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KAYTETYT TERMIT JA LYHENTEET

AD-muunnin

AD/DA-muunnos

AD/DA-muunnin

ASIO

FireWire

Kvantisointi

Masterointi

AD-muunnin muuttaa analogisen signaalin digitaaliseksi.
(Mékela 2002, 45.)

AD/DA-muunnoksessa signaali muunnetaan ensiksi ana-
logisesta digitaaliseksi, jonka jalkeen uudelleen analogi-
seksi. Nain tapahtuu esimerkiksi kun nauhoitetaan analo-
ginen signaali tietokoneella, mikd muuttaa sen digitaali-
seksi. Kun digitaalinen signaali ohjataan toistettavaksi
kaiuttimiin, muunnetaan se uudelleen analogiseksi. (Ma-
keld 2002, 45-46.)

AD/DA-muunnin suorittaa edella mainitun AD/DA-
muunnoksen. (Makela 2002, 45-46.)

Tulee sanoista Audio System In Out. Kyseessa on ajuri,
joka on kehitetty vahentamaan viivetta tallennus- ja tois-

tosignaalin valilla. (Vincent 2002, 55.)

Toimintaperiaate taysin sama kuin USB:ssd, mutta Fire-
Wire on paljon nopeampi liitdnta ja siksi sitd pystyy kayt-
tdmaan moniraitadanityksissa. (Chappell 2003, 21-22.)

Ohjelmallinen automatisoitu ominaisuus, minka avulla
korjataan soitannassa tulleita ajoitusvirheitd. (MIDI manu-
al 2007, 121.)

Viimeinen tydvaihe ennen valmiin kappaleen tallentamis-
ta. Tassa vaiheessa viimeistellaan ja hienosaadetaan

kappaleen pituus ja danentaso. (Chappell 2003, 6.)



MIDI

Taajuuskorjain

USB

Musical Instrument Digital Interface. Komentokieli, jota
kaytetaan esimerkiksi MIDI-koskettimiston ja tietokoneen

valiseen kommunikointiin. (MIDI manual 2007, 1-2.)

Aanensavyn muokkaamiseen kaytetty laite tai ominai-
suus, jolla pystytaan tehostamaan tai vaimentamaan ha-
luttua &anen taajuutta. (Mékela 2002, 170.)

Tulee sanoista Universal Serial Bus. USB:n avulla eri lait-
teiden liittdminen tietokoneeseen on helppoa, koska tieto-
koneen koteloa ei tarvitse avata, vaan liittiminen onnistuu
johdolla. (Chappell 2003, 21-22.)
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1 JOHDANTO

Alusta l&htien oli selvaa, etta opinnaytetyon pitaisi liitty& jotenkin musiikkiin. Taman
tyon tekija on aina ollut kiinnostunut musiikista niin kuuntelun, soiton kuin savellyk-
senkin saralla. Haaveena on paasta joskus esiintyméan omilla kappaleilla ja sita
kautta hankkia elantonsa tekemalla oikeasti sitd mitad rakastaa. Tekemalla opin-
naytety0 valitusta aiheesta on mahdollista vahvistaa omaa osaamista kyseisella

alalla.

Musiikki kasitteena on laaja, joten aihetta rajattiin musiikin tuotantoon. Aihetta I&-
hestyttiin keskittymalla aanitysprosessiin ja siihen liittyviin valmisteluihin. Konkreet-
tinen savellystyd on monelle tuttua, mutta ideoiden tuominen toisten kuunnelta-

vaksi on usein vield hieman vierasta.

1.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen paatavoite on kehittda tekijan omia taitoja aanitysprosessin osa-
alueella. Yleisena tavoitteena on tutkia tietokone-avusteista musiikkituotantoa ja
kayda lapi aanitysprosessi eri vaiheista tydskentelytilan valmisteluista valmiin kap-

paleen polttamiseen levylle. Tarkoitus on kayda lapi asioita yleisella tasolla.

1.2 Tutkimuksen rakenne

Tutkimus etenee siind jarjestyksessd, missd aanitysprosessikin. Ensiksi kaydaan
l&pi tilan valmistelu., kuten esimerkiksi mita pitdisi ottaa huomioon, jotta tila on
toimiva ja tydskentely siella olisi sujuvaa. Seuraavaksi keskitytaan syottolaitteisiin,
joiden kautta tieto syotetdaan tallentimille. Tyypillisia syoéttolaitteita ovat soittimet ja
mikrofonit. Tasta edetaan tietokoneen oheislaitteisiin ja selvitetddn miten aanityk-

seen kaytettava tietokone oheislaitteineen eroaa normaalista kotikoneesta. Lisaksi
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kaydaan lapi erilaisia litantdja, joita saattaa tulla vastaan ty6skentelytilan ja laittei-

den valmistelussa.

Kun valmistelut on kayty lapi, niin tydskentelytilan kuin laitteiston osalta, on aika
aloittaa itse tyd. Seuraavaksi selvitetaan aanitysprosessin eri vaiheet aanityksesta

editointiin sekd masterointiin ja tarkennetaan mita eri vaiheissa tehdaan.

Tutkimustyon paattda oman demokappaleen tekeminen ja sen tallentaminen cd-
levylle. Kun kappale on hienosdadetty masteroinnissa, on aika tallentaa valmis
tuotos haluttuun mediaan. Mediaksi valittiin cd-levy, jonka toistaminen on nykyaan
mahdollista lahes jokaisessa soittimessa. Lisdksi kappale tallennetaan mp3-
tiedostomuotoon, jotta sen levittdminen sahkdisesti olisi helppoa. Mp3-tiedostojen
etu on niiden pakkauksesta johtuva pieni tilantarve ilman aanenlaadun merkittavaa
heikentymistd. MP3-tiedostojen levittdminen sahkdisesti on helppoa juuri pienen
tiedostokoon ansiosta.

1.3 Tutkimusmenetelma ja -ymparisto

Tutkimustyon tarkoitus maaraytyy tutkijan omien syiden pohjalta, jotka liittyvat
yleensa tutkijan haluun tietdd enemman valitsemastaan aiheesta. Tavoitteet maa-
ritetddn tutkimustyon rakentajien ja paatoksentekijdiden toimesta. Yleensa tutki-
muksessa kysytaan millainen maailma on. Konstruktiivisessa tutkimustytssa sen
sijaan myos arvioidaan ja sovelletaan itse perustutkimuksen tuloksia. (Jarvinen &
Jarvinen 2000, 7 & 102.)

Konstruktiiviselle tutkimukselle on ominaista uuden todellisuuden rakentaminen jo
olemassa olevan tiedon pohjalta. Konstruktiivista tutkimusmenetelméaa ei ole tar-
koitettu kuvaamista, selittamista, ennustamista eikd kontrollointia varten. Tarkoitus
on ennemminkin tutkia, voidaanko saada aikaan jokin uusi tietty konstruktio ja mi-

ten siind onnistutaan. (Jarvinen & Jarvinen 2000, 8 & 102.)
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Tassa tutkimustydssa selvitetaan syottolaitteiden ja tallennuslaitteiden ominai-
suuksia sekad niiden kayttotarkoituksia kayttaen konstruktiivista tutkimusmenetel-
maa. Kuvia kaytetaan selventamaan asioita. Useita termeja ja lyhenteita tulee vas-
taan tutkimuksen eri vaiheissa ja naitd selvennetd&n myos "kaytetyt termit ja ly-

henteet” -kappaleessa.

Demokappale toteutetaan tyon tekijan kotona sijaitsevassa soittotilassa, joka on
rakennettu soittoa ja sen tallentamista silmalla pitden. Soittotilan rakennusvai-
heessa on kiinnitetty huomiota &énieristykseen seka akustiikkaan. Lisaksi tila on
avara, mika helpottaa siella tydskentelya. Tasta johtuen tila soveltuukin aanityk-
seen loistavasti. Valmisteluja jouduttiin silti tekem&&n. Soittotilassa ei ollut kaikkia
tarvittavia laitteita. Aanentoisto oli valmiina, mutta syéttolaite seka tietokone han-

kittiin tutkimuksen alkuvaiheessa.

Syottolaitteena kaytetdadn paaasiassa Korg M3-88 -tydasemaa. Tydasemalla tar-
koitetaan tassa tapauksessa kosketinsoitinten alalajia, jonka edustajia kaytetaan
paljon musiikin tuotannossa. Aanitysprosessissa kaytetaan pc-tietokonetta seka

Steinberg Cubase 5 -sekvensseriohjelmaa.
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2 YMPARISTO

Yleensa tyOskentelytilassa pitdd tehda valmisteluja, jotta pystyisi keskittym&an
pelkastaan musiikin tuottamiseen. Hyvaan lopputulokseen pyrkiessaan kannattaa

kiinnittdd huomiota valmisteluihin. (Chappell 2003, 109.)

Niin syottolaitteissa kuin tietokoneen oheislaitteissakin on olemassa joitakin valt-
tamattomyyksia. Lisaksi itseltékin saattaa I6ytya monia laitteita, jotka olisi mukava
tuoda tadydentamaan aanitysprosessin tytkaluja. On hyva etta tytkaluissa on va-
linnanvaraa, mutta kannattaa silti miettia etta tarvitaanko aivan kaikkea. Muussa
tapauksessa saattaa kayda niin, ettd tila on taytetty ja sotkuinen, mista johtuen
tydskentelyn teho karsii. Siksi kannattaakin valita prosessiin vain tarvittava laitteis-
to. Ja kaikkea ei tarvitse valttamatta tuoda paikalle kerralla. (Chappell 2003, 109-
112.)

