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1

JOHDANTO

Aéaniliitinnaisten ohjelmointi on aiheena hieman tuntematon. Etsiessdan
tietoa ja ohjeistuksia internetista kayttaja saa varautua erittdin vahaiseen
informaatioon. Adnitekniikka kehittyy, joten uusia tapoja daniprojektin ra-
kentamiseen ja sen helpottamiseen on odotettavissa tulevaisuuden
myo6td. Tama mahdollistaa myos uusien kehittajien astumisen esiin danilii-
tannaisten ohjelmoinnin maailmassa.

FL Studio -ddniohjelmisto on tydn suurin keskittymiskohde eri ohjelmistoi-
hin verrattaessa. Kokemusta tdman tyyppisista ohjelmistoista on kertynyt
muutaman vuoden ajalta. Aloittelevan kayttdjan suositellaan opiskelevan
erilaista materiaalia mediasta ja erilaisista palveluista internetisti. Aini-
projektin rakentamiseen ei ole tiettya jarjestysta tai kaavaa, mutta toki ko-
keneempien kayttdjien ehdotukset ja ohjeet kannattaa ottaa huomioon.
Yksi tarkeimmista asioista daniprojektin rakentamisen opiskeluun ja kayt-
tdjan itsensa kehittamiseen loytyy korvien vilista eli kayttdjan omasta
padsta. Projektien aikana suositellaan pitdmaan taukoja, silla korvat alka-
vat valehdella liian useiden tyotuntien aikana. Kayttdjan kannattaa myos
ottaa talteen niin huonompia kuin parempiakin projekteja. Ne auttavat
kayttdjaa eteenpadin ja antavat lisda kokemusta seuraaviin ja sita seuraaviin
projekteihin.

Ty6ssa pyritdan havainnollistamaan mahdollisimman tehokkaasti ohjel-
mistojen eroavuuksia niihin kohdistuvan vertailun kautta. Lahtokohtaisesti
mika tahansa seuraavista ohjelmistoista voi olla kayttajan mielesta se oi-
kea, kyse on erittdin pitkalti kayttdajan mielipiteista. Tyossa tutkitaan myds
eri ohjelmistojen antamia lopputuloksia. Onko ohjelmistojen tuottamassa
lopputuloksessa eroavuuksia? Jos on, ovatko ne suuria vai pienia?



2  AANILITANNAISTEN OHJELMOINTI

Tyon alkuvaiheessa perehdytaan daniohjelmistoissa kaytettavien liitan-
ndisten ohjelmointiin. Tavoitteena on rakentaa toimiva ohjelma, jolla hal-
litaan rakennetun aanitiedoston daanenvoimakkuutta FL Studio - tai sita
vastaavien ohjelmistojen sisalla. Ohjelman varsinainen koodaus tapahtuu
Visual Studio 2017 -ohjelmankehitysymparistossa kayttaen C++-koodi-
kielta, mutta apuohjelmana kaytetdan JUCE-ohjelmistoa.

2.1 JUCE-ohjelmisto

JUCE (Jules’ Utility Class Extensions) on avoimen ldhdekoodin ohjelmisto,
jonka on kehittanyt yhtid nimelta ROLI. JUCE on luotu aaniliitannaisten ra-
kentamisen helpottamiseksi sisaltaen kirjaston, johon on asetettu valmiita
luokkia ja tiedostoja aaniliitannaisen rakentamista varten. Projekti aluste-
taan JUCE-ohjelmistossa, joka ohjaa sen Visual Studio-ohjelmankehitysym-
paristoon. JUCE rakentaa ohjelmalle ulkoisen seka sisdisen alustuksen,
jonka pohjalta kayttajalla on paljon yksinkertaisempi lahtokohta ohjel-
mansa rakentamiseen. (JUCE n.d-a.)

JUCE-ohjelmiston verkkosivustoilta on mahdollista ladata ohjelmisto eri
versioineen seka tarkastella valmiiksi luotuja luokkia seka niiden tietoja.
Ohjelmisto sisaltaa ilmaisen tai maksulliset versionsa. lImaisessa versiossa
JUCE nayttaa hetkellisesti logonsa valmiin daniliitdnnaisen kaynnistyessa,
jonka saa poistettua tilaamalla maksullisen version. (JUCE n.d-d.)

JUCE-ohjelmistoa ovat kayttaneet daniliitannaistensa luomiseen myos tun-
netut valmistajat, joita ovat mm. Image Line, joka on kehittanyt tassa
tyOssa suuressa osassa olevan FL Studio -ohjelmiston. Alla sijaitsevassa ku-
vassa (ks. Kuva 1) nahdaan JUCE-ohjelmiston esimerkkiprojekti. (JUCE n.d-
b.)

% NewProject - Projucer - u} X
File Edit View Build Window GUI Editor Tools

Selected exporter M o
Ba) Newproject Visual Studio 2017~

& File explorer A

&% Modules -

Visual Studio 2017

JUCE

JUCE v5.1.2
Projucer 5.1.2
Build date: 18 Sep 2017

(]

Kuva 1. JUCE-ohjelmiston esimerkkiprojekti.



2.2 Projektin alustus

Projekti alustetaan luomalla uusi projekti JUCE-ohjelmistossa. Ohjelmis-
tossa on valittavissa useita erilaisia alustuksia projekteille tai kayttaja voi
aloittaa projektinsa rakentamisen myds taysin tyhjalta pohjalta, kuten alla
sijaitsevassa kuvassa nakyy (ks. Kuva 2). Tyossa lahdetdan rakentamaan
VST-pohjaista ohjelmaa, joten tdssa tapauksessa valitaan ”Audio Plu-
gin” -tyyppinen projekti.

% Projucer - m} s

File Edit View Build Window GUI Editor Tools

Create New Project

GUI Application Animated Application OpenGL Application Console Application
' N . ~ r 5 '
— —] \
Audio Application Audio Plug-In Static Library Dynamic Library
( Create Blank Project ] ( ‘Open Existing Project ] ( Open Example Project ]

Kuva 2. JUCE-ohjelmistossa valittavat esimerkkiprojektit.

2.2.1 Projektin kohdekansion sekd ohjelmankehitysympariston maarittaminen

Seuraavassa vaiheessa maaritetaan projektin kohdekansio sekd ohjelman-
kehitysymparisto, jolla kayttaja aloittaa projektinsa rakentamisen. Alla si-
jaitsevassa kuvassa on maaritelty ohjelman kohdekansio, ohjelman nimi
("AudioGain”) seka kayttamaan Visual Studio 2017 -ohjelmankehitysympa-
ristoa (ks. Kuva 3).

Kuten alla sijaitsevasta kuvasta havaitaan, kayttdajan on mahdollista kayt-
taa JUCE-ohjelmistoa monessa eri ohjelmankehitysymparistdssa niin Win-
dows-, Linux- kuin iOS-jarjestelmissa. Valittavissa on myds Android-pohjai-
nen ohjelma, joten kayttajalla on mahdollista JUCE-ohjelmistossa rakentaa
ohjelma myos Android-jarjestelmiin Android Studio -ohjelmankehitysym-
pariston avulla.



% Projucer — [m|

File Edit View Build Window GUI Editor Tools

Project Name: AudioGain Files to Auto-Generate:

Project Type: Audio Plug-In v Modules Folder: G:\JUCE\modules

Eras: Gl Use global module path

G:\Juce Plugins\VST v % nistiationms:
Xcode (MacOSX)

Xcode (i0O5)

Visual Studio 2017

Visual Studio 2015

Visual Studio 2013

Linux Makefile

>R A& EE

Android

Code: :Blocks (Windows)

.. Code: :Blocks {Linux)

Folder: AudioGain

Kuva 3. Kohdekansion ja ohjelmankehitysympariston maarittaminen uu-
den projektin alustuksessa.

2.2.2 Projektin aloitusnakyma JUCE-ohjelmistossa

Projektin luomisen jalkeen JUCE-ohjelmisto rakentaa automaattisesti sille
tarvittavat kansiot ja tiedostot kayttajan maarittamaan hakemistoon. Alla
sijaitsevassa kuvassa ndhdaan projektin aloitusnakyma. JUCE-ohjelmisto
on alustanut muutaman erilaisen tiedoston, joita ohjelman rakentami-
sessa tarvitaan. Ne ovat alla sijaitsevassa kuvassa nahtavat ”PluginProces-
sor.cpp”, ”PluginProcessor.h”, ”PluginEditor.cpp”, ”PluginEditor.h” (ks.
Kuva 4).

Projektin luonne maarittaa nadiden tiedostojen maaran ja rakenteen. VST-
pohjaista ohjelmaa rakentaessa JUCE-ohjelmisto maarittda nama kyseiset
tiedostot. Jokaisen tiedoston koodia on mahdollista muuttaa myos JUCE-
ohjelmistossa, mutta ohjelman testauksen kannalta suositellaan muutok-
sia tehtavan ohjelmankehitysympariston sisalla.

Projektissa on mahdollista muokata erilaisia asetuksia, joista ei ole tarvetta
muuttaa kuin ainoastaan yhta (ks. Kuva 5), jos kayttdja rakentaa VST3-
pohjaista daniliitdannaista. Tama on kriittinen muutos ohjelman toimivuu-
den kannalta. Kun taas kdyttdjan rakentaessa VST-pohjaista liitannaists,
tdma muutos ei vaikuta ohjelman toimivuuteen.

Seuraavaksi kdyttdja avaa JUCE-ohjelmiston alustaman ohjelman maaritta-
massaan ohjelmankehitysymparistossa, joka on tassa tapauksessa Visual



Studio 2017. Ohjelmankehitysymparisté avautuu JUCE-ohjelmiston ylakul-
massa nakyvasta Visual Studio -logosta. Ohjelmankehitysympariston avau-
tuessa se rakentaa projektille sen tarvitsemat tiedostot.

% AudioGain - Projucer _ O
File Edit View Build Window GUI Editor Tools

. . Selected exporter M
¥a | AudioGain Visual Studio 2017  ~

PluginProcessor.cpp

L
&h File explorer - 3
This file was auto-generated!
Source . . .
It contains the basic framework code for a Juce plugin processor.
[ PluginProcessor.cpp 7
H
PluginProcessar.h
PluginEditor.cpp 11 #include "PluginpProcessor.h"

12 #include "Plugineditor.h"
PluginEditor.h 13

16 AudioGainaudioProcessor: :AudioGainaudioProcessor()

17 #ifndef JucepPlugin_preferredcChannelcConfigurations

18 : AudioProcessor (BusesProperties()

] #f | JucePlugin_IsmidieEffect
#if | Juceplugin_Issynth

withInput ("Input", AudioChannelset::stereo(), t
#endif
.withoutput ("Output”, AudioChannelset::stereo(), t
#endif
25 )]
26 #endif
27 {
28 }
20 AudioGainaudioProcessor: r~AudioGainaudioProcessor()
31 {
2}
© =y . —
- 15 const String AudioGainaudioProcessor::getName() const
Je Modules - 36 )
37 return JucePlugin_Name;
£ Exporters -

Kuva 4. Projektin aloitusnakyma projektin luomisen jalkeen.

2.2.3 VST SDK3 -ohjelmankehityspaketin maarittaminen

JUCE-ohjelmisto vaatii toimiakseen Steinberg-yhtion kehittaman VST SDK3
-ohjelmankehityspaketin (engl. Software Development Kit) lataamisen tyo-
asemalle, joka on luotu liitdnnaisten kehittajia varten. Ohjelmankehityspa-
ketti on ladattavissa Steinberg-yhtion verkkosivustoilta. (Steinberg n.d-a.)

Kayttdja sijoittaa paketin tydasemalleen ja maarittda sen JUCE-
ohjelmistossa kohdasta ”File — Global Search Paths”, kuten alla sijaitse-
vassa kuvassa on madritelty. IIman kyseista ohjelmankehityspakettia Vi-
sual Studio -ohjelmankehitysymparistd antaa virheilmoituksia, mika taas
aiheuttaa ongelmia VST3-pohjaisen daniliitdnndisen rakentamisessa seka
testauksessa. Kyseisessa ohjelmassa kaytetdan ainoastaan VST-pohjaista
aaniliitannaista, joten ongelmia ei tdssa tapauksessa synny, vaikka ohjel-
mankehityspakettia ei olisi maariteltykaan.

VST3-pohjainen aaniliitdnnainen on uudempi sekad kehittyneempi versio-
muoto vanhemmasta VST-pohjaisesta aaniliitannaisestd. VST3-pohjainen
liitdnndinen on hieman kevyempi suorittaa, sekad ne eroavat myos tiedos-
tomuodoissaan. VST-liitdnndinen toimii ”.dll”- muotoisella tiedostotyypilla



(esim. AudioGain.dll), kun taas VST3-liitannaisen tiedostotyyppi on ”.vst3”
(esim. AudioGain.vst3).

% Global Search Paths >
Windows v

Modules

JUCE Modules G:"JUCE\modules

User Modules G:"JUCE\modules

SDKs

VST3 SDK C\WST_SDK\WST3_SDK

Kuva5. VST3 SDK- ohjelmankehityspaketin maarittaminen JUCE-
ohjelmiston asetuksissa.

2.3 Ainenvoimakkuutta sditelevin ohjelman rakentaminen Visual Studio 2017 -oh-
jelmankehitysymparistossa

JUCE-ohjelmisto luo automaattisesti kayttdajan ohjelmalle sen tarvitsemat
tiedostot. Kuten alla sijaitsevassa kuvassa nakyy (ks. Kuva 6), se sisaltaa lu-
kuisia JUCE-ohjelmiston kehittdjien rakentamia tiedostoja. Jokaiseen tie-
dostoon on lisatty kehittajien alustamia kommenttiriveja, joissa on selven-
netty koodin toimintaa.

