commande de taille de pièce vouspermet de régler la longueur de la réverbération à partir du début du son, dansune
plage comprise entre 100 mset 10 secondes. Plusgrande est cette taille, plus longue est la queue de la reverb, et plus l'espace
émulé semble grand.

Low et High Cescommandesvouspermettent de régler les fréquencesde coupure des filtres passe-haut et passe-bas fournis,
qui n'affectent que le signal réverbéré.

Mix Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal réverbéré (à fond à droite).

Gater

C'est un effet gate rythmique, capable de créer une série de breaks syncopésdans le signal du synthé. Vousdisposezd'une variété de pre-
sets, chacun avecunmotif de gate rythmique différent. Toutefois, cela devient vraiment amusant quand vous créez le vôtre. Gater offre les
commandessuivantes :

Beats Cette commande vouspermet de fixer la longueur du cycle de gate en valeurs rythmiques (telles que 1 mesure (Bar) ou
une blanche) en rapport avec le tempo dumorceau. Par exemple, pour un réglage de 1 mesure (1 Bar), les 16 pasdu cycle se
répètent à chaquemesure, représentant doncdesdoubles-croches. Avecun réglage d'une blanche (1/2), les 16 pasdu cycle se
répètent à chaque demi-mesure, représentant doncdes triples-croches.

Grille de pasCette grille vouspermet de spécifier les pasdu cycle qui laissent passer le signal et ceuxqui réduisent le signal au
silence. Cliquez sur un paspour activer ou désactiver le gate pour ce pas.

Stereo Activer cette option crée une grille de paspour chaque côté du champ stéréo. Quand elle est activée, vous voyezdeux ran-
géesde pas, celle du haut gérant le canal gauche, et celle du bas le canal droit.

Depth Cette commande vouspermet demélanger le signal traité par gate et le signal sec, autorisant deseffets de gate rythmique
tout en conservant la continuité du son de synthé.
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EQ

C'est un effet égaliseur graphique, parfait pour unmodelage tonal rapide. Réglez les bandesd'égaliseur pour renforcer ou atténuer les
bandesde fréquencesen fonction de vosbesoins. Lorsqu'une bande est au centre de sa plage, elle n'ajoute ni ne retranche rien. Lors-
qu'elle est déplacée au-dessusdu centre, elle accentue la fréquence choisie. Au-dessousdu centre, elle atténue cette fréquence.

Choisissezentre le mode Lead, aux fréquences choisies pour convenir aux sons francset agressifs, et le mode Bass, avecdes fréquences
plusétalées, qui fonctionnemieuxavec les basseset les parties plus doucesen accords.

Distortion

C'est un effet de distorsion variable qui ajoute à vos sonsun côté grinçant et du caractère. Choisissezparmi une variété de typesde dis-
torsion, du pétillement d'une fuzzà transistors jusqu'auxgrosseset chaleureuses saturationsdes lampes. Réglez l'ampleur de la distorsion
avec le bouton Drive.

Pan

C'est un effet auto-panoramique, qui fait passer le signal de synthé tour à tour à gauche et à droite au fil du temps. Pan offre les com-
mandes suivantes :

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse à laquelle le signal est panoramiqué entre gauche et droite.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler la vitesse de panoramique en termesde valeurs rythmiques (telles que noire ou
double-croche) en rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez cette option pour régler la vitesse du panoramique en continu.

Depth Cette commande vouspermet de régler l'ampleur du panoramique du signal. Des réglagesbasdonnent un effet pano-
ramique subtil, tandis que des réglagesplusélevéspanoramiquent le signal plus radicalement, à fond à gauche et à droite dans
chaque cycle.

Matrice demodulation
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Presence XT offre 16 routagesdemodulation configurables, dansdeuxbanquesde huit (Mod A et Mod B). Les signauxdemodulation
peuvent venir d'une sélection de signauxde contrôleur MIDI entrants (tels que Pitch Bend, molette demodulation et pression (Aftertouch)),
de générateurs demodulation (tels que lesLFOet les enveloppes), ou de la hauteur ou de la vélocité desnotes jouées.

Ces signauxdemodulation permet de faire varier la plupart desparamètresde Presence XT, y compris les sourcesdemodulation elles-
mêmes (comme le LFO 2modulant la vitesse du LFO1, ou le déclin d'Env2).

Chaque case demodulation a en haut un bouton bypass, qui vouspermet d'activer ou de désactiver le passage du signal demodulation. En
dessous se trouvent le sélecteur d'entrée et le sélecteur demodificateur. Si vousaffectezune source demodulation au sélecteur d'entrée
uniquement, ce signal est directement envoyé à la destination choisie. Dans certains cas, vous voudrezgérer le débit d'une source demodu-
lation avant qu'elle n'atteigne sa destination, à l'aide du signal venant d'une autre source demodulation. Par exemple, vous souhaitez peut-
être contrôler le niveau de sortie du LFO1 (envoyé à un paramètre comme la hauteur d'un oscillateur) avec lamolette demodulation. Dans
ce cas, vousdevez choisir ModWheel (molette demodulation) avec le sélecteur d'entrée, et LFO1 avec le sélecteur demodificateur situé
en dessous.

En dessousencore, un curseur contrôle l'amplitude et la polarité du signal demodulation. Au centre, aucunemodulation ne se produit.
Déplacez la poignée à droite du centre pour envoyer à la destination choisie une quantité croissante de signal demodulation, avecune pola-
rité normale (positive). Déplacez-la à gauche du centre pour envoyer le signal à sa destination avecune valeur négative.

Si le paramètre que vousdésirezmoduler est réglé sur une valeur élevée, vouspouvez vouloir lui envoyer un signal demodulation négatif,
abaissant le réglage et causant plus d'effets audibles. Les signauxdemodulation positive sont plus efficacespour moduler desparamètres
réglés sur des valeurs basses.

Un sélecteur au basde chaque case demodulation vouspermet de choisir la destination des signauxdemodulation choisis.

Clavier virtuel

Le clavier virtuel vouspermet de facilement cliquer pour jouer desnotesoumanipuler lesmolettes de Pitch Bend et demodulation, tout en
écoutant ou en éditant les patches lorsque vousêtes loin d'un clavier MIDI. Le clavier affiché vousmontre également quelles notes sont
actuellement jouées.

Notezque pour une expérience de clavier plus jouable lorsque vousêteséloigné de votre contrôleur MIDI, vouspouvezégalement utiliser
le périphérique Qwerty Keyboard pour jouer desnotesdepuis le clavier de votre ordinateur.

À côté du clavier virtuel se trouve le paramètre Bend, qui vouspermet de régler la plage de variation de hauteur de lamolette de Pitch
Bend, par pasd'un demi-ton. La valeur du haut détermine la variation de hauteur vers le haut, celle du bas la variation de hauteur vers le
bas.
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Impact

L'Impact possède une grille de padsdans lesquels deséchantillons sont chargéset joués indépendamment, comme dansde nombreux lec-
teurs d'échantillonsà pads réels très populaires. Chaque pad a sespropres commandesde hauteur, amplificateur et filtre avecdesenve-
loppesd'accompagnement. Il y a plusieurs sorties stéréo et mono pour chaque pad, ce qui simplifie la mise en busde sortie sophistiquée.

Interface
L'Impact est organisé comme une grille de 4x4 pads, avecdes commandespour chaque pad. Sous chaque pad se trouvent des com-
mandesSolo et Muet, ainsi qu'une assignation à un canal de sortie. Cliquez sur n'importe quel pad pour le sélectionner et voir sespara-
mètres, situés sur le côté droit de l'interface. Dans le coin inférieur gauche de l'affichage de forme d'onde se trouvent les commandesOffset
Start et End qui vouspermettent de décaler respectivement le début et la fin de lecture de l'échantillon de -0,5 à 0,5 s. À droite de ces com-
mandes se trouvent desboutons+ et – pour respectivement ajouter ou retirer un échantillon dans le pad actuellement sélectionné, ainsi
que desboutonsPrevet Next pour sélectionner l'échantillon précédent ou suivant là où se trouve l'échantillon existant.

Au-dessusde ces commandes, à l'extrême droite, se trouve une barre de commande de zoom sur l'échantillon, avecune barre de défi-
lement sur sa gauche. Cliquez sur la commande de zoom pour un zoom avant ou arrière sur l'échantillon, et utilisez la barre de défilement
pour parcourir l'échantillon sur la gauche ou la droite si le zoom est à un niveau ne permettant pasde voir d'un coup la totalité de l'échan-
tillon.
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Ajout et lecture d'échantillons
Pour ajouter un échantillon à un pad, faites glisser sur le pad désiré n'importe quel clip audio depuis le navigateur, ou n'importe quel évé-
nement audio ou plage sélectionné dans la vue d'arrangement. Si vous faites glisser une plage sélectionnée depuis la vue d'arrangement,
la plage est convertie en un fichier audio séparé puis ajoutée à Impact. Déposer un échantillon sur un pad qui en contient déjà un remplace
par défaut l'ancien échantillon. Pour libérer un pad de tous seséchantillons, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur le pad désiré et sélectionnez
Clear Pad (effacer le pad).

Une fois qu'un échantillon a été ajouté à un pad, vouspouvez le déclencher en cliquant sur ce pad avec la souris ou en jouant sur votre cla-
vier la note qui a été assignée à ce pad. Deuxnotes sont assignéespar pad, elles sont affichéesdans les coins inférieurs gauche et droit de
chaque pad. Vouspouvez changer l'assignation de note en cliquant sur un pad, puis sur un champ de note de déclenchement (Trigger 1st
ou 2nd) dans le coin inférieur droit de l'Impact puis en saisissant une valeur ou en jouant une note sur votre clavier.

Lemode de jeu (PlayMode) de chaque pad peut être choisi dans le coin inférieur droit de l'Impact. Vousavez le choix entre :

One Shot PolyDanscemode, le déclenchement du pad lance la lecture de la totalité de son échantillon, qui ne s'arrête qu'une
fois atteinte la fin de cet échantillon. Si d'autresdéclenchements dumême pad surviennent avant la fin de la lecture de l'échantillon,
les lecturesd'échantillons se superposent, chaque nouvel échantillon déclenché s'ajoutant auxautres voix déjà en cours de lec-
ture.

One Shot Mono Danscemode, le déclenchement du pad lance la lecture de la totalité de son échantillon, qui ne s'arrête qu'une
fois atteinte la fin de cet échantillon ou si le même pad est redéclenché.

ToggleDanscemode, le déclenchement du pad lance la lecture de son échantillon, et si le même pad est redéclenché pendant la
lecture de l'échantillon, cette dernière s'arrête.

Note On/Off Danscemode, l'événement de jeu d'une note (note-on) associé au déclenchement lance la lecture de l'échantillon et
l'événement de relâchement de cette note (note-off) l'arrête.

SyncÀdroite du sélecteur demode de jeu (PlayMode) se trouve la case à cocher Sync. Cochez-la si vous voulezque la lecture
d'échantillon commence sur la subdivision de temps la plus proche de l'instant de la frappe, en fonction de la valeur de quan-
tification réglée pour l'arrangement.

Pour mettre un pad en solo afin de n'entendre que le son qui lui est associé lors de son déclenchement, cliquez sur le bouton S (Solo) sous
le pad désiré. Pour rendre un padmuet afin de ne pas l'entendre lors de son déclenchement, cliquez sur le boutonM (Muet) sous le pad
désiré.

Notezque chaque pad a sespropres commandesde hauteur (Pitch), filtre (FLT) et amplificateur (AMP).

Multiples couches de vélocité
Il est possible d'affecter plusieurs échantillonsà unmême pad, ce qui vouspermet de déclencher deséchantillonsdifférents en fonction de
la dynamique de jeu (vélocité). Par exemple, vouspouvez vouloir trois échantillonsdifférents pour unmême pad de caisse claire : un doux,
unmoyen, et un fort. Ainsi, quand vous jouezavec l'Impact, la caisse claire sonne de façon beaucoup plus réaliste que si vousn'utilisez
qu'un seul échantillon.