2.1 Tila

Usein aanitysprosessissa on mukana useampi henkilo ja heilla kaikilla on omat
laitteensa. Laitteet kuuluu sijoittaa niin etta kaikki olisi helposti saatavilla eika mi-
kaan ole tiella. Laitteet kytketaan lahes poikkeuksetta johdoilla ja kaapeleilla, joita
voi kertyd melko paljon. Johdot kannattaa sijoittaa siististi ja selkeasti, jotta mah-
dollisten vikojen l6ytaminen helpottuisi. Naitd mahdollisia vikoja ovat esimerkiksi
signaalin katoaminen tai héairididen esiintyminen. (Chappel 2003, 119; Makela
2002, 32-33 & 80-83.)

Tyoskentely saattaa kestda yhtajaksoisesti useita tunteja, joten huono ergonomia
voi haitata projektin edetesséd. Myds valaistus ja akustiikka vaikuttavat tassa tyos-
kentelytehokkuuteen. (Chappell 2003, 112-114; )
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2.1.1 Laitteiden sijoittaminen ja ergonomia

Vaikka tietokone onkin aanitysprosessin ydin, sita ei tarvitse sijoittaa keskeisim-
malle paikalle. Mikali keskusyksikkd on poydalla, se vie poytatilaa ja lisdksi kaynti-
aani saattaa hairita tyoskentelya. Ratkaisu tdhan on esimerkiksi keskusyksikon
sijoittaminen tyopoydan alle, jolloin vapautuu tydskentelytilaa ja samalla poydan
kansi eristaa tietokoneen aanta. On silti tarked muistaa, ettd keskusyksikkoon
saattaa olla tarve paasta valilla kasiksi, joten sen kayttd ei saa siksi hankaloitua.
Tietokoneen kayttd tapahtuu kuitenkin lahinnd hiiren, nappaimistén seka naytén
valityksella, joten naiden oheislaitteiden kayton tulisi olla vaivatonta. (Chappell
2003,109.)

Tietokoneen kayton liséksi yhta tarkeaa on kaiuttimien sijoitus. Ihanteellisesti sijoi-
tetut stereokaiuttimet muodostavat kuuntelijan kanssa tasasivuisen kolmion (ks.
kuva 1). Kaiuttimien etéisyys toisistaan on sama kuin kuuntelijan p&an etaisyys
kumpaankin kaiuttimeen. Kotistudion kaiuttimet voidaan sijoittaa joko jalustoille,
tyopoydalle tai hyllyyn. Jos on kyse lattiakaiuttimista ne sijoitetaan nimensa mu-
kaisesti lattialle. Joka tapauksessa kaiuttimien elementtien kuuluisi olla korvien
tasolla. Tam& sdantd johtuu kaiuttimien sateilykuvioista, silla nain sijoitettuina
kuuntelija kuulee &&nen oikein ilman ylim&araisia pinnoista johtuvia heijastuksia,
kuten seinisté ja lattiasta. Jalustojen ja kaiuttimien véliin on hyva sijoittaa kumilevyt
vahentdmaan varahtelyja ja tarindita. (Chappell 2003, 109-110; Laaksonen 2006,
43))
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KUVA 1. Stereokaiuttimien sijoittaminen (Laaksonen 2006, 43.)

Ergonominen tydskentelytila edistda luovuutta ja viihtyvyyttd. Kannattaa hankkia
kunnollinen pyorilla varustettu tuoli, silla tuotannon aikana liikkuminen laitteiden
valilla on vaistamatonta. Matot haittaavat liikkumista, joten niista kannattaa luopua.
Seuraavaksi sijoitetaan loput laitteet siten, etta tydskentely olisi helppoa. Jarjestys
maaraytyy pitkalti laitteiden tarvitsemasta tilasta. Yleisimpia sijoitustapoja ovat ta-
so, L ja U (ks. kuva 2). Tasossa kaikki laitteet ovat samalla seinalla eri tasoissa.
Tama vaikeuttaa kayttva hieman, mutta ratkaisu sopii pieneen tilaan. L-nimi tulee
L-kirjaimen muotoisesta sijoittelusta. Siina koskettimiston paikka on eri seinustalla
kuin muu laitteisto. Nain tietokoneen kayttd helpottuu ja tytskentely on mukavam-
paa. U-malli on tilantarpeestaan huolimatta paras ratkaisu. Siind kaikki laitteet si-
jaitsevat eri seinilla olematta toistensa tiella. (Chappell 2003 110-112.)
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KUVA 2. Esimerkkeja tyoskentelyjarjestyksista (taso, L-malli ja U-malli) (Chappell
2003, 111.)

2.1.2 Kaapelit ja johdot

Kytkentdja joudutaan tekemaan nykyddn huomattavasti vahemman, silla monet
laitteet on korvattu tietokoneiden ohjelmallisilla virtuaalilaitteilla. Silti pienessékin
aanitysprojektissa tarvitaan monenlaisia johtoja. Seuraavassa muutama vihje:
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1. Kaapeleita on hyva olla ylim&araisia ja monen mittaisia. Taméa helpottaa
komponenttien lisaamista jalkeenpain, ja lisdksi hyllysta |6ytyy aina oike-
an mittainen johto.

2. Virtajohtojen jannite aiheuttaa helposti hairiotd audiosignaaliin, joten on
hyva pitdéd virtajohdot erilladn audiokaapeleista. Jos johtoja ei voi pitaa
kaukana toisistaan, olisi hyva etta ne kulkisivat korkeintaan ristiin, ei rin-
nakkain.

3. Valta kaapelisotkua. Oikean mittaiset kaapelit ehkaisevat kyseista ongel-
maa. Erilaiset kaapelit voidaan erotella toisistaan hairididen valttamiseksi
mm. niputtamalla.

4. Laadukkaissa johdoissa on tukevammat liittimet, parempi kuori ja eristys.
Ne ovat myos kallimpia, mutta eristyksen ansiosta hairiottomampia. Ta-
ma on tarked ominaisuus aanityksessa kun halutaan hyvélaatuista jalkea.
Kannattaa siis valttda halpoja johtoja.

5. Adapterit ovat halpoja, ja monessa tilanteessa tarpeellisia. Niita on siis

hyva olla olemassa laaja valikoima. (Chappell 2003, 123-124.)

2.1.3 Akustiikka

Adnieristys ja akustiikka eivat ole sama asia. Adnieristyksessa pyritaan pitamaan
ulkopuoliset aanet ulkona ja tyéskentelytilan aanet sisapuolella. Akustiikalla tarkoi-
tetaan tilan reagoimista aanen kanssa. Aanitystilassa pyritaan keksimaan ratkaisu-
ja vdhentdmé&an pintojen aiheuttamia heijastuksia. Toiset ratkaisut ovat hajottavia
(diffuusio) ja toiset vaimentavia (absorptio). Samansuuntaiset pinnat (seinat, katto
ja lattia) aiheuttavat helposti heijastuksia (seisovia aaltoja). Aanta vaimentavat ma-
teriaalit ovat paras ratkaisu heijastuksien vahentamisessa. Niitéa voi kayttaa Kkiin-

teissé asennuksissa tai liikuteltavissa ratkaisuissa. (Chappell 2003, 113-114.)

Aanilahteen salliessa aani etenee pallomaisesti joka suuntaan. Aanen kulku akus-
tisten esteiden lapi riippuu danen taajuudesta. Korkeamman &anen kulkuun riittda

vaikuttamaan pienemmaét esteet, kun taas matalat &anet etenevat pallomaisesti
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myos esteiden kohdalla ja vaativat vaimentamiselta siksi enemman. Naista aanen
ominaisuuksista johtuen pehmeéa akustinen vaimennuslevy vaikuttaa lahinna dis-
kantti- ja keskidanialueella, kun taas basso jatkaa matkaansa suoraan kiinteisiin
rakenteisiin, joista se heijastuu takaisin huoneeseen. Tasta johtuen tarvitaan eri-

laisia keinoja akustiikan parantamiseksi. (Laaksonen 2006, 14.)

Irtopaneelit ovat vapaasti siirreltavia ja niitd kaytetddn aanitysvaiheessa esimer-
kiksi estamaan instrumentin ddnen paasy laulumikrofoniin. Seindpaneeleja kayte-
taan miksauksessa ja tarkein paikka niiden sijoittamiseen on kaiuttimien vastak-
kainen seind (miksaajan takana oleva seind). Loput seindpaneelit sijoitetaan sivuil-
le. (Chappell 2003, 116.)

Kattopaneelit ovat rakenteeltaan vastaavia kuin seinapaneelit, mutta ne sijoitetaan
nimensa mukaisesti kattoon estamaan heijastumia. Yleenséa kattopaneelin etuosa
saadetddn korkeammalle kuin takaosa. Koska matalat taajuudet l&péisevat hel-
posti erilaiset paneelit, on niitd varten olemassa bassoansoja. Bassoansa voi olla
verhoiltu suuri sylinteri, jonka paat on tukittu ilmatiiviisti. Tehokas tapa sijoittaa
bassoansa on nurkkaan. Teltta on vaihtoehto tapauksissa, joissa ei voida sijoittaa
kiinteita akustiikkaelementteja lainkaan. Kyseisessa ratkaisussa studiotila ympéa-
roidaan verhoilla kolmelta, neljalta tai viidelta (viides on katto) sivulta. (Chappell
2003, 117-119.)

2.1.4 Valaistus

Nuotinluku vaatii hyvan valon, joten on tarkeaa huolehtia riittavasta valaistuksesta
nuottitelineen kohdalla. Erikoisempia valaisimia ei silti tarvita, vaan poytalamppu
riittdd hyvin. Usein danityksessa ei kuitenkaan ole nuoteille tarvetta. Silloin valais-
tuksen ei tarvitse olla tehokas. Himmentimen hankinta normaalin valokatkaisijan
paikalle mahdollistaa miellyttdvan valaistuksen. Myds huoneen eri puolille sijoitetut

valaisimet ilman kattovalaisinta ovat hyva ratkaisu. Oikeaan tunnelmaan paasemi-
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nen helpottaa tydskentelya ja tasséa valaistus on hyva tehokeino. (Chappell 2003,
112-113))

2.2 Syottolaitteet

Mikrofoni on kaikille tuttu syéttélaite ja usein se onkin valttamatén musiikin tuotan-
nossa. Mikrofoneja onkin hyvin monenlaisia eri tarkoituksiin. Sama laulumikrofoni
ei siis toimi joka tilanteessa. Toinen erittain yleinen syottolaite on kosketinsoitin,
joka on hyva monipuolisuutensa ansiosta. Kosketinsoittimella voi toteuttaa todella
monen eri soittimen soitannan, silla siihen on mallinnettu mallista riippuen reilusta
sadasta soittimesta reiluun tuhanteen soittimeen asti eri aanilahteitd. (Chappel
2003, 17; Mékela 2002, 30.)