Seuraavan vaiheen tarkoituksena on rakentaa ohjelma, joka sdatelee aa-
nenvoimakkuutta FL Studio - tai muissa vastaavissa DAW-
daniohjelmistoissa. Tyon kokonainen koodi on sisdllytetty liitteisiin (ks.
Liite 1, Liite 2, Liite 3 ja Liite 4) seka seuraavissa aihealueissa kdaydaan |a-
vitse muutamia patkia itse lisatyista koodeista. Kayttdja voi halutessaan
perehtyd JUCE-ohjelmiston rakentamiin koodeihin itsendisesti, jos kokee
sen tarpeelliseksi.

Seuraavat osiot tulevat sisdltamaan lyhyita selvennyksia tiedostoihin ("Plu-
ginProcessor.cpp”, ”"PluginProcessor.h”, ”PluginEditor.cpp” ja "PluginEdi-
tor.h”) lisatyistd koodeista ja danenvoimakkuuden saatelyyn vaikuttavat
koodit ovat kommentoituna (”//”) seka lihavoituina liitteissa. Eri aihealu-
eiden maadrityksiin on lisatty ohjelman tulkintaa helpottavia selvennyksia.
Ohjelman rakentamiseen on kaytetty apuna videoita sekd muita verkosta

|oytyvia tutoriaaleja. (JUCE n.d-c.)

Adnenvoimakkuutta sditelevdn ohjelman rakentamiseen liittyy muutamia
aihealueita, joita ovat danenvoimakkuuden saatimen graafinen kayttoliit-
tyma, ddnen prosessointi sekd saatimen ja aanen valilla tapahtuvien virhei-
den korjaaminen, automaatiotiedon asettaminen ohjelman kaytt6on seka
edellisen arvon tallentaminen ohjelman muistiin.



2.3.1 Projektin aloitusnakyma Visual Studio 2017 -ohjelmankehitysymparistossa

JUCE-ohjelmisto rakentaa kolme erilaista projektia (ks. Kuva 6). ”Au-
dioGain_Shared_Code”-projektissa tapahtuu itse ohjelman muokkaus
seka sen rakentaminen. "AudioGain_StandalonePlugin”-projekti maarittaa
ohjelmalle ”.exe”- pohjaisen tiedoston, joka on kaytettavissa Windows-
kayttojarjestelmassa erillisend ohjelmanaan. ”AudioGain_VST”-projekti
taas maarittaa ”.dll”- pohjaisen tiedoston, jota kdytetdan liitdnndisena FL
Studio - tai muissa vastaavanlaisissa DAW-ohjelmistoissa.

Visual Studio luo tiedostot kansioon, johon kadyttdja on ne aikaisemmassa
vaiheessa maarittanyt. Ohjelman rakentaminen suoritetaan ”PluginEdi-
tor”- ja "PluginProcessor”’-tiedostojen sisalla. ”PluginEditor”-tiedostot
madrittavat ohjelmalle graafisen, eli ulkoisen puolen, kun taas ”"PluginPro-
cessor”-tiedostot maarittavat ohjelman sisdisen rakenteen, eli ohjelman
toimivuuden. Muihin JUCE-ohjelmiston luomiin tiedostoihin ei ole tarvetta
koskea taman ohjelman rakentamisen yhteydessa.

_’il AudioGain - Microsoft Visual Studio
File  Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help
Q- Fii i Debug ~ xB4 ~ P Local Windows Debugger ~ Auto - M _

Solution Explorer
-
@ & -

Search Solution Explorer (Ctrl+7) o~

5 R " [ AudioGain_SharedCode

(Global 5cope)

& Solution 'AudioGain' (3 projects)
4 [%] AudioGain_SharedCode

[ =® References

P Iy Bdemnal Dependencies

4 o] AudioGain

This file was auto-generated!

[N Y R TR

It contains the basic framework coede for a JUCE plugin processor.

:

B #+ PluginEditor.cpp 18

I PluginEditor.h 11 Fli#include "PluginProcessor.h”
P+ PluginProcessor.cpp 12 #include "PluginEditor.h™

b PluginProcessorh -3

4 o] Juce Library Code :

b appEoafigh 16 FlAudioGainAudicProcessor: :AudioGainAudioProcessor()

@ Dl e ey Eg e 17 —l#ifndet JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
*#+ include _juce_audio_device 18 : AudioProcessor (BusesProperties()
+¢ include_juce_audio_format 19 = #if | JucePlugin_IsMidiEffect
+¢ include_juce_audio_plugin, 28 = #if | JucePlugin_Issynth
++ include_juce_audio_proces 21 swithInput (“"Input", AudicChannelSet::stereo(), true)
++ include_juce_audio_utils.cp 22 #endif
++ include_juce_core.cpp 2? .w:!.tzhoutput ("output™, AudicChannelset::stereo(), true)
+¢ include_juce_cryptography ;; :Egd-—_
++ include_juce_data_structur 26 gendif
+¢ include_juce_events.cpp 27 {
+¢ include_juce_graphics.cpp 28 }
++ include_juce_gui_basics.cp 29
++ include_juce_gui_extra.cpp el FlAudicGainAudicProcessor: i~AudioGainAudioProcessor()
+¢ include_juce_opengl.cpp B {
++ include_juce_video.cpp 32 ¥
B [® JuceHeader.h ;i .

[0 resources.rc 35 Elconst String AudioGainAudioProcessor::getName() const

P 20 Juce Modules 36 {

4[] AudioGain_StandaloneFlugin 37 return JucePlugin_Name;

> =B References 38 H

b ¥ External Dependencies 39

b £ Juce Library Code 48 Flbool AudioGainAudioProcessor::acceptsMidi() const

4 [ AudioGain VST “ o o

b =B References :; = #i _ZIL_lfeT]:uT.n_.\ants.-.ldlInPut

P 0m External Dependencies n . #else

P 55 JuceLibrary Code 45 return false:

100 %

Kuva 6. JUCE-ohjelmiston automaattisesti luoma ohjelma Visual Studio
2017 -ohjelmankehitysymparistOssa.



Kayttdjan suorittaessa ohjelman ensimmaista kertaa ilman minkaanlaisia
muutoksia koodiin, se ndyttda ainoastaan tekstin “Hello World”, kuten alla
sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu (ks. Kuva 7).

AudioGain

Hello World!

Kuva 7. Ohjelman ajaminen ensimmaista kertaa.

2.3.2 Ohjelman testaus JUCE-ohjelmistoon sisaltyvalla tyokalulla

JUCE-ohjelmistoon sisaltyy tyokalu, jonka tarkoituksena on helpottaa oh-
jelman testausta ohjelmankehitysympariston sisalla (ks. Kuva 8). Kayttajan
ei siis tarvitse kayda testaamassa ohjelmaansa FL Studio -ohjelmistossa jo-
kaisen muutoksen jalkeen. Sen toiminta perustuu danitiedoston toistami-
seen tyokalussa, joten kadyttdja voi havainnoida muutoksia taman tydkalun
sisalla. Tyokalu l6ytyy JUCE-ohjelmiston "Examples”-kansiosta.

Plugin Host -tyokalu maaritetaan ohjelmankehitysymparistéon testauksen
asetuksista (Visual Studio 2017 -ohjelmankehitysymparistossa “Debug —
Plugin Properties — Debugging”). Kadyttdja asettaa Plugin Host -tyokalun
tiedostonpolun “Command”-riville, joten tyokalu kdynnistyy kadyttdjan
ajaessa ohjelman sen kehitysymparistossa.

Audio Input
AudioFilePlayer

AudioGain

Audio Output

AudioFilePlayer

Kuva 8. Plugin Host-tyokalu.



2.3.3 Ainenvoimakkuuden sditimen graafinen kayttoliittyma

Alustavasti on ldhdettava liikkeelle siitd, miltd ohjelma nayttaa graafiselta
osuudeltaan. Tavoitteena on rakentaa ohjelmaan yksinkertainen saadin,
joka saatelee danenvoimakkuutta ja nayttaa erilaisia arvoja saatimen ala-
puolella sijaitsevassa teksti-ikkunassa. Alla sijaitsevat maaritykset vaikut-
tavat graafiseen kayttoliittymaan ja alla sijaitsevassa kuvassa nakyy loppu-
tulos (ks. Kuva 9).

Koodien positiot eri tiedostoissa on nahtavissa liitteissa (ks. Liite 1 ja Liite
2), joista ohjelmaan lisattyja kyseisia koodeja on helpompi tulkita. Alla si-
jaitseva taulukko sisaltaa aanenvoimakkuuden saatimen graafisen kaytto-
liittyman maaritykset (ks. Taulukko 1).

Taulukko 1. Graafisen kayttoliittyman maaritykset.

gainSlider Saatimen maarittaminen
setSize Ikkunan koko
setSliderStyle Saatimen tyyli
setBounds Saatimen koko
setRange Saatimen arvoalue

addAndMakeVisible | Sdatimen nakyvyys ikkunassa

setTextBoxStyle Teksti-ikkunan koko ja tyyli

setTextValueSuffix | Arvon perdan teksti "dB”

AudioGain

-24.576 dB

Kuva 9. Asnenvoimakkuuden s3adin.
2.3.4 Ainen prosessointi sekd sditimen ja danen vililld tapahtuvien hiirididen korjaa-
minen

Seuraavaksi tehddan muutokset ddnen prosessointiin. Desibeliasteikko
muodostuu kaavan pohijalta, silla desibeliasteikko on logaritminen. Koodiin
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on sisdllytetty myds korjauksia ddanen ja sadtimen valille, silld ddni saattaa
ottaa hairidita saatimen arvojen nopeissa muutoksissa.

Koodien positiot eri tiedostoissa on ndhtavissa liitteissa (ks. Liite 1, Liite 2,
Liite 3 ja Liite 4), joista ohjelmaan lisattyja kyseisia koodeja on helpompi
tulkita. Alla sijaitseva taulukko sisdltdaa danen prosessoinnin seka saatimen
ja danen valilla tapahtuvien hairididen korjaamisen maaritykset (ks. Tau-
lukko 2).

Taulukko 2. A3nen prosessoinnin seka siditimen ja d3nen vililla tapahtu-
vien hairididen korjaamisen maaritykset.

gainValue Muuttuja

previousGain Muuttuja

parameters Olio

Slider::Listener Luokka saatimen kuuntelijalle

GAIN_ID Makro parametrien maarittamiseen
GAIN_NAME Makro parametrien maarittamiseen
addListener Toimintoja sdatimen arvojen muuttuessa
sliderValueChanged | Toimintoja saatimen arvojen muuttuessa
previousGain Kaava desibeliasteikon maarittamiseen
currentGain Kaava desibeliasteikon maarittamiseen
currentGain == Ainen hiirididen estdminen
previousGain

GainRamp Ainen héirididen estdminen

2.3.5 Automaatiotiedon asettaminen ohjelman kayttoon

Ainenvoimakkuutta siditelevad ohjelma tarvitsee myds osion automaation-
tiedon kasittelyyn. Automaatio on siis tapa, jolla voidaan helpottaa ja au-
tomatisoida danen kulkua FL Studio - tai sen kaltaisissa daniohjelmistoissa.
Ainiohjelmistossa on viiva, joka mittaa arvoja daniliitinniiseen asetettu-
jen minimi- ja maksimiarvojen valilla. Tata viivaa saatelemalla ylos tai alas,
saadaan automaatio sdatelemaan arvoja automaattisesti aikajanalla. Tassa
tapauksessa, sadtelemdan danenvoimakkuutta automaattisesti kayttajan
asettelemiin arvoihin.

Tama vaatii oman toimintonsa daniliitanndisen rakentamisessa, silla ilman
tata toimintoa kayttaja ei voi kayttda automaatiotietoa aaniohjelmistossa.
FL Studio -daniohjelmiston tapauksessa kyseisen automaatiotiedon asetta-
minen kayttoon ei ole edes mahdollista siihen tarkoitetusta painikkeesta
(ks. Kuva 10).

Koodien positiot eri tiedostoissa on nahtavissa liitteissa (ks. Liite 1, Liite 2
ja Liite 3), joista ohjelmaan lisattyja kyseisia koodeja on helpompi tulkita.
Alla sijaitsevassa taulukko sisdltda automaatiotiedon asettamisen maari-
tykset (ks. Taulukko 3).
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Taulukko 3. Automaatiotiedon asettamisen maaritykset.

sliderAttach Yhteys prosessorin ja saatimen vilille
gainRange Arvoalue uudelleen
createAndAddParameter | Parametrien konfigurointi

Kuva 10. Esimerkki FL Studio -ohjelmistosta, jossa automaatio ei ole kysei-
sella hetkella kaytettavissa aaniliitannaisessa.

2.3.6 Edellisen arvon tallentaminen ohjelman muistiin

Adnenvoimakkuutta siitelevan ohjelman parantamiseksi on myds raken-
nettava toiminto, joka tallentaa edellisen arvon ohjelman muistiin. Tama
tarkoittaa siis sitd, etta ohjelma muistaa sille asetetun arvon FL Studio -
ohjelmiston projektin uudelleen aukaistaessa sen tallentamisen jalkeen. II-
man tata toimintoa ohjelma ei muista sille aikaisemmin asetettua arvoa ja
aukaistaessa FL Studio -ohjelmiston se palauttaa sille sen oletusarvon.

Tama onnistuu hyédyntamalla XML-tiedostoa. Ensimmaisena ohjelma lu-
kee sen hetkisen tiedon ja luo XML-tiedoston. Taman jdlkeen tallentaessa
projektin FL Studio -ohjelmistossa ohjelma asettaa sen hetkisen tiedon
XML-tiedostoon. Ohjelmaan on myds rakennettu virheentarkistus.

Koodien positiot eri tiedostoissa on nahtavissa liitteissa (ks. Liite 3), joista
ohjelmaan lisattyja kyseisia koodeja on helpompi tulkita. Alla sijaitseva
taulukko sisaltaa edellisen arvon tallentamisen maarityksia.

