
 

 

 

 

 

HOUSEMUSIIKIN TUOTANNON PROSESSI FL 

STUDIOLLA  

 

Ilari Pöri  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Opinnäytetyö 

Joulukuu 2018 

TAMK, Media-ala 

Äänisuunnittelu/leikkaus



 

 

2 

TIIVISTELMÄ 

 

Tampereen ammattikorkeakoulu 

Media-alan koulutusohjelma 

Äänisuunnittelu/leikkaus 

 

PÖRI, ILARI: 

Housemusiikin tuotannon prosessi FL Studiolla 

 

Opinnäytetyö 53 sivua 

Joulukuu 2018 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli käsitellä housemusiikin tuotannon vaiheita, tuo-

tannollisia keinoja, haasteita sekä ongelmia. Opinnäytetyön tavoitteena oli ratkaista tuo-

tannon prosessissa syntyviä ongelmia ja tuoda näkökulmia haasteista yli pääsemiseen. 

Opinnäytetyö perehtyi housemusiikin rakenteeseen, sommitelmaan, alatyylilajeihin ja 

tarkoitukseen. Myös äänen käyttäytyminen studiotilassa kuului työssä käsiteltäviin asioi-

hin. Opinäytetyö käsitteli myös syntetisaattoreiden käyttöä ja housemusiikin miksaamista 

sekä masterointia FL Studioa hyödyntäen.  

 

Opinnäytetyön näkökulma perustui valmiin house -kappaleen tuottamiseen sekä kysy-

mykseen siitä, mitä laadullisia vaatimuksia valmiilla kappaleella on. Työssä perehdyttiin 

myös housemusiikin tuotannossa käytettyihin instrumentteihin ja niiden luomiseen. 

Opinnäytetyö toi esille miksaustilan tärkeimpiä vaatimuksia, keinoja vaatimusten saavut-

tamiseen esimerkiksi kotistudiossa, myös miksauksen tärkeimpiä työvaiheita. 

 

Tietoperusta pohjautui internet -artikkeleihin, opetusvideoihin sekä aiheeseen liittyvään 

kirjallisuuteen. Myös omilla kokemuksillani housemusiikin tuottamisessa syntyneistä 

haasteista oli oma roolinsa. Lopuksi pohdin opinnäytetyön kehityskulkua, onnistumista 

ja vaikutusta oman osaamiseni kehittymiseen. 
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ABSTRACT 
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The Process of House Music Production in FL Studio 
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December 2018 

The purpose of this thesis was to study the stages, means and challenges associated with 

house music production. The objective was to find out and provide solutions to potential 

problems and examine the challenges the production process includes. The study 

addressed the structure, the arrangement, subgenres and the purpose of house music. 

Sound acoustics in a room, utilization of synthesizers for instrument creation and mixing 

and mastering with FL Studio are also covered in the thesis. The main focus was on the 

production of a finished track, and the question of what qualities are commonly required 

for it to be ready for distribution. 

 

Information was gathered from internet articles, educational videos and books around 

music production. My own experiences on producing also played a role in the thesis. In 

the end I reflect on the development and success of the thesis, and the influence it had on 

the development of my skills and understanding.  
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1 JOHDANTO 

 

2010-luvun aikana housemusiikki on noussut tunnetuksi elektronisen tanssimusiikin tyy-

lilajiksi. Housemusiikkia soitetaan radiokanavilla, kaupoissa, yökerhoissa sekä elektroni-

sen tanssimusiikin festivaaleilla. Housemusiikille on kehittynyt monia erilaisia alatyyli-

lajeja ja uusia kehittyy jatkuvasti lisää. Elektronisen tanssimusiikin festivaalit ympäri 

maailmaa ovat suuressa suosiossa ja housemusiikilla on niissä vahva rooli. 

 

Opinnäyteytössä käsittelen housemusiikin tuotannon ongelmia, vaatimuksia ja keinoja. 

Housemusiikin tuottamiseen liittyy vahvasti muun muassa tuotantotilan akustiikka, syn-

tetisaattoreiden käyttäminen sekä miksaukselliset keinot. Käsittelen myös rajoitetusti ää-

nen käyttäytymistä ja hallintaa akustisessa tilassa. 

 

Työn tarkoituksena on käsitellä tuotantovaiheita ja tuotantovälineitä käytännön näkökul-

masta tekijälähtöisesti. Voidaan argumentoida, ettei musiikin tuottamiseen liity sääntöjä, 

mutta kaupallisesti laadukkaaseen musiikkiin liittyy kuitenkin teknisiä, myös taiteellisia 

vaatimuksia.  

 

Miksaamista käsittelen FL Studion näkökulmasta. FL Studio on käyttöliittymältään elekt-

roniseen musiikkiin suunnattu suosittu äänityöasema. Äänityöasemalla ei musiikin lop-

putuloksen kannalta kuitenkaan ole merkitystä, joten työssä käsitellyt asiat pätevät myös 

muihin äänityöasemiin. 

 

Opinnäytetyön kohderyhmänä ovat tanssimusiikin tuottamisesta ja miksaamisesta kiin-

nostuneet ihmiset. Työssä käsiteltyjä keinoja voidaan hyödyntää moniin elektronisen 

tanssimusiikin tyylilajeihin, myös yleisesti musiikin tuottamiseen. Lähdemateriaalina 

olen hyödyntänyt verkkojulkaisuja, kirjallisuutta ja opetusvideomateriaalia. 
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2 HOUSEMUSIIKKI 

 

 

2.1 Elektroninen tanssimusiikki 

 

Elektroninen tanssimusiikki on musiikin tyylilaji, joka on tarkoitettu sosiaalisiin tanssita-

pahtumiin. Se ei ole yksittäinen genre vaan sisältää lukuisia erilaisia alatyylilajeja hitaasta 

ambienttisesta musiikista energisiin ja nopeatempoisiin tyylilajeihin. Tunnetuimpia hou-

sen alatyylilajeja ovat muun muassa house, techno, drum and bass, dubstep, trance, ja 

hardstyle (Matos n.d.). Kuitenkin jokaista alatyylilajia yhdistää synteettisesti tuotetut inst-

rumentit, samplaus ja tanssittava rytmi. 

 

Elektronista tanssimusiikkia soitetaan yökerhoissa ja elektronisen musiikin festivaaleilla. 

Musiikkia soittaa DJ, joista useat kiertävät soittamassa musiikkia ympäri yökerhoja ja 

tapahtumia (Matos n.d.). DJ tulee sanasta Disk Jockey. DJ:n tehtävä on miksata kappaleet 

sulavasti yhteen, soittaa kappaleita toimivassa järjestyksessä ja rakentaa tunnelmaa ylei-

söä lukemalla. Hyvät performanssit sisältävät dynamiikkaa, tunteita ja kontrastia, ja seu-

raavat kuuntelijoiden tunnetiloja sen sijaan että niitä yritettäisiin ohjata (Russ 2008, 404). 

 

Elektronisen musiikin festivaaleilla DJ on usein musiikintuottaja itse, joka esiintyy soit-

taen omia kappaleitaan sekä muiden artistien kappaleita. Tunnetuimpia elektronisen tans-

simusiikin festivaaleja ovat muiden muassa Tomorrowland, Electric Daisy Festival, Ultra 

Music Festival ja Sensation (GloFX 2018). Vaikka elektroninen musiikki onkin tapahtu-

mapainotteista, sen suosio on 2000 -luvulla noussut valtavirtaan. 

 

 

2.2 Housemusiikki 

 

House on elektronisen tanssimusiikin alatyylilaji, joka kehittyi 1980 -luvulla. House oli 

discon suosion myötä kehittynyt underground -kulttuuri, josta myöhemmin kehittyi eril-

linen tyylilajinsa (Allmusic n.d.). Housemusiikki on tyypillisesti karakterisoitu toistu-

vasta 4/4 tahtilajista, synteettisistä bassolinjoista sekä toistuvista hi-hat lautasista. House-

musiikin tempo on välillä 118 – 135bpm, useimmiten 126 – 132bpm.  
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House -kappaleen sommitelma tyypillisesti koostuu seuraavista vaiheista: Intro, break-

down, build up, main/drop/chorus, breakdown 2, build up 2, main/drop/chorus 2, outro 

(Sound on time 2018).  

 

Intro on kappaleen aloitus, joka koostuu yksinkertaisesta mutta tanssittavasta rytmistä 

vähäisellä elementtien määrällä. Kappaleen teemaa ja koukkuja usein esitellään introssa. 

Intron tarkoitus on myös olla helposti miksattava, jotta DJ pystyy sujuvasti vaihtamaan 

edellisestä kappaleesta seuraavaan. Intro on nykyisin yleisesti 30 sekuntia pitkä, sillä 

kuuntelijoiden keskittymiskyky on lyhentynyt. Ennen introt saattoivat olla minuuttien pi-

tuisia (Evosounds 2016). 

 

Seuraava vaihe on breakdown. Breakdownilla on tärkeä tehtävä kappaleen teeman ja ta-

rinan esittelyssä ilman voimakkaita rytmittäviä elementtejä. Kappaleen tunnelma perus-

tuu kontrastiin, ja breakdownin tunnelman tulisi olla tanssiosuuksia vaisumpi (Simone 

2014). 

 

Breakdownia seuraa build up, jota voidaan kutsuaa myös bridge:ksi. Sen tarkoitus on 

herättää odotusta tulevaan. Kappaleen rytmi ja intensiteetti kasvavat. Housemusiikin buil-

dupissa tyypillisesti soivat virvelit sekä sävelkorkeuttaan nostavat äänet tukemassa melo-

diaa luoden nostetta tunnelmaan. (Simone 2014). 

 

Build up:ia seuraa kappaleen päävaihe, jota voidaan kutsua muun muassa nimityksillä 

main, drop ja chorus. Lauletuissa kappaleissa kyseessä on yleisesti kertosäkeistö, mutta 

kappaleissa ilman laulua kappaleen intensiteetti ja tanssittavuus nostetaan korkeimmalle 

tasolle. Päävaiheessa hyödynnetään yleisesti monia erillisiä instrumentteja (Sound on 

time 2018). Tyypillisesti voimakkaat bassorummut ja matalataajuiset bassoinstrumentit 

luovat pohjan kappaleen päävaiheelle.  

 

Breakdown, buildup sekä päävaihe toistuvat uudelleen. Vaiheiden ei ole tarkoitus olla 

tismalleen samanlaisia kuin edeltävät, mutta kuitenkin niiden tulisi olla rakenteeltaan sa-

mankaltaisia. 

 

Outro on kappaleen lopetus. Kappaleen elementtejä vaimennetaan tai suodatetaan pois, 

kappaleen tunnelma vaimentuu ja kappale pysäytetään. Kuten intron, myös outron tarkoi-

tus on toimia miksattavana osana seuraavaan kappaleeseen. 
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Housemusiikilla on lukuisia alatyylilajeja joista tunnetuimpia ovat muun muassa ambient 

house, electro house, big room house, progressive house, deep house, future house, hard 

house, tech house sekä tropical house. Alatyylilajeja on paljon muitakin ja niitä kehittyy 

jatkuvasti lisää.  

 

Ambient house on rauhallinen, atmosfäärinen alatyylilaji, jonka roolissa ovat tasaiset, har-

moniset ”synth pad” -instrumentit. Synth pad -instrumentteja voidaan luonnehtia orkes-

terimusiikin jousiosaston kaltaisiksi. Ambient housessa käytetään myös paljon leikeltyjä 

vokaaleja. (Allmusic n.d.) 

 

Electro house on yksi tunnetuimmista elektronisen tanssimusiikin tyylilajeista. Electro 

housessa tyypillisesti hyödynnetään raskasta bassoa, synteettisiä ääniä ja bassorumpuja 

(Vinyl Records n.d.). Electro housessa hyödynnetään myös paljon melodisia elementteja, 

elektronisilta kuulostavia sampleja sekä synteettisiä intrumentteja. 

 

Big room house on electro housen alatyylilaji. Vuodesta 2015 eteenpäin big room house 

on ollut suosituin elektronisen tanssimusiikin muoto, ja sitä yleisesti soitetaan festivaalien 

päälavoilla. Big room housen tempo on välillä 126 – 132, ja genre on tunnettu trancemai-

sista buildup -nousuista ja voimakkaista bassovoittoisista electro -tyylisistä tanssiosuuk-

sistaan. Tyypillisesti big room house -kappale rakentuu voimakkaasta bassorummusta, 

minimaalisista elementeistä, supersaw -instrumenteista, lyömäsoittimista ja yksinkertai-

sista melodioista. Big room house on energistä ja raskasta ison tilan musiikkia. (Edm.com 

2014). 