Muita yleisimpia syoéttolaitteita ovat rumpukone, rummut, kitarat seka miksauspoy-
td. Rumpukone on oikeiden rumpujen digitaalinen versio, joka mallintaa kosketin-
soittimen tavoin oikeita akustisia rumpuja. Miksauspdydan avulla hallitaan kaikkien
muiden syottolaitteiden tiedonvalitysta tallentavalle laitteelle eli tassa tapauksessa
tietokoneelle. Miksauspoytaa ei tarvita valttamatta viela soolo-projekteissa, mutta
kun prosessiin osallistuu useampi soittaja, tulee miksauspoyta jo hyvinkin tarkeak-
si. (Chappel 2003, 17 & 24-25; Mékela 2002, 169-173.)

2.2.1 Mikrofonit

Mikrofonit ovat yleisimpia syottolaitteita. Niilla &anitetdén paaasiassa laulua ja
akustisia soittimia, mutta my6s esimerkiksi sahkokitaran aanta kitaravahvistimen
kaiuttimesta. Jos mikrofoni sijoitetaan lahelle &&nilahdettd, tallenteissa kuulostaa
siltéd kuin aani tulisi lahelta. Vastaavasti danildhteen ollessa kaukana mikrofonista
aani kuuluu tulevan kaukaa. Koska mikrofonin tuottama s&hkovirta on todella heik-
ko, tarvitsee se yleensa esivahvistimen. Mikrofoneja on kaksi eri paatyyppia, dy-

naaminen ja kondensaattorimikrofoni. (Chappell 2003, 16.)
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Dynaamisten mikrofonien toiminta perustuu kalvoon kiinnitetyn ohuen kelan varah-
telyyn &dnen voimasta. Dynaamiset mikrofonit eivat usein ole kovinkaan laaduk-
kaita. Ne eivat yleensa poimi aivan korkeimpia taajuuksia ja matalimmiltakin taa-
juuksilta kuulevat epatasaisesti. Dynaamisten mikrofonien etu on, etta ne eivat
tarvitse virtalahdetta, vaan ne liitetddn suoraan &é&nikorttiin, esivahvistimeen tai
mikseriin. Lisaksi ne kestavat yleensa kovaakin kasittelya. Dynaamiset mikrofonit
sopivat parhaiten voimakkaiden signaalien aanittamiseen. On toki olemassa erit-
tain laadukkaitakin, studiokayttéon tarkoitettuja dynaamisia mikrofoneja, mutta ta-
vallisimmillaan dynaamiset mikrofonit edustavat halvempia malleja. (Chappel
2003,16; Méakela 2002, 89; Makela 2009, 103.)

Kondensaattorimikrofonit ovat yleensa laadukkaampia ja kallimpia kuin dynaami-
set mikrofonit. Kondensaattorimikrofonit ovat herkempia ja poimivat aanta tar-
kemmin. Ne tarvitsevat erillisen virtalahteen toimiakseen. Kondensaattorimikrofonit
jaetaan pieni- ja suurikalvoisiin mikrofoneihin (raja kulkee 2,5 sentin kohdalla).
Pienikalvoiset sopivat hyvin instrumenttien nauhoittamiseen kun taas suurikalvoi-

set ovat parhaita laulun aanittamiseen. (Makela 2009,107-108.)

Puhuttaessa mikrofonin suuntakuviosta, tarkoitetaan silla mikrofonin kykya vas-
taanottaa aanté eri suunnista. Perussuuntakuvioita on kaksi: pallo ja kahdeksikko.
Naiden liséksi on olemassa yhdistelméakuvioita. Naita ovat puolipallo, laaja hertta,
normaali hertta, superhertta ja hyperhertta (ks. kuva 3). (Laaksonen 2006, 231-
232.)

Seuraavassa erilaisten suuntakuvioiden ominaisuuksista ja kayttotarkoituksista:

— Pallokuvioinen (engl. omnidirectional) eli suuntaamaton mikrofoni ot-
taa danta yhta hyvin joka puolelta. Se on myds taajuusvasteeltaan ta-
saisin.

— Puolipallokuvio (engl. hemisphere) poimii dantd nimensa mukaisesti
puolipallomaisessa kuviossa. Se poimii dantd laajemmalta alueelta
kuin herttamikrofoni, mika on hyddyksi esimerkiksi kuorojen, suurien

soittimien (esimerkiksi urut) tai soitinryhmien &énittdmisessa.
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— Laaja herttakuvio (engl. subcardioid, wide cardioid) poimii &anen joka
suunnasta, mutta voimakkaimmin suoraan edesta.

— Normaalia herttakuviota (engl. cardioid, undirectional) kaytetéaan paljon
yksittisten soittimien tai laulun &&anittdmiseen. Se poimii aanta pa-
remmin edesta kuin takaa.

— Superherttakuvio (engl. supercardioid) on voimakkaasti eteenpdin
suuntaava. Lisaksi superherttakuvioon kuuluu pieni herkkyyspiikki
taaksepain, mink& seurauksena se saattaa poimia hairiodania takana
olevista aanilahteista tai takaa kuuluvista heijastuksista.

— Hyperherttakuvio (engl. hypercardioid) on aarimmaisen suuntaava.
Niissad kaytetaan lahes poikkeuksetta interferenssirakennetta eli kal-
von edessa olevaa pitkaa suuntaputkea. (Laaksonen 2006, 232-234;
Makela 2009, 100-102.)

Q Pallokuvio Q Puolipallokuvio O Laaja herttakuvio
@ Herttakuvio @ Superherttakuvio () Hyperherttakuvio

KUVA 3. Mikrofonien suuntakuvioita (Laaksonen 2006, 232-234.)

2.2.2 Kosketinsoitin

Kosketinsoittimesta on hydtya myos soittajalle, jolle se ei ole paasoitin, koska silla
pystytddn mallintamaan monia eri soittimia. Sahkoisen koskettimiston avulla on
helppo aanittaa akustisia soittimia kuten pianoa, koska se voidaan kytkea suoraan
aanikorttiin, joten mikrofoneja ei tarvita ja nain valtytdan hairivaanilta. Toisaalta
hyvasta kaiuttimesta kuuluvan aanen nauhoittaminen akustisesti toimivassa tilassa

mikrofonin avulla saattaa joissain tapauksissa lisdtd aidon soittimen tuntoa. Myo6s
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sahkokitaran mallinnuksen voi saada kuulostamaan aidommalta valitsemalla kos-
kettimistosta puhtaan kitaran &énen ja viemalla sen sahkdkitaravahvistimen [&pi.
(Chappell 2003, 16; Makela 2009, 176.)

Kosketinsoittimia 16ytyy monenlaisia. Akustiset kosketinsoittimet kuten flyygeli aa-
nitetdan mikrofoneilla ja mikrofonien maara seka sijoitus toteutetaan haluttua lop-
putulosta silméalla pitden. Syntetisaattori voi olla monimutkainen digitaalilaite, joka
jaljittelee oikeita akustisia soittimia tai tuottaa omaperéaisia sahkoisia daninaytteita.
MIDI-koskettimistot muistuttavan ulkoisesti normaalia kosketinsoitinta, mutta ne
eivat sisalla lainkaan omaa aanigeneraattoria ja siksi ne eivat mydskaan tuota
aantad. Sen sijaan ne valittavat digitaalista MIDI-signaalia. Soitto niilla onnistuu
normaalisti, mutta soitanta tulee ulos kaskyina, joka kulkeutuu kaapeleita pitkin
vastaanottavalle laitteelle. Vastaanottava laite ymmartaa kaskyt ja toistaa ne aa-
nena. Vastaanottava laite luo siis kuunneltavan aanen. (MIDI Manual 2007, 88;
Makela 2009, 44 & 171.)

2.2.3 Rumpukone

Useat tietokonetta hyvaksi kayttavat muusikot hankkivat jossain vaiheessa rumpu-
koneen. Rumpukoneet sisaltavat useita lyomasoittimia, jotka ovat aanitetty laitteen
muistiin oikeita soittimia mallintaviksi &aninaytteiksi eli sampleiksi. Soitto rumpuko-
neilla onnistuu nappeja painamalla tai lyomalla niitd rumpukapuloilla. Myds kosket-
timistoja voi kayttda rumpukoneena, mutta rumpujen soitto ei niilla ole yhta help-
poa. (Chappell 2003, 17; Méakela 2009, 173.)