Taulukko 4. Edellisen arvon tallentamisen maaritykset.

savedParams Olion alustus

xml Ohjelman sen hetkisen tiedon lukeminen ja XML-
tiedoston luonti

theParams Ohjelman sen hetkisen tiedon asettaminen XML-
tiedostoon

theParams != nullptr | Lauseen maarittaminen virheentarkistusta varten
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3 FLSTUDIO 12

3.1

3.1.1

FL Studio (aiemmin tunnettu nimelld FruityLoops) on yksi maailman kuu-
luisimmista DAW (Digital Audio Workstation) —daniohjelmistoista, joka on
osoittautunut monien ammattimuusikoiden kayttamaksi seka suosimaksi
ohjelmistoksi. (Image-Line n.d-a.)

Historia

FL Studio -ohjelmistolle on kertynyt historiaa vuodesta 1994, ja sen kehi-
tyskaari on ollut nouseva tahankin paivaan saakka.

Image-Line

FL Studio sai alkunsa belgialaisen Image-Line yhtion (ks. Kuva 11) toimesta,
jonka perustivat Jean-Marie Cannie ja Frank Van Biesen vuonna 1994.
Aluksi kyseinen kaksikko kehitti videopelia, joka muistutti Iahes identtisesti
Tetrista. Videopelinsa julkaisun jalkeen he aloittivat tyéskentelyn suuren
videopeliyhtion Privaten kanssa. (Image Line n.d-b.)

Privatessa tydskennellessdaan he kehittivat muutaman erittdin menesty-
neen pelin, ja taman jalkeen yhtid muutti nimensa Image-Lineksi vuonna
1994. Image-Line kiinnostui samoihin aikoihin henkilostda nimelta Didier
Dambrin. Nuori 19-vuotias tietokonepelien kehittaja oli aikaisemmin voit-
tanut “Da Vinci”-suunnittelijakilpailun, jonka oli jarjestanyt IBM. Image-
Line palkkasi lopulta Dambrinin tietokonepelien suunnittelijaksi. (Image
Line n.d-b.)

JIAGEL TNE

Kuva 11. Image-Linen logo.
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3.1.2 FruityLoops

Hetkia myohemmin Dambrinilla herdsi mielenkiinto musiikkisovellusten
kehittamisen puolelle. Han aloitti kehittda sovellusta nimelta FruityLoops.
Aluksi tama oli ainoastaan kaikessa yksinkertaisuudessaan MIDI-
rumpukone (ks. Kuva 12). Image-Line ei ollut aluksi varma, kuinka hyvin
ohjelma saa suosiota, mutta tama paljastui lopulta turhaksi huolenai-
heeksi. FruityLoops julkaistiin virallisesti vuonna 1998, ja ohjelma sai usko-
mattoman suosion. (Image Line n.d-b.)

| i FruityLoops

File Edit Chanrelz: Option: Help

Kuva 12. FruityLoops-sovelluksen ensimmadinen versio.

3.1.3 FruityLoops FL Studio -ohjelmistoksi

Noin neljan vuoden kehittamisen jalkeen nimi vaihdettiin, ja sitad alettiin
kutsua nimelld FL Studio. Nimen vaihtoon oli muutamia syitd. Kelloggs
paatti haasta heidat oikeuteen, koska FruityLoops muistutti erittain paljon
erdsta heidan tuotemerkkiaan (ks. Kuva 13). Kustannuksellisista syista nimi
paatettiin muuttaa. Nimen vaihtoon vaikutti myos se, etta sanasta “Loops”
voi saada kasityksen, ettd ohjelmalla rakennettu sisaltd perustuu vain ja
ainoastaan valmiisiin daniin, jotka sisdltavat esimerkiksi rumpurytmeja.
Myoskdaan sana “Fruity” ei kuulostanut hyvaltd markkinoinnin kannalta.
(Image Line n.d-b.)

Kuva 13. FL Studio -ohjelmiston logo.
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3.2 Kayttovaatimukset

2Ghz Intel Pentium 4 / AMD Athlon 64 (tai uudemman) prosessorin tay-
delld SSE2 tuella, 32- tai 64-bittisen Windows 10/8.0/8.1/7 tai Intel Mac
johon on asennettu Boot Camp / Windows tai Intel Mac OS X 10.8 tai 10.9
FL Studio Mac OS X beta-versiolle. 1 GB tai enemman keskusmuistia (RAM),
1 GB vapaata kovalevytilaa ja aanikortti DirectSound-ajureilla. ASIO/ASIO2
yhteensopivuus vaaditaan aanen nauhoittamista varten.

On hyva muistaa, etta kyseiset vaatimukset ovat vain minimivaatimuksia.
Mita enemman tehoa tyoasemasta I6ytyy, sitda paremmin ohjelmisto jak-
saa suorittaa raskaampiakin projekteja. (Image-Line n.d-d.)

3.3 Kayttoliittyma ja sen kaytettavyys

Seuraavana aiheena on FL Studio -ohjelmiston kayttoliittyma, joka sisaltaa
monia hyodyllisia painikkeita ja valikoita kayttajan tueksi. Alla sijaitsevassa
kuvassa (ks. Kuva 14) on havainnollistettu FL Studio -ohjelmiston esimerk-
kiprojekti. (Image-Line n.d-c.)

- 8 X Mbesne A B w0 B g 81:05:06 -—
TILE G ADD PATEINS WEW OFTONS T00S ’ B> 8 1 .

Xs
= Bl o BIEEEEET R R

Kuva 14. FL Studio sisaltdad muutamien artistien tekemia demokappale-
projekteja, joista tdssa on esimerkkina yksi niista.

3.3.1 Paavalikko

Ohjelmiston vasemmassa ylakulmassa 16ytyy paavalikko (engl. Main Bar)
(ks. Kuva 15). "File”-valikosta kayttaja voi luoda uuden projektin, avata jon-
kin vanhoista projekteista, tallentaa projektin, tuoda MIDI-tiedoston ja
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viedad daniraidan kdyttdjan haluamassa muodossa. Viimeisena nakyvissa on
my0s viimeisimmat projektit, joita kdyttdja on kasitellyt.

"Edit”-valikosta kayttdja voi peruuttaa viimeisimman tekemansa muutok-
sen, kopioida, liittaa seka leikata. “Add”-valikosta kayttdja voi lisata instru-
mentteja seka efekteja. ”View”-valikosta kayttdja voi muokata nakymia pii-
loon seka nakyviin. “Options”-valikosta kayttaja |6ytaa MIDI-, dani-, paa- ja
tiedostoasetukset, projektin asetukset, projektin tiedot seka projektin
muutoslokin.

"Tools”-valikosta kayttaja voi paattaa, ottaako han kayttéon ohjelmia, ku-
ten esimerkiksi aanityksen aloittamisen yhdella napin painalluksella. Kysy-
mysmerkista eli "Help”-valikosta 16ytyy apua eri aiheista. Paavalikosta l0y-
tyy viela danenvoimakkuuden (engl. Main Volume) seka daanenkorkeuden
(engl. Main Pitch) saatimet.

0| x

FILE EDIT ADD PATTERNS VIEW OPTIONS TOOLS ?

Kuva 15. FL Studio -ohjelmiston paavalikko.

3.3.2 Paneelit

Paavalikon oikealta puolelta 16ytyy paneelit (engl. Panels) (ks. Kuva 16),
jotka helpottavat tyoskentelya ja nayttavat myos suorituskyvyllista tietoa.
Kuvan vasemmalta puolelta I6ytyy ”"Play”-, ”"Stop”- ja “Record”-painikkeet.
Siita loytyy myos metronomi, liukusaadin temmon muokkaamiselle seka
valitsin "Song”- ja ”Pattern”-tilan valilla. ”Pattern”-tilassa rakennettaan yk-
sittaisista tahtipalkeista yhta projektin osaa, ja "Song”-tilassa rakennetaan
projektin kokonaiskuvaa.

Seuraavaksi on aikapaneeli, joka nayttda ajan minuutteina ja sekunteina
tai myos palkkeina. Aikapaneelin vieresta 16ytyy danen ulostulon seuraa-
miseen monitori, josta voi seurata prosessorin kayttaytymista seka muistin
kayttoa. Naiden alta l6ytyy pikandppaimia, joilla kayttdja saa nakyviin seka
piilotettua ”Playlist”-, “Channel Rack”-, “Piano Roll”-, "Browser”- ja "Mi-
xer”-nakyman.

U;E) We we ﬁ m 0'00-6:6':5
E' TN 130 00 | ..

» IR +

Kuva 16. FL Studio -ohjelmiston paneelit.
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3.3.3 Mikseri

FL Studio -ohjelmisto sisdltaa mikserin (engl. Mixer) (ks. Kuva 17), jonka
lavitse kaikki dani kulkee. Mikserissa on yli sata (103) kanavaa (engl. Mixer
Tracks), ja jokaiselle kanavalle on mahdollista sisallyttaa erilaisia instru-
mentteja, danitiedostoja tai efekteja. Jokaiselle kanavalle on mahdollista
vaihtaa varin ja kuvakkeen, jotta mikserin selailu olisi helpompaa monen
kanavan ollessa kadytossa. Naiden lisaksi mikserissa on yksi paakanava
(engl. Master Track), joka hallitsee ensisijaisesti jokaista kanavaa. Jokaisen
kanavan kohdalla on oma voimakkuusmittarinsa (engl. Level Fader), josta
kayttaja voi seurata kanavan laatua. Mikserissa on mahdollista reitittaa
(engl. Send Switch) yksi tai useampi kanava toiselle kanavalle kuten alla
olevassa kuvassa “Clap”-kanava on reititetty kanavaan ”“Insert 5”. Tama
mahdollistaa efektien tehostamisen paljon laajemmin.

Jokaisella kanavalla on oma daanenvoimakkuuden liukusaatimensa ja pie-
nen, vihredn pallon kohdalta kayttdja voi mykistaa (engl. Mute) kanavan
taysin tai padinvastoin. Monien kanavien ollessa kdytossa tdama on hyva
tapa seurata ja tyoskennellad eri kanavien parissa. Jokaisella kanavalla on
my0s saadin stereodanen kiertamiselle (engl. Panning), joka sijaitsee my-
kistyspainikkeen alapuolella. Sdadin kiertaa stereodanta joko vasemmalle
tai oikealle puolelle. Adnenvoimakkuuden liukusditimen alapuolelta 16y-
tyy myos saadin stereoadanen erottamiselle (engl. Stereo Separation), joka
mahdollistaa olemassa olevien stereodanien tehostamisen tai laskemisen
kanavalla.

Kuvan oikeassa sivussa on kymmenen efektipaikkaa, johon kayttdja voi
asettaa haluamiansa tehosteita kanavalle. Esimerkkina alla olevassa ku-
vassa on asetettu kaksi efektid, tehosteissa kayttaja voi myoskin halutes-
saan hiljentda ne ja sekd pdainvastoin. Myoskin tehosteen ddanenvoimak-
kuutta on mahdollista saadelld tehosteen oikealla puolella sijaitsevasta
saatimesta. Efektien alapuolella on oma taajuuskorjaimensa (engl. Equali-
zer), josta voidaan saadelld ja korjailla kanavan taajuuksia. Oikeasta ylareu-
nasta l6ytyy danikortin sisddntulon (engl. Input) valitsin, seka alareunasta
loytyy danikortin ulostulon (engl. Output) valitsin.
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> 4 by [ Wide3 Mixer - Clap

¢ Fruity parametric EQ 2 O O
» Fruity Multiband Compressor O O

Kuva 17. FL Studio -ohjelmiston mikseri.

3.3.4 Soittolista

FL Studio -ohjelmiston soittolista (engl. Playlist) on ohjelmiston keskeisin
tyokalu, jolla musiikkia tai daniprojektia rakennetaan. Soittolistalle syote-
taan erilaisia danitiedostoja tai eri instrumenttien tahtipalkkeja. Alla ole-
vassa kuvassa on havainnollistettu soittolistan toimintaa muutamalla nau-
hoitetulla kitaran danitiedostolla seka yhdelld nauhoitetulla laulun danitie-
dostolla (ks. Kuva 18). Adnitiedostot sijoitetaan eri raidoille ja niista raken-
netaan yksi iso kokonaisuus.

Ainitiedostojen sijoittaminen on erittdin yksinkertaista, kiyttéja voi halu-
tessaan hakea tydaseman tiedoston tiedostosijainnista ja raahata soittolis-
talle. Kayttaja voi siirrella danitiedostoja haluamalleen kohdalle yksinker-
taisesti hiirta kayttamalla. Alla olevassa kuvassa on myos selkeytetty, etta
raitoja on mahdollista nimetd haluamansa mukaan ja antaa niille vareja
seka kuvakkeita.

Vihrea pallo toimii edellisten mainintojen tapaan samalla tavalla mykista-
misen painikkeena. Soittolistan vasemmasta ylakulmasta kayttadja saa esiin
soittolistan asetukset. Instrumenttien palkkikuvioiden lisdaminen tapah-
tuu piirtdmalla (engl. Draw) asettamalla ne yksi kerrallaan soittolistalle tai
maalamalla (engl. Paint) sijoittamalla ne hiirta vetamalla soittolistalle.

Ylapalkista l6ytyy myos painikkeet, raidan poistamiselle (engl. Delete), my-
kistamiselle, raidan siirtelylle aikajanalla (engl. Slip), raidan silpomiselle
kdyttajan haluamista kohdista (engl. Slice), monien raitojen samanaikai-
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seen valitsemiseen (engl. Select) ja siirtamalla aikajanaa kayttdjan halua-
malle kohdalle pienemmaksi tai suuremmaksi (engl. Zoom). Soittolistan
painikkeiden alapuolelta on mahdollista myos valita, keskittyyko soittolista
danitiedostoihin vai instrumenttien palkkikuvioiden kanssa tydskentelyyn.