 

Progressive house muistuttaa soinniltaan trancemusiikkia. Tyylilajissa käytetään paljon 

kerroksia ja hidasta etenemistä vaiheesta toiseen. Nimellä tarkoitetaan ”etenevää housea”. 

Rytmiltään progressive house muistuttaa myös perinteistä housemusiikkia. Progressive 

housessa hyödynnetään usein trancen kaltaisia instrumentteja ja ambienttisia, tarttuvia 

melodioita. (Allmusic n.d.) 

 

Deep house on hidas housen alatyylilaji. Deep house kappale soi yleensä temmolla 

120bpm (Vinyl Records n.d.). Deep housessa hyödynnetään akustisia elementtejä, ta-

saista itseään toistavaa rytmiä, avaraa lyömäsoittimien käyttöä, edistyneitä sointukulkuja, 

ambienttisia elementtejä sekä ”sielukkaita” vokaaleja. Deep housen pohjalta kehittyi 

myöhemmin muun muassa alatyylilaji future house. 
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Future house on deep housen ja progressiivisen housen välimuoto (Urban Dictionary 

2014). Alatyylilaji kehittyi 2010 luvun puolivälistä eteenpäin, joten kyseessä on hyvin 

uusi tyylilaji.  

 

Hard house on nopea housen alatyylilaji, temmoltaan noin 150bpm (Urban Dictionary 

2008). Ominaista hard houselle ovat muunmuassa offbeat -bassoiskut, säröllä soivat in-

trumentit ja yleisöä huudattavat samplet.  

 

Tech house on technon ja housen välimuoto. Tyylilajin rytmi on sama kuin perinteisessä 

housessa, mutta elementit ovat lainattu techno -genrestä. Säröllä olevat bassorummut, no-

peat ja lyhyet hi-hat lautaset, suhisevat virvelit rakentavat perinteisen tech house kappa-

leen (Vinyl Records n.d.). 

 

Tropical house on future housen kaltaisesti deep housen alatyylilaji. Deep housen sijaan 

tropical house -musiikissa hyödynnetään ilmapiiriä parantavaa, iloista ja rentouttavaa 

sointia ja melodioita. Tropical house on myös hitaampaa, yleisesti välillä 110-115 bpm. 

Ominaista tyylilajille ovat akustiset elementit kuten steel pan, marimba, kitara, saksofoni 

ja jopa huilut. Tropical house on hyvin uusi housen alatyylilaji, jonka loi australialainen 

DJ Thomas Jack. Tyylilajin nimi oli alun perin vitsi, mutta vakiintui saavutettuaan suuren 

yleisön suosion (Odyssey 2015). 

 

 

2.3 Tuotantovälineet 

 

Housemusiikkia on perinteisesti tuotettu elektronisilla instrumenteilla joita ovat muun 

muassa syntetisaattorit, samplerit ja rumpukoneet. Ne voivat olla erillisiä laitteita, mutta 

nykyään yleisesti käytetään ohjelmistopohjaisia instrumentteja. Elektronisia instrument-

teja voidaan ohjata MIDI-ohjaimilla kuten koskettimilla ja liukuohjaimilla. 

 

Digitaalinen audiotekniikka ja tietokoneet ovat kehittyneet valtavasti, ja kehityksen 

myötä ulkoisten laitteiden merkitys elektronisen musiikin tuottamisessa on vähentynyt 

paljon. Yleisesti elektronisen musiikin tuottamiseen tarvitaan tietokone, äänenkäsittely-

ohjelmisto, äänikortti, kaiuttimet ja kuulokkeet (EquipBoard 2018). Tätä digitaalijärjes-

telmää kutsutaan yhteisnimityksellä DAW, Digital Audio Workstation.  



11 

 

3 ÄÄNI 

 

 

3.1 Ääniaalto 

 

Äänen käyttäytymisen ymmärtäminen on tärkeää kun työskennellään ääneen ympärillä. 

Miksaamisessa työskennellään ääniaaltojen parissa. Kotistudion tai studiotilan rakenta-

minen vaatii myös perustavaa ymmärrystä äänen käyttäytymisestä. 

 

Yksinkertaisimmillaan ääni on värähtelyä välittäjäaineessa. Välittäjäaineessa etenevää 

värähtelyä kutsutaan ääniaalloksi. Välittäjäaineen värähtelyn aiheuttaa kappaleen liike, 

esimerkiksi kaiuttimen kalvon värähtely. Värähtelystä seuraa paine-eroja välittäjäai-

neessa. Paine-erot liikkuvat aaltomaisella liikkeellä välittäjäaineen määrittämällä nopeu-

della. (NASA n.d.) 

 

Ääniaalto koostuu kompressiosta eli huipusta ja harventumasta eli aallonpohjasta. Kun 

ilmanpaineessa ei ole häiriöitä, ilman molekyylit ovat paikallaan. Ääniaaltoa kuvataan 

kaksiuloitteisena kaavana jossa aaltoviiva kulkee ylös ja alas, todellisuudessa välittäjäai-

neen molekyylit puskevät lähemmäksi toisiaan ja kauemmaksi toisistaan aallon edetessä 

(Crombie 1986, 7) (kuva 1). 

 

KUVA 1. Ääniaalto (The Method Behind the Music n.d.) 

 

Ääniaallot koetaan äänenä kun paine-erot osuvat ihmisen korvaan. Korva muuttaa ääni-

aallot sähkökemiallisiksi hermoimpulsseiksi. Hermoimpulssit etenevät aivoihin, jolloin 

syntyy kokemus äänestä. Äänen subjektiivista kokemusta tutkii psykoakustiikka.  
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3.1.1 Taajuus 

 

Taajuudella mitataan kuinka monta kertaa aaltomuoto suorittaa kiertokulunsa. Esimer-

kiksi ääniaallolla, jonka sykli toistuu 100 kertaa sekunnissa, on 100Hz:n taajuus. Taa-

juutta kuvataan ”hertzeinä”, Hertz, Hz, joka on nimetty saksalaisen fyysikon Heinrich 

Rudolf Hertz:n mukaan (Famous Scientists n.d.). Ihminen kuulee ääntä välillä 20 – 20 

000 Hz. Matalampia sekä korkeampia ääniaaltoja esiintyy luonnossa, mutta ihminen ei 

niitä pysty havaitsemaan (Crombie 1986, 9) 

 

 

3.1.2 Vaihe 

 

Vaiheella tarkoitetaan ääniaallon syklin hetkellistä tilaa suhteessa aikaan. Puhutaan siis 

ääniaallon syklin vaiheesta. Kokonainen ääniaallon sykli määritellään ääniaallon välimat-

kalla alusta alkuperäiseen asentoonsa. Vaihetta mitataan asteissa 0 - 360 astetta. Vaihe-

erosta puhutaan, kun esimerkiksi kahta saman taajuuden aaltoa ei olla synkronoitu kes-

kenään. 0-asteella tarkoitetaan sitä, että molemmat ääniaallot ovat synkronoituja eli vai-

heessa. 180-asteen vaihe-ero tarkoittaa sitä, että molemmat ääniaallot ovat täydellisiä pei-

likuvia toisistaan ja täten vastavaiheessa. Vastavaiheessa ääniallot kumoavat toisensa, 

eikä ääntä kuulla. Tilannetta kutsutaan tuhoavaksi interferenssiksi ja vaihevirheeksi. Jos 

ääniaallot ovat myötävaiheessa keskenään, ne vahvistavat toisiaan ja äänialto on voimak-

kaampi. Silloin syntyy rakentava interferenssi. (Apple 2009)  

 

KUVA 2. Myötävaihe ja vastavaihe (Pöri 2018) 
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3.1.3 Akustiikka 

 

Akustiikka on fysiikan haara, joka tutkii aaltojen liikettä kaasuissa, nesteissä sekä kiin-

teissä aineissa (ScienceDaily n.d.). Akustikkaa voidaan kutsua myös ääniopiksi. Akustii-

kasta usein puhutaan, kun suunnitellaan tilaa äänentoistoa varten. Ylimääräisten kaikujen 

ja heijastusten minimointi kuuluu tilan akustiseen suunnitteluun. Tila voi myös voimistaa 

sekä vaimentaa eri taajuuksia, joka häiritsee miksaamista. 

 

 

3.2 Studiotilan akustiikka 

 

Studion akustiikalla on suuri merkitys kappaleen miksauksen työvaiheisiin ja työn lop-

putulokseen (E-Home Recording Studio n.d.). Heijastukset kumoavat ja vahvistavat eri 

taajuuksia tilan koon, muodon ja materiaalien mukaan. Heijastukset myös aiheuttavat taa-

juusvasteeseen epätasaisuutta. Yleisesti ongelmat ovat suurimmat matalilla taajuuksilla, 

mutta tilan akustiikka vaikuttaa huomattavasti myös keskitaajuuksiin sekä korkeisiin taa-

juuksiin (Mantione 2017). Kaiut heikentävät kokonaisuuden hahmotuksen lisäksi stereo-

kuvan hahmotusta sekä peittävät yksityiskohtia äänestä. 

 

Jos tilassa on paljon seisovia aaltoja, tärkeitä taajuuksia sekä katoaa että voimistuu paljon. 

Seisovia aaltoja muodostuu eniten tiloihin, joissa on samansuuntaiset seinät (Mantione 

2017). Seisovien aaltojen lisäksi kaiuttimissa on omia korostumia sekä vaimentumia taa-

juusvasteen alueilla, ja nämä yhdessä luovat paljon ei-haluttua sävyä äänentoistoon. Mu-

siikin tuottajalle tämä on ongelma, sillä käsittelemättömään tilaan miksatut kappaleet ei-

vät soi samalla tavalla muissa tiloissa muilla laitteilla (Volans 2009). Se, mikä havaitaan 

kuulostavan hyvältä, voi hyvinkin olla väärä havainto värittyneessä tilassa. Myös koko-

naisvaltaiset epätasaisuudet alataajuuksien, keskitaajuuksien sekä korkeiden taajuuksien 

välillä ovat todennäköisiä, vaikka kappaleita verrattaisiinkin muiden artistien musiikkiin. 

Elektronisen musiikin taiteellisuuteen liittyy myös vahvasti äänen sävy, jonka vuoksi sä-

vyjä halutaan kuulla todenmukaisesti (Springer Link 2017). Kappale on miksattu tark-

kaan kuunteluun, miksausratkaisuihin voidaan luottaa ja kappale siirtyy hyvin sekä mui-

hin tiloihin että muille äänentoistolaitteille. Kappaleen siirtymistä eri tiloihin ja eri lait-

teille kutsutaan transloitumiseksi (Volans 2009).  
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3.2.1 Tilan akustiikan hallinta 

 

Kaiuttimien koolla, sijainnilla ja etäisyydellä kuuntelijasta sekä seinistä on merkitystä. 

Usein kaiuttimet vaativat yli metrin etäisyyden kuuntelijasta jotta matalimmat taajuudet 

toistuvat. Kaiuttimien etäisyydestä niiden takana olevalta seinältä eli etuseinältä on risti-

riitaista tietoa. Jotkut kaiutinvalmistajat suosittelevat yli metrin etäisyyttä takaseinältä, 

toiset taas neuvovat kaiuttimien olevan mahdollisimman lähellä seinää. (Sonic Scoop 

2017). Kaiuttimien sijainnin vaihteleminen auttaa löytämään ideaalin kuuntelualueen.  

 

Todenmukaisen stereokuvan hahmotusta varten kaiuttimien tulisi olla 60-asteen kul-

massa kuuntelijasta katsottuna, eli tasasivuisessa kolmiossa (Gibson 2002, 20). Tarkassa 

stereokuvassa eri elementtien sijainnit koko stereoalueen sisällä havaitaan selkeästi. Ste-

reokuvan tarkkuutta ja tasapainoa voidaan kuunnella esimerkiksi stereokuvan keski- sekä 

sivuinformaation erikseen kuuntelulla. Se onnistuu esimerkiksi A1StereoControl -plugi-

nin avulla. Internetistä löytyy hyviä testiääninäytteitä helpottamaan tarkan stereokuvan 

luomista.  

 

Huoneen akustiikkaa voidaan kuunnella esimerkiksi taputtamalla. Mikäli taputuksista jää  

paljon selkeästi kuuluvaa häntää, kuuntelu ei ole ideaali  (E-Home Recording Studio n.d.). 