Pour faire cela, maintenez [Shift] pendant que vousdéposezun échantillon ou clip sur un pad. Cela ajoute une nouvelle couche au pad, indi-
quée par la barre segmentée au-dessusde l'affichage d'échantillon. Cliquez sur les limites des segments de cette barre et tirez-les à
gauche ou à droite pour modifier les vélocités pour lesquelles les échantillons sont déclenchés. La plage de vélocité de l'échantillon actuel-
lement sélectionné est surlignée.

Contrôle de la hauteur (Pitch)
Vouspouvezmodifier la hauteur de l'échantillon de chaque pad avec les commandesde la section Pitch.

Enveloppe de hauteur

Attaque (A) Règle le tempsséparant le déclenchement du pad de l'arrivée à la valeur de l'enveloppe. Variable de 0 s à
∞.

Hold (H) Règle le tempsdemaintien de la valeur d'enveloppe après la période d'attaque et avant le début du déclin.
Variable de 0 s à ∞.

Déclin (D) Règle le tempsnécessaire pour refermer l'enveloppe après la période demaintien. Variable de 0,98 msà ∞.
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Hauteur

EnvRègle en centièmesde demi-ton la plage de désaccord couverte par l'enveloppe de hauteur. Variable de -1 200 à
1 200 centièmes. (La valeur par défaut est 0, ce qui signifie que l'enveloppe de hauteur n'a pasd'effet.)

VelRègle l'action de désaccordmaximale, en centièmesde demi-ton, de la vélocité (la valeur de désaccordmaximale
quand la note de déclenchement a une vélocité de 127). Variable de -1 200 à 1 200 centièmes.

TransposeRègle la transposition du pad sélectionné en demi-tons. Variable de -10 à 12.

TuneRègle l'accord du pad sélectionné en centièmesde demi-ton. Variable de -100 à 100 centièmes.

Contrôle de l'amplificateur (Amp)
Afin de régler l'amplitude pour chaque pad, utilisez les paramètres suivants :

Enveloppe d'amplification

Attaque (A) Règle le tempsséparant le déclenchement du pad de l'arrivée à l'amplitudemaximale. Variable de -∞ (pas
de tempsd'attaque, l'échantillon démarre tout de suite à l'amplitudemaximale) à 0 s à ∞.

Hold (H) Règle le tempsdemaintien de la vélocité maximale après la période d'attaque, avant le début du déclin. Variable
de 0 s à ∞.

Déclin (D) Règle le tempsnécessaire pour refermer l'enveloppe (atteindre une amplitude de -∞) après la période de
maintien. Variable de 0,98 msà ∞.

Amplificateur

Velo Règle l'amplitudemaximale, en dB, pouvant être obtenue par la vélocité (la valeur d'amplitudemaximale quand la
note de déclenchement a une vélocité de 127). Variable de -∞ à 0 dB.

Pan Règle le panoramique stéréo de l'échantillon pour le pad sélectionné. Variable de -1 (gauche) à 1 (droite).

Gain Atténue ou renforce l'amplitude, en dB, de l'échantillon assigné au pad sélectionné. Variable de -∞ à 6 dB.

Contrôle du filtre (FLT)
Chaque pad dispose d'un filtre variable pour aller d'une subtile mise en forme du son à desbalayagesde filtre fortement prononcés.

Enveloppe de filtre

A(ttaque) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour amener la fréquence de coupure du filtre de la valeur réglée à la
valeur de l'enveloppe une fois que l'échantillon a été déclenché. Variable de 0 s à 10,1 s.

Hold (H) Règle le tempsdemaintien de la valeur d'enveloppe après la période d'attaque et avant le début du déclin.
Variable de 0 s à ∞.

Déclin (D) Règle le tempsnécessaire à l'enveloppe pour revenir à la fréquence de coupure réglée (avecCutoff) après
avoir atteint la valeur d'enveloppe. Variable de 0,98 msà ∞.

EnvRègle la plage d'action de l'enveloppe de filtre en octaves, par rapport à la fréquence de coupure. Variable de -10 à 10. (La
valeur par défaut est 0, ce qui signifie que l'enveloppe de filtre n'a pasd'effet.)

Velo Règle la plagemaximale d'action, en octaves, de la vélocité (dynamique). Variable de -10 à 10 (la valeur maximale quand la
vélocité de la note de déclenchement est de 127).

Cutoff Règle la fréquence de coupure du filtre. Variable de 30 Hzà 16 kHz.

Reso Règle la résonance du filtre. Variable de 0 à 100.

Type de filtreSélectionne le type de filtre. Choisissezentre LP (passe-bas), BP (passe-bande) et HP (passe-haut) et la pente
entre 12 et 24 dB.

Groupage de pads
Lespadspeuvent être groupésde façon à ce que le déclenchement d'un despadsdu groupe coupe le son desautrespadsdu groupe.
Vouspouvezajouter despadsà un desquatre groupesde la façon suivante :
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1. Sélectionnezun pad que vous voulezassigner à un groupe en cliquant dessus.

2. Cliquez sur le champ de sélection Choke et choisissez le groupe 1, 2, 3 ou 4.

3. Répétez le processuspour tous les padsque vous souhaitez assigner à un groupe.

Maintenant, quand un pad appartenant au groupe 1 est déclenché, les sonsde tous les autrespadsappartenant au groupe 1 sont coupés
(les autrespadsdu groupe sont réduits au silence). Cela peut servir par exemple à exclure entre euxdifférents sonsde charleston qui ne
peuvent pasêtre produits enmême tempsdans la réalité, afin que quand un échantillon de charleston fermée est joué aprèsun échantillon
de charleston ouverte, l'échantillon de charleston ouverte soit réduit au silence pour l'empêcher de se poursuivre pendant qu'est lu l'échan-
tillon de charleston fermée. Cela peut ajouter du réalisme à vos sonsde batterie.

Emploi de plusieurs sorties
L'Impact offre huit sorties stéréo et huit sortiesmono pour chaque pad. Pour changer le routage des sorties, cliquez sur le champ de sélec-
tion de sortie sous les padsdésirés et choisissez le canal de sortie voulu pour chaque pad. Si le canal de sortie n'existe pasencore dans la
console demixage, il est automatiquement ajouté.

Mai Tai

LeMaiTai est un synthétiseur polyphonique àmodélisation analogique avecune interface simple et directe. Il excelle dans les sonsde
nappes, les sons solo, de rythmique en accords, et dansde nombreusesautres tâchesdévoluesau synthé. LeMaiTai offre les fonc-
tionnalités suivantes :

32 voix de synthé avec suréchantillonnage jusqu'à 8x

2 oscillateurs (ondes sinusoïdale, triangulaire, en dents de scie, carrée) avec sub-oscillateur.

Oscillateurs à unisson désaccordé, synchro, modulation de largeur d'impulsion (PWM) et phase aléatoire
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Générateur de bruit

Processeur de caractère (pour deseffets sonores créatifs)

Filtre multimode

Filtre passe-bas24 dB en échelle

Filtre de réinjection sans retard 24 dB

Filtres passe-bas, passe-bande et passe-haut 12 dB

2 LFO (avec synchronisation, roue libre, et échantillonnage/blocage ou « sample & hold »)

3 enveloppesADSR (deuxavec retard avant l'attaque)

Matrice demodulation à 16 emplacements

Effets : Chorus, Flanger, Phaser, Delay, Reverb, Gater, EQ, Distortion, Pan

Interface
Le panneau de commande central contient des commandespour les oscillateurs (Osc1 et 2) et le générateur de bruit (Noise), le pro-
cesseur de caractère (Character) et le filtre (Filter), les LFOet les générateurs d'enveloppe. Ce sont ces commandesprincipalesque vous
utiliserezpour sculpter votre son. Vouspouvezactiver ou désactiver chacun de cesmodulesen cliquant sur son nom. À droite de ces com-
mandes se trouvent les paramètresglobaux (Global), qui vouspermettent d'ajuster le comportement général et les possibilités du synthé à
vosbesoins.

Le long de la partie inférieure de la fenêtre, vous verrez la sectionMod/FX (qui vousdonne accèsà lamatrice demodulation et auxeffets du

MaiTai) et le clavier virtuel. Vouspouvezafficher oumasquer chacun de ceséléments en pressant les boutons [MOD/FX] et .
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Oscillateurs

Deuxoscillateurs sont disponiblespar voix, offrant ainsi une large palette de sonorités très riches. Chaque oscillateur (Osc) a son propre
ensemble de paramètres, auxdifférences légèresmais importantes. DansOsc1 et 2, vous verrez les commandessuivantes :

Bypass Cliquez sur le bouton [Osc1] ou [Osc2] pour activer ou désactiver l'oscillateur correspondant. Cela peut être utile si vous
souhaitez créer un son n'ayant qu'un oscillateur audio, ou pour temporairement désactiver un oscillateur afin de pouvoir vous
concentrer sur le son de l'autre.

Forme d'onde de l'oscillateur Choisissezentre sinusoïdale, triangulaire, en dents de scie ou carrée.

PWM Disponible uniquement si l'onde carrée est sélectionnée, cette commande vouspermet de faire varier la largeur d'impulsion
du signal carré (son facteur de forme), modifiant ainsi la distribution desharmoniqueset par conséquent le timbre de l'oscillateur.

Octave Vouspermet de définir la plage de fréquence, en octaves, pour l'oscillateur. Cette plage est exprimée en pieds (à l'instar
des tuyauxd'orgues liturgiques), doncplus le chiffre est faible, plus la hauteur est élevée.

Random Phase (RP) Activez cette option pour faire passer l'oscillateur enmode de phase aléatoire dans lequel, lorsqu'une note
est jouée, l'oscillateur démarre sa forme d'onde depuis un point de départ pris au hasard. Cela établit une relation de phase
variable entre les deuxoscillateurs à chaque fois qu'une note est jouée (si les deuxoscillateurs sont activés), ce qui crée
d'agréables changements de timbre dans le temps. Désactivez cette option pour que la forme d'onde redémarre au début lors-
qu'une note est jouée, ce qui peut être préférable lors de la création de sonsde percussion, car cela permet l'uniformité de l'at-
taque d'une note à l'autre.

Semi et FineCescommandesvouspermettent de régler la hauteur centrale de l'oscillateur, en demi-tons (Semi) et en centièmes
de demi-ton (Fine).

CHAPITRE 14│Manual de reference



Spread (Osc 1 uniquement) Cette commande permet d'ajouter desoscillateurs supplémentairesasservis à la hauteur d'Osc 1,
dont le désaccord croît avec le nombre d'oscillateurs superposés. Cela crée un plus riche, plus plein. AvecSpread à fond à gauche,
vousentendezun seul oscillateur. Plus vous tournezSpread vers la droite, plus nombreux sont les oscillateurs ajoutés, avecun
désaccord et un étalement stéréo de plusplus importants.

Sync (Osc 2 uniquement) Activez cette option de synchronisation d'oscillateurs pour que la forme d'onde d'Osc2 redémarre à
chaque fois que celle de l'Osc1 se répète. C'est une technique classique de synthèse analogique qui donne un son tranchant, stri-
dent, aux richesharmoniques. C'est encore plusnet quand un LFOou une enveloppe applique unemodulation de hauteur à l'un
desoscillateurs ou auxdeux.

Sub Chacun desoscillateurs deMaiTai dispose d'un sub-oscillateur à onde sinusoïdale qui produit la même hauteur relative que
l'oscillateur principal, mais une octave en dessous. Cette commande vouspermet d'incorporer le signal du sub-oscillateur, ce qui
est un bonmoyen d'apporter épaisseur et plénitude à votre son sansavoir à utiliser pour cela le deuxième oscillateur principal.