P Ry B D dx e Y E u e Playlist - Guitar / Acoustic
+H+

) staercH () 1

w+ Guitar [ Acoustic
k- Vocals w Vocals W Vo_Is w Vocals wVocals

w-Guitar f Electric

w+ Guitar [ Electric 2

Kuva 18. FL Studio -ohjelmiston soittolista, johon on esimerkkina nauhoi-
tettu muutama aaniraita.

3.3.5 Kanavaikkuna ja askelsekvensseri

FL Studio- ohjelmiston kanavaikkuna (engl. Channel Rack) sisdltaa oman
askelsekvensserin (engl. Step Sequenser). Kanavaikkunan eri kanaville syo-
tetdan instrumentteja, jonka jalkeen muodostetaan omia savellyksia sek-
vensserin avulla.

Sekvensserilld luodusta palkkikuvioinnista (engl. Pattern) rakentuu melo-
dia, joka maarittyy instrumentin ja erikseen maaritellyn tahdin ja temmon
mukana. FL Studio- ohjelmistossa palkkikuviointeja on mahdollista raken-
taa erilaisia, ja tyhjia pohjia palkkikuvioinnille on ohjelmistossa satoja. Ka-
navaikkunasta voidaan siirtda eri instrumenttien palkkikuviointeja soitto-
listalle.

Alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu kanavaikkunan ja askelsek-
vensserin toimintaa (ks. Kuva 19). Palkkeja voidaan lisata sekvensseriin hii-
ren vasemmalla painikkeella ja halutessa poistaa hiiren oikealla painik-
keella. Instrumentteja voidaan siirtaa kanavaikkunaan FL Studio- ohjelmis-
ton tiedostoselaimesta tai alakulmassa sijaitsevasta ”+”-painikkeesta.

Kanavaikkunaan on alla olevassa esimerkissa syotetty eri rumpudania. Inst-
rumentin oikealla puolella sijaitseva vihrea valo kertoo, mika instrumentti
on silla hetkella kaytossa. Instrumentin vieressa sijaitseva numero kertoo,
mille mikserin kanavapaikalle instrumentti on sijoitettu.
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Kanavaikkunan vasemmassa reunassa sijaitsee painike mykistamiselle ja
saatimet stereodanen kiertdmiselle ja kanavan instrumentin danenvoi-
makkuudelle. Vasemmasta yldakulmasta [6ytyy myos kanavaikkunan ase-
tukset.

v Channel rack

Kuva 19. FL Studio -ohjelmiston kanavaikkuna ja askelsekvensseri.

3.3.6 Piano Roll -tyokalu

FL Studio -ohjelmiston Piano Roll -tydkalun tarkoituksena on lahettaa nuot-
teja sekd automaatiotietoa instrumenteille, jotka on asetettu tydkalun ka-
naville. Alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu, kuinka tydkalu toi-
mii (ks. Kuva 20), jossa rumpuinstrumentille on syotetty nuotteja.

Kayttaja syottdaa nuotteja haluamilleen savelkorkeuksille, joista projektin
pohja rakentuu. Kuvan ylareunassa |6ytyy samoja asetuksia ja pikatyoka-
luja, joita on selvennetty jo aikaisemmin.

Selkedammin nakyvat nuottipalkit ovat sen instrumentin nuotteja, joiden
kanssa kayttdja on kyseisella hetkella tyoskentelemassa ja taas harmaalla,
hieman heikommin nakyvat palkit, ovat toisen instrumentin nuotteja, joita
kanavalle on asetettu. Jokaista nuottia on mahdollista muokata erikseen
kayttajan haluamalla tavalla tyoskentelyn helpottamiseksi.
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P LNE b Odx IO 4 Piano roll - Kick

Kuva 20. FL Studio -ohjelmiston Piano Roll -tydkalu.

Piano Roll -tyokalua on mahdollista ohjata myo6s kanavaikkunasta, alla si-
jaitsevassa kuvassa on havainnollistettu milta tydkalu nayttaa kanavaikku-
nassa (ks. Kuva 21). Kayttdjan luoma melodia instrumenteille nakyy kana-
vaikkunassa sekvensserin paikalla.

Kuva 21. FL Studio -ohjelmiston Piano Roll -tydkalu kanavaikkunan naky-
massa.

3.3.7 Automatisointi

FL Studio -ohjelmisto sisaltaa tyokalun, jolla voi automatisoida erilaisia toi-
mintoja toimimaan soittolistalla. Esimerkking, alla olevassa kuvassa on au-
tomatisoitu tavalliselle ”Kick”-rumpuinstrumentille danenvoimakkuuden
seka danen savelkorkeuden automaattinen muuttuminen aaniprojektissa
(ks. Kuva 22). Automatisointi tapahtuu seuraavalla tavalla.

Kayttaja valitsee instrumentin asetuksista jonkin sdatimen, kuten esimer-
kiksi danenvoimakkuuden. Yksinkertaisesti kdyttdja sadtelee ja heiluttelee
saadinta niin laajalla skaalalla, kuin tahtoo automatisoinnin sitd kasittele-
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van. Taman jalkeen kayttdja kdy luomassa automatisoidun raidan ohjel-
man asetuksista (Tools — Last Tweaked — Create Automation Clip). Raita
ilmestyy kanavaikkunaan ja sen voi lisata soittolistalle. Soittolistalla kayt-
tdja voi ohjata raitaa kayttdytymaan haluamallansa tavalla. Esimerkking,
danenvoimakkuuden automatisoinnissa daniviivan ollessa matalimmalla,
aani on mykistetty, kun taas daniviivan ollessa korkeimmalla, se toistaa aa-
nen kovimmalla mahdollisella asteella.

.

ster(_) suoE = ]

A Kick H Kick A Kick A Kick

Kuva 22. ”Kick”-rumpuinstrumentille automatisoitu dadnenvoimakkuuden
ja danen savelkorkeuden saately FL Studio -ohjelmistossa.

3.3.8 Tiedostoselain

FL Studio -ohjelmiston tiedostoselaimen (engl. File Browser) kautta kayt-
taja voi selata projektin tietoja. Alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollis-
tettu tiedostoselaimen nakyma (ks. Kuva 23).

Kayttaja voi selata sieltd efekteja, instrumentteja, danitiedostoja, nykyista
projektia, aikaisemmin kaytettyja tiedostoja, efektien ja instrumenttien
tietokantaa, efekteille rakennettuja pohjia ja esiasetuksia (engl. Presets),
kanaville rakennettuja pohjia ja esiasetuksia, mikserille rakennettuja poh-
jia ja esiasetuksia, valmiiksi rakennettuja automaatioita melodioille seka
eri artistien kehittamia demokappaleita ohjelmistolle. Kaikki tiedos-
toselaimesta |6ytyva on mahdollista siirtda selaimesta suoraan aikajanalle,
mikseriin, kanavaikkunaan tai Piano Roll -tyokaluun.

» 4 & @ Browser - All
“* il

w: Plugin database

Kuva 23. FL Studio -ohjelmiston tiedostoselain.
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3.3.9 Aanikortti

Erittdin olennainen osa aani- ja musiikkiohjelmistoa on tehokas danikortti.
MIDI-kontrollerin ja mikrofonin yhdistaminen aanikorttiin on myos helpot-
tava tekija aaniprojekteja varten. FL Studio vaatii ASIO4ALL-ajurin toimiak-
seen, joka |6ytyy heidan verkkosivuiltaan tai danikortin valmistajan kotisi-
vuilta. Alla olevassa kuvassa nakyy danikortin asetukset (ks. Kuva 24). Lait-
teen kohdalta avautuu vetovalikko, josta kayttdjan on valittava aanikort-
tinsa.

Input / output
Device Focusrite USB ASI Sample rate (Hz) 44100

Status

Priority Highest Sa ads Underruns 7967

Playback tracking Driver

Resampling quality 512-point sin Preview mixer track

Kuva 24. Adnikortin asetukset FL Studio -ohjelmistossa.

3.4 Liitanndiset

FL Studio -ohjelmiston liitdnnaiset ovat musiikinteon ja daniprojektien yksi
olennaisimmista tekijoista. Niitd kutsutaan myos nimella VST (Virtual Stu-
dio Technology) -plugin. Liitdnndinen on tietokoneohjelma, joita kdytetaan
FL Studio -ohjelmiston tapaisten ohjelmistojen kanssa.

FL Studio sisdltaa paljon erittdin hyodyllisia liitannaisia, joita loytyy ver-
kosta lisaa niin ilmaisena kuin maksullisenakin. Liitannaisia lukeutuu muu-
tamiin erilaisiin aihealueisiin, joita on listattu tdman luvun seuraavissa vai-
heissa. FL Studio -ohjelmistossa on paljon liitdnnaisid, mutta ty6ssa on ka-
sitelty niista vain muutamia.
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3.4.1 VST-liitdnnaisten asentaminen

Liitdnnaisten asentaminen FL Studio -ohjelmistoon on erittdin yksinker-
taista. DLL-tiedostomuotoinen liitdnndinen siirretddan ohjelmiston asenta-
misen yhteydessa luotuun VST-kansioon, joka I6ytyy ohjelmiston tiedosto-
polusta (FL Studio — Plugins — VST), minka jalkeen ne on lisattdava ohjelmis-
toon sen asetuksista.

Asetuksista avautuu ”Plugin Manager”, josta tydasemassa sijaitsevia liitan-
nadistiedostoja hallinnoidaan. Kuvan vasemmassa reunassa on hakemisto,
johon on maaritelty kansiot, josta ohjelma etsii liitannaisia. Etsimisen jal-
keen liitanndinen siirtyy listalle ja on nyt FL Studio -ohjelmiston kaytetta-
vissa (ks. Kuva 25).

Qv FL Studio Plugin Manager - m] X
Start scan Verify plugins version 1.3.20.13 F  Mame Status Format Bits Effect/Synth  Vendor Filename 2
Options  Plugin info [J Fruity Dance ok FL 32464 Synth Fruity Dance.dl
[ Fruity Drumsynth Live ok FL 32464 Synth Fruity DrumSynth Li
FL Studio path [ Frity 0x10 ok AL 32464  Synth Fruity Dx 10,4l
|D’ \FL Studiol Browse... [J  Fruity Envelope Contraller ok FL 32464 Synth Fruity Envelope Cor
Plugin search paths [ Fruity Granulizer ok FL 32+64 Synth Fruity Granulizer.dll
[0 Fruity keyboard Contraller ok FL 32+64 Synth Fruity Keyboard Co
Type Path [ Fruity Slicer ok FL 32464  Synth Fruity Slicer.dl
FL DL Studio'Plugins Frity Effects) [ Fruity Soundfont Player ok FL 32464 Synth Fruity Soundfont Pl
= DL Studio'Plugins VFruity \Generators) [0 Fruity vibrator ok FL 32+64 Synth Fruity Vibrator.dll
VST CiProgram Files (x6)\WetFlugins| [ Fruity Video Player ok FL 32464  Synth Fruity Video Player.
ST CH\Program Files (x86)\5tein. . WstPlugins\ [ Fruity Wrapper ok FL 32464 Synth Fruity Wrapper.dl
¥ST  C:'Program Files\Common Files\VST2\ O s ok L 32464 Synth Gus.dl
VST Ci\Program Fles\stPlugins) [ Harmless ok FL 32464 Synth Harmless.dl
WST  C:'Program Files\SteinbergiVstPlugins\, O Harmor ok L 32464 Synth Harmor.dl
VST DiVFL Studio Plugins\WSTY O mmIout ok FL 32464 Synth MIDI Qut.dll
wsT DL Studio} [0 Minisynth ok FL 32+64 Synth MiniSynth.dil
WST3  C:'Program Files (x86)\Common Fi...\WST3\ O worphine ok L 32464 Synth Morphine.dl
¥ST3  C:'Program Files\Common Files\VST3} O ogun ok FL 32464 Synth Ogun.di
[0 Patcher ok FL 32464  Synth Patcher.dl
[0 Plucked: ok FL 32464  Synth Plucked!.dll
[] Poizone ok FL 32464 Synth PoiZone.dll
[0 Rrewired ok FL 32464 Synth Rewired.dll
[0 sakura ok FL 32464  Synth Sakura.dil
O sawer ok FL 32464 Synth Sawer.dl
[0 simSynth ok FL 32464  Synth simSynth.dil
Add path Remove path [ slicex ok FL 32+64  Synth Slicex.dl
O sytrus ok FL 32464 Synth Sytrus.di
Options [ Toxic Biohazard ok FL 32+64 Synth Toxic Biohazard.dll
Rescan previously verified plugins L wesnxT ok n 52464 Sth Wasp XT.dI
[0 wasp ok FL 32+64 Synth Wasp.dl
Rescan plugins with errors [0 wave Traveller ok FL 32464  Synth Wave Traveler.dl
Combine presets for identical plugins [] Bass-Station-Steren ok VST 32+64  Synth Novation Bass-Station-Sterec w
Combine presets for VST 2 and 3 plugins < >
Try to prevent popup windows 199 plugins found Find

Kuva 25. FL Studio -ohjelmiston ”"Plugin Manager”.

3.4.2 Fruity Compressor

Fruity Compressor -liitinndinen (ks. Kuva 26) on danen kompressointiin
perustuva efekti. Kompressointi tarkoittaa danisignaalin voimakkuuden
pienentdamista ja kompressoinnilla tavoitellaan danenvoimakkuuden kas-
vattamista ilman, ettd kaikkein suurin ddnenvoimakkuus kasvaa. Toisin sa-
noen, kompressoinnilla saadaan dani kuulostamaan kovemmalta ja aani-
signaali ei nouse liian korkealle ja projektia hairitseville tasolle.