Akustiikkaa kannattaa mitata myös kuuntelemalla siniaaltoa taajuusvasteen läpi alataa-

juuksista ylöspäin (Mantione 2017). Voimistuneet ja heikentyneet taajuudet erottuvat sel-

keästi äänenvoimakkuuden vaihteluina (Masterclass 2018). Internetistä löytyvä online-

tonegenerator on hyvä työkalu taajuusvasteen kuuntelemiseen, koska sillä voidaan valita 

siniaallon, kanttiaallon, kolmioaallon sekä sahalaita-aallon välillä ja mittaukselle voidaan 

määrittää ajallinen nopeus. 

 

Tavoitteena on saada kaikki taajuudet toistumaan mahdollisimman tasaisesti keskenään. 

Tasainen taajuusvaste vastaa todellista signaalia, sillä todellinen signaali on tasainen. 

Yleisesti matalilla, alle 400Hz taajuuksilla esiintyy suurimmat ongelmat. Tarkoituksena 

ei ole tehdä tilasta kaiutonta, sillä kaiuttomuus aiheuttaa epämukavuutta sekä saa musiikin 

kuulostamaan luonnottomalta (E-Home Recording Studio n.d.). Tarkoituksena on elimi-

noida ensimmäiset heijastukset, johon voidaan hyödyntää joko absorberia tai diffuuseria 

takaseinällä tilasta riippuen. Absorberi imee ääntä itseensä, ja diffuuseri heijastelee äänen 

epätasaisesti ympäri tilaa. Bassoansojen asentaminen huoneen kulmiin voi tasoittaa ala-

taajuuksien toistuvuutta.  
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Bassoansat, diffuuserit ja absorberit eivät poista matalien taajuuksien ensimmäisiä hei-

jastuksia. Tästä johtuen matalilla taajuuksilla on edelleen mahdollisesti suuria voimistu-

neita sekä vaimentuneita alueita tilasta riippuen. Tämä johtuu ääniaallon heijastumisesta 

takaseinältä ja muilta seiniltä, jolloin uusien ääniaaltojen kanssa syntyy tuhoavaa sekä 

rakentavaa interferenssiä eri taajuusalueilla. Jotkut taajuudet voimistuvat ja toiset vaime-

nevat, riippuen heijastuneen ääniaallon muodosta verrattaen kaiuttimesta tulevaan ääni-

aaltoon (Masterclass 2018). Kaiutin myös toistaa matalia taajuuksia kaikkiin suuntiin, 

jolloin esimerkiksi kaiuttimien takaa heijastuvat ääniaallot luovat tuhoavaa interferenssiä 

matalille taajuuksille. Kaiuttimien upottaminen seinään, mikäli mahdollista, estää tehok-

kaasti kaiuttimien takaa heijastuvat ääniaallot parantaen taajuusvasteen tasaisuutta (Scar-

pelli 2015). 

 

 

3.2.2 Kuulokkeiden ja tilan kalibrointi 

 

Koska mahdollisimman tarkka äänentoisto on tärkeää hyvien miksaus- sekä tuotantorat-

kaisujen mahdollistamiseksi, kannattaa tilaa sekä kuulokkeita kalibroida toistamaan mah-

dollisimman tasaista taajuusvastetta tilan käsittelyn jälkeen (SonarWorks 2016). Käytän-

nössä tämä tapahtuu signaalin ekvalisoinnilla mitatun taajuusvasteen pohjalta. Toimen-

pide ei ole erityisen suosittu, yleisesti suositaan mahdollisimman laadukasta kuuntelutilaa 

sekä tarkkoja kaiuttimia todenmukaisen taajuusvasteen luomiseksi. Monien kaiutinparien 

hyödyntäminen on myös yleistä ja suositeltua, mutta ei aina mahdollista (Gibson 2002, 

19). Ilman tilan ja kaiuttimien kalibrointia taajuusvasteessa voi tilasta riippuen olla hyvin 

suuria tasapainoeroja, voimakkaita korostumia ja vaimentumia. Epätasaisuudet hanka-

loittavat varsinkin housemusiikin miksaamisessa tärkeää bassoinstrumenttien interaktion 

luomista. Tilanne on samankaltainen kuin jos värimäärittelijä värimäärittelisi kalib-

roimattomalla näytöllä.  

 

Tilan ja kuulokkeiden kalibrointiin on olemassa kaupallisia ratkaisuja, esimerkiksi So-

narWorks:n kalibrointityökalut. Niihin kuuluu kalibroitu mittamikrofoni sekä tietoko-

neohjelmisto. Kalibroinnin tarkoituksena on mitata mittamikrofonilla kaiuttimista tulevaa 

ääniaaltoa koko taajuusvasteen yli ympäri kuuntelualuetta ja luoda keskiarvo korostu-

mista sekä vaimentumista. Mittamikrofonilla mitattu vaste voidaan kääntää päinvas-

taiseksi vaikuttaen äänikorttiin syötettyyn signaaliin. Signaalin muutoksilla voidaan 
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saada aikaan ratkaiseva ero huoneen taajuusvasteessa (SonarWorks 2016). Sonar-

Works:lle on myös vaihtoehtoja, esimerkiksi REW sekä Dirac Live. 

 

Manuaalinen kalibrointi on myös vaihtoehto, mutta se on paljon haastavampi ja epätar-

kempi. Tarkoitus manuaalisella ekvalisoinnilla on kuunnella vain suurimmat voimak-

kuuserot taajuusvasteesta, sillä näin tasainen taajuusvaste on mahdotonta saavuttaa (Lo-

han n.d.). Manuaalisen korjauksen hyödyt ovat selkeimmät alle 500Hz taajuuksilla, eikä 

korkeilla taajuuksilla kannata muutoksia juuri tehdä.  

 

Manuaaliseen kalibrointiin tarvitaan monia aaltomuotoja tuottava syntetisaattori jolla 

voidaan määrittää haluttu taajuus, sekä käyttöjärjestelmään asennettava vapaa ekvalisaat-

tori. Ennalta määriteltyjen taajuuksien säätöön tarkoitettu ekvalisaattori ei riitä. Esimer-

kiksi 31-band equalizer ei anna riittävää säätövaraa. Hyvä vaihtoehto ekvalisointiin on 

ilmainen ohjelma Equalizer APO (kuva 3). APO:n ekvalisaattorilla on mahdollista vai-

kuttaa taajuusvasteeseen rajoituksettomasti. APO vaikuttaa suoraan käyttöjärjestelmästä 

ulos tulevaan äänisignaaliin. 

 

 

KUVA 3. Equalizer APO (Pöri 2018). 
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Kalibrointi lähtee liikkeelle signaalin tason madaltamisesta 10:llä desibelillä. Äänenvoi-

makkuuden madallus luo headroomia. Se johtuu siitä, että 0dBFS on digitaalisen signaa-

lin katto (Mellor 2018). FS viittaa täyteen skaalaan, ”full scale”. Headroom mahdollistaa 

vaimentumien korostamisen suhteessa kokonaisuuteen. Hyvä tapa taajuusvasteen kuun-

telemiseen on käyttää internetistä löytyvää Onlinetonegenerator:ia. 

 

Kun tilaa kalibroidaan kuulon perusteella, tärkeintä on saada matalat taajuudet toistumaan 

tasapainoisesti. Selkeimmät hyödyt voidaan saavuttaa alle 200Hz taajuusalueella. Tilasta 

riippuen näillä taajuuksilla esiintyy voimakkaimmat seisovat aallot, ja mitä matalammalle 

mennään sitä tarkempia ratkaisuja tulisi miksauksessa pystyä tekemään. Siniaaltoa kuun-

nellaan esimerkiksi 20-100Hz välillä pyyhkäisten vaihtelevilla nopeuksilla, tehdään tar-

vittavat tasoitukset ja varmistetaan että 200-1000Hz siirtymä soi mahdollisimman tasai-

sella voimakkuudella. Voimistumat havaitaan äänenvoimakkuuden piikkeinä ja vaimen-

tumat hiljentyminä. Hyvän lopputuloksen aikaansaaminen voi vaatia monia erillisiä 

kuuntelukertoja ja profiiliversioita.  

 

 

 

KUVA 4. Kaiuttimien ja tilan kalibrointiprofiili (Pöri 2018) 

 

Referenssikuulokkeissa on omat korostumat sekä vaimentumat, mutta nämä eivät ole yhtä 

voimakkaita eikä tiheitä verrattuna tilojen aiheuttamiin seisoviin aaltoihin. Kuulokkeiden 

taajuusvasteen tasoittaminen kuulon varassa on huomattavasti kaiuttimia luotettavampaa, 

sillä kuulokkeet toistavat taajuusvasteen aina samalla tavalla. Kaiuttimilla eri taajuuksien 

voimakkuuden toisto riippuu muun muassa kuuntelijan sijainnista, ja pienetkin muutokset 

korvien sijainnissa voivat muuttaa tilannetta.  
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KUVA 5. Kuulokkeiden kalibrointiprofiili (Pöri 2018) 
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4 SYNTEESI 

 

 

4.1 Syntetisaattorit 

 

Syntetisaattori on elektroninen instrumentti, jolla ääntä tuotetaan keinotekoisesti (Russ 

2008, 4). Syntetisaattori voi olla täysin ohjelmistopohjainen, tai se voi olla erillinen laite 

joka voi perustua sekä analogiseen synteesiin että digitaaliseen synteesiin. Analoginen 

syntetisaattori hyödyntää virtapiirejä jotka tuottavat elektronisen jännitteen vaihtelua mo-

nissa eri aaltomuodoissa. Ohjelmistopohjaisella/digitaalisella syntetisaattorilla aaltomuo-

dot emuloidaan digitaalisesti, ja sitä käytetään tietokoneella (kuva 6). Synteettisen äänen 

luomisen prosessiin kuuluu äänen soinnin muodostaminen, äänenvärin muokkaaminen 

sekä äänen voimakkuuden dynamiikan muokkaaminen suhteessa aikaan.  

 

 

KUVA 6. Ohjelmistosyntetisaattori Reveal Sound Spire (Pöri 2018) 

 

Nykyään ohjelmistopohjainen synteesi on yleisin synteesin muoto (Russ 2008, 11). Ana-

logiset fyysiset syntetisaattorit ovat kuitenkin edelleen käytössä. Syntetisaattoreilla voi-

daan luoda luonnollisilta kuulostavia ääniä, mutta useimmiten käyttötarkoitus on luoda 

äänenvärejä joita ei luonnossa esiinny. Elektronisessa musiikissa usein korostetaankin 

äänen synteettistä luonnetta. Syntetisaattoreilla voidaan luoda melodiaistrumentit, efektit, 

sekä rytmittävät instrumentit.  

 



20 

 

4.2 Syntetisaattoreiden toiminta 

 

Syntetisaattorit käyttävät monia erilaisia metodeja elektronisen signaalin tuottamiseen. 

Suosituin synteesimetodi on subtraktiivinen eli vähentävä synteesi, joka on usein virheel-

lisesti ymmärretty ainoaksi synteesin metodiksi (Russ 2008, 106). Monet erilaiset syntee-

simetodit liittyvätkin subtraktiiviseen synteesiin, tai osittain hyödyntävät sen metodeja. 

Muita subtraktiivisen synteesin keinoja hyödyntäviä syntetisaatiotekniikoita ovat muun 

muassa additiivinen synteesi, wavetable-synteesi sekä PD-synteesi. Muita synteesimeto-

deja, jotka eivät liity subtraktiiviseen synteesiin ovat mm. PM-synteesi, FM-synteesi, gra-

nulaarinen synteesi sekä ääninäytteisiin perustuvat synteesimetodit. (Sullivan 2012). 

 

 

4.2.1 Subtraktiivinen synteesi 

 

Subtraktiivisuudella tarkoitetaan vähentävää synteesiä. Subtraktiivinen synteesi on 

helppo saavuttaa sekä sekä analogisilla että digitaalisilla laitteilla, ja sitä käyttämällä voi-

daan tuottaa mahdollisesti loputon määrä erilaisia instrumentteja, efektejä sekä ääniä. 

(Sullivan 2012).  

 

Subtraktiivinen synteesi perustuu yksinkertaiseen signaalijonoon, joka alkaa ääniläh-

teestä eli oskillaattorista. Oskillaattori tuottaa jatkuvaa elektronista signaalia, jonka aal-

tomuodot voivat olla mm. siniaaltoa, sahalaita-aaltoa, kanttiaaltoa sekä kolmioaaltoa 

(Russ 2008, 107). Monilla digitaalisilla syntetisaattoreilla voidaan luoda monimutkai-

sempiakin aaltomuotoja, esimerkiksi wavetable-synteesillä. (Sullivan 2012). Oskillaatto-

reita voidaan monistaa, sekä monistettujen oskillaattoreiden sointia voidaan riitauttaa 

mielenkiintoisen äänenvärin muodostamiseksi.  