LevelCette commande de niveau vouspermet de régler le volume de chaque oscillateur, pour mélanger leurs sonsà votre conve-
nance.

Pan Cette commande vouspermet de positionner chaque oscillateur séparément dans le champ stéréo, entre gauche et droite.

Générateur de bruit

La section Noise est un générateur de bruit qui peut ajouter de la texture et du caractère à vos sons. Lemodule Noise offre les commandes
suivantes :

Bypass Cliquez sur le bouton [Noise] pour activer ou désactiver le générateur de bruit.

Level Vouspermet de définir le niveau de volume du générateur de bruit.

Pan Cette commande vouspermet de positionner chaque oscillateur séparément dans le champ stéréo, entre gauche et droite.

Color Vouspermet de définir le timbre du bruit, de feutré à brillant.

Character (caractère)

Le processeur Character est l'une des caractéristiquesuniquesdeMaiTai, offrant une gamme d'effets demodelage d'onde qui élargissent
sa palette tonale. Lemodule Character offre les commandessuivantes :
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Bypass Cliquez sur le bouton [Character] pour activer ou désactiver le processeur Character.

Menu des modesChoisissezparmi une gamme de différentsmodesde traitement spectral et de formants.

Couleur analogique cesmodesde caractère émulent une variété de circuits audio analogiquesayant un cachet ori-
ginal. Dans lesmodes suivants, le bouton Soundmélange deux circuits différents, avecdeseffets distincts sur le son.

Ardency

Bassmoderator

GrandClass

Formants Cesmodesde caractère affectent le son par des techniquesde décalage de formants. Dans lesmodes sui-
vants, le bouton Sound balaie la gamme des formants.

CharacterSaw

Subvox

Talky

Voxil

Harmonics Cesmodesde caractère génèrent deseffets harmoniqueset spectraux. Dans lesmodes suivants, le bouton
Sound balaie la gamme desharmoniques.

Ampog

Fuzzarmonics

Harmonia

Harmson

Spherical

Subharmonium

Sound Vouspermet de faire varier l'effet du processeur Character. Chaquemode de caractère répond à cette commande d'une
manière unique, doncn'hésitez pasà faire desessais.

Amount Vouspermet demélanger le signal secet le signal du processeur Character.

Filtre
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MaiTai offre un filtre polyvalent, qui vouspermet de façonner et d'améliorer vos sons. Le filtre est souvent l'un deséléments les plus impor-
tants pour définir le son d'un synthétiseur soustractif, et là aussi, les caractéristiquesuniquesde ce filtre sont pour beaucoup dans le son de
MaiTai. Le filtre offre les commandessuivantes :

Bypass Cliquez sur le bouton [Filter] pour activer ou désactiver le filtre.

Mode de filtrageChoisissezparmi lesmodesde filtrage suivants, chacun ayant sespropres caractéristiquesdemodelage
sonore.

LP 24dB LadderCemode émule un classique filtre passe-bas24 dB par octave basé sur une configuration à échelle de
transistors, comme on en trouve dansde nombreux synthétiseurs classiques. Ce type de filtre laisse passer les fré-
quences inférieuresà la fréquence de coupure choisie, les fréquences supérieuresà celle-ci étant progressivement cou-
péesavecune pente de 24 décibels par octave— une atténuation assezagressive.

LP 24dB Zero C'est un filtre passe-bas24 dB par octave, basé sur l'architecture de réinjection sans retard quimodélise
fidèlement le comportement des filtres analogiquesen termesde tonalité et demodulation.

LP 12dB LadderC'est un filtre passe-basavecune pente de 12 dB par octave, qui coupemoinsagressivement les fré-
quencesque les filtres 24 dB.

BP 12dB LadderC'est un filtre passe-haut et un filtre passe-basen série, que l'on appelle couramment filtre passe-
bande. Il laisse passer une bande de fréquences, puis coupe les fréquencesau-dessuset au-dessousde cette bande
avecune pente de 12 décibels par octave.

HP 12dB LadderC'est un filtre passe-haut avecune pente de 12 dB par octave. Il laisse passer les fréquences supé-
rieuresà la fréquence de coupure choisie, les fréquences inférieuresà celle-ci étant progressivement coupéesavecune
pente de 12 décibels par octave.

Cutoff Permet de régler la fréquence d'inflexion du filtre— le point dans la pente du filtre auquel le filtre coupe le son entrant de
3 dB. Dans le casdu filtre passe-bande, ce paramètre règle la fréquence centrale de la bande de fréquence autorisée à passer.

Soft Cette commande vouspermet d'alterner dans le filtre entre deux circuits de traitement différents, modélisésd'après l'ana-
logique. ActivezSoft pour un timbre plusdoux, plus feutré. Désactivez-le pour un son plusbrillant, plus agressif.

Drive Vouspermet de spécifier l'ampleur de la saturation de filtre, pour ajouter à votre son de la rondeur et les artefacts de la satu-
ration.

Punch Cette commande vouspermet d'ajouter une gamme d'attaquespercussivesau début de chaque note. Avec le réglage le
plus bas, la dynamique reste inchangée. Avecdes réglagesplusélevés, le son devient de plusen plusagressif et ressort plus faci-
lement dans lemixage.

Resonance (Res) Vouspermet de régler l'ampleur de la résonance du filtre, qui est une accentuation centrée sur la fréquence de
coupure choisie. Avecdes réglagesbas, le filtre coupe les fréquencesen douceur. Au fur et àmesure que vousmontezRes, l'ac-
centuation au niveau de la fréquence de coupure devient plus prononcée, pouvant simuler des résonances telles que celles de voix
ou d'instruments acoustiques, ainsi que de nombreuxeffets classiquesde synthèse. Avec les réglages les plus élevés, le filtre peut
entrer en auto-oscillation, émettant une tonalité accordée sur l'actuelle fréquence de coupure. Cette oscillation du filtre peut être
traitée un peu comme un oscillateur supplémentaire, particulièrement en conjonction avec le paramètre Key.

Velocity (Vel) Cette commande définit la relation entre la vélocité (dynamique) de la voix entrante et la fréquence de coupure du
filtre. Au centre, la vélocité n'a pasd'effet sur la fréquence de coupure. Quand on la tourne vers la droite, la fréquence de coupure
augmente avec la vélocité de la note. Quand on la tourne vers la gauche, la fréquence de coupure diminue quand la vélocité de la
note augmente.

Key Cette commande définit la relation entre la hauteur de la voix entrante et la fréquence de coupure du filtre. Dans les ins-
truments physiques, les notesplusélevéesont tendance à produire desharmoniquesplushautes, devenant légèrement plus
brillantesquand vousmontez la gamme. Sur un instrument synthétisé, si le filtre reste statique, un bon réglage de timbre dans le
basde la tessiture peut donner auxnotes les plus hautesun caractère insipide et inapproprié. Donc, avec le paramètre Key, nous
pouvons compenser cela et créer une gamme de timbres sonnant de façon plusnaturelle en haut comme en basdu clavier.

Quand Keyest réglé à fond à gauche, le filtre n'est pasaffecté par la hauteur de la note. Aumilieu, la fréquence de cou-
pure suit subtilement la hauteur desnotes, autorisant les noteshautesà briller. À fond à droite, la fréquence de coupure
du filtre suit étroitement la hauteur desnotesd'une façon relative, bougeant vers le haut et vers le baspar demi-tons
quand desnotes sont reçues. Cela vouspermet d'utiliser le filtre comme un oscillateur accordé supplémentaire ou comme
un résonateur lorsque la résonance (Res) du filtre est réglée sur une valeur élevée.
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LFO 1 et LFO 2

LFOest l'abréviation de Low FrequencyOscillator (oscillateur de basse fréquence), et cesoscillateurs ressemblent beaucoup auxOsc1 et
2 deMaiTai, étant seulement plus lents. Lesoscillateurs standards sont principalement utiliséspour la création de sonsaudibles à hauteur
définie, les LFOcréent, eux, des cycles réguliers et lents de signauxde commande utiles pour moduler d'autresparamètresdans le temps.
Un exemple courant en est la manière dont de nombreux sonsde synthé répondent lorsque vousmontez la molette demodulation à partir
de zéro ; la hauteur desoscillateursmonte et descend de façon expressive, comme le vibrato d'une voix. Il s'agit tout simplement d'un LFO
modulant la hauteur de l'oscillateur à un degré déterminé par la position de lamolette demodulation.

LesLFO1 et 2 ont des commandes identiques, donc les explications suivantes s'appliquent auxdeux :

BypassCliquez sur le bouton [LFO 1] ou [LFO 2] pour activer ou désactiver le LFOcorrespondant.

Type de LFOChoisissez la forme d'onde d'oscillation du LFOentre sinusoïdale, triangulaire, en dents de scie, carrée et échan-
tillonneur/bloqueur (Sample &Hold).

Rate Cette commande vouspermet de régler la fréquence d'oscillation du LFO, d'une valeur basse inaudible (0,01 Hz) pour de
longsbalayagesde changement jusqu'auxplages les plushautes (jusqu'à 8 kHz), utiles pour les techniquesFM. Quand le bouton
[Sync] est activé, Rate peut se choisir en termesde valeurs rythmiquesen rapport avec le tempo dumorceau, telles que croche ou
noire.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler le paramètre Rate en termesde valeurs rythmiques (telles que croche ou noire) en
rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler Rate en Hz.

Key Activez cette option pour asservir la fréquence du LFOà la hauteur de la note entrante. Lesnotesplushautesentraînent des
vitessesde LFOsupérieures, tandis que lesnotesbassesdonnent des vitessesde LFO inférieures.

Free Activez cette option pour laisser le LFO tourner en continu, ce qui a pour résultat un point de départ de LFOdifférent pour
chaque note jouée. Désactivez-la pour faire redémarrer la forme d'onde du LFOau début de chaque note.

Delay Cette commande vouspermet de spécifier au bout de combien de temps (enmillisecondes) l'action du LFOcommencera
aprèsqu'une note ait été jouée. Cela vouspermet de faire des choses comme ajouter un peu d'expression auxnotes tenues, ou
créer des couchesdemodulation qui commencent à différents points dans chaque note grâce à des valeurs de Delaydistinctes
pour chaque LFO.
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Enveloppes

Lesgénérateurs d'enveloppe sont une partie vitale de la synthèse sonore, nousdonnant la possibilité de façonner l'amplitude et le timbre de
nos sonsau cours de la durée de chaque note. Mai Tai a trois générateurs d'enveloppe, intitulésAmpEnv (ainsi nommé car il est dédié à
l'amplitude), Env2 (quimodule souvent la fréquence de coupure du filtre pour unmodelage timbral), et Env3.

Les troismodulesEnv sont déclenchés lorsqu'une note est jouée. Chaque Envproduit alors un signal de commande qui suit la forme définie
par les commandessuivantes :

Attaque (A) Cette commande vouspermet de régler le tempsnécessaire à l'enveloppe pour passer de zéro (silence) à sonmaxi-
mum, dansune plage de 0 msà 20 secondes.

Déclin (D) Cette commande vouspermet de régler le tempsnécessaire pour retomber dumaximum au niveau demaintien (sus-
tain), dansune plage de 0 msà 20 secondes.
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Sustain (S) Cette commande vouspermet de régler le niveau auquel est maintenu le signal après la période de déclin jusqu'à ce
que la touche soit relâchée, dansune plage allant de -∞ dB (silence) à 0,0 dB (amplitudemaximale).

Relâchement (R) Cette commande vouspermet de régler le tempsnécessaire pour revenir au silence aprèsque la touche ait été
relâchée, dansune plage de 0 msà 30 secondes.

Retard (△ - Env 2 et 3 uniquement) Cette commande vouspermet de spécifier un tempsde pause (en ms) avant que l'Env
n'entame sa phase d'attaque aprèsqu'une note ait été jouée. Cela peut aider à créer des sonsévolutifs, où des cycles demodu-
lation interviennent à desmoments différents au cours de la durée d'une note.