Kompressori sisdltaa saatimen danenvoimakkuuden ylittamisen kynnysar-
volle (engl. Threshold), jonka se laskee annettuun arvoon asetetun suhteen
(engl. Ratio) perusteella. Muokattavissa on myos aika, kuinka kauan kes-
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taa, ettd vaimennus iskeytyy paalle (engl. Attack) ja aika, kuinka kauan kes-
taa, ettd vaimennus loppuu (engl. Release). Saadettavissa on myos komp-
ressoinnin jyrkkyys (engl. Knee), eli milla tavalla kompressointi alkaa kyn-
nysarvon ylitettyd, joko jyrkasti (engl. Hard) tai loivasti (engl. Soft).

Kuva 26. Fruity Compressor -liitanndinen.

3.4.3 Fruity Limiter

Fruity Limiter -liitdnndinen (ks. Kuva 27) on myds danen kompressointiin
perustuva efekti, jonka tarkoituksena on rajoittaa danisignaalia niin, ettei
se ylita erikseen asetettua rajaa. Talla estetdan liian kovat danenvoimak-
kuudet sekd ylimaaraista saroisyytta ja kohinaa. Liitdnnadinen sisaltaa ra-
joittimen sekd kompressorin.

Kuva 27. Fruity Limiter -liitdnndinen.

3.4.4 Fruity Delay 2

Fruity Delay 2 -liitdnndinen (ks. Kuva 28) on viive-efekti (engl. Delay), jolla
saadaan daniraita soimaan uudelleen ja uudelleen efektin asetuksien maa-
ritteleman ajan mukaan. Liitdnnainen sisaltaa erilaisia saatimia, joista kayt-
taja voi sdadella viive-efektin voimakkuutta, kestoa ja muotoa.
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FRUITY DELAY @

Kuva 28. Fruity Delay 2 -liitdnndinen.

3.4.5 Fruity Blood Overdrive

Fruity Blood Overdrive -liitinndinen (ks. Kuva 29) on sardefekti, jonka tar-
koituksena on luoda daneen sarda. Tama on erittdin hyddyllinen efekti niin
sahkokitaraa, kuin bassoakin sisaltavissa danitiedostoissa. Saroefekti lisaa
danenvoimakkuutta, tekee ddanesta kompressoidumman ja rikkoo danta
tarkoituksellisesti. Liitdnndisessa kayttdja voi sdadella saroefektin voimak-
kuutta ja tehda siitd myos pehmedamman kuuloisen.

Kuva 29. Fruity Blood Overdrive -liitanndinen.

3.4.6 Fruity Parametric EQ 2

Fruity Parametric EQ 2 -liitanndinen (ks. Kuva 30) on taajuuksien korjaami-
seen ja saatelyyn perustuva efekti, jonka tarkoituksena on nostaa tai laskea
daanenvoimakkuutta erikseen maaritellyilla taajuuksilla.

Alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu efektin toimintatapaa. Ku-
vassa nakyvat numeroidut ympyrat maarittavat danen kulun eri taajuuk-
silla. Kayttdja voi siirrella ympyroita eri taajuusalueille haluamansa mukaan
yksinkertaisesti hiiren avulla, seka hiiren oikeasta painikkeesta kayttaja voi
muokata jokaista taajuusalueen ympyraa. Taajuuksia on mahdollista saa-
delld myds kuvan oikealla puolella nakyvista liukusaatimista.

Jokaiselle taajuusympyralle on mahdollista antaa automatisoituja asetuk-
sia, jotta taajuuskorjain toimisi tietylla ja halutulla tavalla.
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Kuva 30. Fruity Parametric EQ 2 -liitdnndinen.

Fruity Love Philter

Fruity Love Philter -liitdnndinen (ks. Kuva 31) on suodatinefekti (engl. Fil-
ter), joka sisaltda kahdeksan samanlaista yksikkoa. Yksikot on mahdollista
yhdistaa toimimaan perakkdin ohjautumalla seuraavaan jonossa olevaan
yksikkoon, tai sitten yksi kerrallaan erikseen. Jokaisessa yksikossa kayttdja
voi korjata danentaajuuksia seka valittavissa on valmiita suodattimen tyyp-
peja (engl. Filter Type), jotka saatavat taajuuksia automaattisesti toimi-
maan tietylla taajuusalueella.

Suodattimen tyyppeja voidaan kytkea joko kokonaan pois paalta, tai sitten
tehostaa kaksin- tai kolminkertaiseksi. Taajuuksia on mahdollista myo6s
saadella kayttajan haluamalla tavalla. Liitdnndinen sisaltaa erilaisia esiase-
tuksia, joista kayttdja voi valita haluamansa mukaan. FL Studio -ohjelmis-
ton valmistajien mukaan kyseessd on monipuolisin suodatinefektien luo-
miseen kehitetty liitdnnainen koko ohjelmassa.

v FRUITY
(Y PHILTER

EH et RES LB W

pan vo. NEEEMRES | LOW BAND HIGH WS |WMIX

ipar 1A NEEN WOD X | MOD'Y | IEF

Kuva 31. Fruity Love Philter -liitanndinen.
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3.4.8 Fruity Chorus

Fruity Chorus -liitdnndinen (ks. Kuva 32) on kuoroefekti, jonka tarkoituk-
sena on saada daniaalto soimaan kahteen tai useampaan kertaan samalla
tavalla, mutta eri danentaajuuksilla ja -korkeuksilla. Kayttaja voi halutes-
saan muokata liitdnnaisessa kuoroefektin viivettd, syvyytta seka taajuuk-
sia. Liitannainen sisdltda muutamia esiasetuksia, joista kayttdja voi valita
haluamansa.

Kuva 32. Fruity Chorus -liitdnndinen.

3.4.9 Fruity Reeverb 2

Fruity Reeverb 2 -liitdnnainen (ks. Kuva 33) on kaikuefekti, jonka tarkoituk-
sena on muokata danen akustiikkaa ja antaa sille erilaista tilan tuntua. Esi-
merkkind, kun ihminen taputtaa kasidansa yhteen erilaisessa tilassa, kuten
kylpyhuoneessa tai konserttihallissa, syntyy erilainen dani. Kuvan vasem-
massa reunassa havainnollistetaan tilan kokoa.

Muokkaamalla liitdnndisen saatimia, kaiku muuttuu erilaiseksi. Liitannai-
sessa on mahdollista sdaataa bassoa, tilan kokoa, kaikuefektin kestoa ja kai-
kuefektin voimakkuutta. Liitdnnaisesta 16ytyy sdaadin myods stereodanen
siirtdmiselle vasemmalle tai oikealle puolelle. Liitdnnadinen sisdltaa erilaisia
esiasetuksia, joista kayttaja voi valita haluamansa.

Kuva 33. Reeverb 2 -liitannainen.
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3.4.10 Fruity Stereo Enhancer

Fruity Stereo Enhancer -liitdnndinen (ks. Kuva 34) on stereodaniin raken-
nettu apuvaline. Liitdnndisessa kayttdja voi asettaa stereoddnen toimi-
maan joko vasemmalla tai oikealla puolella. Lisaksi liitdnnaisessa voi raken-
taa efektin, joka soittaa toista puolta danesta hieman viiveella. Esimerkkina
alla olevassa kuvassa on havainnollistettu, ettd stereon oikeanpuoleinen
kanava tulee viiveelld, kun saadin on sadadetty oikealle puolelle saadinta.

STEREQ SEP

Kuva 34. Fruity Stereo Enhancer -liitdnndinen.

3.4.11 Edison

Edison -liitdnndinen (ks. Kuva 35) on &danitiedoston nauhoittamiseen ja
muokkaamiseen rakennettu tyokalu. Edison on loistava tyokalu danitie-
doston nauhoittamiseen, soittamiseen, tietojen muokkaamiseen ja leik-
kaamiseen.

Edison nayttda naytteenottotaajuuden (engl. Sample Rate), danitiedoston
bitit (engl. Bit Depth), temmon sekd danitiedoston nimen. Kayttaja voi
my06s muokata, haluaako danitiedoston olevan monon- vai stereon muo-
dossa (engl. Channels). Kayttaja voi valita, nayttaako liitdnndinen temmon
synkattuna projektin tempoon vai vapaassa muodossa. Edisonilla on myos
erittdin helppoa rakentaa luuppeja, koska danitiedoston saa soimaan lo-
puttoman pitkaan perakkain.

Edisonilla onnistuu asetusvalikon alta stereodanen erottelu vasemmalle tai
oikealle puolelle, danitiedoston normalisointi (engl. Normalize), alku-
(engl. Fade In) tai loppuhaivytys (engl. Fade Out), kohinan tai hairioadnten
etsiminen (engl. Acquire Noise Profile) aanitiedostosta, kohinan poisto
kayttajan haluamalta alueelta (engl. Clean Up), kaiun lisddminen, taajuus-
korjaus sekd aanitiedoston ldahettaminen soittolistalle (engl. Send To
Playlist As Audioclip) ja aanitiedoston lahettdaminen mikserin kanavalle
(engl. Send To Selected Channel).

Edisonista kayttdja voi tallentaa helposti danitiedostoja tydasemalleen.
Kayttaja voi lisata danitiedostoon merkintoja, jotka helpottavat projektin
rakentamisessa. Kuvan oikeassa ylakulmassa on lukuisia pikandppaimia lii-
tannaisen eri toiminnoille.
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Kuva 35. Edison -liitdnnainen.
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4 FLSTUDIO JA SEN VERTAILU MUIHIN SITA VASTAAVIIN
AANIOHJELMISTOIHIN

Tassa vaiheessa opinndytetyota on aiheena vertailu, jossa verrataan FL
Studio -ohjelmistoa muihin vastaaviin aaniohjelmistoihin. Vertailun koh-
teena on kolme ohjelmistoa, ja ne ovat Adobe Audition, Ableton Live 9 Lite
seka Pro Tools. Osa ohjelmistoista vaatii lisenssin.

Tydssa on pyritty havainnollistamaan ohjelmistojen toimivuutta, kayttoliit-
tymaa, helppokayttoisyytta ja tyonjalkea perin pohjin. Tydssa on pyritty
my06s jakamaan mielipiteita ohjelmista, jotka voivat luonnollisesti olla jo-
kaisen ihmisen kohdalla erilaisia. Lahtokohtaisesti mikad tahansa kyseisista
ohjelmistoista voi olla kdyttajalle paras mahdollinen vaihtoehto.

4.1 Adobe Audition

Adobe-ohjelmistot ovat varmasti kaikille jollain tavalla tuttuja. Adobe on
kehittanyt vuosien varrella loistavia ohjelmistoja niin kuvankasittelyyn, vi-
deoeditointiin sekd danimaailmaan. Adoben verkkosivut sisaltavat ilmaisia
opetusohjelmia ja videoita. (Adobe n.d-a.)

4.1.1 Kayttoliittyma ja sen kaytettavyys

Adobe on mielestdni onnistunut erittdin hyvin kayttoliittymansa suunnit-
telussa sisallyttamaan yksinkertaisesti hyvia seka helppoja tapoja muokata
toimintoja. Ohjelman asetuksista kayttaja voi halutessaan muokata graafi-
sen kayttoliittyman vareja. Kaikki efektit, asetukset, raitojen lisdédaminen,
nakymien piilottaminen ja esiintuominen, on helposti muokattavissa tyo-
kalupalkissa sijaitsevista painikkeista, joka sijaitsee ohjelman ylakulmassa.

Alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu Adobe Audition -ohjelmis-
ton aloitusnakymaa (ks. Kuva 36), josta kayttdja voi lahted rakentamaan
haluamaansa projektia. Aloitusnakymassa nakyy projektin soittolista, jo-
hon kayttaja voi liittaa tai nauhoittaa tarvitsemiansa danitiedostoja. Soit-
tolistassa aanitiedostojen siirtely onnistuu vaivattomasti. Soittolistan ala-
kulmassa sijaitsevat painikkeet toistolle, kelaukselle eteen- tai taaksepain,
pysaytykselle sekd nauhoitukselle. Aloitusnakymassa nakyy myos efekti-ik-
kuna, joka sisdltdaa valmistajan kehittamia esiasetuksia erilaisille projek-
teille, jotka lisdavat tiettyja efekteja projektiin.

Vasemmassa ylakulmassa ohjelma sisaltaa tiedostoikkunan, joka nayttaa
projektin kdytdssa olevat tiedostot. Vasemmassa alakulmassa sijaitsee
projektin historia, joka nayttaa kayttdjan jokaisen liikkeen projektissa. Pro-
jektin historiasta on helppo hallita toimintoja, kuten poistaa vanha toi-
minto, jonka kdyttdja toteaa tarpeettomaksi.
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Kuva 36. Adobe Audition -ohjelmiston kayttoliittyma.

4.1.2 Yhteenveto

Adobe Audition -ohjelmiston rakenne musiikillisten projektien rakentami-
seen ei ole niin laaja verrattuna FL Studio -ohjelmiston ominaisuuksiin seka
rakenteeseen. Ainitiedoston nauhoittaminen toki onnistuu, mutta oh-
jelma ei sisalla FL Studio -ohjelmiston tasoisia Piano Roll - tai muita vastaa-
via melodian rakentamiseen tarkoitettuja toimintoja. Ainiohjelmistona
Audition on kuitenkin erittdin hyva, silla se on hieman helppokayttoisempi
ja yksinkertaisempi, joka sopii loistavasti timan tapaisten ohjelmistojen
parissa aloitteleville kayttijille.

Ohjelmistossa loistava ominaisuus on Adoben Premiere -videoeditorin yh-
distdminen keskendan. Premiere-videoeditointiohjelmistosta voidaan
avata videon &daniraidan suoraan Audition-ohjelmistoon, editoida danirai-
taa kayttajan haluamalla tavalla ja muutokset tallentuvat suoraan videon
danitiedostoon. Se helpottaa videoiden editoimisen tydskentelyssa huo-
mattavasti.