2.2.4 Sahkokitara

Sahkokitara soi silla taajuudella, mille ihmiskorva on herkin. Pieni ongelma syntyy
siitd, etta laulu soi my6és samoilla taajuuksilla ja seurauksena voi olla naiden ele-

menttien kilpailu keskendaan seka puuroutuminen. Tdma kannattaakin ottaa huo-
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mioon kappaleen sovitusvaiheessa. Yksinkertaisesti laulun aikana sahkdkitara
soitetaan kevyemmin ja pienemmalla sarolla. Sahkokitaraa aanitetaan yleensa
suuntaamalla mikrofoni vahvistinta vasten, mutta joissakin tapauksissa aanitys
tapahtuu suoraan kaapelilla vahvistimen ulostuloliitannasta. Sahkokitaran voi liittda
myds suoraan tietokoneen aanikorttiin, mutta se ei ole suositeltavaa signaalin
heikkouden takia. Pitdd myds muistaa, ettéd séhkdkitaran varsinainen soundi luo-
daan vahvistimessa, joten paljaan sadhkdkitaran @ani ei ole kovinkaan kayttokel-
poinen musiikkia tyOstettdessa. On olemassa my6s ns. etuasteita (ks. kuva 4),
jotka ovat tavallaan ulkoisia &anikortteja séhkdkitaralle. Naméa etuasteet kasittele-
vat sahkokitaralta tulevan signaalin ja matkivat erilaisia vahvistimia, tuottaen oike-
an vahvistimen kuuloista aantd. Taman vuoksi aanekkaan vahvistimen voi jattaa
kokoonpanosta kokonaan pois. Kyseinen laite liitetdan sahkokitaran ja tietokoneen
valiin. Tietokoneessa se kytketdan suoraan aanikorttiin tai usb-vaylaan, joten séh-
kokitaran aanittaminen sen avulla on helppoa. (Chappell 2003, 17-18; Makela
2009, 159.)

#168 LINE6 CLERN

vovooo

. MmId TFED PR

KUVA 4. Line 6 POD XT on suosittu etuaste sahkdkitaroille. (Casa Musical Ama-
deus 2011.)
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2.2.5 MIDI

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) on kieli, jonka avulla erilaiset laitteet
kommunikoivat keskendan vélittaen erilaisia kaskyja. Laitteet kytketaan toisiinsa
MIDI-kaapeleiden avulla, jotka valittavat ddnen sijasta komentosignaaleja. Joten
varsinaista aanta ei MIDI-kaapelin kautta kulje. Sen sijaan kaapelia pitkin kulkee
erilaisia parametreja. Nama parametrit kertovat esimerkiksi kaytettavan soittimen,
savelkorkeuden, keston ja aanentason (ks. liitteet 1 & 2). MIDI-koskettimisto on
yleisin kaytetty MIDI-laite, joka muistuttaa ulkoisesti normaalia kosketinsoitinta,
mutta lahettda aanen sijasta MIDI-komentoja. (Chappell 2003, 18; MIDI Manual
2007, 1-3.)

2.2.6 Miksauspoyta

Miksauspoyta on valttamaton studioissa ja on hyvé olla olemassa myds kotiaani-
tyksissa (ks. kuva 5). Ulkoisesti tdma laite nayttaa monimutkaiselta, mutta lahem-
man tarkastelun jalkeen huomaa sen yksinkertaisen logiikan. Miksauspoéyta jakau-
tuu kanaviin, jotka ovat eri sdatdineen pystysuorissa sarakkeissa. Kanavat ovat
poydassa vierekkain ja kanavia on mallista rippuen muutamasta kanavasta use-

ampaan kymmeneen.

Alla on listattu yleisimpi& kanavakohtaisia saatoja:

— Gain: Esivahvistuksen séadin, jolla signaalin taso vahvistetaan yleen-
sa mahdollisimman voimakkaaksi ilman sen sérdytymista.

— Taajuuskorjain: Yleensa miksauspoydissad on kanavakohtaiset aanen
saadot vahintaankin bassolle, keskiaanelle ja diskantille. Nailla saa-
doilla voi korjata aanen savya, mikali esimerkiksi basso kuuluu liian lu-
jaa.

— Effect/AUX send: Monissa miksauspdydissa on liitannat myds ulkoisil-
le efektiprosessoreille, joiden avulla &&neen voi lisatd esimerkiksi kai-

kua.
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— Pan: Kaytetaan kanavan ddnen ohjaamisessa haluttuun paikkaan ste-
reokuvassa eli tutummalla kielella kyseessa on balanssi.

— Mute: Nappi, jota painamalla saa tarpeen tullen kanavan mykistettya
kokonaan.

— Solo: Kaytetaan tilanteissa kun halutaan jostain syysta vaimentaa no-
peasti kaikki muut kanavat jattaen vain kyseisen kanavan aanen kuu-
luviin.

— Volume: Yleensa liukusaadin, jolla kanavan aanentasoa voi saataa

halutulle voimakkuudelle.

Liséksi miksauspoydasta loytyy ominaisuuksia, joiden saadot vaikuttavat kaikkiin
kanaviin yhta aikaa. Tallaisia ovat esimerkiksi pd&dvolume ja taajuuskorjain, joilla
hallitaan kokonaisuutta ilman, ettd haluttu sdat6 pitaisi tehda erikseen jokaiselle
kanavalle. Nykyaan tietokoneiden musiikkiohjelmista 16ytyy monipuolisia virtuaali-
sia miksauspoytia, joista 16ytyy usein hieman kallimpiakin poytia vastaavia omi-
naisuuksia. (Makela 2009, 205-209.)

VAT RE .
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KUVA 5. Mackie CFX16 MK Il on esimerkki tyypillisesta miksauspdydasta. (Cent-
rum Muzyczne 2011.)
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2.3 Tietokoneen oheislaitteet

Tietokoneeseen saa nykyaan kytkettya erittéain laajan valikoiman erilaisia oheislait-
teita. Jonkinlainen &éanikortti ja aanentoisto ovat aivan valttamattomia aanityspro-
sessissa. (Chappel 2003, 20; Vincent 2002, 5-7.)

Aanikorttia tarvitaan danen prosessoinnissa, jota ilman ei tietokoneesta saataisi
aanta kuuluviin. Adnentoisto voi tarkoittaa kaiuttimia tai kuulokkeita. On parempi
jos on mahdollista kayttaa erilaisia kaiuttimia ja kuulokkeita, silla kaikki &dnentois-
tojarjestelmét toistavat hieman erilailla, oli kyseessa sitten kaiuttimet tai kuulok-
keet. Kappaleen pitdd kuulostaa hyvalta niin matkaradiossa kuin kalliissa hifi-

jarjestelmassakin. (Vincent 2002, 5-7.)

2.3.1 Aanikortit ja liitantamoduulit

Aanitysprosessin alkuun paasee jo aivan normaalilla aanikortilla, mutta jos on tar-
koitus tydskennellda musiikin tuotannossa jatkossakin, on jarkevaa hankkia hieman
parempi aanikortti. Uusi aanikortti voi olla joko sisdinen tai ulkoinen. Ulkoinen &&-
nikortti ei ole aivan niin altis hairi6ille kuin siséinen, joka sijaitsee aivan tietokoneen

muiden komponenttien lahella. (Makela 2009, 47.)

Monissa audioliitintamoduuleissa on sekd analogiset ettd digitaaliset liitAnnat.
Nama liitAntdmoduulit ovat katevia, koska niihin mahtuu enemman liitdnt6ja, mita
sisaiseen aanikorttiin. Audioliitdntdmoduuli ottaa siis vastaan &anilahteen signaalin

ja valittaa sen edelleen aanikortille. (Chappell 2003, 21-23.)

2.3.2 Aanentoistojarjestelma

Kaiuttimien ei valttamatta tarvitse edustaa ammattilaistasoa soveltuakseen &ani-

tysty6hon, mutta esimerkiksi halvat kotistereoiden kaiuttimet korostavat usein ma-
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talia taajuuksia. Mikali on varaa sijoittaa erityisesti aanitystyohon soveltuviin kaiut-
timiin, kannattaa ostaa lahikenttamonitorit. Lahikenttamonitorit pyrkivat toistamaan
aanen mahdollisimman neutraalisti korostamatta mitaan taajuuksia. (Makela 2009,
35-36.)

2.3.3 Kuulokkeet

Kuulokkeet toimivat hyvin joidenkin pikkutarkkojen hienos&atdjen kanssa, mutta
niiden kayttdminen paéaasiallisesti miksauksessa vaatii taitoa ja tarkkuutta. Kuulok-
keet ovat myds katevat kun tydskennelladan myohaan eika haluta hairita toisia. Ne
my0s eristavat tehokkaasti ympariston aania, mika saattaa edesauttaa keskitty-
mista. (Chappell 2003, 26-27; Mékela 2009, 34-35.)

2.4 Liitannéat

Uusia liitAntatyyppeja ja standardeja syntyy tasaiseen tahtiin. Musiikin tuotannossa
kaytetaan kuitenkin hyvinkin tuttuja litintamahdollisuuksia, mutta uudet liitdntatyy-
pit paatyvat lopulta myo6s syottolaitteisiin. On olemassa esimerkiksi kosketinsoitti-
mia, joista l0ytyy analogisia ja digitaalisia audioliitantdja (kts. luvut 2.4.2 seka
2.4.3) sekd USB- ja FireWire-liitannat (kts. kuva 6). (Chappell 2003, 21-22; Makela
2009, 44-45.)
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= 3 Exa -FW
[ *F | = 2 = - R umono ()
o= ' . ® . C O . @
Jod l uzn»««—' Pratected by US Pateats g —. Q
- MR AR e
SR : ; 121
i AT @ Bt o i o = AUDID OUTPUT 3

KUVA 6. Korg M3:n takapaneelissa on kattavat liitannat
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2.4.1 USB ja FireWire

USB-liitdnta (Universal Serial Bus) on yleistynyt niin tietokoneissa kuin soittimissa-
kin (ks. kuva 7). Se mahdollistaa helpon liitettavyyden erilaisten laitteiden valilla.
Adniraita vaatii tiedonsiirrolta paljon minka vuoksi USB ei hitautensa takia kuiten-
kaan pysty tydoskentelemaan kuin enintdan neljan audioraidan kanssa. Erilaisten
laitteiden liittAminen tietokoneeseen on kuitenkin helppoa, koska tietokoneen kote-
loa ei tarvitse avata missaan vaiheessa eikd edes sammuttaa. (Chappell 2003, 21-
23; Vincent 2002, 128.)