 

Oskillaattoreiden tuottama ääniaalto suodatetaan ”filttereillä” eli taajuussuodattimilla. 

Tämän tarkoituksena on suodattaa harmonisesti rikkaasta sointiväristä haluttu lopputulos 

muokkaamalla oskillaattoreiden tuottamaa aaltoa. (Snoman 2009, 9).  Filtterit ovat käy-

tännössä ekvalisaattoreita, joilla peitetään tai vahvistetaan haluttuja taajuuksia. Filtterei-

den jälkeen signaali reititetään erilaisiin efekteihin ja vahvistimeen, ja vahvistimesta 

DAW:n mikseriin. Efektejä voivat olla mm. distortio eli särö, delay eli viiveellinen kaiku, 

reverb eli tasainen kaiku, ekvalisaattorit, kompressorit, sekä vaihe- ja monistusefektit ku-

ten ”phaser” ja ”chorus”. Monilla syntetisaattoreilla voidaan muuttaa signaalin reitityksen 
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järjestystä. Filttereiden, verhokäyrien sekä efektien avulla äänen harmonista rakennetta 

voidaan muokata muistuttamaan jopa oikeiden instrumenttien harmonista rakennetta 

(Sullivan 2012). 

 

Oskillaattoreiden tuottama staattinen aaltomuoto ei sovellu sellaisenaan käytettäväksi, 

vaan ääneen on luotava ajallisia muutoksia verhokäyrillä. Tavallisin verhokäyrätyyppi on 

ADSR-verhokäyrä (kuva 7 ja kuva 8). Se koostuu neljästä eri vaiheesta: äänen syttymis-

nopeudesta eli iskusta, attack, A, vaimenemisajasta syttymisen jälkeen, decay, D, voi-

makkuustasosta vaimenemisajan jälkeen, sustain, S, häivytysajasta koskettimen vapaut-

tamisen jälkeen release, R. Verhokäyriä käytetään kaikissa synteesimetodeissa. 

 

 

KUVA 7. ADSR -verhokäyrä (Creativelive 2015) 

 

 

KUVA 8. ADSR -verhokäyrä U-he Hive -syntetisaattorissa (Pöri 2018) 
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4.2.2 Additiivinen synteesi 

 

Additiivinen synteesi pyrkii saavuttamaan saman lopputuloksen kuin subtraktiivinen syn-

teesi, mutta lähestyy tätä metodia rakentavalla filosofialla vähentävän sijaan. Additiivi-

nen synteesi perustuu yksittäisiin siniaaltoihin, jotka yhdistetään luomaan haluttu harmo-

ninen rakenne. Käytännössä sen sijaan, että aloitettaisiin ns. ”kaikella” subtraktiivisen 

synteesin tapaan, additiivisessa synteesissä aloitetaan ”nollasta” ja rakennetaan harmoni-

nen rakenne tyhjästä (kuva 9). (Russ 2008, 145). 

 

 

KUVA 9. Subtractive vs additive synthesis (Omegastudios 2017) 

 

”Resynteesi” liittyy hyvin vahvasti additiiviseen prosessiin. Resynteesillä analysoidaan 

äänitiedoston harmoninen rakenne ja se uudelleenluodaan additiiviseen syntetisaattoriin. 

Resynteesillä alkuperäisen äänen muokkaamiseen saadaan lähes täydellinen hallinta. 

Resynteesi on hyödyllinen esimerkiksi äänitettyjen rumpusointien muokkaamiseen. 

 

Tunnettuja additiivisia syntetisaattoreita ovat muunmuassa Image-Line Harmor, sekä Ca-

mel Audio Alchemy. 

 

 

4.2.3 Muut tekniikat 

 

Suurin osa synteesimetodeista hyödyntää subtraktiivista synteesimetodia. Ääniaallon 

tuottamistekniikka vaihtelee kuintenkin paljon. 
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PM-Synteesi, Physical Modeling Synthesis, käyttää algoritmeja luodakseen harmoniset 

sekä akustiset ominaisuudet luodulle äänelle. Tätä metodia voidaan käyttää realististen 

äänien ja instrumenttien luomiseen, koska se on ohjelmoitu tekemään luonteenomaisia 

eroja erilaisille instrumenteille. Esimerkiksi intrumentin koko, materiaali, jäykkyys sekä 

monet muut muuttujat ovat rakennettu PM-synteesin algoritmeihin, ja näin pystytään luo-

maan suuri määrä erilaisia, jopa realistisia ääniä. (Russ 2008, 281). 

 

Wavetable-synteesi on subtraktiivinen synteesitapa, joka hyödyntää erilaisten aaltomoto-

jen aaltotaulukkoa. Tätä metodia käytetään ääniin jotka kehittyvät ja muuttuvat paljon 

suhteessa aikaan, sillä ääniaallon muutosta voidaan animoida. (Russ 2008, 216). Hyvä 

esimerkki wavetable-synteesistä on suosittu Xfer Serum. 

 

PD-synteesi, Phase Distortion Synthesis, vastaa subtraktiivista synteesimetodia yhdellä 

erolla. Sen sijaan että oskillaattorilla valittaisiin vain tietyt valmiina olevat ääniaallot, os-

killaattorin luoman ääniaallon harmonista rakennetta voidaan muokata. Lopputuloksena 

on suurempi hallintakyky äänen lopputulosta ajatellen. (MusicRadar 2015). 

 

FM-synteesillä, Frequency Modulation, muokataan luodun ääniaallon harmonista sointia. 

Sen sijaan, että oskillaattorin luomaa ääntä muokattaisiin filttereilla, ääniaallon harmo-

niaa ja sointia moduloidaan toisen oskillaattorin aaltomuodolla. FM-synteesi ei ole eri-

tyisen hyödyllinen luomaan akustisia instrumentteja, mutta se on hyvä tapa tuottaa elekt-

ronisia ja digitaalisia ääniä. (Russ 2008, 257). 

 

Granuaalinen synteesi toimii samalla periaatteella kuin wavetable-synteesi, mutta se hyö-

dyntää ääninäytteitä oskillaattoreiden sijaan. Se soittaa näytteiden ”rakeita”, jotka kestä-

vät noin 10-50 millisekuntia. Näin ääniaaltoja voidaan rikkoa erittäin pieniin fragment-

teihin, ja näitä yhdistelemällä voidaan luoda muuttuvia sävyjä sekä erittäin harmonisesti 

monimutkaisia ääniaaltoja. Nämä syntetisaattorit ovat raskaita, sillä ne käyttävät paljon 

tietokoneen prosessoria. (Sullivan 2012). 
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4.3 Syntetisaattoreiden käyttäminen 

 

Tässä luvussa käsitellään subtraktiivista syntetisaattoria käytännön näkökulmasta. Käy-

dään yksinkertaisesti läpi syntetisaattorin hyödyntämistä sekä housemusiikin tärkeimpien 

instrumenttien luomisen vaiheita. Lukija pystyy omilla taiteellisilla ratkaisuillaan muut-

tamaan ääntä haluamaansa suuntaan. Luvussa käytetään esimerkkinä syntetisaattoria U-

he Hive, joka on tunnettu ja kevyt subtraktiivinen syntetisaattori, joka ei vaadi paljoa suo-

ritustehoa. Samat periaatteet pätevät kaikkiin subtraktiivisiin syntetisaattoreihin. 

 

 

4.3.1 Esiasetukset 

 

Kaikkien syntetisaattoreiden mukana tulee kirjasto esiasetuksia. Niitä voidaan hyödyntää 

käyttäen esimerkiksi pohjana omien äänien tuottamiselle, tai niitä voidaan käyttää sellai-

senaankin. Esiasetusten käyttö nopeuttaa musiikin tuotantoa huomattavasti, jos työstettä-

vään kappaleeseen sopivia esiasetuksia löytyy. Lähes kaikkiin syntetisaattoreihin on saa-

tavilla valtavasti kaupallisia esiasetuspaketteja jotka voivat olla hyvinkin laadukkaita. 

Esiasetusten suoraa käyttöä ei suositella, mikäli halutaan luoda persoonallista musiikkia. 

Niiden pohjalta voi kuitenkin inspiroitua uuden ja erilaisen äänen luomiseen. (Master-

class 2018). 

 

 

4.3.2 Pluck -instrumentit 

 

Pluck-instrumentit ovat nopeasti syttyviä ja pysähtyviä iskeviä ääniä. Sana ”pluck” kään-

tyy englannista suomeksi sanana ”nykäistä”, joka kuvaastaa ääntä hyvin. Pluck-äänestä 

pystytään usein havaitsemaan selkeä ja voimakas transientti äänen alkaessa. Pluck -inst-

rumentit ovat erittäin yleisiä elektronisessa tanssimusiikissa, sillä niillä luodut melodiat 

ovat energisiä sekä tanssittavia. 

 

Lähtötilanne jokaisen instrumentin luomiseen on se, että vain yksi oskillaattori tuottaa 

ääntä. Kun kosketinta painetaan, kuullaan yksinkertainen aaltomuoto jota oskillaattori 

tuottaa. Oskillaattorin luoma ääniaalto reititetään vahvistimen ADSR -verhokäyrään, 

tässä tapauksessa se on valmiiksi reititettynä. 
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Pluck -äänen luomisessa lähdetään liikkeelle itse äänen värin luomisesta. Valitaan toi-

vottu aaltomuoto joka voi olla sahalaita-, kantti-, kolmio- tai siniaalto. Oskillaattoreiden 

vaiheasetus asetetaan ”reset” -asetukseen, jolloin aallot lähtevät aina samasta vaiheesta 

liikkeelle. Puhdasta sointia varten voidaan käyttää vain yhtä oskillaattoria tai niitä voi-

daan vaihtoehtoisesti monistaa monimutkaisen soinnin luomiseksi. Oskillaattoreiden sä-

velkorkeuksia voidaan riitauttaa keskenään. Tässä vaiheessa voidaan myös levittää oskil-

laattoreita stereokuvaan tai vaihtoehtoisesti pakottaa ne stereokuvan keskelle. Liian laajaa 

levitystä ei suositella, sillä se vie paljon miksaustilaa eikä kuulosta sijoitetulta.  

 

Kun oskillaattoreiden luoma äänenväri miellyttää korvaa, siirrytään seuraavaan vaihee-

seen, jossa säädetään vahvistimen ADSR -verhokäyrää. Pluck -instrumenttiin tarvitaan 

lyhyt attack, lyhyt decay, sustain nolla-asetuksella sekä lyhyt release (kuva 11). Näin 

ääni iskee välittömästi sekä vaimenee nopeasti, jolloin lopputuloksena on iskevä pluck -

intrumentti. 

 

 

KUVA 10. 5-kertaiseksi monistettu riitautettu saha-aalto reset -vaiheessa (Pöri 2018) 

 

 

KUVA 11. ADSR -verhokäyrä pluck -instrumenttia varten (Pöri 2018) 
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Näillä asetuksilla syntetisaattori toistaa iskevää ääntä, jonka jälkeen ääntä voidaan efek-

toida. Ääntä voidaan muokata pehmeämmäksi esimerkiksi low pass -filtterin avulla lei-

katen korkeita taajuuksia, tai äänestä voidaan tehdä raskaampi esimerkiksi distorion -

efektin avulla. Pluck -ääntä voidaan myös kaiuttaa syntetisaattorin sisäisillä delay -tai 

kaikuefekteillä. Yleensä kaiut kuitenkin jätetään miksausvaiheeseen. Äänen sointia voi-

daan muuttaa vaihtamalla oskillaattorin aaltomuotoa, sekä äänen väriä voidaan muuttaa 

ekvalisoinnilla että dynaamiikkaa muuttaa kompressoimalla (kuva 12). 

 

 

KUVA 12. U-he Hive:n efektointimahdollisuudet (Pöri 2018) 

 

 

4.3.3 Lead -instrumentit 

 

Lead -instrumentit ovat johtavia melodiainstrumentteja. Ne voivat olla kevyitä ja harmo-

nisia, tai ne voivat olla raskaita ja voimakkaita. Lead -instrumentteja yhdistää se, että 

niillä on johtava rooli kappaleen melodiassa sekä tarinassa.  