Affichage graphique de l'enveloppe

Chaque enveloppe a un affichage graphique lui correspondant qui représente la forme créée par les réglagesde sesparamètres. Il y a,
auxpoints d'inflexion et sur les pentesde chaque enveloppe, despoignées sur lesquelles vouspouvez cliquer pour ensuite les faire glisser,
ce qui vouspermet de façonner visuellement l'enveloppe ADSR et la courbe qui relie sespoints. Si vous souhaitez allonger toute phase de
l'enveloppe au-delà des limites de tempsde l'affichage actuel, il vous suffit de faire glisser le point en question vers la droite du graphique, et
l'échelle de tempss'ajuste pour afficher correctement le nouveau réglage.

Réglages globaux

Lesparamètresglobaux suivants vouspermettent de configurer le comportement global et les capacités deMaiTai afin de répondre à vos
besoins :

Volume Cette commande vouspermet de régler le volume général de sortie, dansune plage allant de -∞ dB (silence) à +6,0 dB
(six décibels au-dessusdu gain unitaire).
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Velocity Cette commande vouspermet de régler le degré d'action de la vélocité de la note sur le volume deMaiTai, de zéro
(aucune sensibilité à la vélocité) à 100 %(sensibilité maximale à la vélocité).

Poly, Mono et GlideActivez le mode Poly pour permettre un jeu polyphonique (plus d'une note à la fois). Activez le modeMono
pour ne jouer qu'une note à la fois. Enmodemono, vouspouvezactiver Glide qui entraîne le glissement progressif entre la hauteur
de la note actuellement tenue et celle de la note suivante, lorsqu'elles sont jouéesde façon liéesou « legato » (une note est jouée
alors que la précédente est encore tenue). Le boutonGlide vouspermet de régler la vitesse à laquelle se fait la transition de hau-
teur, de 1 msà 1 seconde.

Voices Ce paramètre vouspermet de choisir le niveau de polyphonie (nombre de voix pouvant être produites simultanément)
pour MaiTai, dansune plage de 1 à 32. Notezque cette commande n'a aucun effet enmodeMono (dans lequel il n'y a par défaut
qu'une seule voix disponible).

Quality Choisissezparmi diversmodesde qualité sonore en fonction de la puissance de votre processeur et de votre goût en
matière de timbresde synthé. Lesmodessuivants sont disponibles :

80s Le plus simple et le moinsgourmand desmodes. Dans cemode, unemodulation haute fréquence peut créer desarte-
facts plus durs et plus typiquement « numériques », un peu comme certains despremiers synthétiseurs numériquesdans
les années1980.

Normal Mode par défaut, Normal offre un bon compromis entre charge du processeur et complexité sonore. Cemode
est utile dans la plupart des tâchesde synthèse standard.

High Cemode consacre plusde puissance de processeur à la gestion en douceur de lamodulation haute fréquence
(telle que celle utilisée en synthèse FM).

Supreme Cemode s'efforce d'offrir la simulation la plus réaliste de la synthèse analogique ; riche et complexe. Le pro-
cesseur est très sollicité, mais les résultats peuvent en valoir la peine.

Effets
MaiTai dispose de sept processeurs d'effets pour ajouter une autre dimension à vos sons. Ils sont organisésen deuxgroupes : FXA (Modu-
lation, Delayet Reverb) et FXB (Gater, EQ, Distortion et Pan). Vouspouvezactiver ou désactiver chaque effet en cliquant sur son nom.
Vouspouvezafficher oumasquer la sectionMod/FX dans la fenêtre du plug-in en cliquant sur le bouton [Mod/FX].

Modulation

Ce processeur crée deseffets demodulation basés sur le temps. Choisissezparmi lesmodes suivants en cliquant sur le bouton [Chorus],
[Flanger] ou [Phaser] :

Chorus Ce processeur crée deseffets comparablesà plusieurs instruments identiques jouant simultanément la même partie. Le
signal du synthé passe par un court retardmodulé dont la sortie est ensuite mixée avec le signal secd'origine. Le chorusoffre les
commandessuivantes :

Mono Activez cette option pour faire la sommationmono du signal traité (aveceffet).

Delay Cette commande vouspermet de régler la longueur du retardmodulé. Des réglagesélevésdonnent deseffets de
choruspleins, tandis que des valeurs inférieures créent desharmoniquesplusprononcées, comparable auxeffets d'un
flanger.

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse à laquelle la ligne de retard est modulée. Des réglagesbas
créent deseffets de balayage lents, tandis que des réglagesplusélevésdonnent unemodulation plus rapide, plus agres-
sive.

Width Cette commande vouspermet de régler le degré demodulation de la ligne de retard. Des réglagesbasproduisent
deseffets de chorusplus subtils, tandis que des réglagesplusélevésdonnent des changements de timbre plusmarqués
dans le temps.
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Depth Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal de chorus (à
fond à droite).

Flanger Ce processeur crée deseffets de balayage au son caverneux, résonant. Le signal du synthé passe par un court retard
modulé dont la sortie est mixée avec le signal secd'origine. Bien qu'ayant un fonctionnement similaire à celui d'un effet chorus, les
flangers obtiennent leur son particulier en employant de pluspetits tempsde retard que ceuxutiliséspar un chorus, combinésà un
système de réinjection qui peut ajouter une résonance supplémentaire au balayage. Le flanger offre les commandessuivantes :

Mono Activez cette option pour faire la sommationmono du signal traité (aveceffet).

Delay Cette commande vouspermet de régler la longueur du retardmodulé (en ms), quimodifie la hauteur de la réso-
nance qui en résulte. Des réglageshauts créent une résonance plusgrave, tandis que des réglagesbas créent des réso-
nancesplusaiguës.

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse à laquelle la ligne de retard est modulée. Des réglagesbas
créent deseffets de balayage lents, tandis que des réglagesplusélevésdonnent unemodulation plus rapide, plus agres-
sive.

Width Cette commande vouspermet de régler le degré demodulation de la ligne de retard. Des réglagesbasproduisent
deseffets de flanger plus subtils, tandis que des réglagesplusélevésdonnent des changements de timbre plusmarqués
dans le temps.

Feedback (FB) Cette commande vouspermet de régler la quantité de signal de sortie qui est réinjectée dans le flanger.
Des valeurs élevéesde Feedbackajoutent à la résonance de l'effet de balayage.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler la vitesse demodulation du flanger en termesde valeurs rythmiques (telles
que croche ou noire) en rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler Rate en continu.

Depth Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal de flanger (à
fond à droite).

PhaserCe processeur crée deseffets de balayage oniriqueset éthérés. Le signal du synthé passe par toute une série de filtres
passe-tout quimodifient sa phase. Lorsqu'il est mélangé avec le signal sec, cela crée une série de pics et de creuxdans la réponse
en fréquence qui change en fonction du degré de déphasage appliqué. Le phaser offre les commandessuivantes :

Mono Activez cette option pour faire la sommationmono du signal traité (aveceffet).

Shift Cette commande vouspermet de spécifier l'ampleur du déphasage à appliquer. Des réglagesbas concentrent l'ef-
fet phaser dans les fréquences les plusbasses, tandis que des réglagesplusélevés concentrent l'effet dans les hautes fré-
quences.

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse de lamodulation appliquée au déphasage. Des réglagesbas
créent deseffets de balayage lents, tandis que des réglagesplusélevésdonnent unemodulation plus rapide, plus agres-
sive.

Width Cette commande vouspermet de régler le degré demodulation du déphasage. Des réglagesbasproduisent des
effets plus subtils, tandis que des réglagesplusélevésdonnent des changements de timbre plusmarquésdans le temps.

Feedback (FB) Cette commande vouspermet de régler la quantité de signal de sortie qui est réinjectée dans le phaser.
Des valeurs élevéesde Feedbackajoutent à la résonance de l'effet de balayage.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler la vitesse demodulation du phaser en termesde valeurs rythmiques (telles
que croche ou noire) en rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler Rate en continu.

Depth Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal déphasé (à
fond à droite).

Delay
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Ce processeur crée un effet d'écho, soit comme une simple répétition retardée du signal entrant, soit comme une série d'échos fuyants. L'ef-
fet Delayoffre les commandessuivantes :

Low et High Cescommandesvouspermettent de régler les fréquencesde coupure des filtres passe-haut et passe-bas fournis,
qui n'affectent que le signal retardé.

Temps de retard Cette commande vouspermet de spécifier la longueur de l'effet de retard, en valeurs rythmiques (telles que
croche ou double-croche), en rapport avec le tempo dumorceau.

Feedback (FB) Cette commande vouspermet de régler la quantité de signal traité par l'effet qui est réinjectée dans celui-ci. À
zéro, il n'y a qu'une seule répétition. Plus vousaugmentez la valeur, plus la chaîne de répétitions se développe.

Mix Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal retardé (à fond à droite).

Mode ping-pong Cemenu vouspermet d'activer et de configurer le mode de retard stéréo ping-pong. Vouspouvez choisir l'un
desmodessuivants :

Off Le retard fonctionne normalement, sans fonctionsping-pong.

Panned Utilisant une structure àmultiples valeurs de retard, cemode panoramique chaque répétition du retard à droite
ou à gauche, en séquence.

Dotted et DoubleCesmodes fonctionnent de lamême façon que lemode Panned, mais ils emploient un espacement
échelonné des retardspour rythmer les répétitionsde façon syncopée ou à la note pointée.

Reverb Activez cette option pour envoyer la sortie de l'effet Delayà l'effet Reverb, entraînant ainsi une diffusion et une abstraction
du signal retardé.

Reverb

Cet effet place le signal du synthé au sein d'un espace physique réverbérant de synthèse, allant de courtes réverbérationsqui émulent les
petites salles à de longues réverbérationsqui évoquent les sonsde grandsespaces, tels que halls et cathédrales. Reverb offre les com-
mandes suivantes :

Pre-Delay (Pre) Ce paramètre vouspermet de spécifier une quantité de retard appliquée au signal traité par la réverbération,
dansune plage comprise entre zéro et 500 ms. Cela émule le délai inhérent auxgrandsespaces, qui sépare l'impact d'un son de
sa réverbération audible. Des réglagesbas conviennent mieuxauxduréesde réverbération courtes et des réglagesélevésaux
plus longuesduréesde réverbération, mais vousêtes seul juge.

Damp Cette commande vouspermet de régler l'ampleur de l'atténuation deshautes fréquencesdans le signal de réverbération.
Lesespacesà surfaces tendresont tendance à rapidement perdre desaigusquand le son est réverbéré, donnant une courte
réverbération brillante suivie d'une queue ou traîne progressivement plus feutrée. Lesespacesà surfacesdures conservent plus
efficacement les aigusdans le temps. RéglezDamp dans le basde sa plage pour émuler des surfacesdures, et plus haut afin de
permettre un amortissement supplémentaire en vue d'émuler des surfacesplus tendres.

Size Cette commande de taille de pièce vouspermet de régler la longueur de la réverbération à partir du début du son, dansune
plage comprise entre 100 mset 10 secondes. Plusgrande est cette taille, plus longue est la queue de la reverb, et plus l'espace
émulé semble grand.

Low et High Cescommandesvouspermettent de régler les fréquencesde coupure des filtres passe-haut et passe-bas fournis,
qui n'affectent que le signal réverbéré.

Mix Cette commande vouspermet de réaliser unmélange du signal sec (à fond à gauche) et du signal réverbéré (à fond à droite).
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Gater

C'est un effet gate rythmique, capable de créer une série de breaks syncopésdans le signal du synthé. Vousdisposezd'une variété de pre-
sets, chacun avecunmotif de gate rythmique différent. Toutefois, cela devient vraiment amusant quand vous créez le vôtre. Gater offre les
commandessuivantes :

Beats Cette commande vouspermet de fixer la longueur du cycle de gate en valeurs rythmiques (telles que 1 mesure (Bar) ou
une blanche) en rapport avec le tempo dumorceau. Par exemple, pour un réglage de 1 mesure (1 Bar), les 16 pasdu cycle se
répètent à chaquemesure, représentant doncdesdoubles-croches. Avecun réglage d'une blanche (1/2), les 16 pasdu cycle se
répètent à chaque demi-mesure, représentant doncdes triples-croches.