A B

=F
¢l

| —usB 2.0s —

KUVA 7. Vasemmalla kaksi USB A -liitdntaa ja oikealla yksi USB B -liitanta

Esimerkiksi kosketinsoittimissa USB-liitanta on yleistynyt, koska se mahdollistaa
mm. muistitikun kayttamisen mahdollisten projektien tallentamiseen. Useat koske-
tinsoittimet tukevat myds ulkoisten polttavien cd-asemien liittdmisen, joten projektit
voi polttaa levylle kayttaen ainoastaan kosketinsoitinta ja cd-asemaa jattaen esi-

merkiksi tietokoneen kokonaan pois prosessista. (Vincent 2002, 128.)

FireWire toimii hyvin samalla tavalla kuin USB. Liitdnnaltdéan se on hieman erilai-
nen (ks. kuva 8). FireWire-liitdntd on kuitenkin USB-liitdntdd huomattavasti nope-
ampi, ja siksi se soveltuu myos projekteihin missa kaytetddn useampaa aaniraitaa.
(Chappel 2003, 21.)
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— EXB- Fw—.

l @ =
KUVA 8. Kaksi FireWire-liitantaa

2.4.2 Analogiset audioliitannéat

Analoginen audiosignaali kulkee mikrofoni- tai instrumenttikaapelin kautta (ks. ku-
va 9). Tietokone ei ymmarra analogista signaalia, joten signaali taytyy muuttaa
ensiksi digitaaliseksi esimerkiksi tietokoneen aanikortissa olevan AD-muuntimen
kautta. Kun aani ohjataan kaiuttimiin, taytyy aanikortin muuntaa signaali taas ana-
logiseksi. Tallaista muunnosta kutsutaan AD/DA-muunnokseksi. AD/DA-
muuntimen laatu on tarked asia signaaliin vuotavien hairididen kannalta. (Chappel
2003, 22-23; Makela 2009, 47.)

—AUDIO INPUT——
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KUVA 9. Korg M3:n takapaneelista 16ytyy yhteensa seitsemén analogista ulostuloa
seka kaksi analogista sisdantuloa. Liitannat ovat kooltaan 1/4"
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2.4.3 Digitaaliset audioliitannat

Aanikorteissa ovat yleistyneet digitaaliset audioliitannat ja usein vahintaankin au-
dion ulostulo 16ytyy digitaalisena. Digitaalisen litann&n kautta kulkee tietoa signaa-
lin sijasta. Digitaalinen tieto pitdd muuttaa analogiseksi signaaliseksi ennen sen
ohjaamista kaiuttimiin. Aanitystyossa tarkeampi on digitaalinen sisdantulo, mika
mahdollistaa parempilaatuisen signaalin danittamisen. Tassa tapauksessa signaa-
lia ei valttamatta tarvitse muuntaa analogiseksi kuin vasta kaiuttimiin tai kuulokkei-
siin ohjattaessa. Digitaalinen audiosignaali valitetddn kayttaen RCA-liittimia, opti-
sia liittimia (Toslink) ja D-liittimia (ks. kuva 10). (Chappel 2003, 23; Makela 2009,
47))

—S/P.DIF—
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KUVA 10. Vasemmalla digitaalinen (optinen, S/P DIF) ulostulo ja oikealla digitaali-
nen sisaantulo
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3 AANITYSPROSESSI

Kun kaikki valmistelut on tehty huolella ja laitteiston toimivuus on testattu, edetaan
itse Aanitysprosessiin. Aanitys suoritetaan yleensa soitin kerrallaan, mitka lopulta
muodostavat yhtenaisen kappaleen. Aanitys itsess&an on jo prosessi, joka saattaa
vaatia useamman soittokerran ennen kuin se onnistuu. (MIDI manual 2007, 168-
172.)

Aivan kuten elokuvatuotannossa niin myds musiikin kanssa nauhoituksien jalkeen
materiaalia editoidaan ja tehddan siihen muutoksia ja hienosaatéa. Materiaalia
leikataan ja siihen lisatdan haluttuja efekteja. (Makela 2009, 252-253.)

Viimeinen tydvaihe &anitysprosessissa on masterointi, minka aikana tehdaan kaik-
kein tarkimmat saadot. Masteroinnin jalkeen on jaljella enda vain valmiin kappa-

leen tallennus tiedostoksi ja mahdollisesti myds cd-levylle. (Chappell 2003, 6.)

3.1 Aanitys

Adanitys hoidetaan yleensa sekvensseriohjelmalla, joka on prosessin ydin. Tieto
tallennetaan sekvensserista I6ytyville raidoille ja tieto voi olla audiomuodossa tai
MIDI-komentoina. (Makela 2009, 44.)

Siihen miltd nauhoitettu audio kuulostaa vaikuttaa oleellisesti tallenteen eli nayt-
teen laatu. Digitaalisessa audiossa naytteen laatua arvioidaan digitoinnin ja reso-
luution tarkkuudella (kts. kappale 3.1.3). (Frankel 1999, 178-179.)
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3.1.1 Sekvensseri

Sekvensserilla tarkoitetaan digitaalisessa musiikissa yleensé tietokoneohjelmaa,
joka toimii koko &&nitysprosessin ytimena. Se vastaa kaiken informaation kokoa-
misesta kappaleeksi ja lopulta valmiin kappaleen tallentamiseksi tiedostoksi. Sek-
vensserista 16ytyy monipuoliset tyokalut adnen muokkaamiseen. Jotkin sekvens-
seriohjelmat osaavat polttaa valmiin kappaleen myés cd-levylle, joten yksinkertai-
simmillaan sekvensseri on ainoa ohjelma, jota tarvitaan musiikkikappaleen teke-

misessa tietokoneella. (Makela 2009, 44.)

3.1.2 Raita

Kun tietoa aletaan syoéttamaan sekvensseriin, se tallennetaan raidalle. Raitojen
maara vaihtelee sekvenssereiden valilla, mutta yleinen luku on kuusitoista. Aani-
tysprosessissa kannattaa valita jokaiselle soittimelle oma raitansa, johon tieto tal-
lennetaan. Nain projekti pysyy selkeand, mika nopeuttaa tydskentelyd. Raita voi
olla tyypiltaan esimerkiksi audio tai MIDI. (MIDI manual 2007, 168-172.)

3.1.3 Audio

Kun tallennetaan tietoa audiomuodossa, valitaan ensiksi raita, jolle soitto tai laulu
halutaan aanittdd. Yksinkertaisuudessaan klikataan vain nauhoitusnappia, jonka
jalkeen aani syotetaan valitulle raidalle. Kun haluttu &&nipatkd on syoétetty, pysay-
tetddn nauhoitus. Sama toistetaan kaikille &anityksille erikseen. Audioraidalle voi-
daan liittaa myds valmis aanitiedosto. (Chappell 2003, 59.)

Tietokone ymmartaa vain digitaalista aanta, joten useissa tapauksissa analoginen
signaali pitdd muuntaa digitaaliseksi AD-muuntimen avulla. Tassa vaiheessa tieto-
kone ottaa pienia samankokoisia osia jatkuvasta signaalista nauhoittaakseen sita.
Tata vaihetta kutsutaan digitoinniksi. Mita tiheAmp&an aanta digitoidaan eli mita
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pienemmista osista digitaalinen &ani koostuu sitd paremmalta se kuulostaa. Digi-
tointi ilmaistaan hertseissa. Yksi hertsi tarkoittaa yhta kertaa sekunnissa. Hyvin
yleinen digitointitarkkuus on 44,1 kilohertsia (kHz), joka siis tarkoittaa ettéa aani
digitoitiin 44100 kertaa sekunnissa. (Frankel 1999, 178.)

Resoluutio ilmaisee digitoinnin palasten tarkkuuden. Tarkkuuden yksikkona kayte-
taan bittia. Mitd enemman bitteja palasessa on, sitd vahemman se siséltaa tausta-
kohinaa. 16 bittinen aani ei sisélla juurikaan kohinaa kun taas 8 bittisessa aanessa
kohina on selkeasti havaittavissa. Huono puoli 16 bittisessa ddnessa on se, etta
se vie kaksinkertaisesti tallennustilaa 8 bittiseen verrattuna. Soittoa nauhoitettaes-
sa on hyva tarkistaa ettéa aaninaytteet ovat riittdvan laadukkaita, jotta muuten hyva
ty0 ei karsisi huonosta ddnenlaadusta. (Frankel 1999, 178-179.)

3.1.4 Pluginit

Yleensa efektit lisatdan vasta miksausvaiheessa, mutta plugin-efektien etu on se,
ettd ne voidaan syottaa vaikka jokaiselle raidalle erikseen. Tama vaatii tietenkin
tietokoneen laskentateholta enemman. Plugin-standardeja on laajennetty myos
soittimiin, jotka matkivat oikeita soittimia matemaattisilla laskentamalleilla. (Makela
2009, 76-77.)

3.1.5 MIDI

MIDIn &anittdminen onnistuu usealla eri tavalla. Tiedon voi tallentaa esimerkiksi
soittamalla kuten audion kayttden MIDI-koskettimistoa tai liséamalla nuotteja nuot-
tiviivastoon hiirtd klikkaamalla. MIDIn aanittdmisessa valitaan vain ensiksi raita,
jolle tieto halutaan tallentaa. Kun tieto on tallennettu, voi sitd halutessaan korjailla

muuttamalla parametreja jalkeen pain. (MIDI manual 2007, 105-108.)



34

3.1.6 ASIO

Kun tallennetaan mita tahansa soittoa, voidaan havaita viive soiton ja &anen valil-
l&. Tama johtuu ddnen monimutkaisesta reitista tietokoneen aanikortin, ajureiden
ja muiden ohjelmien lapi. ASIO (Audio System In Out) on ajuri, joka kehitettiin va-
hentamaan tata viivettd. ASIOn ansiosta aani voidaan ohjata suoraan esimerkiksi
tietokoneen kayttojarjestelman ohi. Nain aanen reitti selkeytyy ja samalla viive
saattaa pudota huomattavasti. (Vincent 2002, 55.)