 

Syntetisoidulle lead -instumentille on mahdotonta luoda yleispätevää ohjetta sillä ääni ja 

sen väri voi olla lähes mitä tahansa. Yleinen syntetisaattorilla luotu lead- instrumentti on 

supersaw. Supersaw -instrumentti koostuu monista sahalaita-aaltoisista oskillaattoreista, 

jotka ovat hyvän maun rajoissa riitautettu keskenään, yleensä vapaalla ”random” -vai-

heella. Ääni voidaan reitittää säröön, ekvalisoida, kompressoida sekä filtteröidä halutulla 

tavalla, sekä siitä on helppoa luoda esimeriksi pluck -instrumentti filttereiden ja ADSR -
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käyrän muutoksien avulla. Supersaw:n ADSR -käyrä on yksinkertainen: lyhyt attack, ly-

hyt tai olematon decay, pitkä sustain sekä lyhyt release. Supersaw lead on yksi yleisim-

mistä trance- sekä technomusiikin instrumenteista. 

 

 

4.3.4 Bassorumpu 

 

Bassorummun luominen alkaa yhdestä matalataajuisesta siniaaltoa tuottavasta oskil-

laattorista. ADSR -käyrää muokataan pluck -instrumentin kaltaisesksi iskeväksi ääneksi, 

jonka jälkeen syntetisaattori tuottaa ajallisesti lyhyttä matalataajuista ääntä. Oskillaattori 

asetetaan reset -vaiheeseen ja lasketaan alle 100Hz taajuudelle. 

 

Bassorumpu tarvitsee iskevyyttä sekä energiaa, sillä se on tärkein rytmittävä instrumentti 

housemusiikissa tanssittavuuden vuoksi. Näitä elementtejä pystytään luomaan muokkaa-

malla äänen sävelkorkeutta ajan mukaan toisella ADSR -verhokäyrällä, joka on yhdistetty 

oskillaattorin sävelkorkeuteen. Syntetisaattorin efektejä voidaan myös reitittää ADSR- 

verhokäyriin, ja tässä käytetään hyväksi MOD1 ADSR -verhokäyrää. U-he Hive sisältää 

modulation matrix -työkalun, jolla reititys onnistuu. Tarkoituksena on reitittää oskil-

laattorin sävelkorkeus vaihtumaan MOD1 -verhokäyrän mukaan (kuva 13).  

 

 

KUVA 13. MOD1 -verhokäyrä ohjaa Oskillaattori 1:n sävelkorkeutta suhteessa aikaan 

(Pöri 2018) 
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Lähteeksi otetaan MOD1 -verhokäyrä, käsketään se vaikuttamaan oskillaattori 1:n sävel-

korkeuteen. Sitten sävelkorkeutta lasketaan korkealta alaspäin kääntämällä sävelkor-

keutta säätävää nuppia oikealle. Vasemmalle kääntäessä ääni lähtisi alhaalta ylöspäin, 

joka voi myös toimia joissain tilanteissa. MOD1 -verhokäyrän D-vaihe decay määrittelee, 

kuinka nopeasti siirtymä tapahtuu. Lopputuloksena on iskevä matalien taajuuksien im-

pulssi, jonka mukana on korkeampiakin taajuuksia äänen iskiessä. 

 

Tämän jälkeen bassorumpua voidaan efektoida haluttuun äänenväriin ekvalisoimalla, sä-

röillä, kompressoimalla sekä säätämällä aiemmin käsiteltyjä asioita. Kompressorilla saa-

daan aikaan haluttu impulssi, kun release -asetusta pidetään pienimmällä mahdollisella 

asetuksella ja annetaan attack -asetukselle korkeampi arvo. Tällöin kompressori päästää 

iskun läpi vaimentaen ajallisesti myöhempää ääntä. Pikkutarkkojen säätöjen jälkeen lop-

putuloksena on halutunlainen bassorumpu. 

 

Yleensä bassorumpuun halutaan korkeita taajuuksia mukaan. Top kick voidaan luoda ker-

rokseksi esimerkiksi hidastamalla saha-aaltoa taajuuteen 1Hz, joka onnistuu esimerkiksi 

FL studion omalla Sytrus -syntetisaattorilla. Tällöin kuullaan yksinkertainen napsahdus 

joka sekunti. Napsahdus voidaan äänittää ja sitä voidaan efektoida muun muassa komp-

ressoreilla, säröillä ja ekvalisaattoreilla haluttuun suuntaan, ja sovittaa bassorumpuun mu-

kaan. Tärkeää on myös poistaa ei-toivotut, kilpailevat taajuusalueet ekvalisaattoreilla. 

Korkean taajuuden napsahdus voidaan luoda myös aiemmin kuvatulla keinolla, nostaen 

yleistä sävelkorkeutta monien oktaavien verran ylös päin. 

 

 

4.3.5 Bassoinstrumentit 

 

Bassointrumentit sisältävät housemusiikin energian (How to Make Electronic Music 

2015). Näiden ääniaaltojen on tarkoitus olla puhtaita, yksinkertaisia ja voimakkaita jotta 

ne soivat oikein muun muassa subwoofer -laitteilla. Bassoinstrumentit ovat elektronisen 

musiikin ydin, joilla saadaan aikaan tarvittava voima, rytmi, iskevyys ja tanssittavuus. 

Yleinen työtapa selkeän ja voimakkaan bassointrumentin luomiseen on siniaallon ajami-

nen säröefektin lävitse vaikuttamatta alle 100Hz alueeseen. Tällöin bassoäänelle luodaan 

harmoniaa eli korkeampia taajuuksia itse puhtaan matalan ääniaallon päälle. Monien os-

killaattoreiden yhteiskäyttö helposti pilaa matalien taajuuksien selkeyden. 
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Bassoinstrumenteista voidaan luoda paljon monipuolisempiakin. Voidaan esimerkiksi 

käyttää aiempaa pluck -työvaihetta hyväksi, jolloin oikealla iskevyydellä sekä säröllä saa-

daan aikaan esimerkiksi peukalobassoa muistuttava ”hyppivä” bassointrumentti. Tällöin 

voidaan hyödyntää useampaa oskillaattoria pienellä riitautuksella, mutta silloin kuitenkin 

matalimmat taajuudet kannattaa pitää yhden oskillaattorin äänenä. 

 

 

4.3.6 Arpeggiot 

 

Arpeggio eli ”murtosointu”, on musiikillinen termi joka tarkoittaa soinnun yksittäisien 

sävelien soittamista yksitellen peräkkäin (Dawsons Music 2013). Lähes jokaisessa synte-

tisaattorissa on arpeggiator -ominaisuus (kuva 14). Arpeggiator:lla voidaan helposti sää-

tää kuinka nopeasti yksittäiset äänet soivat peräkkäin ja missä järjestyksessä. House-

musiikissa käytetään arpeggioita tehokeinoina, ja niitä voidaan soittaa lähestulkoon min-

kälaisilla äänillä tahansa. 

 

 

KUVA 14. U-he Hive:n arpeggiator / sequencer (Pöri 2018) 

 

Arpeggiator:n ja sequencer:n erona on se, että arpeggiator tottelee midikoskettimistolla 

soitettuen sointujen melodialinjaa, sequenceriin taas melodian kulku voidaan ennalta 

määritellä. 

 

 

 



30 

 

4.3.7 Pad -instrumentit 

 

Pad -instrumentti on pitkään soiva sointu tai sävel, jonka tarkoituksena on luoda tausta-

harmoniaa ja tunnelmaa. Ne yleensä soittavat samaa säveltä pitkään, eikä niiden tarkoitus 

välttämättä ole kiinnittää kuuntelijan huomiota. Usein niiden tarkoitus on luoda kappa-

leelle pohjaa ja taustaa. (Masterclass 2018). Pad -instrumentteja voi myös käyttää mui-

hinkin tarkoituksiin kuin musiikkiin, niillä voidaan esimerkiksi luoda taustatunnelmaa 

elokuvakohtauksiin tai videopeleihin. 

 

Pad -instrumentin luomiseen tarvitaan hidas attack sekä hidas release. Näin syntetisoitu 

ääni sekä syntyy että hiljenee hitaasti. Esimerkiksi supersaw -intstrumentin pohjalta olisi 

helppoa luoda pad -instrumentti ADSR -käyrää muuttamalla, mahdollisesti lisäten kai-

uilla tilan tuntua ääneen. Joskus esimerkiksi chorus tai phaser -efektit voivat luoda tun-

nelmaa, mutta niiden kanssa kannattaa olla varovainen mahdollisten vaiheongelmien ja 

heikomman monoyhteensopivuuden vuoksi. Pad -instrumentteja kasaamalla kerroksiin 

voidaan luoda monipuolisia ambienttisia ääniraitoja. 
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5 SAMPLAUS 

 

Samplaus on tärkeä osa elektronisen musiikin tuottamista. Sample:lla tarkoitetaan ääni-

näytettä. Ääninäyte voidaan luoda esimerkiksi rummuista, vokaaleista, efekteistä tai inst-

rumenteista. Sample on lyhyt, yleensä muutaman sekunnin kestoinen tiedosto. Niitä tuo-

tetaan, käsitellään ja toistetaan samplereilla (Russ 2008, 316). Ennen vanhaan käytössä 

olivat ulkoiset samplerit, mutta nykyään käytetään virtuaalisia työasemien samplereita 

monipuolisten ominaisuuksien ja tietokoneiden korkean tallennuskapasiteetin vuoksi.  

 

Perinteiseen sampleriin voidaan ladata mitä tahansa äänitettyä ääntä (Russ 2008, 316). 

Samplereita voidaan ohjata esimerkiksi midikoskettimilla tai näppäimistöllä. Internetissä 

on suuri tarjonta kaupallisia samplepaketteja ja pitkiä rumpurytmejä eli looppeja moniin 

tarkoituksiin. Lisäksi on olemassa monenlaisia samplepohjaisia instrumentteja, joiden 

etuja syntetisaattoreihin nähden ovat muun muassa äänimateriaalin helppokäyttöisyys 

sekä todenmukaisuus. 

 

Samplereissa on yleensä työvälinteitä ääninäytteiden manipuloimiseen. Näitä ovat esi-

merkiksi ääninäytteen pituuden ja nopeuden säätö, äänenkorkeuden muuttaminen sekä 

näytteen ajallisen suunnan kääntö päinvastaiseksi. Myös ääninäytteen äänenvoimak-

kuutta on mahdollista manipuloida ADSR -käyrällä. 

 

Ääninäytteet ovat tekijänoikeudella suojattuja, joten niiden luvaton käyttäminen on teki-

jänoikeusrikkomus. Esimerkiksi kaikki äänimateriaali peleistä, elokuvista, TV:stä sekä 

musiikista on suojattu tekijänoikeuksilla. Tekijänoikeudella suojattujen ääninäytteiden 

käyttöön vaaditaan lupa tekijänoikeuksien haltijalta. Samplepaketeissa äänimateriaalin li-

säksi maksetaan oikeuksista äänimateriaalin hyödyntämiseen kaupallisissa tuotannoissa 

(Snoman 2009, 139). 
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6 SÄVELLYS  

 

Housemusiikin, kuten musiikin yleisesti, tärkein elementti on toimiva melodia- ja sointu-

linja. Hyvän melodian luomiseen ei ole olemassa sääntöjä musiikin yleisen teorian lisäksi, 

sillä säveltäminen on hyvin henkilökohtaista.  

 

Hyvässä melodiassa on muistettava sekä helposti muistettava koukku (Matla 2014). Me-

lodian tunnelma voi olla iloinen, surullinen, aggressiivinen tai mysteerinen. Tanssimusii-

kissa melodian yksinkertaisuus on etu, sillä yksinkertaisen melodian voi helposti muistaa 

sekä siihen on helppo tarttua. Melodioiden kuuluisi vaihdella kappaleen edetessä mielen-

kiinnon ylläpitämiseksi. 

 

Jonkin instrumentin osaaminen auttaa melodioiden luomisessa paljon. Olemassa oleva 

musiikin teorian sekä instrumentin ymmärtäminen on etu. Piano on instrumenteista paras 

musiikin tuotantoa ajatellen, sillä syntetisaattoreita voidaan ohjata midi-keyboard:lla. 

(Ask Audio 2018). 