Grille de pasCette grille vouspermet de spécifier les pasdu cycle qui laissent passer le signal et ceuxqui réduisent le signal au
silence. Cliquez sur un paspour activer ou désactiver le gate pour ce pas.

Stereo Activer cette option crée une grille de paspour chaque côté du champ stéréo. Quand elle est activée, vous voyezdeux ran-
géesde pas, celle du haut gérant le canal gauche, et celle du bas le canal droit.

Depth Cette commande vouspermet demélanger le signal traité par gate et le signal sec, autorisant deseffets de gate rythmique
tout en conservant la continuité du son de synthé.

EQ

C'est un effet égaliseur graphique, parfait pour unmodelage tonal rapide. Réglez les bandesd'égaliseur pour renforcer ou atténuer les
bandesde fréquencesen fonction de vosbesoins. Lorsqu'une bande est au centre de sa plage, elle n'ajoute ni ne retranche rien. Lors-
qu'elle est déplacée au-dessusdu centre, elle accentue la fréquence choisie. Au-dessousdu centre, elle atténue cette fréquence.

Choisissezentre le mode Lead, aux fréquences choisies pour convenir aux sons francset agressifs, et le mode Bass, avecdes fréquences
plusétalées, qui fonctionnemieuxavec les basseset les parties plus doucesen accords.

Distorsion

C'est un effet de distorsion variable qui ajoute à vos sonsun côté grinçant et du caractère. Choisissezparmi une variété de typesde dis-
torsion, du pétillement d'une fuzzà transistors jusqu'auxgrosseset chaleureuses saturationsdes lampes. Réglez l'ampleur de la distorsion
avec le bouton Drive.

CHAPITRE 14│Manual de reference



Pan

C'est un effet auto-panoramique, qui fait passer le signal de synthé tour à tour à gauche et à droite au fil du temps. Pan offre les com-
mandes suivantes :

Speed Cette commande vouspermet de régler la vitesse à laquelle le signal est panoramiqué entre gauche et droite.

Sync Activez cette option pour pouvoir régler la vitesse de panoramique en termesde valeurs rythmiques (telles que noire ou
double-croche) en rapport avec le tempo dumorceau. Désactivez cette option pour régler la vitesse du panoramique en continu.

Depth Cette commande vouspermet de régler l'ampleur du panoramique du signal. Des réglagesbasdonnent un effet pano-
ramique subtil, tandis que des réglagesplusélevéspanoramiquent le signal plus radicalement, à fond à gauche et à droite dans
chaque cycle.

Matrice demodulation

MaiTai offre 16 routagesdemodulation configurables, dansdeuxbanquesde huit (Mod A et Mod B). Les signauxdemodulation peuvent
venir d'une sélection de signauxde contrôleur MIDI entrants (tels que Pitch Bend, molette demodulation et pression (Aftertouch)), de géné-
rateurs demodulation (tels que lesLFOet les enveloppes), ou de la hauteur ou de la vélocité desnotes jouées.

Ces signauxdemodulation permet de faire varier la plupart desparamètresdeMaiTai, y compris les sourcesdemodulation elles-mêmes
(comme le LFO 2modulant la vitesse du LFO1, ou le déclin d'Env2).

Chaque case demodulation a en haut un bouton bypass, qui vouspermet d'activer ou de désactiver le passage du signal demodulation. En
dessous se trouvent le sélecteur d'entrée et le sélecteur demodificateur. Si vousaffectezune source demodulation au sélecteur d'entrée
uniquement, ce signal est directement envoyé à la destination choisie. Dans certains cas, vous voudrezgérer le débit d'une source demodu-
lation avant qu'elle n'atteigne sa destination, à l'aide du signal venant d'une autre source demodulation. Par exemple, vous souhaitez peut-
être contrôler le niveau de sortie du LFO1 (envoyé à un paramètre comme la hauteur d'un oscillateur) avec lamolette demodulation. Dans
ce cas, vousdevez choisir ModWheel (molette demodulation) avec le sélecteur d'entrée, et LFO1 avec le sélecteur demodificateur situé
en dessous.

En dessousencore, un curseur contrôle l'amplitude et la polarité du signal demodulation. Au centre, aucunemodulation ne se produit.
Déplacez la poignée à droite du centre pour envoyer à la destination choisie une quantité croissante de signal demodulation, avecune pola-
rité normale (positive). Déplacez-la à gauche du centre pour envoyer le signal à sa destination avecune valeur négative.

Si le paramètre que vousdésirezmoduler est réglé sur une valeur élevée, vouspouvez vouloir lui envoyer un signal demodulation négatif,
abaissant le réglage et causant plus d'effets audibles. Les signauxdemodulation positive sont plus efficacespour moduler desparamètres
réglés sur des valeurs basses.

Un sélecteur au basde chaque case demodulation vouspermet de choisir la destination des signauxdemodulation choisis.

Clavier virtuel

281│Manual de reference



Le clavier virtuel vouspermet de facilement cliquer pour jouer desnotesoumanipuler lesmolettes de Pitch Bend et demodulation, tout en
écoutant ou en éditant les patches lorsque vousêtes loin d'un clavier MIDI. Le clavier affiché vousmontre également quelles notes sont
actuellement jouées.

Notezque pour une expérience de clavier plus jouable lorsque vousêteséloigné de votre contrôleur MIDI, vouspouvezégalement utiliser
le périphérique Qwerty Keyboard pour jouer desnotesdepuis le clavier de votre ordinateur.

À côté du clavier virtuel se trouve le paramètre Bend, qui vouspermet de régler la plage de variation de hauteur de lamolette de Pitch
Bend, par pasd'un demi-ton.

Mojito

LeMojito est un synthétiseur soustractif monophonique simple avecdeseffets, capable de produire une vaste palette de sons. Ilmodélise
un synthétiseur analogique classique et dispose d'un oscillateur à faible aliasing (« repliement ») et d'une émulation de filtre 24 dB. LeMojito
peut produire des sonsd'enfer, de type basse, solo et effets spéciaux.

Interface
LeMojito est organisé en sectionsoscillateur (OSC), amplificateur (AMP), filtre (FLT) et effet (FX), avecdes commandessimplesd'emploi
mais néanmoinspuissantes.

Oscillateur
La section oscillateur (OSC) duMojito se trouve en haut à gauche de la fenêtre du plug-in. Vouspouvez y configurer le contenu har-
monique de la source sonore. Les commandesde base sont les trois grosboutonsdu haut : Pitch,Wave etWidth.

Pitch Règle la fréquence (hauteur) jusqu'à une octave en dessouset au-dessusde la note jouée. Notezque cela n'affecte la fré-
quence de coupure qu'au travers de l'asservissement au clavier (à la hauteur de la note jouée). La hauteur est modifiée par la
molette de pitch bend (±2 demi-tons).

WaveDonne le choix entre une onde en dents de scie et une onde rectangulaire (« pulsée »). Cesdeux formesd'onde ont un
contenu harmonique riche et régulier qui en fait des sources classiquesen synthèse soustractive. Lesondesen dents de scie
contiennent la fondamentale et toutes les harmoniques tandis que lesondespulséesn'ont que la fondamentale et les har-
moniques impaires. Des réglages intermédiaires reviennent à ajuster le niveau desharmoniquespaires.

Width Règle la largeur d'impulsion (facteur de forme) de l'onde pulsée d'environ zéro jusqu'à une forme carrée. Cela règle la
balance entre la fondamentale et les harmoniquesplushauteset plus basses.

Sous les trois principales commandesd'OSC se trouve une rangée de boutonspluspetits qui règlent l'intensité demodulation des réglages
de l'oscillateur. La vitesse de lamodulation se règle avec les commandesLFOSpeed, situéesà droite de cesboutons. Le LFOpeut être syn-
chronisé sur le tempo ou peut osciller à une fréquence librement réglable. Utilisez lesmodulateurs pour créer des sonsde type chœur ou
cordes, du vibrato, ou d'autres sonsmodulés familiers.

Il existe aussi un bouton SubOSC (sub-oscillateur), qui peut se régler de 0 à 100 %pour ajouter plus de basses fréquencesau son.

La section Porta (portamento) vouspermet de contrôler le glissement de hauteur d'une note à l'autre. Grâce au sélecteur demode, vous
pouvez choisir entre troismodes :
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Off Jouer une note pendant qu'une autre note joue déjà réduira cette dernière au silence et déclenchera la nouvelle.

Legato Une note jouée par dessusune autre ne déclenchera pasde nouvelle enveloppemais la hauteur passera lentement de
l'ancienne note à la nouvelle.

RetriggerUne note jouée par dessusune autre redéclenche l'enveloppe en cours, à partir du volume qu'elle avait atteint au
moment du redéclenchement. Cemode fait aussi changer lentement la hauteur d'une note à la suivante. La vélocité (dynamique
de jeu) desnotes venant se superposer n'est pasprise en compte.

Le bouton Time (temps) règle le tempsde glissement (c'est-à-dire la durée du changement de hauteur d'une note à l'autre) quand le por-
tamento est utilisé. La plage va de 5 msà 1 s.

Amplificateur
Sous la section oscillateur se trouve la section amplificateur (AMP). Elle se compose d'une commandeGain, qui répond auxmessagesMIDI
de volume, et d'une commande d'action de la vélocité sur le volume (Velo), quimodule le volume d'une note en fonction de la dynamique de
jeu de la note.

La partie la plus importante de cette section est l'enveloppe ADSR. (« ADSR » correspond à « Attaque, Déclin, Sustain, Relâchement. »)
Avec cesquatre curseurs, vouspouvez faire varier les caractéristiquesd'amplitude au cours du temps. Ces caractéristiques jouent un rôle
énorme dans la définition du son global. L'enveloppe ADSR peut contrôler le volume d'une note jouée ainsi que la fréquence de coupure du
filtre.

ARègle le tempsd'attaque, c'est-à-dire le tempsnécessaire à l'amplitude du son pour passer de zéro (silence) aumaximum. La
plage va de 2 à 500 ms.

DRègle le tempsde déclin, c'est-à-dire le tempsnécessaire au son pour passer de l'amplitudemaximale au niveau demaintien
réglé avec le paramètre Sustain. La plage va de 2 msà 1 s.

SRègle le niveau de sustain, c'est-à-dire le niveau d'amplitudemaintenu de la fin du déclin jusqu'à ce que la touche soit relâchée.
La plage va de -96 dB (silence) à 0 dB (pleine amplitude).

RRègle le tempsde relâchement, c'est-à-dire le tempsnécessaire pour revenir au silence aprèsque la touche ait été relâchée. La
plage va de 2 msà 2 s.

Filtre
La section en haut à droite duMojito n'affecte que le filtre passe-bas résonant 24 dB.

Reso Contrôle la résonance du filtre, qui est une amplification ou accentuation du signal au niveau de la fréquence de coupure.

Note: si l'intensité de la résonance d'un filtre est réglée suffisamment haut, le filtre commence à osciller à la fréquence de
coupure, générant ainsi sa propre forme d'onde. Faites attention : cela peut être fort !

DriveRègle l'intensité de saturation du filtrage de 0 à 100 %.

Molette Cutoff Contrôle la fréquence d'inflexion, ou fréquence de coupure, c'est-à-dire le point au-dessusduquel les fréquences
sont atténuées. La plage va de 20 Hzà 16 kHz.

Lesautres commandesaffectent la modulation de la fréquence de coupure.

KeyContrôle l'asservissement de la fréquence de coupure à la hauteur desnotes jouées.