3.2 Editointi

Editointivaiheen vuoro on &&nitysprosessin jalkeen. Yleensd nadma kaksi vaihetta
kuitenkin sulautuvat yhteen vuorotellen keskenaan, mutta tieto pitaa silti aina ensin
tallentaa ennen kuin sitd voidaan editoida. Editointivaiheessa tietoon tehd&én
muutoksia ja hienos&étoa. Editointivaihe voi tarkkuudessaan vaatia usein paljonkin
aikaa. (Makela 2002, 206-207.)

Tietotekniikka on tuonut valtavasti helpotusta editointivaiheeseen. Viela 80-luvulla
editointi suoritettiin leikkaamalla &&ninauhaa saksilla sek& limaamalla palaset jal-
leen yhteen. Nykyisin voidaan sama tehda nopeammin, tarkemmin ja vahemmalla
tyolla kayttden tietokonetta. Tietotekniikka on kehittyessdan tuonut uusia ominai-
suuksia, kuten efektejad ja kvantisoinnin. (Makelda 2002, 208; MIDI Manual 2007,
121-122))

3.2.1 Efektit

Nauhoituksen jalkeen voi halutessaan lisatéa efektin tuomaan lisasavya. Efektin voi
lisata yhdelle tai useammalle raidalle. Se voi olla esimerkiksi jokin kaiku tai aanta

muuten muokkaava ominaisuus. Lisaksi on olemassa vield master-efektit, jotka
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vaikuttavat kaikkiin raitoihin yhtd aikaa. (Chappell 2003, 70-73; Makela 2009, 231-
233 & 237.)

3.2.2 Leikkaa, liitd ja kopioi

Valmiit kappaleet ovat pikkutarkan leikkaustydn tuloksia. Tietokoneet mahdollista-
vat vaikka kokonaisten sakeistdjen kopioimisen ja liittdmisen hetkessa. Taman
tekniikan ansiosta voidaan korvata kohdat, joissa soitto ei valttamatta ole mennyt
aivan nappiin. Onnistunut &&nitys voidaan kopioida ja liittdd muuhun kohtaan kap-
paletta. (Makela 2009, 252-253.)

3.2.3 Kvantisointi (Quantize)

Kvantisoinnilla tarkoitetaan automatisoitua toimenpidettd, jolla saadaan korjattua
pienet ajoitusongelmat soitosta. Tatda ominaisuutta kaytetaan lahinna MIDI-
aanityksen rytmitysongelmissa. Kun muutamat nuotit eivat osuneet juuri tahdilleen,
voidaan ne ajoittaa uudelleen valitsemalla &&nitykselle kvantisoinnin. Kvantisointi

toteutetaan kayttajan asettamalla tarkkuudella. (MIDI manual 2007, 121.)

3.3 Miksaus

Miksauspoytd saattaa nayttada monimutkaiselta, mutta kun sen logiikan sisaistaa,
se onkin varsin helppo kayttaa. Tietokoneohjelmien miksauspdydat vastaavat oi-
keita miksauspoytia ja toimivat nain samalla periaatteella. (Chappell 2003, 6; Ma-
kela 2009, 205 & 211.)

Signaalin tason ollessa lilan heikko se sekoittuu kohinaan. Tasta johtuen taso pi-
taisi saataa mahdollisimman suureksi, mutta ei kuitenkaan liikaa, etteivat signaalin

voimakkaimmat kohdat séaroytyvat. (Laaksonen 2006, 55.)
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Tasojen saatojen lisaksi miksauspoydasta l10ytyvat yleensd saadot vahintaan ste-
reokuvalle (pan). Lisdksi miksauspdydassa on taajuuskorjain, jolla saadetddn aa-
nenvaria eli taajuusvasteita. Epatasainen taajuusvaste aiheuttaa joidenkin taa-
juuksien korostumisen tai vaimenemisen. (Chappell 2003, 68; Laaksonen 2006,
55.)

3.4 Masterointi

Masteroinnilla tarkoitetaan miksauksen jalkeista vaihetta ja on viimeinen tyévaihe
ennen valmiin kappaleen tallentamista. Masteroinnissa tehdaan lisdsaatoja miksa-
ukseen ja viimeistellaan projekti. Jos projektiin kuuluu useampi kappale, kuten
esimerkiksi kokonainen albumi, kiinnitetddn masteroinnissa huomiota kappaleiden

yhtenevaan sointiin. (Chappell 2003, 6.)

Yleensa kun on saanut projektista etaisyytta, sen tekija l16ytaa siita parannettavaa.
Kappale ei kuulostakaan valttamatta joka kohdassa yhta hyvalta kuin ennen. Siksi
ihanteellinen tilanne on kun masteroinnin hoitaa henkild, joka ei tunne kappaleen
aiempia versioita. Masteroija varmistaa, etta taajuusvasteeseen ei ole jaanyt outo-
ja piikkeja tai kuoppia, jotka arsyttavat kuuntelijaa. Pienimuotoisissa kotistudiopro-
jekteissa masterointiin saattaa kuulua mygs ty6vaiheita, jotka hoidetaan isomman
budjetin projekteissa aivan eri ihmisten toimesta. Téallaisia tybvaiheita ovat mm.
levykannen suunnittelu, jakelun pohtiminen tai muutaman kopion levittdminen mu-
kana olleille ystaville. (Makela 2009, 250-251.)

3.5 MP3-tiedostomuoto

MP3 on lyhenne sanoista MPEG Layer 3. MP3-tiedostomuodon ansiosta musiikki-
kappaleita seka muita audiotiedostoja voidaan tallentaa siten, etta ne vievat vahan
tilaa, mutta ovat silti laadultaan lahella CD-levyn tasoa. MP3-muoton pakattu CD-

tasoinen vie kymmenen kertaa vahemman tilaa tietokoneen kovalevylla. Tama
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helpottaa esimerkiksi musiikin lataamista internetistda. MP3-tiedostot tarvitsevat

laitteen tai ohjelman, joka on tehty sita varten. (Frankel 1999, 3.)

MP3-tekniikka kehitettin Saksassa, Fraunhoferin instituutissa. MP3 on ISO-
standardin (International Organization for Standardization) mukainen, joten se on
maadritelty selkeasti, eikd sitd voi muuttaa ilman [ISOn hyvaksyntdd. MP3-
tiedostoihin voidaan liittdd metatietoa. Se voi pitda sisallaan tietoa esimerkiksi ar-
tistista, kappaleen nimestd ja albumista. Kayttdja voi muokata tietoja ja niiden
avulla voidaan tuottaa tietokantoja ja organisoida kappaleita. (Frankel 1999, 3 &
333.)
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4 OMA DEMOKAPPALE

Aiheeseen tutustuttiin kaytdnnon tasolla toteuttamalla kappaleesta demo-version.
Tybvaiheet pyrittiin toteuttamaan harkiten aina tilan valmistelusta valmiin demo-
cd:n polttamiseen. Kaytettavien syoéttolaitteiden maara oli suppea, koska laitteet
maksavat eika tyon tekijalla itsella ollut varaa sijoittaa tdssa vaiheessa kovinkaan

suuria summia. Sama patee myos tietokoneen oheislaitteisiin.

Ohjelmistoksi valittin Steinberg Cubase 5 ja siitd ladattiin sen valmistajan ko-
tisivuilta ilmainen kokeiluversio. Pysyva lisenssi ohjelmistolle olisi maksanut useita

satoja euroja.

Alusta lahtien oli selvaa etta kappale ei saa edustaa elektronista musiikkia, silla
usein kuvitellaan, etta tietokoneen kayttd saveltamisessa tarkoittaisi automaatti-
sesti kyseista musiikkilajia. Nykypaivan musiikin tuotannossa kaytetadn aina tieto-

konetta oli musiikkilaji mik& tahansa.

4.1 Ymparisto

Demokappaleen &anitys toteutettiin tekijan kotona olevassa soittotilassa. Soittotila
sijaitsee Alajarvella vanhassa kivinavetassa ja on suhteellisen suuri; 44 neli6ta
lattiapinta-alaltaan (ks. kuva 11). Seuraavassa kappaleessa selvitetadn syita, mit-

k& vaikuttivat danitystilan valintaan.

Navetan omat noin 130 cm paksut kiviseinat eristaa aanta todella hyvin. Siksi siel-
l& voi tydskennella myohaankin naapureita hairitsematta. 44 nelion lattiapinta-ala
muodostuu yhdesta ainoasta huoneesta, jolloin kyseessa on hyvin muuntautuva ja
tilava huone. Vield laitteiston sijoittamisen jalkeenkin liikkuminen huoneessa on

vaivatonta.
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Tarkein syy soittotilan valintaan &&anitysstudioksi oli kuitenkin oma rauha. Ty0s-
kennelld sai niin kauan kuin halusi ilman keskeytyksid. Tilat sopeutuivat tarkoituk-

seen erittain hyvin.
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KUVA 11. Aanitysprosessin ymparisténa toiminut soittotila

4.2 Sydottolaitteet

Sydttolaitteena kaytettiin ainoastaan Korg M3 —syntetisaattoria (ks. kuva 12), jonka
oma aanikirjasto on riittdvan laaja. Syntetisaattori liitettiin analogisella litannalla
suoraan tietokoneen &aanikorttiin. Paatettiin toteuttaa koko projekti yhdella laitteel-
la, milla onnistuu moni asia hyvin. Lopputulos olisi saattanut olla parempi, mikéali
kaytossa olisi ollut enemman ja erilaisia syo6ttolaitteita. Laiteinvestoinnit olisivat
tulleet kuitenkin kalliiksi, eikd tutkimukseen varattu pddoma sallinut uusien laittei-

den hankintaa.