Audition-ohjelmiston valmistajien kehittamien efektien valikoima on laaja
seka toimiva. Audition-ohjelmisto sisdltaa valikoiman erilaisia kompres-
sointi-, kaiku-, taajuuskorjain-, suodatin-, saro- seka viive-efekteja. Efek-
tien asettaminen eri kanaville tai yksittaiseen danitiedostoon on yksinker-
taista

Audition-ohjelmisto on danitiedoston korjaukseen ja muokkaamiseen erin-
omainen tyokalu. Audition-ohjelmiston danieditorilla kdyttdjan on erittdin
helppo poistaa ylimaardisia aania ja ohjelma on loistava tyokalu vi-
deoeditoinnin kanssa yhdistettyna.
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Alla sijaitsevassa taulukossa (ks. Taulukko 5) on havainnollistettu ohjelmis-
tojen valisia kayttojarjestelmdvaatimuksia. Kuten huomataan, Audition
toimii ainoastaan 64-bittiselld jarjestelmallad ja se vaatii enemman RAM-
muistia seka kovalevytilaa toimiakseen. Mac-jarjestelmille molemmat oh-
jelmistot ovat olemassa, mutta FL Studio -ohjelmiston versio on vasta beta-
versio, joka on kehityksen alla eika vield virallisesti julkaistu. (Adobe n.d-
b.)

Taulukko 5. Ohjelmistojen valiset kayttojarjestelmavaatimukset.

FL Studio Audition
32-bit X
64-bit X X
Mac- jarjestelmille X (Beta) X
RAM 1Gt 4 Gt
Kovalevytila 1Gt 4 Gt

4.2 Ableton Live

Ableton Live on FL Studio -ohjelmiston tapaan DAW-ohjelmisto. Live on
suunniteltu nimensa veroisesti toimimaan parhaiten artistien live-esityk-
sissd, mutta sen rakenne omaa hyvat ominaisuudet myds daniprojektien
rakentamiseen. Ableton Live -ohjelmistosta on saatavilla muutamia erilai-
sia versioita, joista ty0ssa kasiteltdvana on Ableton Live 9 Lite. Erilaiset aa-
nilaitteistojen tai MIDI-kontrollerien valmistajat jakavat kyseistda Ableton
Live 9 Lite-versiota laitteidensa tukena ilmaiseksi. Kyseisen ohjelmiston li-
senssi on hankittu adnikortin mukana (Focusrite 2i4 2nd Gen).

Ableton Live -ohjelmisto toimii hieman eri tavalla kuin muut vastaavat oh-
jelmistot. Sen rakenne vastaa hieman taulukkomaista mallia, johon kayt-
taja lisda haluamansa danitiedostot tai efektit. Ableton Live on erittdin mie-
lenkiintoinen ja toimiva ohjelmisto. Ableton Live toimii myo6s erittdin hyvin
MIDI-kontrollereiden kanssa. Ableton Live 9 Lite -versiossa on kuitenkin ra-
joituksensa verrattaessa muihin Ableton-ohjelmiston tuottamiin versioi-
hin.
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Ableton-ohjelmiston verkkosivustolta on saatavilla erilaisia danitiedosto-
paketteja sekad instrumentteja ohjelmiston tueksi. Niitd on saatavilla niin
ilmaiseksi kuin maksullisenakin.

4.2.1 Kayttoliittyma ja sen kaytettavyys

Kayttadjan avatessa Ableton Live 9 Lite -ohjelmiston avautuu nakyma, joka
nakyy alla olevassa kuvassa (ks. Kuva 37). Yldareunassa sijaitsevista vali-
koista kayttdja voi muokata asetuksia seka projektia haluamakseen. Ikku-
nan vasemmassa reunassa sijaitsee selainikkuna. Kayttéliittyman keskella
on palkkeja, johon kayttaja voi lisata efekteja, instrumentteja seka aanitie-
dostoja.

Palkkien alapuolella sijaitsee valikoita ja saatimia, joista kayttdja voi muo-
kata danen sisaan- ja ulostuloja seka raitojen daanenvoimakkuuksia. Palk-
kien alapuolella sijaitsee myos sadtimet, joista kayttdja voi lahettaa aanen
toiselle kanavalle. Kayttéliittyman alakulmassa kayttdja voi halutessaan
muokata lisdamidan efekteji. Adnitiedoston muokkaaminen onnistuu
my06s samaisessa laatikossa.

Graafiselta osuudeltaan kayttoliittyma on toteutettu yksinkertaisesti FL
Studio -ohjelmistoon verrattaessa. Vertailukohteista tdma muistuttaa eni-
ten Adobe-ohjelmistojen graafista kayttoliittymaa. Varimaailmaa kayttaja
voi muuttaa mieleisekseen asetuksien kautta. Siirtymat eri ikkunoihin on-
nistuvat joko pikandappaimilla nappaimiston kautta tai hiiren painikkeella
kyseisen kuvakkeen kohdalta.

Kayttadjan rakentaessa projektiaan ohjelman kaikki ominaisuudet ovat hel-
posti kaytettavissa ilman ylimaaraista saatoa. Kayttaja voi halutessaan pii-
lottaa haluamansa kohteet yhdelld hiiren painalluksella ja tuoda ne sa-
malla tavalla takaisin. (Ableton n.d-a.)
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Kuva 37. Ableton Live -ohjelmiston kayttoliittyma.

4.2.2 Yhteenveto

FL Studio ja Ableton Live ovat hyvin samankaltaisia ohjelmistoja. Molem-
mat ohjelmistot ovat loistavia melodian rakentamisen suhteen, silla mo-
lemmat sisaltavat Piano Roll -tydkalun. MIDI-kontrollerien kaytté on myds
erittdin sulavaa ja helppoa. Ableton-ohjelmistoa olen kayttanyt huomatta-
vasti lyhyemman aikaa kuin FL Studio -ohjelmistoa, mutta sain ohjelmis-
tosta peruselementit ja sen kdyton hyvinkin nopeasti haltuun, joten pu-
humme siis hyvin yksinkertaisesta ja helposti haltuun otettavasta ohjelmis-
tosta.

Kyseiseen vertailuun ei saatu Ableton Live -ohjelmistosta kaikkea mahdol-
lista irti, koska kaytossa on vain Ableton Live 9 Lite -versio. Ohjelmistoissa
danen laatu ja tyonjalki ovat lahtokohtaisesti samanlaisia seka yhta hyvia,
mutta hyvin pienia eroja on havaittavissa daniaaltoja analysoitaessa.

Ableton Live -ohjelmiston rakentamisessa on selkedsti pyritty panosta-
maan live-soiton puolelle. Erilaisten live-projektien rakentaminen on mie-
lestani helpompaa kuin vastaavanlaisen projektin rakentaminen FL Studio
-ohjelmiston puolella. Ableton Live sopii myds toki muun tapaisten projek-
tien rakentamiseen.

Alla sijaitsevassa taulukossa (ks. Taulukko 6) on havainnollistettu ohjelmis-
tojen valisia kayttojarjestelmien eroja. Siita voidaan havaita, etta Ableton
Live vaatii hieman enemman RAM-muistia ja kovalevytilaa FL Studio -oh-
jelmistoon verrattuna. Mac-jarjestelmille molemmat ohjelmistot ovat ole-
massa, mutta FL Studio -ohjelmiston versio on vasta beta-versio, joka on
kehityksen alla eika viela virallisesti julkaistu. (Ableton n.d-b.)
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Taulukko 6. Ohjelmistojen valiset kayttojarjestelmadvaatimukset.

FL Studio Ableton Live 9 Lite
32-bit X X
64-bit X X
Mac- jérjestelmille X (Beta) X
RAM 1Gt 4 Gt
Kovalevytila 1Gt 3Gt

4.3 ProTools

Pro Tools on Avid-yhtién kehittama daniohjelmisto ja sen ensimmaiset ver-
siot saapuivat markkinoille vuonna 2010. Oma kayttékokemukseni Pro
Tools -ohjelmistosta ei ole aikaisemmin mainitsemani Ableton Live -ohjel-
miston tapaan millaan tavalla pitkd, mutta olen opiskellut ohjelmistoa juuri
tata kyseista tyota varten ja olen todennut sen erittdin yksinkertaiseksi
seka helposti opittavaksi ohjelmistoksi.

Pro Tools sisdltaa samankaltaisen Piano Roll -tydkalun melodian rakenta-
miseen FL Studio - ja Ableton Live -ohjelmistojen tapaan, mika on mieles-
tani erittain positiivinen ominaisuus jokaisessa daniohjelmistossa. Efektien
ja instrumenttien lisdédaminen raidalle on tehty yksinkertaiseksi ja helpoksi.

Pro Tools on mydskin lisenssipohjainen ohjelmisto, ja Avid tarjoaa kyseista
First-versiota ilmaiseksi. Ty0ssa kaytetdan Pro Tools First -versiota. Kysei-
seen ohjelmistoon saa lisenssin rekisterditymalld Avid-yhtion asiakkaaksi
sen verkkosivustolla. Pro Tools First on kaikista rajoitetuin versio, mika il-
menee instrumenttien puutteellisuudessa seka projektien lukumaarassa.

4.3.1 Kayttoliittyma ja sen kaytettavyys

Aloittaessaan ohjelman kayton kdyttdjan on luotava uusi projekti. Projek-
tin voi luoda joko tdysin tyhjaan pohjaan tai erilaisiin valmiisiin esiasetuk-
siin, jotka ovat suunniteltuja erilaisiin projekteihin. First-versiossa on mah-
dollista olla kolme projektia samanaikaisesti luotuna, muissa versiossa
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tdma ominaisuus on rajoittamaton. Projektien rajan tullessa tayteen kayt-
tdjan on poistettava jokin luomistaan projekteista ja tehtava tilaa uudelle
projektille.

Alla sijaitsevassa kuvassa nahddan ohjelmiston kayttoliittyma (ks. Kuva
38). Kuvan ylareunassa sijaitsee tyokalupalkki, josta kayttdja voi hallin-
noida projektiaan. Kuvan vasemmassa reunassa sijaitsee mikseri, josta
kayttaja voi hallinnoida projektinsa danitiedostojen danenvoimakkuuksia.
Mikserin oikealla puolella taas sijaitsee editointiin tarkoitettu ikkuna. Kayt-
tdja voi editoida danitiedostoa, asettaa uusia kanavia, saataa kanavien si-
sadn- ja ulostuloja seka asettaa instrumentteja ja efekteja projektilleen.

Editointi-ikkunan oikealla puolella on palkki, johon muodostuu kaikki kayt-
tajan kayttamat tiedostot. Editointi-ikkunan ylapuolella sijaitsee aikajana,
jonka voi asettaa ndayttamaan ajan joko palkkeina tai sitten minuutteina ja
sekunteina. Aikajanasta hallinnoidaan myds projektin tempoa. Aikajanan
vasemmalta puolelta 16ytyy painikkeita, joilla kdyttaja voi editoida danitie-
dostoa halutessaan erittdin tarkasti ja laajemmalla asteella. Aikajanan oi-
kealta puolelta l6ytyy painikkeet pysdytykselle, toistolle, danittamiselle
seka kelaukselle eteen- tai taaksepain. (Avid n.d-a.)

Pro Tools First
File Edit Track Clip Event AudioSuite Options Setup Window Marketplace Help

B M. ) | @ ot eample project
[——

INSERTS

INSERTS

Kuva 38. Pro Tools -ohjelmiston kayttoliittyma.

4.3.2 Yhteenveto

FL Studio -ohjelmistoon verrattaessa Pro Tools ei ole yhta monipuolinen ja
kattava ohjelmisto. Tassa vaiheessa on toki huomioitava, etta kyseinen Pro
Tools First -versio on ilmainen. Iimaiseksi versioksi Pro Tools First on erit-
tain hyva, ja Pro Tools -ohjelmiston normaaliversio toisi lisda kattavuutta
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tyohon verrattaessa Pro Tools First -ilmaisversioon. Pro Tools First -versio
antaa aloittelevalle daniohjelmistojen kayttdjalle hyvan pohjan harjoitella
daniprojektien luomista sekd musiikin tekoa.

Pro Tools -ohjelmistot saavat ison miinuksen VST-liitdnnadisten puuttumi-
sen takia. Varsinkin Pro Tools First-versiossa, koska se ei tue kaikkia AAX
Plugin -liitannaisia, jotka toimisivat Pro Tools -normaaliversiossa. Miinusta
saa myoskin projektien maara, joka on rajoitettu vain kolmeen ja danitie-
doston luomisessa kaytettavat aanitiedostotyypit, joita oli valittavissa vain
kaksi.

Pro Tools -ohjelmisto sisdltaa hyvat tydkalut aanitiedoston editointiin, me-
lodian rakentamiseen (Piano Roll -tydkalu) seka danittamiseen. Kayttoliit-
tyma on rakennettu yksinkertaiseksi ja perusasiat |0ytyvat helposti.

Alla sijaitsevassa taulukossa (ks. Taulukko 7) on havainnollistettu ohjelmis-
tojen valisia kayttojarjestelmien eroja. Siita voidaan havaita, etta Pro Tools
First -ohjelmisto vaatii hieman viahemman RAM-muistia ja todella paljon
enemman kovalevytilaa FL Studio -ohjelmistoon verrattuna. Pro Tools -oh-
jelmistolla ei ole tukea 32-bittiselle kayttojarjestelmalle. Mac-jarjestelmille
molemmat ohjelmistot ovat olemassa, mutta FL Studio -ohjelmiston versio
on vasta beta-versio, joka on kehityksen alla eika viela virallisesti julkaistu.
(Avid n.d-b.)

Taulukko 7. Ohjelmistojen valiset kayttojarjestelmavaatimukset.