Velo Contrôle l'asservissement de la fréquence de coupure à la dynamique de jeu (vélocité).

EnvelopeContrôle l'asservissement de la fréquence de coupure à l'enveloppe ADSR.

LFOContrôle l'ampleur du décalage appliqué à la fréquence de coupure par le LFOdu filtre. Le LFOpeut être synchronisé sur le
tempo ou peut osciller à une fréquence réglable.

Effet (FX)
En basà droite se trouve une petite section d'effets où vouspouvezappliquer un effet demodulation pour élargir le son ou le rendre plus
vivant. Mod Depth contrôle l'ampleur de cet effet. AvecModColor, vouspouvezen régler le timbre depuis un effet de type flanger jusqu'à
un autre de type chorus. Lamodulation utilise un LFOqui a la même vitesse que le LFOdu filtre.

Enfin, il y a une saturation dont l'intensité est contrôlée par la commandeDrive.
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Multi-instruments
Parfois, un seul instrument ne suffit paspour obtenir le son ou la fonctionnalité que vous recherchez. Vous souhaitez peut-être chaquemoi-
tié du clavier déclencher son propre instrument, ou créer d'imposants sonsavecplusieurs instruments superposés répondant simul-
tanément à votre jeu. Rien n'est plus facile que la création de configurations instrumentales jouableset flexibles avecplusieurs plug-ins, des
divisionsde clavier, des superpositionsde coucheset un traitement en temps réel par Effet de note si on utilise la fonctionmulti-instrument
de Studio One.

Pour simplifier le processusde contrôle simultané de plusieurs instruments et effets, nousavons inclus une page demacrocommandesque
vouspouvezaffecter auxparamètresde n'importe quel plug-in hébergé dans lemulti-instrument, vousdonnant un accès facile auxpara-
mètresessentiels sansavoir à ouvrir plusieurs fenêtresde plug-in.

Création d'unmulti-instrument
Pour commencer à élaborer votre propremulti-instrument, ouvrez l'onglet Instruments dans le navigateur, déployez le dossier Multi-ins-
truments qu'il contient, et créezunmulti-instrument d'une des façons suivantes :

Faites glisser le preset Nouveaumulti-instrument sur une piste d'instrument existante.

Faites glisser le preset Nouveaumulti-instrument en haut ou en basde la liste despistes ou entre deuxpistes existantespour créer
une piste d'instrument contenant un nouveaumulti-instrument.

Cette procédure s'applique également lors de la création d'une nouvelle occurrence de tout preset demulti-instrument.

Une fois le nouveaumulti-instrument créé, la fenêtre de son éditeur s'ouvre. Vous y trouverezunematrice de routage despériphériques,
un inspecteur d'instrument, et des réglagesde tessiture sur le clavier. Vouspouvez redimensionner la fenêtre selon vosbesoinsen cliquant
sur son coin et en tirant.

Ajout de périphériques à la matrice de routage
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Chaque occurrence demulti-instrument peut héberger plusieurs plug-ins d'instrument et de processeur d'effet de note. Avant que despéri-
phériquesne soient ajoutés, la matrice de routage, au centre de la fenêtre principale de contrôle, est vide. Pour ajouter un instrument, cli-
quez sur le bouton [+ Instruments] et sélectionnez l'instrument de votre choix dans lemenu. Une fois l'instrument chargé, sa fenêtre
d'éditeur est affichée. Vouspouvezégalement faire simplement glisser des instruments depuis l'onglet Instruments du navigateur direc-
tement dans lamatrice de routage.

L'instrument choisi apparaît comme unmodule dans lamatrice de routage, avecune ligne quimènent à lui, représentant l'arrivée desdon-
néesde note et de commande à cet instrument. Si vousajoutezd'autres instruments, la ligne se divise, pour afficher le flux de donnéesà
destination de chaque instrument.

Pour court-circuiter ou activer unmodule instrument ou effet de note, cliquez sur son bouton d'activation.

Pour ouvrir l'interface d'édition d'un instrument, double-cliquez sur son nom ou cliquez sur le petit triangle situé sur la droite dumodule et
choisissez la commande Éditer… dans lemenu contextuel. Pour renommer unmodule instrument ou effet de note, choisissezRenom-
mer… dans lemenu contextuel. Pour supprimer unmodule, choisissezRetirer… dans sonmenu contextuel.

Ajout d'effets de note à la matrice de routage

Utiliser deseffets de note dansunmulti-instrument peut apporter une nouvelle dimension et de l'animation à votre son. Vouspouvez les uti-
liser pour affecter d'un coup lesdonnéesde note envoyéesà tous les instruments, ou utiliser deseffets de note différents sur chaque ins-
trument ou paire d'instruments, à l'aide de la fonction Splitter.

Pour ajouter un processeur d'effet de note à votremulti-instrument, cliquez sur le bouton [+Effet de note] et choisissezun processeur dans
lemenu. Vouspouvezaussi faire glisser le processeur de votre choix sur la matrice de routage à partir du dossier Effet de note dans l'onglet
Instruments du navigateur. Une fois le module effet de note chargé, sa fenêtre d'éditeur est affichée.

L'endroit où vousplacezunmodule effet de note dans lamatrice de routage détermine les connexionsdumodule. Si vous voulezqu'un effet
de note affecte tous les instruments dumulti-instrument, faites glisser sonmodule au sommet de l'arborescence dans lamatrice de rou-
tage. Dans ce cas, toutes les donnéespassent par le module avant d'être distribuéesauxdifférents instruments. Pour n'affecter qu'un seul
instrument, faites glisser le module effet de note juste au-dessusdumodule instrument de votre choix.

Splitters d'effet de note

Pour qu'unmodule d'effet de note affecte deux instruments à la fois, vousdevezutiliser un Splitter (séparateur). Pour ajouter un Splitter à la
matrice, cliquez sur le boutonmain du Splitter et faites glisser le Splitter entre les deux instruments choisis. Tout effet de note placé au-des-
susdu Splitter affecte toutes les donnéesde note envoyéesauxdeux instruments, pour la production simultanée d'accords, d'arpèges, etc.

Notezque lesSplitters d'effet ne sont disponibles (et nécessaires) que si le multi-instrument actuel contient aumoins trois instruments. S'il
n'y a que deux instruments, vouspouvezagir sur les deuxà la fois en déposant le module effet de note au sommet de l'arborescence.

Pour supprimer un effet de note ou un Splitter, cliquez sur le triangle situé côté droit dumodule, puis choisissezRetirer dans lemenu contex-
tuel.

Divisions et couches de clavier

Par défaut, chaque instrument d'unmulti-instrument reçoit les donnéesde note produites par la totalité du clavier. Si vous souhaitez diviser
le clavier en zonesdistinctes (comme une basse synthé sur le côté gauche et un piano pour la main droite), ou simplement spécifier la tes-
siture de jeu d'un instrument, vouspouvezutiliser les curseurs de tessiture, juste au-dessusdu clavier virtuel.

Chaque instrument d'unmulti-instrument a un curseur de tessiture qui spécifie la plage de clavier dans laquelle cet instrument est autorisé à
jouer. Cliquez sur les extrémitésde chaque curseur de tessiture et faites-les glisser jusqu'à l'obtention de la plage de clavier souhaitée pour
chaque instrument.

Si les tessituresde plusieurs instruments se chevauchent, leurs sons se superposent quand on joue dans la zone de chevauchement. La
superposition de couchespeut être utile pour composer des sons richeset complexesà partir de plusieurs sources.

285│Manual de reference



Inspecteur demulti-instrument
Quand vous sélectionnezunmodule instrument dans lamatrice, l'inspecteur dumulti-instrument affiche un panaché de paramètresnor-
malement visibles dans les inspecteurs de piste et d'instrument ailleurs dansStudio One. Ici, vouspouvez régler la transposition et la tes-
siture (Plage), ainsi qu'avoir accèsaux réglagesaudio, aux inserts et auxdéparts de l'instrument sélectionné.

Vouspouvez choisir une couleur d'identification pour lesmodules instrument ou effet de note en les sélectionnant et en cliquant sur le sélec-
teur de couleur à la gauche du nom dumodule dans l'inspecteur.

Comme les réglagesd'inserts et d'effets sont sauvegardésdans les presets demulti-instrument, il peut être utile d'utiliser lesmulti-ins-
truments pour sauvegarder des configurations complexesà instrument uniquemais ayant de nombreuxeffets en insert, en vue d'une uti-
lisation ultérieure.

Quand vous sélectionnezunmodule effet de note dans lamatrice, ses commandesdeviennent disponiblesdans l'inspecteur.

Macrocommandes

Étant donné qu'unmulti-instrument peut contenir plusieurs instruments et une sélection d'effets de note et d'effets audio, nousavons inclus
un ensemble demacrocommandesassignablesdans chaquemulti-instrument (à l'instar desmacros de voie dont vousdisposezdans la
console). Cela vouspermet d'affecter les paramètres souvent utilisésdans tous les périphériquesde votremulti-instrument à unemême
page de boutons (« Knobs »), commutateurs (« Buttons ») et padsX/Y.

Pour afficher lesmacrocommandes, cliquez sur le boutonMacro d'instrument dans la fenêtre de l'éditeur dumulti-instrument. Pour assi-
gner un paramètre d'instrument ou d'effet de votremulti-instrument à unemacrocommande d'instrument, faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic
sur l'élément de contrôle dans le plug-in, et choisissezConnecter [nom du paramètre] à la macrocommande Instrument [commande de
votre choix]. Votre choix d'assignationsest affiché en regard de chaquemacrocommande.

Un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur une commande déjà affectée à unemacro vousdonne la possibilité de supprimer cette assignation.

Pour en savoir plus sur l'utilisation desmacrocommandes, voirMacrocommandes de canal.
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Routage audio et effets Insérés
Chaque instrument d'unmulti-instrument envoie comme d'habitude son signal audio à un canal de la console, tousétant encapsulésdans
un busde groupe intitulé par défaut « Multi Instrument ». Pour accéder individuellement aux commandesdemixage des instruments com-
posant unmulti-instrument, cliquez sur l'icône de dossier située au basde la trancheMulti Instrument de la console. Toute la flexibilité de rou-
tage et de traitement individuels est préservée, mais le bus conserve les instruments ensemble et facilite leur gestion en tant que groupe, en
particulier dans les grandes sessions. Si vous souhaitez envoyer un instrument au busprincipal ou à un autre bus (plutôt que de le faire pas-
ser par le busMulti Instrument), vouspouvez faire ces changements dans la console ou dans l'inspecteur de la fenêtre de l'éditeur d'ins-
trument.

Mémorisation et chargement de presets demulti-instrument
Une fois que vousavez configuré unmulti-instrument satisfaisant, vouspouvez souhaiter le mémoriser sous forme de preset, afin de pou-
voir y faire appel dansd'autresprojets. Vouspouvezégalement exporter votre preset comme un fichier, ou importer un preset depuis un
fichier précédemment exporté. Cliquez sur le bouton desactions concernant les presets dans la barre demenu d'une fenêtreMulti-ins-
trument et choisissezune des fonctionsde gestion de preset suivantes :

Mémoriser le preset… Choisissez cette option pour sauvegarder un preset dans la bibliothèque de votre navigateur. Vouspou-
vez saisir un titre et une description pour le preset, ainsi que spécifier un sous-dossier où sauvegarder le preset dans la liste despre-
sets.

Remplacer le preset Choisissez cette option pour actualiser le preset ayant été chargé afin que lesnouveaux réglages faits
depuis son chargement y soient mémorisés.

Mémoriser comme preset par défaut Choisissez cette option pour que le preset actuel soit chargé à chaque création d'un nou-
veaumulti-instrument.

Charger fichier de preset… Choisissez cette option pour charger dans lemorceau actuel un fichier de preset demulti-ins-
trument préalablement exporté dans votre système de fichiers.