 

Vaikka musiikin teorian ymmärtämisestä onkin apua, kannattaa silti kokeilla muun mu-

assa sointuja jotka ovat musiikillisesti epäkorrekteja. Näistä riitasointuisista äänistä voi 

löytyä jotain uutta ja mielenkiintoista. Muiden artistien kappaleita kuunnellessa voi löytää 

inspiraation, myös samplekirjastojen ja syntetisaattoreiden esiasetusten läpikäynti voi 

johtaa mielenkiintoisiin ideoihin. (Masterclass 2018). 
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7 MIKSAUS JA MASTEROINTI FL STUDIOLLA 

 

 

7.1 FL Studio 

 

FL Studio on belgialaisen Image-Line:n kehittämä digitaalinen äänityöasema. FL studio 

perustuu pattern -pohjaiseen käyttöliittymään. Patterneihin kasataan sampleja, virtuaali-

sia syntetisaattoreita ja piano roll -midi-infomaatiota. Patterneista luodaan kokonaisuus 

playlistiin.  

 

FL Studiossa on kuusi päätoimintoa: Tool bar, Browser, Channel Window, Mixer, 

Playlist ja Piano roll (kuva 15). Tool bar on FL studion yläkulmassa, ja se kertoo tärkeää 

informaatiota esimerkiksi kappaleen pituudesta, temmosta sekä CPU-käytöstä. Se myös 

tarjoaa toimintoja muun muassa kappaleen toistoon, äänityksiin ja patternien selaami-

seen.  

 

Browser on selain, jolla voidaan selata suoraan tietokoneella olevia sampleja ja synteti-

saattoreita. Channel Window:n sisällä luodaan patterneja. Mixer -työkalulla hallitaan 

muun muassa äänisignaalin voimakkuutta, sävyä, efektejä, panorointia sekä stereolaa-

juutta. Playlistiin kasataan muun muassa patterneja, sampleja ja automaatioita, sinne siis 

luodaan kappaleen kokonaisuus. Piano roll -toimintoa käytetään midi -informaation eli 

muun muassa melodioiden kirjoittamiseen.  

 

 

KUVA 15. FL Studion käyttöliittymä (Pöri 2018) 
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7.2 Miksaaminen 

 

Miksaaminen määrittelee sen miltä musiikki kuulostaa (Guttenberg 2015). Yleisesti sitä 

käsitellään työvaiheena erikseen, vaikka kappaletta miksataan koko tuotantoprosessin ai-

kana alusta loppuun. Miksaaja päättää mitä haluaa kuuntelijan kuulevan ja mitkä elemen-

tit ovat kappaleessa tärkeimpiä. Miksaaja myös luo kappaleesta toimivan kokonaisuuden. 

Miksauksessa luodaan elementtien interaktio sekä elementtien ja kokonaisuuden sävy ja 

selkeys. Miksaaja myös joutuu usein luomaan kompromisseja, jotta kappale ei olisi liian 

sekava tai liian täynnä eri elementtejä. (Masterclass 2018). Tässä luvussa miksausta kä-

sitellään housemusiikin näkökulmasta käytännössä, ei liian teoreettisesti. 

 

Miksauksessa tärkeää on useilla eri laitteilla kuunteleminen. Esimerkiksi kuulokkeilla 

kuulee tarkemmin pikkutarkkoja nyansseja, mutta kaiuttimilla on helpompaa kuulla kap-

paleen vaikutus eli impakti. Kuulokkeet sekä kaiuttimet toistavat ääntä eri tavoin, sillä 

kaiutin liikuttaa ilmaa suurella välimatkalla, kuulokkeet taas ovat hyvin lähellä korvia. 

Myös eri tiloissa kuuntelemien auttaa. Eri tilat ja laitteet voivat paljastaa ongelmia, joita 

ei aikaisemmin oltu havaittu (Masterclass 2018). On hyvä tarkistaa, että työt siirtyvät hy-

vin myös tavallisille laitteille esimerkiksi halvoille kaiuttimille, autoon, myös kannetta-

van tietokoneen ja puhelimen kaiuttimille. Miksauksen kokonaistasapainoa kannattaa 

vertailla samankaltaisiin kappaleisiin. (Masterclass 2018). 

 

Miksaamisessa kannattaa pitää useita lyhytä taukoja lyhyen ajan sisällä kuten myös pitkiä 

taukoja. Korvien herkkyys heikentyy session edetessä ja ratkaisut voivat helposti muuttua 

huonoiksi. Myös henkinen turtuminen kappaleeseen vaikuttaa. Siihen auttaa huomatta-

vasti jopa monien päivien mittainen tauko, jolloin kappaleen tunnelman ja miksauksen 

kuulee puhtailla korvilla. (Masterclass 2018). Suositeltavaa on miksata 70dB – 80dB ää-

nenvoimakkuudella korvien uupumisen välttämiseksi (McDonough 2017). 

 

 

7.2.1 Kuulokemiksaus 

 

Kuulokkeilla miksaaminen tarjoaa pikkutarkkaa kokonaisuuden ja äänen nyanssien hah-

motusta. Kuulokkeilla miksaaminen antaa kuitenkin helposti vääristyneen kuvan äänen 

tasapainosta, sävystä sekä stereokuvasta. Yleisesti ongelma on siinä, että se mikä kuulok-
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keilla kuulostaa hyvältä, ei välttämättä välity kaiuttimille halutulla tavalla. Yleensä kui-

tenkin kaiuttimilla tehdyt ratkaisut toimivat kuulokkeilla hyvin. (Benediktsson n.d.). Mu-

siikkia kuunnellaan pääasiassa kuulokkeilla, jonka vuoksi kuulokkeilla monitoroinnin 

tärkeys korostuu. 

 

Referenssikuulokkeissa on epätasaisuuksia sekä persoonallisuutta taajuusvasteen tois-

tossa (SonarWorks 2016). Myös avoimet sekä suljetut kuulokkeet antavat keskenään eri-

laisen äänikuvan, sillä avoimet päästävät ääntä läpi ulospäin, mutta suljetut eivät. Avoi-

met referenssikuulokkeet usein tarjoavat todenmukaisemman äänen tästä syystä. Suljetut 

kuulokkeet myös usein ylikorostavat matalien taajuuksien toistoa, avoimilla taas matalat 

taajuudet saattavat jäädä vaisuiksi (Audiophile On n.d.). 

 

Kaiuttimilla kuunneltuna stereokuva on hyvin erilainen kuulokkeisiin verrattuna. Kaiut-

timien kulma on 60 asteessa kuuntelijasta, ja keskellä olevat elementit kuulostavat tulevan 

edestäpäin. Kaiuttimilla luodut panorointiratkaisut hyvässä tilassa ovat luotettavia joten 

elementtien sijoittelu ympäri stereokuvaa on kaiuttimilla huomattavasti tarkempaa. Kuu-

lokkeiden luoma stereokuva on kaiuttimia leveämpi, ja keskellä olevat elementit kuulos-

tavat tulevan pään sisältä. Nämä ominaisuudet kuulokkeissa vaikeuttavat transloituvan 

stereokuvan luomista. (Walker 2007). 

 

Kaiuttimilla kuunneltuna molemmat korvat vastaanottavat ääntä molemmista kaiuttimista 

lyhyellä ajallisella viiveellä, ilmiötä kutsutaan crossfeed:ksi. Kuulokkeilla vasen ja oikea 

kanava ovat täysin eristyksissä toisistaan, ja tämä heikentää äänikuvan ymmärtämistä 

psykoakustisesti. Kaikki täysin laitaan panoroidut äänet kuulostavat kuulokkeilla luon-

nottomilta. (Walker 2007). 

 

Kuulokemiksauksen ongelmiin on olemassa ratkaisuja. Kuulokkeiden kalibrointi auttaa 

huomattavasti kaiuttimille hyvin siirtyvien miksauksen luomisessa, sillä taajuusalueet 

soivat tällöin tasapainossa keskenään (SonarWorks 2016). Kuulokkeisiin on myös mah-

dollista simuloida crossfeedia erilaisilla plugineilla, esimerkkeinä ToneBoosters TB 

Isone, Mildon HC38, 112dB Redline Monitor, Acudora HDph2X ja Refined Audiometrics 

HDPHX. Nämä pluginit pyrkivät simuloimaan akustista tilaa. Kuitenkaan crossfeed -plu-

gineja ei juuri käytetä, sillä ne luovat vääristynyttä äänen väriä sekä kampasuodinefektiä 

(Waddell 2013, 47). Kampasuodinefekti johtuu viivästetyn signaalin aiheuttamasta tu-



36 

 

hoavasta sekä rakentavasta interferenssistä alkuperäisen signaalin päällä. Esimerkiksi va-

semmasta kanavasta oikeaan kanavaan ohjattu signaali kuuluu lyhyellä viivellä simuloi-

den kaiuttimilla syntyvää tilannetta. Eri pluginit luovat myös hyvin erilaisia lopputulok-

sia.  

 

Kuulokkeiden stereokuvaa on mahdollista kaventaa myös yksinkertaisella keinolla. Kuu-

lokkeisiin ajetun signaalin lievä prosentuaalisen kavennus auttaa ymmärtämään stereoku-

vaa, sillä kapeampi stereokuva vastaa enemmän kaiuttimien sointia (Walker 2007). Täl-

löin vasemmasta kanavasta tuleva signaali soi hyvin matalalla voimakkuudella myös oi-

keassa kanavassa täysin samassa vaiheessa. Signaalin kavennus ei muuta signaalin sävyä, 

ei korosta taajuuksia eikä sisällä ylimääräistä akustisen tilan prosessointia crossfeed -plu-

gineihin verrattuna. Äänen suunnan illuusio ei ole yhtä selkeä, mutta näin vältetytään 

miksausta häiritsevältä kampasuodinefektiltä. 

 

Stereoleveyden lievä kaventaminen luonnollistaa stereokuvaa sekä keskikohdan hahmo-

tusta. Tämä johtuu siitä, ettei tällöin vasen tai oikea kanava soi ikinä täysin yksin. Liian 

voimakas kavennus hävittää stereoinformaatiota vaihe-erojen nollautumisen vuoksi, joka 

osittain vastaa stereosignaalin summausta. Kavennuksen jälkeen tehdyt panorointiratkai-

sut ynnä muut miksaukselliset ratkaisut transloituvat kaiuttimille paremmin kapeamman 

stereokuvan vuoksi (Walker 2007) 

 

Kalibroinnin lisäksi kuulokkeiden stereokuvan kavennus on mahdollista hyödyntämällä 

Equalizer APO -ohjelmaa. Se kuitenkin vaatii ulkopuolisen stereokuvan laajennukseen 

käytettävää VST -pluginia, jolla myös kavennus on mahdollista. Ilmainen vaihtoehto on 

esimerkiksi Alex Hilton A1StereoControl (kuva 16). VST -plugin ladataan ja aktivoidaan 

Equalizer APO:n sisällä. Vaihtoehtoisesti stereoleveyttä voidaan kaventaa suoraan 

DAW:n master -kavanasta kuulokemiksauksen ajaksi, mutta tämä vaihtoehto poistaa ver-

tailun mahdollisuuden muiden artistien musiikkiin viemättä niitä DAW:iin. 
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KUVA 16. Kuulokkeiden 20% signaalin kavennus APO:n sisällä (stereo width 80%) 

(Pöri 2018) 

 

 

7.2.2 Monoyhteensopivuus  

 

Housemusiikissa tärkeää on kappaleen toimivuus monona (Resoundsound 2013). Se tar-

koittaa sitä, että kun vasen sekä oikea kanava summataan yhdeksi kanavaksi, kappaleen 

tärkeimpien elementtien tulisi kuulua selkästi ja soida riittävän kauniisti (Edmtips n.d.). 

Vasemman sekä oikean kanavan summaaminen yhdeksi kumoaa paljon stereoinformaa-

tiota, sillä stereoefektit pääpiirteittän perustuvat eroon vasemman sekä oikean kanavan 

välillä. Yhteensummaus kumoaa vaihe-eroja.  

 

Ympäri maailmaa yökerhoissa saatetaan edelleen soittaa monosignaalia (Edmtips n.d.). 

Tästä johtuen musiikkia edelleen kuullaan monona. Myös esimerkiksi huonon FM-radio-

yhteyden päässä signaali muuttuu monoksi (Resoundsound 2013). 