FL Studio Pro Tools First
32-bit X
64-bit X X
Mac- jéirjestelmille X (Beta) X
RAM 1Gt 2 Gt

Kovalevytila 1Gt 15 Gt
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5 OHJELMISTOJEN VALINEN AANINAYTTEIDEN ANALYSOINTI

Tassa vaiheessa tyota yritetdan tutkia ja havainnollistaa, 10ytyyko tietyn
danitiedoston rakenteessa eroja eri ohjelmistojen vililla analysoimalla aa-
nitiedostoa eri taajuusasteikoilla seka tutkia, sisaltavatkoé ne eroja danen-
voimakkuuden suhteen siihen tarkoitetulla ohjelmalla. Lahtokohta on se,
ettda saman aanitiedoston rakenne eri ohjelmistojen valilla on ainakin to-
della lahella samaa, eika ihmiskorva sita havaitse. Jos eroja esiintyy, ne
ovat todella pienia ja huomattavissa vain danindytteen analysointiin tar-
koitetuilla tyokaluilla.

Aidnindytteen analysoimisessa kdytetddn neljdad erilaista ddnindytetts,
jotka ovat FL Studio -ohjelmiston aloitusnakymaan esiasetettuja rumpuada-
nia. Adnindytteet ovat ”Kick”-, "Clap”-, ”Hat”- ja ”Snare”-rumpuéinet,
joista on luotu uusi ja yksinkertainen aanitiedosto jokaisen ohjelman
omalla danitiedoston luomiseen tarkoitetulla tydkalulla.

Lahes jokaisessa tutkimuksessa on tapana esiintyd pienia ongelmia, niin
my0s tassad. Kayttamani tydkalu danindytteen analysointiin olisi sisdltanyt
AAX Plugin -liitanndisen, mutta Pro Tools First -versio ei tata kyseista liitan-
ndista tue lainkaan. Jouduin siis jattdmaan Pro Tools -ohjelmiston koko-
naan ulkopuolelle kyseisesta tutkimuksesta.

5.1 Flux Studio Session Analyzer

Flux Studio Session Analyzer -ohjelma (ks. Kuva 39) on danindytteen analy-
sointiin tarkoitettu tyokalu. Kyseessa on ohjelma, jolla kdyttdja voi seurata
danitiedoston kulkua reaaliajassa erilaisilla mittareilla. Flux Studio Session
Analyzer on maksullinen ohjelma, johon on hankittu lisenssi danikortin mu-
kana. Ohjelma toimii siten, etta kayttdja asettaa ddaniohjelmistonsa yhdelle
kanavalle SampleGrabber-liitdnnaisen, joka ohjaa danen sita kdyttdaen aa-
niohjelmistosta suoraan Studio Session Analyzer -ohjelmaan.

Alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu Studio Session Analyzer -oh-
jelman toiminta. Ohjelma sisaltdaa muutaman erilaisen mittarin, joista kay-
tan ainoastaan “Magnitude Spectrum”-mittaria, joka sijaitsee ikkunan oi-
keassa ylakulmassa. Se nayttaa aanitiedoston rakenteen ja desibelien kor-
keuksien arvot eri taajuusasteikoilla, jotka ovat 20Hz - 20 000Hz.
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Kuva 39. Studio Session Analyzer -ohjelma.

5.2 Magnitude Spectrum -mittari

Tutkiessa danindytteita kaytetaan Studio Session Analyzer -ohjelman Mag-
nitude Spectrum -mittaria ja alla sijaitsevassa kuvassa on havainnollistettu
sen toiminta, ja mittariin on asetettu “Kick Drum”-aaninayte (ks. Kuva 40).
Mittari ndyttdaa sen vasemmassa reunassa desibelien voimakkuuksien ar-
vot, jotka mittari nayttda pystysuoraan. Mittarin alareunassa sijaitsevat
taajuusasteikot 20Hz - 20 000Hz, jotka muodostuvat mittarissa vaakasuo-
raan. Naista muodostuu alla sijaitsevassa kuvassa nakyva daniaalto.

Mittari nayttaa erikseen myos kaikista korkeimman desibelin arvon erik-
seen, seka taajuusasteikon jolla arvo sijaitsee. Kayttdjalla on mahdollisuus
muokata asetuksia mittarin sisalla.

Aininidytteiden erot tulevat olemaan hyvin pienis, ja alla sijaitseva esi-
merkki ei ndyta eroja juuri lainkaan. Adnindytteitd on tutkittu mahdollisim-
man tarkasti ja tarkennettu kaikista tarkimpaan mahdolliseen desibelin ar-
voon, jota mittari voi jokaisen taajuusasteikon kohdalla nayttaa. Tutkimuk-
sen tulokset on havainnollistettu taulukoina seka kaavioina, joista erot
ovat huomattavissa selkeammin jokaisen aanindytteen kohdalla.
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Kuva 40. Magnitude Spectrum -mittari sisadltden ”“Kick Drum”-aaninayt-
teen.

5.3 Kick Drum -danindyte

Taulukoista voidaan havaita (ks. Taulukko 8 ja Taulukko 9), ettda ”Kick
Drum”-aanindytteissa on eroja ohjelmistojen valilld. Etenkin Adobe Audi-
tion eroaa kahdesta muusta ohjelmistosta jokaisella taajuusalueella, kun
taas FL Studio seka Ableton Live ovat erittdin lahella toistensa arvoja. Suu-
rimmat eroavuudet “Kick Drum”-aaninaytteesta saaduissa arvoissa ohjel-
mistojen valilla ovat taajuusalueilla 400 Hz, 900 Hz seka 9 000 Hz.

Taulukko 8. ”Kick Drum”-aanindytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla taulukkomuodossa.

FL Studio Ableton Audition

20 Hz -68,2 dB -68,7 dB -71,8 dB
30 Hz -53,1dB -53,1dB -56,1 dB
40 Hz -38,1dB -38,1dB -41,1dB
50 Hz -28,4 dB -28,4 dB -31,5dB
60 Hz -29,1dB -29,1dB -32,1dB
70 Hz -32,3dB -32,4dB -35,3dB
80 Hz -33,8dB -33,8dB -36,8 dB
90 Hz -33,7dB -33,7dB -36,7 dB
100 Hz -34,1dB -34,1dB -37,2dB
200 Hz -45,3 dB -45,3 dB -48,4 dB
300 Hz -49,1 dB -48,9 dB -52,1 dB
400 Hz -64,5 dB -57,2dB -67,6 dB
500 Hz -50,2 dB -48,6 dB -53,2 dB
600 Hz -46,8 dB -48,0 dB -49,9 dB
700 Hz -47,4 dB -48,1 dB -50,5 dB
800 Hz -46,7 dB -47,4dB -49,7 dB
900 Hz -61,6 dB -57,1dB -64,6 dB
1000 Hz -46,3 dB -46,6 dB -49,3 dB
2 000 Hz -49,0 dB -52,5 dB -52,0 dB
3000 Hz -52,7 dB -56,7 dB -55,7 dB
4000 Hz -57,1dB -59,2 dB -60,1 dB
5 000 Hz -49,6 dB -53,5 dB -52,6 dB
6 000 Hz -50,5 dB -51,3 dB -53,5 dB
7 000 Hz -50,9 dB -51,3dB -53,9 dB
8000 Hz -54,3 dB -56,5 dB -57,3 dB
9000 Hz -53,9 dB -61,3dB -56,9 dB
10 000 Hz -54,4 dB -55,2 dB -57,4 dB
20 000 Hz -73,1dB -75,1 dB -76,2 dB
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Taulukko 9. ”Kick Drum”-danindytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla kaaviomuodossa.
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5.4 Clap Drum -daninayte

Taulukoista voidaan havaita (ks. Taulukko 10 ja Taulukko 11), etta "Clap
Drum”-aanindytteissa on eroja ohjelmistojen valilld. Etenkin Adobe Audi-
tion eroaa kahdesta muusta ohjelmistosta jokaisella taajuusalueella, kun
taas FL Studio seka Ableton Live ovat erittdin Idhelld toistensa arvoja. "Clap
Drum”-3aanindytteessa ei ole suuria eroavuuksia ohjelmistojen valilla tie-
tyilla taajuusalueilla.

Taulukko 10. ”"Clap Drum”-aanindytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla taulukkomuodossa.

FL Studio Ableton Audition

20 Hz -94,2 dB -93,1dB -97,1dB
30 Hz -92,5 dB -92,3dB -95,5 dB
40 Hz -87,6dB -87,5dB -90,6 dB
50 Hz -78,1dB -78,4 dB -81,1dB
60 Hz -73,3dB -73,2dB -76,3 dB
70 Hz -69,0 dB -68,7 dB 71,9 dB
80 Hz -60,5 dB -60,5 dB -63,6 dB
90 Hz -59,7 dB -59,7 dB -62,7dB
100 Hz -59,0 dB -59,0 dB -62,1dB
200 Hz -43,9 dB -43,8 dB -46,9 dB
300 Hz -54,1dB -54,4 dB -57,2dB
400 Hz -54,1dB -54,2 dB -57,2dB
500 Hz -51,0 dB -51,1dB -54,0 dB
600 Hz -56,2 dB -56,2 dB -59,2 dB
700 Hz -48,7 dB -48,5 dB -51,8 dB
800 Hz -53,1dB -53,8 dB -56,2 dB
900 Hz -48,7 dB -49,1dB -51,6 dB
1000 Hz -48,8 dB -48,9 dB -51,8 dB
2 000 Hz -46,7 dB -46,9 dB -49,7 dB
3000 Hz -49,6 dB -49,6 dB -52,6 dB
4000 Hz -50,8 dB -50,8 dB -53,9 dB
5 000 Hz -47,4dB -47,5dB -50,4 dB
6 000 Hz -49,3 dB -49,3 dB -52,3dB
7 000 Hz -50,1dB -50,1 dB -53,1dB
8 000 Hz -50,7 dB -50,7 dB -53,7 dB
9000 Hz -50,1dB -50,2 dB -53,2 dB
10 000 Hz -51,9 dB -51,9 dB -54,9 dB
20000 Hz -76,6 dB -76,7 dB -79,7 dB
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Taulukko 11. ”"Clap Drum”-aanindytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla kaaviomuodossa.
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5.5 Hat Drum -aanindyte

Taulukoista voidaan havaita (ks. Taulukko 12 ja Taulukko 13), ettd ”Hat
Drum”-aanindytteissa on eroja ohjelmistojen valilla. Etenkin Adobe Audi-
tion eroaa kahdesta muusta ohjelmistosta jokaisella taajuusalueella, kun
taas FL Studio seka Ableton Live ovat erittdin lahella toistensa arvoja. "Hat
Drum”-aanindytteessa ei ole suuria eroavuuksia ohjelmistojen valilla tie-
tyilla taajuusalueilla ja suurimmat eroavuudet ohjelmistojen valilla ovat
taajuusalueilla 40 Hz seka 70 Hz.

Taulukko 12. "Hat Drum”-daninaytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla taulukkomuodossa.

FL Studio Ableton Audition

20 Hz -116,8d8  -117,1dB  -120,0dB
30 Hz -108,0d8  -106,9dB  -111,1dB
40 Hz -106,5d8  -104,7dB  -109,6 dB
50 Hz -101,8d8  -101,1dB  -104,9 dB
60 Hz -96,6 dB -96,6 dB -99,6 dB
70 Hz -102,3d8 -99,9dB -105,4 dB
80 Hz 96,0 dB 94,6 dB -99,1dB
90 Hz 91,2 dB -90,6 dB 94,4 dB
100 Hz -86,5dB -86,6 dB -89,5 dB
200 Hz -76,0dB 76,2 dB 79,0 dB
300 Hz -76,6 dB -77,0dB 79,8 dB
400 Hz -66,3dB -66,4dB -69,4 dB
500 Hz -76,4dB 76,8 dB 79,5 dB
600 Hz -72,2dB -71,9dB -75,3 dB
700 Hz -78,5 dB 78,4 dB -81,5dB
800 Hz 70,8 dB -71,9dB -73,9dB
900 Hz 70,4 dB -70,1dB 73,5 dB
1000 Hz 70,9 dB -72,4dB 74,0 dB
2 000 Hz -66,9dB -67,6dB 70,0 dB
3 000 Hz -62,1dB -62,1dB -65,2 dB
4000 Hz -54,4 dB -54,4 dB -57,4dB
5 000 Hz -47,6 dB -47,6 dB -50,7 dB
6 000 Hz -50,5 dB -51,1dB -53,6 dB
7 000 Hz -49,4 dB -49,9 dB -52,5dB
8 000 Hz -50,6 dB -50,6 dB -53,7dB
9000 Hz -50,4 dB -50,6 dB -53,5dB
10000 Hz 51,7 dB -51,8dB -54,7 dB
20000 Hz -67,4dB -67,5dB 70,4 dB
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Taulukko 13. “Hat Drum”-danindytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla kaaviomuodossa.

-45,0

-55,0

-65,0

-75,0

-105,0

-115,0

-125,0

20 30 40 50 60 70 80 90 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1k 2k 3k
Hz
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Taulukoista voidaan havaita (ks. Taulukko 14 ja Taulukko 15), ettd ”"Snare
Drum”-aanindytteissa on eroja ohjelmistojen valilld. Etenkin Adobe Audi-
tion eroaa kahdesta muusta ohjelmistosta jokaisella taajuusalueella, kun
taas FL Studio seka Ableton Live ovat erittdin lahella toistensa arvoja. Suu-
rimmat eroavuudet “Snare Drum”-ddnindytteestd saaduissa arvoissa oh-

jelmistojen valilla ovat taajuusalueilla 80 Hz, 900 Hz seka 9 000 Hz.

Taulukko 14. "Snare Drum”-aaninaytteen desibelien korkeusarvot eri hert-

siasteikoilla taulukkomuodossa.