Importer un preset… Choisissez cette option pour charger dans lemorceau actuel un fichier de preset demulti-instrument préa-
lablement exporté dans votre système de fichiers, et importer le preset dans votre bibliothèque de Studio One, en vue d'une uti-
lisation ultérieure.

Exporter le preset...Exporte la configuration actuelle dumulti-instrument comme un fichier de preset, pour une utilisation par
d'autresou pour archivage. Cela ne sauvegarde pas les assignationsd'effets audio ni les réglagesutilisésdans lemulti-instrument.

Exporter le preset instrument+effet… Exporte la configuration actuelle dumulti-instrument comme un fichier de preset, en
incluant tous les effets audio inséréspour chaque instrument, ainsi que les réglagesd'effets correspondants.

Afficher dans le navigateur Localise dans le navigateur le preset actuellement chargé.

Effets de note
Leseffets de note sont desprocesseurs d'effets en temps réel qui changent et réinterprètent les donnéesde note reçuesavant qu'elles n'at-
teignent votre choix de plug-in d'instrument ou d'appareilMIDI externe. Arpeggiator, Chorder et Repeater sont particulièrement utiles pour
une expansion et une adaptation créativesdesdonnéesde note. Input Filter est un processeur utilitaire qui restreint les notesproduites à
une plage déterminée de noteset de vélocités. Vousassignezun effet de note à despistes d'instrument dans la section Effet de note de l'ins-
pecteur de cespistes. Pour plus d'informations, voir Inspecteur de piste.

Vouspouvez sauvegarder et charger les réglagesd'effet de note sous forme de presets, tout comme avecd'autres instruments et effets.
Pour plus d'informations sur la sauvegarde et le chargement de presets, voir le chapitreRoutage du signal.

Conversion d'effet de note
Si vous souhaitez rendre permanents le traitement deseffets de note (en faire une partie desdonnéesde note plutôt qu'un processusen
temps réel), sélectionnez la piste et accédezaumenuÉvénement/Convertir les pistes d'instrument, ou faites un [Clic droit]/[Ctrl]-Clic sur la
partie souhaitée en vue d'arrangement et choisissezParties instrument/Convertir les pistes d'instrument dans lemenu contextuel.

Cela rend aussi permanent tout changement de vitesse ou transposition effectué dans l'inspecteur de la piste.
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Arpeggiator

Arpeggiator transforme lesaccords (ainsi que lesnotes seules) en arpèges– des cycles rythmiquesde notes jouéesune à une, en fonction
desnotesactuellement tenues. Comme les fonctionsd'arpégiateur trouvéesdansde nombreux synthétiseurs, Arpeggiator crée desmotifs
récurrents de notesdont la hauteur peut voyager vers le haut, le bas, le haut et le bas, le baset le haut, ou selon unmotif aléatoire. Vous
pouvezégalement utiliser Arpeggiator pour faire jouer desmotifs récurrents d'accords complets, ou desmotifs de notesqui suivent l'ordre
dans laquelle les notes sont jouées.

Au-delà des fonctionsde base, vouspouvezutiliser la fonction Pattern pour créer desmotifs rythmiquesde vélocité et de durée de note que
l'arpège suit quand il est joué, ouvrant de nombreusespossibilités créativespour les articulationsmusicales répétitives.

Lesparamètreset fonctions suivants sont disponiblesdansArpeggiator :

Direction de l'arpège (Play Mode) Choisissezpour les notes la direction vousdonnant le motif recherché, à l'aide desoptions
suivantes :

Up L'arpège commence par la plus basse note tenue et égrène vers le haut les autresnotes tenues, puis retourne à la
note la plus basse pour recommencer l'arpège.

Down L'arpège commence par la plus haute note tenue et égrène vers le bas les autresnotes tenues, puis retourne à la
note la plus haute pour recommencer l'arpège.

Up/Down L'arpège commence par la plus basse note tenue et égrène vers le haut les autresnotes tenues jusqu'à la plus
haute, puis rejoue lesnotesen sens inverse jusqu'à la plus basse, aprèsquoi l'arpège recommence.

Down/Up L'arpège commence par la plus haute note tenue et égrène vers le bas les autresnotes tenues jusqu'à la plus
basse, puis rejoue lesnotesen sens inverse jusqu'à la plus haute, aprèsquoi l'arpège recommence.

Random L'arpège joue lesnotesactuellement tenues selon unmotif aléatoire.

Chord Mode L'accord (ou la simple note) actuellement tenu est répété tant qu'il reste tenu.

From Input Lemotif de l'arpège est tiré de l'ordre dans lequel les notes sont jouéeset tenues.

Octave RangeVouspermet d'étendre la tessiture de l'arpège par la duplication desnotesactuellement tenuesune octave au-
dessus (pour un réglage de 2), deuxoctavesau-dessus (pour 3), ou trois octavesau-dessus (4). Avec1, aucune duplication ne se
produit et l'arpège joué ne contient que lesnotes tenues. Régler Octave Range à plusde 1 enmode accord (ChordMode) pro-
voque un cycle d'accords répétés vers le haut, par octave, dont la longueur est déterminée par le réglageOctave Range.

Rate Vouspermet de sélectionner une valeur rythmique déterminant la durée de chaque pasd'arpège. Sa plage va d'unemesure
(1/1) à une quadruple-croche (1/64), avec toutes les variantes ternaires (T) et pointées (D).

Swing Vouspermet d'ajouter du swing (jeu « ternaire ») à la cadence de l'arpège, créant diverses sensations rythmiques. Pour
plus d'informations sur le timing du swing, voir Swing.

Gate Agit comme une commande générale de durée de note. Les réglagesbasdonnent desnotesplus courtes, et les réglages
élevésdesnotesplus longues. Quand un Pattern est actif, Gate fonctionne par rapport aux réglagesde gate du Pattern.

Hold Activez cette option pour maintenir toutes les notesactuellement jouées. Chaque nouvel accord ou note seule que vous
jouez remplace le précédent enmémoire et le conserve jusqu'à la réception de la note suivante.

Velocity Agit comme une commande générale de vélocité de note. Quand un Pattern est actif, Velocity fonctionne par rapport aux
réglagesde vélocité du Pattern.
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Commutateurs Pattern/FixChoisissezPattern pour que lesdonnéesde vélocité du Pattern contrôlent la vélocité desnotes (en
tandem avec la commande Velocity). ChoisissezFix pour imposer à toutes les notesune vélocité fixe déterminée par la commande
Velocity.

Pattern C'est un séquenceur àmotif de 32 pasqui peut vous servir à créer desmotifs récurrents de vélocité et de durée de note
qui sont appliquésà la sortie de contrôle d'Arpeggiator. La zone Pattern contient les commandessuivantes :

Activate Pattern Active ou désactive le séquenceur Pattern.

Séquenceur Pattern Cette série de curseurs est l'endroit où vous créerez votremotif de vélocité/gate. Vouspouvez cli-
quer sur chaque pasde la séquence et tirer verticalement (pour définir la vélocité du pas) et horizontalement (pour définir
la durée de jeu de la note pour ce pas). 16 pas sont affichésà la fois. Pour atteindre le deuxième ensemble de 16 pas, cli-
quez sur la flèche droite à droite de la représentation graphique. Pour revenir auxpas1-16, cliquez sur la flèche gauche à
droite de la représentation graphique.

Pattern Length Vouspermet de choisir la longueur dumotif.

Chorder

Chorder est un générateur d'accord intelligent qui vouspermet de déclencher desaccordsen jouant de simplesnotes. Vouspouvez spé-
cifier manuellement les intervalles de votre accord, ou capturer les accordsplaquésau clavier. Chaque touche peut déclencher un accord
différent de votre choix, ou vouspouvez choisir un seul type d'accord à jouer sur plusieurs touches. Vous contrôlez également la zone du cla-
vier qui déclenche cesaccords, ce qui vouspermet, par exemple, de déclencher les accordsdans la partie supérieure du clavier, tout en
jouant note à note les parties de basse dans lamoitié inférieure.

L'interface centrale affiche deux rangéesde touchesde style piano. La rangée inférieure est utilisée pour écouter les typesd'accord ; cli-
quez sur une touche et maintenez le bouton pressé pour jouer. Enmode d'apprentissage (LearnMode), la rangée inférieure vouspermet
de sélectionner une touche de clavier à laquelle assigner un accord (la touche sélectionnée devient orange). La rangée supérieure affiche
les notes jouées (à la fois par l'entréeMIDI et par le générateur d'accord), et les touchesdu clavier auxquelles desaccordsont été affectés
(le petit carré en basde chaque touche devient orange). Enmode d'apprentissage (LearnMode), la rangée supérieure affiche l'accord
actuellement assigné à la touche sélectionnée (les notes choisies deviennent orange).

Assignation d'accords

Chorder a par défaut un exemple d'accord avec lequel vouspouvez jouer. La prochaine chose à faire est d'assigner vospropresaccordsà
une ou plusieurs touchesdu clavier. Vouspouvez le faire en suivant cette procédure :

1. Cliquez sur le bouton [LearnMode] pour faire passer le Chorder enmode d'apprentissage.

2. Sélectionnezune touche du clavier à laquelle assigner l'accord en cliquant dessusdans la rangée de touches inférieure. La touche
sélectionnée devient orange. C3 (do3, rappelonsqu'en notation anglaise, A = la, B = si, C = do etc.) est sélectionné par défaut.

3. Construisez l'accord de votre choix en sélectionnant desnotesà l'aide de la souris dans la rangée de touches supérieure ou en
jouant desnotes sur un contrôleur MIDI connecté. Lesnotes sélectionnéesdeviennent orange. Cliquez sur une note ou jouez-la
une seconde fois pour la désélectionner.
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4. Si vous souhaitez assigner desaccordspersonnalisésà d'autres touchesdu clavier, sélectionnez chaque touche voulue dans le cla-
vier inférieur, et attribuezà chacune un type d'accord, comme décrit à l'étape 3.

5. Pressezà nouveau [LearnMode] pour désactiver le mode d'apprentissage, et commencezà jouer.

Lesparamètreset fonctions suivants sont disponiblesdansChorder :

Learn Mode Active le mode d'apprentissage. Lorsque lemode d'apprentissage est activé, les commandessuivantes
apparaissent :

Clear All Efface toutes les assignationsd'accord pour toutes les touchesdu clavier.

Clear Efface les assignationsd'accord pour la touche de clavier actuellement sélectionnée.

Copy Copie la structure de l'accord pour la coller dansd'autres touches.

Paste Applique la structure d'accord copiée à la touche de clavier actuellement sélectionnée.

Touche de clavier sélectionée Affiche la hauteur de la touche de clavier actuellement sélectionnée. Pour spécifier une
valeur de note particulière, cliquez sur ce champ afin de le sélectionner et saisissez le nom de la note et le numéro d'octave
(comme par exemple C3). Vouspouvezégalement cliquer et tirer dans ce champ de note, ou cliquer dans ce champ et
sélectionner la note avec lamolette de la souris.

Plage de clavier dévolue aux accords Faites glisser les extrémitésde ce curseur pour sélectionner la partie du clavier MIDI qui
déclenche lesaccords.

Transpose Permet de transposer la sortie d'accord dansune plage de -12 à +12 demi-tons. Lesnotesextérieuresà la plage de
clavier dévolue auxaccordsne sont pasaffectées.

Auto Fill Activez cette option pour automatiquement assigner à toutes les touches libresde la plage du clavier dévolue aux
accords l'accord associé à la plus basse touche du clavier. Désactivez-la pour que seules les touchesassignéesdéclenchent des
accords.

Filter Outside Activez cette option pour arrêter toutes les notesqui se situent en dehors de la plage du clavier dévolue aux
accords. Désactivez-la pour autoriser le jeu desnotesextérieuresà cette plage.