 

Jos kappaletta tuotannon aikana ei lainkaan kuunnella monona, miksaukseen voi jäädä 

paljon vaiheongelmia jotka paljastuisivat vasta stereosignaalin summauksessa. Ste-

reoefektit eivät välttämättä kuulosta toimivilta monona sekä tärkeiden äänien sävyt voivat 

olla huonoja. Myös tärkeimmät rytmittävät elementit saattavat monona soida onttoina tai 

epätasapainossa, vaikka stereoversiossa ne soisivatkin hyvin. (Edmtips n.d.) 
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Miksaamisen aikana vaihtelu stereon sekä monon välillä auttaa paljon tekemään hyviä 

miksauksellisia ratkaisuja. Joskus pelkästään monona kuunteleminen voi jättää stereover-

sioon ei-haluttua kohinaa tai muuta ääntä, jota monona ei tuhoavan interferenssin takia 

kuulla. Stereoefektien luomisessakin kannattaakin kuunnella, miltä efektoitu ääni kuulos-

taa monona. Jos se ei kuulosta siltä miltä sen halutaan kuulostavan, voidaan tehdä pieniä 

muutoksia efektiin monoäänen pohjalta. Efekti voi kuulostaa monosäädön jälkeen stereo-

nakin paremmalta (Edmtips n.d.) 

 

Panorointiratkaisuja tehdessä monokuuntelu voi paljastaa, missä asetuksessa haluttu ääni 

tulee muiden äänien lomassa parhaiten esille. Tällöin monokuuntelu on paljastanut tilaa 

miksauksesta, jolloin stereonakin ääni tulee paremmin esille. Hyvä monoyhteensopivuus 

takaa myös puhtaan stereokuvan, sekä halutunlaisen soinnin vaihtelevissa ympäristöissä 

joissa stereoefektit eivät tule esille (Benediktsson n.d.). 

 

Master -stereosignaali voidaan summata kaikkien DAW:ien sisällä. Hyödyllisempää kui-

tenkin olisi summata kaikki käyttöjärjestelmästä ulos tuleva ääni, sillä tällöin voidaan 

kuunnella DAW:n ulkopuolista signaalia monona ja verrata sitä omaan tuotantoon. Ver-

tailun tarkoitus ei ole kopioida musiikkia, vaan verrata soinnin selkeyttä ja yksityiskoh-

taisuutta. Käyttöjärjestelmän stereosignaalin summaus saattaa onnistua suoraan äänikor-

tista, mutta esimerkiksi Equalizer APO voi summata signaalin hyödyntämällä signaalin 

summaukseen sopivaa VST -pluginia. 

 

 

7.3 Mikserin rakenne 

 

Mikserin rakenne perustuu äänisignaalikanaviin sekä näiden äänenvoimakkuuksien sää-

töön. Mikserikanavissa on rajoitetusti efektipaikkoja, joissa signaalia voidaan käsitellä. 

FL Studiossa äänilähde reititetään haluttuun kanavaan suoraan, eikä esimerkiksi playlis-

tin track:n kautta. Esimerkiksi syntetisaattori tai ääninäyte voidaan suoraan reitittää 

mikserikanavaan, jonka jälkeen se voidaan sijoittaa playlistille minne tahansa rajoituk-

settomasti. Kanavat voidaan taas reitittää rajoituksettomasti toisiin kanaviin, jolloin BUS-

kanavat mahdollistuvat. FL Studiossa reititys visualisoidaan vihreällä johdolla (kuva 17). 
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KUVA 17. Pad -kanava reititetty Master -kanavaan (Pöri 2018) 

 

Koska kanavissa on vain 10 efektipaikkaa, FL studiossa voidaan hyödyntää Patcher -

nimistä pluginia. Se vie vain yhden efektipaikan mikserikanavasta. Patcheriin voidaan 

kasata efektejä rajoituksettomasti node -pohjaisessa käyttöliittymässä.  

 

 

7.4 Miksaamisen työkalut 

 

 

7.4.1 Äänenvoimakkuus 

 

Iso osa miksaustyöstä on tasapainon luomista elementtien äänenvoimakkuuksien välillä 

(Masterclass 2018). Myös äänenvoimakkuuden animoinnilla voidaan luoda tarinaa sekä 

etenevyyttä kappaleeseen. Elementit voidaan tuoda rauhassa sisään sekä häivyttää rau-

hallisesti. 

 

Ennen äänilähteen reititystä mikserikanavaan pattern -työkalusta, määritetään lähetetyn 

signaalin äänenvoimakkuus. Tämän jälkeen äänenvoimakkuutta voidaan säätää mikse-

rissä liukusäädintä hyödyntämällä. Lähetetyn signaalin äänenvoimakkuus asetetaan niin 

ettei mikserikanavassa ääni soi liian hiljaa eikä liian voimakkaasti äänenvoimakkuuden 

liukusäätimen ollessa vakioasetuksessa. Hyvä headroom on esimerkiksi -6dB. 
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Äänenvoimakkuuteen voidaan siis vaikuttaa suoraan äänilähteestä, mikserin liukusääti-

mestä sekä myös mikserin efektipaikoista. Esimerkiksi Fruity Balance -pluginista voi-

daan säätää mikseristä ulos tulevaa äänenvoimakkuutta. 

 

 

7.4.2 Ekvalisaattori 

 

Ekvalisaattorilla säädetään äänen sävyä, sekä poistetaan taajuuksia joita ääni ei tarvitse. 

Ekvalisaattorilla ääntä voidaan myös muun muassa kirkastaa tai tummentaa, ja useimmat 

filtterit perustuvatkin epäsuorasti äänen ekvalisointiin eli suodatukseen. 

 

Tärkeintä ekvalisoinnissa on eritellä äänille tärkeät taajuusalueet. Kappaleen alataajuuk-

sissa äänen puhtauden merkitys kasvaa. 30Hz – 500Hz alueella tulisi harkitusti päättää 

mitä elementtejä sielä soi. Esimerkiksi kaiut ja johtavat melodiainstrumentit helposti kil-

pailevat alle 500Hz taajuusalueilla tärkeiden elementtien kanssa. (Masterclass 2018). 

 

 

KUVA 18. Pad -intrumentin matalien taajuuksien suodatus (Pöri 2018) 

 

Ekvalisoinnissa voidaan helposti tehdä virheitä. Ihminen havaitsee voimakkaamman ää-

nen psykoakustisesti ”parempana” (Music And Technology n.d.). Jos ekvalisaattorilla ko-

rostetaan taajuuksia äänen värin luomiseksi, se voi olla harhaanjohtavaa. Ekvalisoinnissa 

kannattaa pyrkiä pitämään alkuperäisen sekä muokatun äänen äänenvoimakkuus samana. 

Näin voidaan aidosti vertailla muutoksia ilman virheellistä havaintoa äänen parantumi-

sesta.  
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KUVA 19. Esimerkki äänen sävyn säätämisestä (Pöri 2018) 

 

 

7.4.3 Kompressori 

 

Kompressori prosessoi signaalia. Sillä voidaan tasoittaa äänen dynamiikkaa, saada ääni 

kuulostamaan voimakkaammalta sekä korostaa että vaimentaa äänen attack -iskua. Myös 

äänen hännän voimistaminen on mahdollista. Kompressorin hyödyllinen käyttökohde on 

esimerkiksi rytmittävien instrumenttien vahvistaminen (Senior 2017). 

 

Kompressorin attack -asetus määrittelee kompressorin toiminnan nopeuden. Release -

asetuksesta määritellään kompression lopetuksen nopeus. Threshold -asetus määrittelee 

millä äänenvoimakkuudella kompressori vaikuttaa ja ratio määrittelee vaikutuksen vah-

vuuden.  

 

 

7.4.4 Panorointi ja levitys 

 

Housemusiikissa stereokuvan selkeys on yksi laadullisen elementti. Se tarkoittaa sitä, että 

äänen sijoittuvat harkittuihin sijainteihin. Yleensä tärkeimmät elementit kuten basso-

rumpu sekä bassoinstrumentit, virvelit sekä päämelodia sijoittuvat keskelle. Sivuille sekä 

välialueisiin sijoitetaan efektejä sekä hi-hat lyömäsoittimia. 

 

Harkitut panorointiratkaisut tuovat elementtejä esille miksauksen kokonaisuudesta ja 

myös parantavat kappaleen monoyhteensopivuutta. Monokuuntelua kannattaa hyödyntää 
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panorointiratkaisuden tekemisessä. Myös tiettyjä hallitsevia ääniä voidaan levittää stereo-

alueeseen. Stereoleveyden säädöllä voidaan mahdollisesti myös eritellä elementtejä toi-

sistaan. 

 

Äänen stereoleveyteen voidaan hyödyntää stereolevitykseen tarkoitettuja VST -plu-

gineja. FL Studion mikseristä löytyy myös stereoleveyden säädin (kuva 20). 

 

 

KUVA 20. FL Studion stereoleveyden säädin (Pöri 2018) 

 

 

7.4.5 Automaatio 

 

FL Studiossa automaatioon hyödynnetään vapaasti liikuteltavia ja leikeltäviä automaa-

tioleikkeitä. Niitä voidaan hyödyntää lähes minkä tahansa asetuksen ajalliseen muutok-

seen. FL Studion sisäisten pluginien automaatioleikkeet voidaan luoda halutun asetuksen 

kohdalla oikeaa hiiren painiketta painamalla ja valitsemalla ”Create Automation Clip”. 

FL Studion ulkopuolisten VST -pluginien ajalliseen säätöön taas valitaan FL Studion va-

semmasta yläkulmasta Tools -> Last Tweaked -> Create Automation Clip. 

 

Automaatiolla voidaan vaikuttaa muun muassa äänen sävyyn ja äänenvoimakkuuteen 

kappaleen edetessä.  Efektejä voidaan myös kytkeä päälle ja pois päältä automaatiota 

hyödyntäen. Vain mielikuvitus on rajana automaatioiden käytössä. Jos automaatiolla sää-

detään äänenvoimakkuutta, sitä kannattaa säätää mikserissä erikseen olevalla voluu-

misäätimellä mikserikanavan liukusäätimen sijasta. Se johtuu siitä, että jos liukusäädintä 

säädetään automaatiolla, sen asetusta ei voida enää jälkeenpäin muuttaa muihin kanaviin 
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nähden (Masterclass 2018). Esimerkiksi Fruity Balance -plugin tarjoaa hyvän keinon ää-

nenvoimakkuuden automaatioon. 

 

 

7.4.6 Vaiheenkääntö 

 

Joskus tärkeiden elementtien selkeys voi olla haastavaa luoda, jos kappaleessa on paljon 

elementtejä päällekäin. Joskus elementtien vaiheen kääntäminen päinvastaiseksi saattaa 

tuoda elementin paremmin muiden elementtien lävitse selkeyttäen kokonaisuutta. Tällöin 

ääniaallot eivät kumoa toisiaan aiemmalla tavalla (Mackie 2017). FL Studiossa vaiheen-

kääntö löytyy myös suoraan mikserikanavan asetuksista. 

 

 

KUVA 21. Vaiheenkääntö FL Studiossa (Pöri 2018) 

 

 

7.4.7 Kaiku ja viivekaiku 

 

Reverb sekä delay voivat toimia kauniina keinoina harmonian, tilantunnun sekä hännän 

luomisessa äänelle. Ne eroavat on muun muassa siten että reverb on pitkä simuloitu häntä 

alkuperäisen äänen perässä, delay taas toistaa alkuperäistä ääntä toistuvasti peräkkäin. 

Molemmat voivat harkitsemattomalla käytöllä luoda myös epäselvyyttä miksaukseen. 

 

Sekä reverb että delay voivat levittää kappaleen stereokuvaa luomalla instrumenttiin tilan 

tuntua, kuin instrumentti soisi jossain. Esimerkiksi alkuperäinen signaali voi soida täysin 

keskellä ja kaiut voidaan levittää sen ympärille. 
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7.4.8 Sidechain 

 

Housemusiikissa kappaleen rytmi ja tanssittavuus luovat kappaleen tunnelman, tarinan ja 

tanssittavan energian (Masterclass 2018). Tähän vaikuttaa muun muassa miten kappaleen 

instrumentit soivat bassorummun ympärillä. Jos instrumentit soivat jatkuvalla tasaisella 

voimakkuudella, bassorummun johtoasema ei välity selkeästi. Toimiva ratkaisu tähän on-

gelmaan on instrumenttien äänenvoimakkuuden laskeminen silloin kun bassorumpu is-

kee. Keinoa kutsutaan sidechain:ksi.  