40

KUVA 12. Korg M3

4.3 Tietokoneen oheislaitteet

Aanitysprosessissa kaytetty tietokone ei poikkea suuresti normaalista PC-
poytdkoneesta. Ainoa muutos tietokoneen ostohetken jalkeen oli parempi aanikort-
ti, jotta &&dnenlaatu nauhoituksessa olisi parempi. Lisaksi uudessa &anikortissa oli
pienempi latenssi eli viive verrattuna emolevyyn integroituun aanikorttiin. Aanikort-

tia lukuun ottamatta tietokone oli kuin mik&a tahansa muukin poytdkone.

Aanen tarkkailussa kaytettiin monia erilaisia kaiuttimia, joista jokainen edusti hie-
man eri tasoa. Soittotilan PA-laitteisto toimi isompien kaiuttimien vertailukohteena.
Kappaletta kuunneltiin myds kayttden ministereoita, jotka vastasivat aanentoiston
yleista tasoa. Kuulokkeita kaytettiin tarkempien vivahteiden tarkkailuun, silla kuu-
lokkeet eristavat ymparistosta kuuluvia halydania. Parhaimmillaan kuulokkeet ovat
kuitenkin stereokuvan tarkkailussa. P&aasiallisessa kaytdssa oli studiomonitorit,

jotka ovat juuri tata kayttdva varten suunniteltu. Studiomonitorit pyrkivat toistamaan
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aanen mahdollisimman neutraalisti, joten hyvéa kuulostaa hyvalta ja huono huonol-

ta.

4.4 Ohjelmisto

Aanitysprosessin sydameksi valittiin Steinberg Cubase 5 —sekvensseriohjelma (ks.
kuva 13), silla siihen sai ladattua 30 paivan ilmaisen kokeiluversion. Ammattitason
sekvensseriohjelmistot maksavat yleensa useita satoja euroja ja siksi ilmainen
kokeiluversio oli huomattavasti parempi vaihtoehto. Syy ohjelmistoksi valittiin juuri
Steinberg Cubase 5 oli ohjelman hyva maine. Cubasen eri versioita on laajasti

kaytdssa ja se oli saanut paljon hyvaa palautetta.

Toki ohjelma tarjoaa viela valtavasti lisda ty6skentelya helpottavia ominaisuuksia,
mutta kaikkea ei voi oppia heti. Paaasia oli ettéa alkuun paasi melko nopeasti. Koko

aanitysprosessin suoritettiin kayttden kyseista ohjelmaa.
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KUVA 13. Steinberg Cubase 5:n kayttoliittyma

4.5 Demokappaleen tekeminen

Savellystyd oli tekijalle tuttua jo ennestadn, mutta ideoiden kuultavaksi tuominen
oli hieman vieraampaa. Satunnaisia kokeiluja tekija oli joskus tehnyt hyvin alkeelli-
silla ohjelmilla, mutta ei ikina kokonaista kappaletta. Nyt kaytdssa oli ammattitason

ohjelma ja tavoite oli tehda taysimittainen demokappale.

Elokuvamusiikin ystavana tekija toteutti kappaleen, jonka voisi kuvitella soivan
jonkun elokuvakohtauksen taustalla. Erityisesti mahtipontiset orkesterikappaleet
olivat tehneet usein vaikutuksen. N&in paadyttiin toteuttamaan kappale, jossa oli
selvasti orkesterinmusiikin ja metallimusiikin piirteitd. Melodia oli jo valmiiksi pitkal-
le kehitetty, silla oli jarkevaa opetella kappale etukateen, jotta itse tuotantovaihe ei
hidastuisi jatkuvien soittovirheiden takia. Koko aanitysprosessi toteutettiin kuuden

tyopaivan aikana (ks. kuva 14)
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Tilan valmistelu
Adnitys
Editointi
Miksaus

Masterointi

Tallennus

KUVA 14. Aanitysprosessin Gantt-kaavio

4.5.1 Aanitys

Aluksi pohdittiin missa jarjestyksessa eri soittimet nauhoitettaisiin. Yleensa rummut
nauhoitetaan ensimmaisend, jotta olisi helpompi rytmittdd soittoa muiden instru-
menttien kohdalla. Ensiksi nauhoitettiin todella yksinkertaisen rumpukomppi, jota

kopioimalla ja liittamalla saatiin kasattua siita koko kappaleen mittaisen.

Seuraavaksi toteutettiin paamelodia, jotta kappaleen kulkua olisi helpompi seurata.
Paamelodia oli jo tiedossa ja valmiiksi harjoiteltu, joten sen &anitys onnistui paa-
asiassa muutamalla otolla. Jotkin vaikeammat piano-osuudet tosin tuottivat vaike-

uksia ja vaativat useamman oton.

Kun paamelodia oli valmis, vuorossa oli taustojen nauhoitus. Taustoina kaytettiin
padasiassa jousisoittimia, torvisoittimia, sahkokitaraa ja bassosyntetisaattoria.
Tama oli helppo vaihe koska monessa kohdassa materiaalin kopioiminen ja liitta-
minen nopeutti tydskentelyd. Hiljalleen kappaleen musiikkityyli alkoi muodostua
jonkinlaiseksi orkesterin ja metallimusiikin yhdistelméksi. Rumpujen osuus ei tdssa

vaiheessa enaa sopinut kokonaisuuteen, joten se &&nitettiin uudestaan.

Oli todella motivoivaa kuulla omien ideoidensa rakentuminen pala palalta. Uusia

ideoita syntyi koko ajan lisaa. Aanitysprosessia helpotti huomattavasti se etta
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paamelodian soitto oltiin harjoiteltu jo valmiiksi. Kaikkein vaikeimmaksi osoittautui
piano-osuudet sekd rummut, joiden aanitys vaatii ehkd enemman tarkkuutta kuin
muiden soittimien kohdalla. Tyon kannalta on tarkeda ettd rytmin maaraava ele-

mentti pysyy tahdissa.

4.5.2 Editointi

Kun kaikki soittimet alkoivat olla nauhoitettu, edettiin editointivaiheeseen (ks. kuva
15). Tama vaihe koostui lahinn& ajoitusvirheiden korjaamisesta seka aanitysten
kopioimisesta ja liittAmisesta. Musiikkikappaleessahan toistuu sama melodia
usein, joten on helpompaa soittaa se kerran hyvin ja kopioida sita uudelleen sinne
missa sitd tarvitaan kuin lahtea soittamaan samaa patkaa uudestaan ja uudes-
taan. Editointivaihe kesti yhtd kauan kuin itse aanityskin. Valilla tekijd huomasi te-
kevansa liian tarkkaa tyotd. Muokattiin niin pienia yksityiskohtia, joita oli kaytan-
ndssa mahdotonta edes kuulla. Lisattiin viela joitain efekteja tuomaan lisasavya.
Naihin efekteihin kuului kaiun lisdksi esimerkiksi aivan kappaleen lopussa kuuluva

aanitiedosto.



45

Defiotion

i ‘ ‘ | ““ .

;W.WMMMNMWMMMWWWMMMMMMMMMMMMh. ol it )

KUVA 15. Steinberg Cubase 5:n editointi-ikkuna

4.5.3 Miksaus

Kappale alkoi olla viimeistelya vaille valmis. Miksausvaiheessa sekvensseriohjel-
man oman miksauspéydan saatoja (ks. kuva 16) muunnellaan siten, etta saadaan
kaikki kanavat kuulumaan tasaisesti. Rumpujen ddnentasoa piti laskea todella pal-

jon, silla ne kuuluivat aluksi muiden soittimien ylitse.

Lisaksi jouduttiin saataméaan koko kappaleen aanensavya, koska basso kuului ai-
van lilan lujaa. Matalia taajuuksia vaimennettiin, jonka jalkeen kappaleen kuuntelu
oli paljon mielekkaampéaa. Samalla koitettiin luoda jonkinlainen itsea miellyttava

stereokuva sijoittamalla eri soittimet hieman eri kohtiin kuuntelukenttaa.
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KUVA 16. Steinberg Cubase 5:n laajennettu miksausnakymaéa

4.5.4 Masterointi

Masterointi on viimeinen vaihe ennen valmiin kappaleen tallentamista haluttuun
mediaan. Tama vaihe sisaltaa kappaleen kokonaisvaltaisen aanentason saatami-
sen mahdollisimman korkealle ilman &&nen sardytymista. Liséksi tassé vaiheessa
paatetddn kappaleen pituus poistamalla turhat mykat alueet alusta ja lopusta. Vas-

taavasti hiljaisia sekunteja saatetaan lisata mikali tarvetta sellaiselle on.

Jossain vaiheessa miksausta kappaleen paavolumea oli laskettu niin paljon etta oli
tulossa todella vaisu &&nentaso. Tilanne korjattiin nostamalla adnentason niin ko-
valle, etta se juuri ja juuri alittaa sardytymispisteen. Taméa vaihe paljasti kappalees-
ta muutaman "piikin", joita ei oltu aiemmin huomattu. Ohjelmisto auttaa séardytymi-
sen havaitsemisessa. Jos ddnentaso on lilan suuri, punainen suorakulmio aanimit-

tarin ylapuolella ilmoittaa kayttajalle ongelmasta (ks. kuva 17). Naiden kohtien aa-
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nentasoa vaimennettiin sen verran, etta kyseiset kohdat sopivat yhteen muun ma-
teriaalin kanssa. Liséksi kappaleen alussa ja varsinkin lopussa oli ylimaaraisia hil-

jaisia sekunteja, joiden poistaminen lyhensi kappaletta perati 24 sekunnilla.