Repeater

Repeater fonctionne exactement comme son nom l'indique – il crée des répétitions rythmiquesdesnotesque vous jouez. Ces répétitions
peuvent être de simples copiesdesnotesentrantesou peuvent changer, au fil dumotif (pattern) joué, en terme de vélocité, de durée et de
hauteur.

Lesparamètreset fonctions suivants sont disponiblesdansRepeater :

Individual Velocity and GateActivez cette option pour un réglage individuel de la vélocité de note et de la durée de gate dans
chaque pas.

Individual Pitch Activez cette option pour un réglage individuel de la hauteur de note dans chaque pas.

Séquenceur Il vouspermet de spécifier les valeurs de vélocité, gate et hauteur pour chaque pasde la séquence de répétitions.
Les commandessuivantes sont disponiblespour chaque pas :
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Curseur Level/Gate Avec l'option IndividualVelocity andGate activée, vouspouvez cliquer sur le bord supérieur de ce
curseur et le tirer vers le haut ou le baspour régler la vélocité de la note sur ce pas. Vouspouvezégalement cliquer sur le
bord droit du curseur et le tirer vers la gauche ou la droite pour régler la durée de la note (gate) sur ce pas. Avec l'option
IndividualVelocity andGate désactivée, déplacer les curseur de vélocité ou de gate change le réglage correspondant
pour tous les pasà la fois (comme si vous tourniez les boutonsVelocity Level et Gate).

Pitch Avec l'option IndividualPitch activée, vouspouvez cliquer sur ce curseur et le tirer vers le haut ou le baspour appli-
quer une transposition de hauteur positive ou négative sur ce pas. Avec l'option IndividualPitch désactivée, le dépla-
cement d'un curseur de hauteur change la transposition de hauteur pour tous les pasà la fois. À 0, aucune transposition
ne se produit.

Rate Vouspermet de régler la vitesse des répétitions. Lorsque la synchro (Sync) est activée, vouspouvez choisir une valeur ryth-
mique, synchronisée sur le tempo, allant d'unemesure (1/1) à une quadruple-croche (1/64), avec toutes les variantes ternaires
(T) et pointées (D). Lorsque Syncest désactivée, vouspouvez choisir une fréquence de répétition entre 2 et 25 Hz (répétitionspar
seconde).

Sync Active la synchronisation pour caler la commande de vitesse Rate sur des valeurs rythmiques, en synchronisation avec le
tempo dumorceau. Désactivez-la pour régler la vitesse de répétition en Hz.

Steps Sélectionnez le nombre de répétitions (et de pasde séquenceur) voulu, de seulement deuxpas jusqu'à 32.

Velocity Level Agit comme une commande générale de niveau de vélocité, réglant proportionnellement la vélocité de chaque
paspar rapport à son réglage individuel.

Input Avec cette option activée, la vélocité générale des répétitionsdépend de la vélocité de la note reçue, atténuée ou accentuée
par le réglage de la commande Velocity Level.

Velocity Scale Tournez cette commande pour amener un changement progressif de vélocité dans la séquence au fil du temps,
de façon relative par rapport au réglage individuel de chaque pas. Au centre, aucun changement progressif n'est ajouté. À gauche
du centre, une pente descendante est introduite. Tournez-la vers la droite pour une pente ascendante.

Gate Agit comme une commande générale de durée de gate, réglant proportionnellement la durée de gate de chaque paspar
rapport à son réglage individuel.

Gate Scale Tournez cette commande pour amener un changement progressif de la durée de gate dans la séquence au fil du
temps, de façon relative par rapport au réglage individuel de chaque pas. Au centre, aucun changement progressif n'est ajouté. À
gauche du centre, chaque pasde la séquence est plus raccourci que le suivant. Tournez-la vers la droite et chaque pasest plus
allongé que le suivant.

Pitch Scale Tournez cette commande pour amener un changement progressif de hauteur dans la séquence au fil du temps, de
façon relative par rapport au réglage individuel de chaque pas. Au centre, aucun changement progressif n'est ajouté. À gauche du
centre, vousobtenezune gamme de pentesde transposition vers le bas. Tournez-la vers la droite pour despentesascendantes.

Input Filter
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Input Filter vouspermet de filtrer les notes indésirablesavant qu'elles n'atteignent votre instrument ou appareilMIDI. Vouspouvez spécifier
une tessiture (plage de hauteur) et une plage de vélocité pour les notesautoriséesà passer, et toutes les notesqui tombent en dehors de
l'une ou l'autre de cesplages seront bloquées. Lesparamètres suivants sont disponiblesdans Input Filter :

Key Range Définit les limites inférieure et supérieure pour la hauteur de note. Vouspouvez faire ce réglage en déplaçant les
extrémitésdu curseur situé au-dessusde la représentation graphique du clavier, ou à l'aide des champsKeyRange en y saisissant
des valeurs ou en faisant défiler les valeurs avec la fonction de défilement de votre périphérique de pointage. Toute note reçue qui
tombe en dehors de la tessiture (KeyRange) choisie est bloquée.

Min. Velocity et Max. Velocity (Velo Range) Définissent les limites inférieure et supérieure pour la vélocité de note. Vouspou-
vez faire ce réglage en déplaçant les curseurs verticaux situésde part et d'autre de la représentation graphique du clavier, ou à
l'aide des champsMin. Velocity et Max. Velocity en y saisissant des valeurs ou en faisant défiler les valeurs avec la fonction de défi-
lement de votre périphérique de pointage. Toute note reçue qui tombe en dessousdu pourcentage de vélocité minimal (Min. Velo-
city) ou au dessusdu pourcentage de vélocité maximal (Max. Velocity) est bloquée.
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Lecture et synchronisation vidéo

Studio One Professional possède un lecteur vidéo intégré qui vouspermet de caler la musique sur l'image en synchronisant le morceau
avec la lecture vidéo. Le chapitre suivant décrit en détail comment utiliser le lecteur vidéo.

Interface du lecteur vidéo
Ouvrez le lecteur vidéo en cliquant sur l'icône de lecteur vidéo dans la barre d'outils ou en le sélectionnant dans lemenu Affichage. À sa pre-
mière ouverture, vous voyezun écran noir affichant le message « Vidéo non chargée ». La barre d'outils du bas contient les commandesde
lecteur vidéo suivantes :

Retirer la vidéo Cliquer pour retirer la vidéo actuellement chargée.

Extraire l'audio Cliquer pour extraire la bande son de la vidéo et la placer dansune piste audio de l'arrangement.

Offset vidéo Régler une valeur de décalage.

Options vidéo Choisir d'afficher la vidéo à demi-taille, à sa taille par défaut (d'origine), ou à taille double.

Arrêter/LireCliquer sur cesboutonspour arrêter ou lancer la lecture vidéo indépendamment de celle dumorceau.

En ligneCette option est activée par défaut et force la synchro entre la règle de tempsdumorceau et la lecture vidéo. Cliquezdes-
suspour la désactiver si vouspréférezque lespositionsde lecture dumorceau et de la vidéo ne soient pas synchronisées.

Audio muet Cette option est activée par défaut et coupe la sortie audio de la vidéo. Cliquezdessuspour la désactiver si vous vou-
lez entendre le son qui sort de la vidéo.

TailleCliquer sur le coin inférieur droit du lecteur vidéo et tirer pour librement redimensionner la fenêtre.

Dans le coin supérieur droit du lecteur vidéo, desboutons servent àmaximiser la fenêtre du lecteur vidéo et à fermer le lecteur vidéo.

Formats vidéos pris en charge
QuickTime est la seule technologie vidéo prise en charge par le lecteur vidéo de Studio One. QuickTime lit n'importe quel format vidéo pour
lequel un codecest installé dans le système. Si le lecteur vidéo affiche Pasde Codecaprèsavoir importé une vidéo, c'est que son codecn'a
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paspu être trouvé.

Si vousêtesutilisateur deMacOS X, nous vous recommandons fortement de télécharger Perian, un composant QuickTime open source
qui ajoute la prise en charge native de nombreux formats vidéo populaires tels que DivX et Xvid.

Si vousêtesun utilisateur deWindows, Studio One tente d'utiliser tous les codecs vidéo que vousavez installés dans le système. Si vous ren-
contrezdesproblèmesavecun codec, il peut être utile de chercher un autre codecpour ce format vidéo.

Importation vidéo
La façon la plus simple d'importer un fichier vidéo est de le faire glisser depuis le navigateur de fichiers et de le déposer dans l'arrangement.
Les fichiers vidéo pris en charge apparaissent dans le navigateur avecune icône de pellicule. Vouspouvezaussi utiliser le menu Importer
une vidéo dans le lecteur vidéo pour importer n'importe quel fichier vidéo pris en charge.

Faites glisser un fichier vidéo depuis le navigateur de fichiers jusque dans l'arrangement pour importer ce fichier dans le lecteur vidéo.
Quand vous faites cela, sachezque la position à laquelle vousdéposez la vidéo sert à établir le décalage (offset) pour la lecture vidéo. Par
exemple, si vousdéposezune vidéo à 10 secondesdans l'axe chronologique, l'offset sera réglé à 10 secondes, et la lecture vidéo ne com-
mence pas tant que cette position n'a pasété atteinte.

Maintenez [Ctrl]/[Cmd] pendant que vous faites glisser le fichier pour n'extraire que l'audio de la vidéo et le placer à l'endroit où vous l'avez
déposé. Maintenez [Alt] pendant que vous faites glisser le fichier pour simultanément importer le fichier vidéo dans le lecteur vidéo et
extraire la bande son de la vidéo et la placer sur une piste audio. Veuillez noter que ces fonctionnalités d'extraction audio ne fonctionnent
pas lors de l'utilisation de Studio One enmode 64 bits sur MacOS X.

Synchronisation sur la vidéo
Une fois que la vidéo a été importée, tant que le bouton En ligne du lecteur vidéo est activé, le morceau et la vidéo sont lus en synchro.
Quand vousbougez le curseur de lecture à l'arrêt ou durant la lecture, la vidéo se cale sur la bonne image.

Quand la lecture vidéo démarre, une petite quantité de donnéesdoit être préchargée. Si cela entraîne un décalage de timing de lecture
entre la vidéo et le morceau, Studio One synchronise la vidéo durant la lecture. Cela peut entraîner un saut d'image après le démarrage, ce
qui est normal. Pour un démarrage sans saut de la lecture vidéo, nous vous recommandonsd'arrêter, de vous caler, puis de démarrer.

En pratique, il est bien que vous connaissiez la cadence d'imagesde la vidéo avec laquelle vous travaillez, et de régler cette même cadence
d'imagesdans lemenuMorceau/Configuration dumorceau/Général. Vouspouvez choisir entre 24 fps, 25 fps, 29,97 fps, 29,97 dfps,
30 fps, et 30 dfps. Idéalement, vousdevriez avoir un timecode de référence gravé dans la vidéo elle-même pour que vouspuissiez com-
parer la position en imagesdumorceau avec la position dans le timecode de la vidéo et vousassurer une synchro précise à l'image près.

Utilisation avec la vidéo de la fonction Caler le curseur sur la position d'édition
Il est courant d'utiliser desmarqueurs pour repérer despoints importants dans la vidéo ; c'est-à-dire despositions temporelles auxquelles le
son doit étroitement se synchroniser avec la vidéo. Reportez-vousàEmploi de la piste des marqueurs pour des informations sur la
façon d'utiliser lesmarqueurs. Quand vousajustez la position d'unmarqueur, il est possible de forcer la position de lecture, et donc l'image
vidéo actuelle, à suivre la position dumarqueur. Pour cela, activezCaler le curseur sur la position d'édition, dans la barre d'outils juste à côté
d'Autodéfilement. Cela vousaide à placer avecprécision lesmarqueurs de points importants tout en visualisant l'image exacte à laquelle
correspond lemarqueur. Demême, Caler le curseur sur la position d'édition sert quand vousessayezde synchroniser la position d'un évé-
nement ou d'une note avec la vidéo.
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