 

Sidechain onnistuu esimerkiksi limiteriä hyödyntäen. Limiteriin voidaan reitittää sig-

naali, jonka halutaan aiheuttavan äänenvoimakkuuden laskun kohdeinstrumentissa. Tämä 

on toimiva keino interaktion luomiseen bassorummun ympärille. Toinen keino luoda in-

teraktio bassorummun ja muiden instrumenttien ympärillä on käyttää yhden tahdin mit-

taista matalataajuista osillaattoria eli LFO:ta. Hyvä plugin tähän keinoon on esimerkiksi 

Xfer:n LFO-tool (Masterclass 2018). Siihen voidaan piirtää yhden tahdin mittainen vo-

luuminsäätö. LFO-tool:ia voidaan käyttää sidechain:ia varten muun muassa siitä syystä, 

että samplattu bassorumpu on jokaisella iskulla täysin samanlainen, toisin kuin akusti-

sessa musiikissa. Se on myös helpommin hallittavissa, ja toimii hyvin 4/4 tahtilajin mu-

siikissa. FL studiossa on myös omia plugineja, joita voidaan hyödyntää samaan lopputu-

lokseen, esimerkiksi Love Philter (kuva 22) ja Gross Beat. Gross Beat vaatii erillisen 

lisenssin. 

 

 

KUVA 22. Love Philter -sidechain, sama toiminta kuin Xfer:n LFO-tool (Pöri 2018) 
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Limiterillä luotua sidechainia voidaan hyödyntää muiden elementtien esille tuomiseen. 

Esimerkiksi jos pluck -intrumentti ei riittävän hyvin kuulu pad -instrumentin lomasta, pad 

instrumentin äänenvoimakkuutta voidaan limiterillä ”sidechainata” käyttäen pluck -inst-

rumenttia ohjaimena. Vaihtoehtoisesti voidaan luoda mykkä yksinkertaista aaltomuotoa 

tuottava kanava pluck -melodiasta jota ei reititetä mikserin master -kanavaan. Mykkää 

signaalia voidaan hyödyntää signaalilähteenä mikäli pluck -instrumentti ei tarjoa riittävän 

vapaata säätöä.  

 

 

7.5 Matalat taajuudet 

 

Housemusiikissa matalat taajuudet sisältävät fundamentaalin energian (Masterclass 

2018). Puhdas matalien taajuuksien miksaus soi voimakkaasti ja selkästi esimerkiksi sub-

woofereilla. Bassorummun tulisi olla selkeästi esillä, mutta ei kuitenkaan liian voimak-

kaasti muihin instrumentteihin verrattuna. Sidechain on tärkeää bassorummun ja bas-

soinstrumenttien välillä taajuuskilpailun välttämiseksi. Myös vertaileminen kaupallisen 

musiikin mataliin taajuuksiin on kannattavaa. Matalat taajuudet tulee pitää stereoalueen 

keskellä (How To Make Electronic Music 2015). 

 

 

7.6 Transientit 

 

Transientilla tarkoitetaan äänen iskevyyttä, äkillistä pulssia. Äänessä tämä havaitaan nap-

sahtavalla äänen liikkeellelähdöllä. Voimakkaita transientteja voidaan housemusiikissa 

hyödyntää rytmityksen ja energian välittämiseen. Transientit luovat myös dynamiikkaa 

kappaleeseen, liian tasainen jatkuva äänenvoimakkuus kuulostaa tylsältä. Liian voimakas 

napsahdus taas kuulostaa rikkinäiseltä, jos transientti on esimerkiksi itse melodiaääntä 

voimakkaampi. 

 

Transientteja voidaan vahvistaa syntetisaattorissa asettamalla ADSR -käyrän attack arvo 

lähes nollaan ja decay -arvo matalalle. Tärkeää on myös pitää sustain -arvoa riittävän 

matalalla, jotta transientit tulevat riittävän voimakkaasti läpi. Äänisignaalin transienttia 

on mahdollista vahvistaa myös muun muassa kompressorilla asettaen attack -arvo release 

-arvoa suuremmaksi release -arvon ollessa käytännössä nollan kohdalla. 
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7.7 Masterointi ja viimeistely 

 

Masterointi on musiikin tuotannon viimeinen vaihe. Masteroinnissa varmistetaan kappa-

leen tasapainoinen sointi koko taajuusalueella. Myös kappaleen dynamiikka eli erot voi-

makkaiden sekä hiljaisempien äänien välillä tulisivat soida toivotulla tavalla. Jos maste-

rointivaiheessa muutoksia ei tarvitse kappaleeseen tehdä, on se hyvä merkki miksauksen 

laadusta (YouTube 2018). Tärkeimpiä työvaiheita housemusiikin masteroinnissa on kap-

paleen havaitun äänenvoimakkuuden nostaminen voimakkaimmalle mahdolliselle tasolle 

ennen äänenlaadun heikentymistä (Masterclass 2018). Masterointivaiheessa kappale 

myös tuodaan viimeisiin formaatteihin, jolloin otetaan huomioon myös eri formaattien 

rajoitukset. 

 

Masteroinnin tekijän kannattaa olla eri henkilö kuin tuottaja itse. Kun joku muu kuuntelee 

kappaletta masterointia varten, hän voi saada erilaisen näkökulman kappaleen mahdolli-

siin puutteisiin ja tarpeisiin. (Waddell 2013, 3). Jos tuottaja itse masteroi, viimeisen mik-

sausversion sekä masterointivaiheen välillä kannattaa pitää taukoa jotta miksauksen tar-

peet kuullaan tarkimmin (Masterclass 2018). 

 

Lopulliseen miksaukseen jätetään headroomia ainakin -3dB voimakkaimpien transient-

tien tasoksi masterointia varten, myös matalampaa voimakkuutta voidaan käyttää. Näin 

varmistetaan miksauksen mahdollisimman hyvä laatu, sekä jätetään tilaa masteroinnissa 

tapahtuville muutoksille. (Waddell 2013, 13)  

 

 

7.7.1 Dynamiikkaprosessointi ja limiting 

 

Dynamiikkaprosessoinnilla pyritään vaikuttamaan kappaleen rytmittävien elementtien 

esille tuomiseen. Yleinen työkalu dynamiikan prosessointiin on multiband compressor. 

Se pystyy vaikuttamaan erikseen sekä mataliin, keskitaajuuksiin että korkeisiin taajuuk-

siin (Weddell 2013, 41). Dynamiikkaprosessointi voi parantaa kappaleen dynamiikkaa 

sekä energisyyttä muun muassa tanssilattialla. Esimerkki ilmaisesta dynamiikkaproses-

sorista on TDR Nova. 
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Limiter toimii kompressorin tavoin voimistaen hiljaisia ääniä mutta pitää voimakkaimmat 

äänet alkuperäisellä voimakkuudella. Limiterillä voidaan nostaa kappaleen havaittua ää-

nenvoimakkuutta ilman, että kappaleen todellinen voimakkuus ylittäisi digitaalista kat-

toa, joka on 0dB. Limiterin käytön kanssa kannattaa seurata kappaleen LUFS -arvoa, joka 

mittaa havaittua äänenvoimakkuutta (Masterclass 2018). Arvo kannattaa tähdätä lähes-

tulkoon samaksi muiden saman tyylisten kappaleiden kanssa. Ennen ja jälkeen -vertailun 

aikana limitoidun sekä alkuperäisen signaalin havaittu äänenvoimakkuus kannattaa pitää 

samana, jolloin todelliset muutokset havaitaan parhaiten (Masterclass 2018). 

 

 

7.7.2 Tasapaino ja puhdistus 

 

Kappaleen ei-toivottuja taajuuksia voidaan puhdistaa muun muassa ekvalisaattorilla vai-

mentaen. Sitä kannattaa hyödyntää vain harkitusti, ja vain jos joku taajuusalue soi liian 

voimakkaasti muiden lomassa. Parempi ratkaisu olisi palata miksausprojektin pariin ja 

korjata ongelma suoraan sieltä. (YouTube 2018). Kokonaiseen miksaukseen tehtyjen 

muutoksien tulisi olla hienovaraisia ja harkittuja (Waddell 2013, 3). 

 

 

7.7.3 Formaatit ja headroom 

 

Yleisesti masteroinnin viimeinen formaatti esimerkiksi iTunesiin, Spotifyyn ja muihin 

internetpalveluihin on 16-bit/44.1k WAV -tiedosto. WAV on häviötön tiedosto joka ei 

tarvitse lisättyä headroomia. (Perkings 2018). 

 

Jos kappaletta aiotaan jakaa tiedostoina, yleinen valinta on hyödyntää mp3 tai AAC -

enkoodausta. Nämä ovat pakattuja formaatteja, jotka helposti saavat digitaalista säröä 

muunnosvaiheessa. Tyypillisesti headroomia halutaan lisätä mahdollisimman vähän, jotta 

kappaleen äänenvoimakkuus ei laskisi liikaa. -1.0dB voi riittää laadukkaisiin tiedostoihin, 

mutta heikompilaatuisiin pakattuihin tiedostoihin voidaan joutua lisäämään enemmän 

headroomia. (Perkings 2018). 
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8 POHDINTA 

 

Opinnäytetyön aihevalintaan vaikutti eniten oma kiinnostukseni elektronisen musiikin 

tuottamisesta ja siinä kehittymisestä. Aihevalinta oli kuitenkin haastava rajata laajuutensa 

vuoksi. Opinnäytetyön haasteena oli myös se, ettei ääntä ole helppoa kuvailla sanoin. 

Pyrin kuitenkin käsittelemään prosessista vain tärkeimmiksi kokemiani asioita. Myös ai-

heen rajaaminen housemusiikin näkökulmaan oli haastavaa, sillä suurin osa käsittelemis-

täni asioista pätee ainakin osittain myös muihin tanssimusiikin tyylilajeihin. 

 

Musiikki on puhtaasti taiteellista ja perustuu osittain mielipiteisiin, joten ei voida täysin 

määritellä mikä asia luo onnistuneen kappaleen ja mikä ei. Kuitenkin kappaleen tekniseen 

toteutukseen liittyviä asioita voidaan käsitellä, ja tekninen toteutus määrittelee osittain 

myös kappaleen taiteellista puolta. Tämä johtuu siitä, ettei hyväkään melodia välttämättä 

tarjoa tavoiteltua tunnelmaa, tarinaa tai iskevyyttä muille ihmisille, jos miksaus on epä-

selvä, huonosti transloituva tai dynaamisesti puutteellinen. Sama kappale huonosti mik-

sattuna ja hyvin miksattuna kuulostavat täysin erilaisilta. 

 

Opinnäytetyön tutkimuksen aikana opin huomattavasti lisää muun muassa akustiikasta, 

miksaamisesta ja miksaustyökalujen hyödyntämisestä. Myös syntetisaattoreiden tunte-

mus parantui paljon. Syntetisaattoreilla luodaan suurin osa housemusiikin instrumen-

teista, joten koin että oli tärkeää käsitellä yksinkertaisella tavalla myös niiden käyttämistä.  

 

Opinnäytetyössä käsittelemiini aiheisiin vaikutti omat kokemukseni huonossa tilassa 

miksaamisesta ja kuulokkeiden värittyneisyyden aiheuttamista ongelmista, myös näiden 

vaikutuksesta kappaleen transloituvuuteen. On turhauttavaa, kun pikkutarkkoja säätöjä 

on hankala tehdä, ja kappale soi aivan eri tavoin muualla kuin miksausympäristössä. 

Opinnäytetyöni toteutuksen aikana tutkin keinoja transloituvuuden parantamiseen muun 

muassa monoyhteensopivuuden, kuulokkeiden ja tilan kalibroinnin ja stereokuvan tark-

kuuden kautta. Näillä asioilla sekä lähteiden että havaintojen mukaan on suuri merkitys 

muun muassa miksauksien siirtyvyyteen eri tiloihin ja laitteisiin. On myös tärkeää, että 

miksaamisen aikana kuultu ääni vastaa todellisuutta, sillä silloin ei tarvitse ryhtyä arvai-

lemaan. 
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Tavoitteenani opinnäytetyössä oli myös vastata aiheisiin liittyviin kysymyksiin ”miten” 

ja ”miksi”. Koen onnistuneeni tavoitteessa suhteellisen hyvin, vaikka en perehtynytkään 

yksittäisiin asioihin kovin paljoa käytäntöä syvemmin.  

 

Musiikin tuottaminen ja miksaaminen on taitoja jotka kehittyvät ajan kuluessa. Tapoja 

saman lopputuloksen tuottamiseen on myös todella monia. Varsinkin analyyttinen kuun-

teleminen on taito, jonka kehitys vie aikaa. Kappaleen tekniset seikat kulminoituvat ko-

konaisuuden selkeyteen ja miellyttävyyteen. Hyvä miksaus tuo kappaleen melodiat, tun-

nelman ja tarinankulun parhaaseen mahdolliseen muotoonsa. 
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