“+ Normal 2010 36. 1. 3.109 0:01:10.363 © | [ EEEEK orF k|
= NE | TRAC 4/4

]
O M IDI) ) 120.000
AUTEE oFF = / SYHEY INT

KUVA 17. Aanen sardytymisesta kertoo punainen suorakulmio

455 Tallennus

Ensimmaiseksi koko kappale tallennettiin wav-tiedostoksi, koska se on taysin ha-
vioton seka erityisen laajasti tuettu tiedostomuoto. Myéhemmin kappaleesta tehtiin
my6s mp3, koska tekijd halusi lahettdd sen ystavilleen koekuunneltavaksi ennen
cd:n polttamista. Mp3 on kateva tiedostomuoto, koska sen avulla tiedoston koko
saadaan kutistettua noin kymmenesosaan vastaavan wav-tiedoston tilantarpeesta
iiman selke&& laadun heikentymista. Tasta johtuen mp3-tiedostoa on huomatta-
vasti helpompi l&hettdd esimerkiksi séhkopostin liitteena kuin taysin pakkaamaton-

ta wav-tiedostoa.

Lopulta kappale poltettiin cd-levylle ja pian omaa savellystd pystyikin kuuntele-
maan autossa, kotona tai missa vain. Projekti oli kaikkien vaiheiden jalkeen val-

mis.
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5 TULOKSET

Tutkimusty0 tarjosi paljon uutta tietoa, mita voi hyddyntaa jatkossa. Opittiin uusia
aanitystekniikoita, kuten sahkokitaravahvistimen kayttd syntetisaattorin kitaran aa-

nien tuottamisessa.

Huomattiin myds, ettei savellystyo valttamattd vaadi suurta paaomaa, silla nyky-
ajan tietokoneet selviytyvat aanitysprosessin vaiheista ilman erityisia investointeja.
Totta kai rahaa kuluu mikali haluaa kaiken tekniikan edustavan huippua, mutta
alkuun paasee milla tahansa tietokoneella ja MIDI-koskettimistolla. Internetissa on

tarjolla ilmaisia ohjelmia, jotka ovat myds yllattavan laadukkaita.

Kappaleen koekuunteluun osallistui kaksi henkild. Palaute oli positiivista ja koe-
kuuntelijat kysyivat lupaa kappaleen levittdmiselle edelleen. Koekuuntelija nro 1
arvioi kuulemaansa mm. sanoin “otti jalkaan” ja "meneva”. Koekuuntelija nro 2:n
mielesta kappale oli "mukaansa tempaava” seka "dynaaminen” ja siina oli "hyva

sovitus”.

Tekija on erittdin tyytyvainen lopputulokseen. Onnistunut aanitystyd kannustaa
saveltamaan lisaa omia kappaleita ja mahdollisesti tuottamaan demo-cd:n, jota voi
lahettéda eteenpain. Tutustumismatka aanitysprosessiin oli mielenkiintoista ja an-
toisaa. Tekija l6ytda varmasti paljon parannettavaa tuoreesta demokappaleesta

kunhan saa etéisyytta projektiin. Lopputulos ylitti odotukset silti kaikin puolin.
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6 YHTEENVETO

Tavoitteena oli tutkia tietokone-avusteista musiikintuotantoa ja kayda lapi koko
aanitysprosessin aanitystilan valmisteluista valmiin kappaleen tallentamiseen. Tut-
kimusmenetelmana kaytettiin konstruktiivista tutkimusta. Ohjelmisto oli &énityspro-

jektin aloitushetkella vieras, joten oppiminen oman tekemisen kautta oli tarke&a.

Tutkimustydn ohessa havaittiin, etta aanitysprosessi on melko helppo oppia joskin
ammattimaisuus vaatii paljon aikaa. Tekniikka kehittyy koko ajan ja uusia ominai-
suuksia tulee nain saataville. Ikava kylla kehityksen seuraaminen vaatii paljon ra-
haa ja aikaa eika siihen jokainen pysty vastaamaan. Onneksi kuitenkin harrasteli-
jan eika valttamatta aina ammattilaisenkaan tarvitse seurata kehitysta aktiivisesti.
Oma ammattitaito auttaa saavuttamaan enemman jo hieman vanhoillakin laitteilla.
Ammattitaito merkitsee jokaisen kohdalla hieman erilaisia ominaisuuksia, mika

onkin hyva asia, silla persoonallisuutta alalla kaivataan.

Ohjelmisto osoittautui hyvaksi valinnaksi. Aluksi ohjelman kayttd vaati paljon opet-
telua, mutta melko nopeasti tarkeimmat ominaisuudet sisaistettiin. Aanitysprosessi
hidastui tekijan etsiessa vdlilla jotain tiettya ominaisuutta ohjelmistosta seka liséksi
joitain asioita olisi voinut toteuttaa helpomminkin paasemalla silti samaan lopputu-

lokseen. Ratkaisu tdhan on syvempi perehtyminen.

Nykypaivan tekniikoilla mahdollistetaan monipuolinen tydskentely melko pienella
perehtymisellda. Tekniikoiden logiikan ymmartamisen jalkeen melkein mink& tahan-
sa ohjelmiston oppiminen onnistuu suhteellisen nopeasti ja konkreettisia tuloksia

saadaan pienessé ajassa.
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Numeroarvot general MIDI -soittimien parametreille

Piano:

1 Acoustic Grand Piano
2 Bright Acoustic Piano
3 Electric Grand Piano

4 Honky-tonk Piano

5 Electric Piano 1

6 Electric Piano 2

7 Harpsichord

8 Clavinet

Chromatic Percussion:
9 Celesta

10 Glockenspiel

11 Music Box

12 Vibraphone

13 Marimba

14 Xylophone

15 Tubular Bells

16 Dulcimer

Organ:

17 Drawbar Organ
18 Percussive Organ
19 Rock Organ

20 Church Organ

21 Reed Organ

22 Accordion

23 Harmonica

24 Tango Accordion

Guitar:

25 Acoustic Guitar (nylon)
26 Acoustic Guitar (steel)
27 Electric Guitar (jazz)
28 Electric Guitar (clean)
29 Electric Guitar (muted)
30 Overdriven Guitar

31 Distortion Guitar

32 Guitar harmonics

Bass:

33 Acoustic Bass

34 Electric Bass (finger)
35 Electric Bass (pick)

36 Fretless Bass
37 Slap Bass 1
38 Slap Bass 2
39 Synth Bass 1
40 Synth Bass 2

Strings:

41 Violin

42 Viola

43 Cello

44 Contrabass

45 Tremolo Strings
46 Pizzicato Strings
47 Orchestral Harp
48 Timpani

Strings (continued):
49 String Ensemble 1
50 String Ensemble 2
51 Synth Strings 1

52 Synth Strings 2

53 Choir Aahs

54 Voice Oohs

55 Synth Voice

56 Orchestra Hit

Brass:

57 Trumpet

58 Trombone

59 Tuba

60 Muted Trumpet
61 French Horn
62 Brass Section
63 Synth Brass 1
64 Synth Brass 2

Reed:

65 Soprano Sax
66 Alto Sax

67 Tenor Sax
68 Baritone Sax
69 Oboe

70 English Horn



71 Bassoon
72 Clarinet

Pipe:

73 Piccolo

74 Flute

75 Recorder

76 Pan Flute
77 Blown Bottle
78 Shakuhachi
79 Whistle

80 Ocarina

Synth Lead:

81 Lead 1 (square)

82 Lead 2 (sawtooth)
83 Lead 3 (calliope)

84 Lead 4 (chiff)

85 Lead 5 (charang)

86 Lead 6 (voice)

87 Lead 7 (fifths)

88 Lead 8 (bass + lead)

Synth Pad:

89 Pad 1 (new age)
90 Pad 2 (warm)

91 Pad 3 (polysynth)
92 Pad 4 (choir)

93 Pad 5 (bowed)
94 Pad 6 (metallic)
95 Pad 7 (halo)

96 Pad 8 (sweep)

Synth Effects:

97 FX 1 (rain)

98 FX 2 (soundtrack)
99 FX 3 (crystal)

100 FX 4 (atmosphere)
101 FX 5 (brightness)
102 FX 6 (goblins)

103 FX 7 (echoes)

104 FX 8 (sci-fi)

Ethnic:

105 Sitar

106 Banjo
107 Shamisen
108 Koto

109 Kalimba
110 Bag pipe
111 Fiddle
112 Shanai

2(2)

Percussive:
113 Tinkle Bell
114 Agogo

115 Steel Drums
116 Woodblock
117 Taiko Drum
118 Melodic Tom
119 Synth Drum

Sound effects:

120 Reverse Cymbal
121 Guitar Fret Noise
122 Breath Noise
123 Seashore

124 Bird Tweet

125 Telephone Ring
126 Helicopter

127 Applause

128 Gunshot
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Liite 2

General MIDI drum map

“t*

— 35 Acoustic Bass Drum
— 36 Bass Drum 1
— 38 Acoustic Snare

37 Side Stick
39 Hand Clap

— 40 Electric Snare
— 41 Low Floor Tom

— 43 High Floor Tom

42 Closed High-Hat
44 Pedal High Hat

ﬂ|V|D|J 3|(I|J

— 45 Low Tom 46 Open High Hat
n Hi al
— 47 Low-Mid Tom .
@) — 48 High-Mid Tom
- 49 Crash Cymbal 1
) — 50 High Tom )
51 Ride Cymbal 1
m — 52 Chinese Cymbal
o5 — 53 Ride Bell
54 Tambourine
o — 55 Splash Cymbal
56 Cowbell
> — 57 Crash Cymbal 2 4
58 Vibrasiap
o~} — 59 Ride Cymbal 2
Middle C —| — 60 High Bongo
- 61 Low Bongo
o] I— 62 Mute High Conga
63 Open High Conga
m — 64 Low Conga
25 — 65 High Timbale
= e 66 Low Timbale
4 = 'g gogo
68 Low A
> — 69 Cabasa wig
70 Maracas
w — 71 Short Whistle
@] — 72 Long Whistle
73 Short Guiro
@, — 74 Long Guiro
75 Claves
m — 76 High Wood Block
T — 77 Low Wood Block
- 78 Mute Cuica
Q — 79 Open Cuica 4
80 Mute Triangle
p-3 — 81 Open Triangle
—

Standard MIDI key assignments for key-based percussion instruments.

(Mindware Music Inc. 2011)