FL Studio Ableton Audition

20 Hz -80,7 dB -80,2 dB -83,4dB
30 Hz -74,9 dB -75,5dB -77,9dB
40 Hz -70,9 dB -69,5dB -73,9d8
50 Hz 71,5 dB -71,8dB 74,5 dB
60 Hz -74,1dB -77,2dB -77,0dB
70 Hz -73,9dB -73,6dB -76,8dB
80 Hz -71,6 dB -69,5dB -74,5dB
90 Hz -69,1dB -68,8dB -72,1d8
100 Hz -68,4dB -68,4dB 71,2 dB
200 Hz -37,0dB -36,9dB -40,0 dB
300 Hz -45,4 dB -45,2 dB -48,2 dB
400 Hz -47,2dB -47,0dB -50,2 dB
500 Hz 55,3 dB -555d8B -58,4dB
500 Hz -60,14dB -60,0 dB -63,1dB
700 Hz -53,6 dB -54,6 dB -56,5 dB
800 Hz -49,2 dB -48,3 dB -52,3dB
900 Hz -58,8 dB -65,1dB -61,8dB
1000 Hz -55,7dB -58,4d8 -58,6dB
2 000 Hz 54,7 dB -54,6 dB -57,7dB
3 000 Hz -51,1dB -51,6dB -54,2 dB
4 000 Hz -50,7 dB -51,9dB -53,7dB
5 000 Hz -51,3dB -51,3dB -54,3dB
6 000 Hz -50,0 dB -50,1d8 -53,1d8
7 000 Hz -50,6 dB -52,5dB -53,7dB
8 000 Hz -52,9dB -52,9dB -55,9 dB
9000 Hz -46,3 dB -50,1dB -49,2 dB
10000 Hz -53,5dB -53,5dB -56,5 dB
20000 Hz -80,9 dB -80,9 dB -83,9dB
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Taulukko 15. "Snare Drum”-aaninaytteen desibelien korkeusarvot eri hert-
siasteikoilla kaaviomuodossa.

Cnare Driim

-35,0
-40,0
-45,0
-50,0
55,0

60,0

dB

65,0
70,0
75,0

-80,0

85,0
20 30 40 50 60 70 80 90 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1k 2k 3k 4k Sk 6k 7k 8k 9k 10k 20k

Hz

5.7 Aénindytteiden analysoinnin yhteenveto

Kuten askettdin mainittiin, jokainen ohjelmisto antoi tutkimuksessa erilai-
sia arvoja daninaytteille. Toiset jyrkemmin, toiset tasaisemmin. Adobe Au-
dition antoi jokaisessa adninaytteessa erilaisen tuloksen, kuin FL Studio tai
Ableton Live ja eroavuuden maara oli lahtokohtaisesti noin kolmen desi-
belin verran jokaisella taajuusasteikolla.

FL Studio - ja Ableton Live -ohjelmistojen arvot olivat |dhes identtiset tai
ainakin erittdin lahelld toisiaan jokaisessa ddnindytteessi. Adnindytteiden
valilla tuloksien samankaltaisuus paistoi esille ”"Hat Drum”- ja ”Clap Drum”-
ndytteissa, kun taas “Kick Drum”- ja “Snare Drum”-ndytteiden arvot olivat
hieman enemman eroavaisia kaavioihin rakentuneiden tulosten perus-
teella. Eroavuuksia syntyi eniten taajuusalueilla 900 Hz ja 9000 Hz.
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6 YHTEENVETO

Ty6ssa pyrittiin tutkimaan aaniohjelmistojen eroavaisuuksia. Tutkimustu-
lokset antoivat ilmi, etta eri ohjelmistojen valilla tehdyt tutkimukset antoi-
vat pienia eroavaisuuksia danitiedostojen rakenteessa. Tutkimustuloksista
saatujen arvojen eroavaisuudet olivat muutamien desibelien luokkaa,
mutta siltikdan naiden aanitiedostojen eroavaisuuksia ei huomata ihmis-
korvalla vaan ainoastaan tutkimalla niiden arvoja erittdin tarkasti.

Eri ohjelmistojen vertailu keskenaan osoittautui odotusten mukaiseksi,
silla paapiirteittain ohjelmistot ovat hyvin samanlaisia keskendan. Eroavai-
suuksia loytyi hieman kayttojarjestelmien vaatimuksista.

Tutkimus oli erittdain mielenkiintoinen ja opettavainen, silla tyéhon saatiin
havainnollistettua tutkimustuloksia, joita olivat epdselvia ennen tyon aloit-
tamista. Tulevaisuudessa tutkimustuloksia voidaan hyodyntada erilaisten
projektien parissa. Allekirjoittaneelle projekti oli erittdin hyvaa opetusta
tulevaisuutta varten, silla tarkoitus on syventaa osaamista samantapaisten
projektien parissa.
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Liite 1
PLUGINEDITOR.CPP
#include "PluginProcessor.h"
#include "PluginEditor.h"

AudioGainAudioProcessorEditor::AudioGainAudioProcessorEditor
(AudioGainAudioProcessor& p)
: AudioProcessorEditor(&p), processor(p)

{

//Maaritetaan ikkunan koko
setSize(400, 300);

//Madritetdan yhteys prosessorin ja sdatimen vilille
sliderAttach = new AudioProcessorValueTreeState::SliderAttachment
(processor.parameters, GAIN_ID, gainSlider);

//Méaéritetdan saitimen tyyli
gainSlider.setSliderStyle(Slider::SliderStyle::RotaryHorizontalVerticalDrag);

//Madritetaan teksti- ikkunan koko ja tyyli
gainSlider.setTextBoxStyle(Slider::TextBoxBelow, true, 100, 30);

//Méadritetdan arvon peraan teksti ”dB”
gainSlider.setTextValueSuffix(" dB");

//Méadéritetdan arvoalue (minimi, maksimi)
gainSlider.setRange(-48.0f, 0.0f);

//Mairitetdan kuuntelija toimimaan sddtimen arvojen muuttuessa
gainSlider.addListener(this);

//Mairitetdan saddin nakyviin ikkunaan
addAndMakeVisible(gainSlider);
}

AudioGainAudioProcessorEditor::~AudioGainAudioProcessorEditor()

{
}

void AudioGainAudioProcessorEditor::paint(Graphics& g)

{
g.fillAll(getLookAndFeel().findColour(Resizable Window::backgroundColourld));

}



void AudioGainAudioProcessorEditor::resized()

{

//Madritetdan saatimen koko, tassa tapauksessa ikkunan koon mukaisesti
gainSlider.setBounds(getLocalBounds());

}

//Maiéritetdan sadtimen arvojen muuttumiseen tarvittavia toimintoja
void AudioGainAudioProcessorEditor::sliderValueChanged(Slider *slider)
{

if (slider == &gainSlider)

{

processor.gainValue = gainSlider.getValue();

}
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Liite 2
PLUGINEDITOR.H
H#pragma once
#include "../JucelLibraryCode/JuceHeader.h"
#include "PluginProcessor.h"

class AudioGainAudioProcessorEditor : public AudioProcessorEditor,
//Maéritetdan luokka saatimen kuuntelijalle
public Slider::Listener

{

public:
AudioGainAudioProcessorEditor(AudioGainAudioProcessor&);
~AudioGainAudioProcessorEditor();

void paint(Graphics&) override;

void resized() override;

//Maéritetdan sditimen arvojen muuttumiseen tarvittavia toimintoja
void sliderValueChanged(Slider* slider) override;

//Mairitetdan olio automaatiotiedon kadyttamista varten
ScopedPointer <AudioProcessorValueTreeState::SliderAttachment> sliderAttach;

private:
AudioGainAudioProcessor& processor;

//Mééritetdan saadin
Slider gainSlider;

JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR
(AudioGainAudioProcessorEditor)

5
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Liite 3
PLUGINPROCESSOR.CPP
#include "PluginProcessor.h"
#include "PluginEditor.h"

AudioGainAudioProcessor::AudioGainAudioProcessor()
#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor(BusesProperties()
#if 1 JucePlugin_IsMidiEffect
#if 1 JucePlugin_IsSynth
.withInput("Input", AudioChannelSet::stereo(), true)
#endif
.withOutput("Output"”, AudioChannelSet::stereo(), true)
#endif
),
//Alustetaan olio
parameters(*this, nullptr)

#endif

{

//Madéritetdan arvoalue (minimi, maksimi)
NormalisableRange<float> gainRange(-48.0f, 0.0f);

//Mairitetdaan parametrien konfigurointi
parameters.createAndAddParameter
(GAIN_ID, GAIN_NAME, GAIN_NAME, gainRange, 0.5f, nullptr, nullptr);

//Alustetaan olio
parameters.state = ValueTree("savedParams");

}

AudioGainAudioProcessor::~AudioGainAudioProcessor()

{
}

const String AudioGainAudioProcessor::getName() const

{

return JucePlugin_Name;

}

bool AudioGainAudioProcessor::acceptsMidi() const
{

#if JucePlugin_WantsMidilnput

return true;

Helse

return false;

#endif

}
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bool AudioGainAudioProcessor::producesMidi() const
{

#if JucePlugin_ProducesMidiOutput

return true;

Helse

return false;

#endif

}

bool AudioGainAudioProcessor::isMidiEffect() const

{
#if JucePlugin_IsMidiEffect

return true;
Helse

return false;
#endif

}

double AudioGainAudioProcessor::getTailLengthSeconds() const

{

return 0.0;

}

int AudioGainAudioProcessor::getNumPrograms()

{

return 1;

}

int AudioGainAudioProcessor::getCurrentProgram()

{

return 0;

}

void AudioGainAudioProcessor::setCurrentProgram(int index)

{
}

const String AudioGainAudioProcessor::getProgramName(int index)

{

return {};

}

void AudioGainAudioProcessor::changeProgramName(int index, const String&
newName)

{

}



53

void AudioGainAudioProcessor::prepareToPlay(double sampleRate, int samplesPerB-
lock)

{

//Madritetdan kaava, joka maarittaa desibeliasteikon ohjelmaan

previousGain = pow(10, *parameters.getRawParameterValue(GAIN_ID) / 20);

}

void AudioGainAudioProcessor::releaseResources()

{
}

#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations

bool AudioGainAudioProcessor::isBusesLayoutSupported(const BusesLayout& layouts)
const

{

#if JucePlugin_IsMidiEffect

ignoreUnused(layouts);

return true;

#Helse

if (layouts.getMainOutputChannelSet() != AudioChannelSet::mono()

&& layouts.getMainOutputChannelSet() != AudioChannelSet::stereo())

return false;

#if 1 JucePlugin_lsSynth

if (layouts.getMainOutputChannelSet() != layouts.getMainInputChannelSet())
return false;

#endif

return true;
Hendif

}
Hendif

void AudioGainAudioProcessor::processBlock(AudioSampleBuffer& buffer, MidiBuffer&
midiMessages)

{

ScopedNoDenormals noDenormals;

const int totalNumInputChannels = getTotalNumInputChannels();

const int totalNumOutputChannels = getTotalINumQutputChannels();

//Madritetdan kaava, joka maarittaa desibeliasteikon ohjelmaan

float currentGain = pow(10, *parameters.getRawParameterValue(GAIN_ID) / 20);

for (int i = totalNumInputChannels; i < totalNumOutputChannels; ++i)
buffer.clear(i, 0, buffer.getNumSamples());
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//Madritetdan lause, joka estdaa danen hairiot ohjelmassa
if (currentGain == previousGain)

{
buffer.applyGain(currentGain);

}

else

{

buffer.applyGainRamp(0, buffer.getNumSamples(), previousGain, currentGain);
previousGain = currentGain;

}
}

bool AudioGainAudioProcessor::hasEditor() const

{

return true;

}

AudioProcessorEditor* AudioGainAudioProcessor::createEditor()

{

return new AudioGainAudioProcessorEditor(*this);

}

void AudioGainAudioProcessor::getStatelnformation(MemoryBlock& destData)
{

// Luetaan sen hetkinen tieto sekd luodaan XML-tiedosto

ScopedPointer <XmlElement> xml(parameters.state.createXml());
copyXmiToBinary(*xml, destData);

}

void AudioGainAudioProcessor::setStatelnformation(const void* data, int sizelnBytes)

{

//Asetetaan ohjelman sen hetkinen tieto XML-tiedostoon
ScopedPointer <XmlElement> theParams(getXmlIFromBinary(data, sizelnBytes));

//M@aéritetddn lause virheentarkistusta varten
if (theParams != nullptr)

{
if (theParams->hasTagName(parameters.state.getType()))
{
parameters.state = ValueTree::fromXml(*theParams);
}
}
}
AudioProcessor* JUCE_CALLTYPE createPluginFilter()
{

return new AudioGainAudioProcessor();

}
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Liite 4
PLUGINPROCESSOR.H
H#pragma once
#include "../JucelLibraryCode/JuceHeader.h"

//Mairitetdan makrot parametrien madarittamisen helpottamiseksi
#define GAIN_ID "gain"
#define GAIN_NAME "Gain"

class AudioGainAudioProcessor : public AudioProcessor

{

public:

AudioGainAudioProcessor();

~AudioGainAudioProcessor();

void prepareToPlay(double sampleRate, int samplesPerBlock) override;
void releaseResources() override;

#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations

bool isBusesLayoutSupported(const BusesLayout& layouts) const override;
#endif

void processBlock(AudioSampleBuffer&, MidiBuffer&) override;
AudioProcessorEditor* createEditor() override;

bool hasEditor() const override;

const String getName() const override;

bool acceptsMidi() const override;

bool producesMidi() const override;

bool isMidiEffect() const override;

double getTailLengthSeconds() const override;

int getNumPrograms() override;

int getCurrentProgram() override;

void setCurrentProgram(int index) override;

const String getProgramName(int index) override;

void changeProgramName(int index, const String& newName) override;

void getStatelnformation(MemoryBlock& destData) override;
void setStatelnformation(const void* data, int sizelnBytes) override;

//Madritetdan muuttuja
float gainValue;

//M@aéritetdin olio
AudioProcessorValueTreeState parameters;

//Madritetdan muuttuja

float previousGain;

private:
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR(AudioGainAudioProcessor)
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