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Tédmin opinndytetyon tarkoituksena oli kédsitelld housemusiikin tuotannon vaiheita, tuo-
tannollisia keinoja, haasteita sekd ongelmia. Opinndytetyon tavoitteena oli ratkaista tuo-
tannon prosessissa syntyvid ongelmia ja tuoda ndkokulmia haasteista yli padsemiseen.
Opinndytetyd perehtyi housemusiikin rakenteeseen, sommitelmaan, alatyylilajeihin ja
tarkoitukseen. Myos ddnen kéyttdytyminen studiotilassa kuului tydssa kisiteltdviin asioi-
hin. Opindytety0 késitteli my0ds syntetisaattoreiden kdyttdd ja housemusiikin miksaamista
sekd masterointia FL Studioa hyddyntien.

Opinndytetyon ndkokulma perustui valmiin house -kappaleen tuottamiseen sekd kysy-
mykseen siitd, mitd laadullisia vaatimuksia valmiilla kappaleella on. Tydssd perehdyttiin
my0s housemusiikin tuotannossa kaytettyihin instrumentteihin ja niiden luomiseen.
Opinndytety0 toi esille miksaustilan tirkeimpid vaatimuksia, keinoja vaatimusten saavut-
tamiseen esimerkiksi kotistudiossa, myos miksauksen tirkeimpid tyOvaiheita.

Tietoperusta pohjautui internet -artikkeleihin, opetusvideoihin sekd aiheeseen liittyvaan
kirjallisuuteen. Myds omilla kokemuksillani housemusiikin tuottamisessa syntyneisti
haasteista oli oma roolinsa. Lopuksi pohdin opinndytetyon kehityskulkua, onnistumista
ja vaikutusta oman osaamiseni kehittymiseen.
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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, yokerhoissa seké elektroni-
sen tanssimusiikin festivaaleilla. Housemusiikille on kehittynyt monia erilaisia alatyyli-
lajeja ja uusia kehittyy jatkuvasti lisdd. Elektronisen tanssimusiikin festivaalit ympéri

maailmaa ovat suuressa suosiossa ja housemusiikilla on niissi vahva rooli.

Opinnéyteytosséd kasittelen housemusiikin tuotannon ongelmia, vaatimuksia ja keinoja.
Housemusiikin tuottamiseen liittyy vahvasti muun muassa tuotantotilan akustiikka, syn-
tetisaattoreiden kéyttdiminen sekd miksaukselliset keinot. Késittelen my0s rajoitetusti d4-

nen kdyttdytymisté ja hallintaa akustisessa tilassa.

Tyon tarkoituksena on késitelld tuotantovaiheita ja tuotantovilineitd kdytdnnon nakokul-
masta tekijilahtoisesti. Voidaan argumentoida, ettei musiikin tuottamiseen liity sddntoja,
mutta kaupallisesti laadukkaaseen musiikkiin liittyy kuitenkin teknisid, myos taiteellisia

vaatimuksia.

Miksaamista kdsittelen FL Studion ndkokulmasta. FL Studio on kéyttoliittymaltiaan elekt-
roniseen musiikkiin suunnattu suosittu Ainitydasema. Afinitydasemalla ei musiikin lop-
putuloksen kannalta kuitenkaan ole merkitystd, joten tyossé késitellyt asiat patevit myos

muihin dénitydasemiin.

Opinndytetyon kohderyhméni ovat tanssimusiikin tuottamisesta ja miksaamisesta kiin-
nostuneet ihmiset. Ty0ssd kasiteltyjd keinoja voidaan hyddyntdd moniin elektronisen
tanssimusiikin tyylilajeihin, myds yleisesti musiikin tuottamiseen. Ldhdemateriaalina

olen hyddyntényt verkkojulkaisuja, kirjallisuutta ja opetusvideomateriaalia.



2 HOUSEMUSIIKKI

2.1 Elektroninen tanssimusiikki

Elektroninen tanssimusiikki on musiikin tyylilaji, joka on tarkoitettu sosiaalisiin tanssita-
pahtumiin. Se ei ole yksittdinen genre vaan sisiltid 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 yhdistié synteettisesti tuotetut inst-

rumentit, samplaus ja tanssittava rytmi.

Elektronista tanssimusiikkia soitetaan yokerhoissa ja elektronisen musiikin festivaaleilla.
Musiikkia soittaa DJ, joista useat kiertdvit soittamassa musiikkia ympéri yokerhoja ja
tapahtumia (Matos n.d.). DJ tulee sanasta Disk Jockey. DJ:n tehtdvéd on miksata kappaleet
sulavasti yhteen, soittaa kappaleita toimivassa jérjestyksessd ja rakentaa tunnelmaa ylei-
s0d lukemalla. Hyvit performanssit siséltdvit dynamiikkaa, tunteita ja kontrastia, ja seu-

raavat kuuntelijoiden tunnetiloja sen sijaan ettd niitd yritettdisiin ohjata (Russ 2008, 404).

Elektronisen musiikin festivaaleilla DJ on usein musiikintuottaja itse, joka esiintyy soit-
taen omia kappaleitaan sekd 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 HousemusiikKki

House on elektronisen tanssimusiikin alatyylilaji, joka kehittyi 1980 -luvulla. House oli
discon suosion mydtéd kehittynyt underground -kulttuuri, josta myohemmin kehittyi eril-
linen tyylilajinsa (Allmusic n.d.). Housemusiikki on tyypillisesti karakterisoitu toistu-
vasta 4/4 tahtilajista, synteettisistd bassolinjoista seka toistuvista hi-hat lautasista. House-

musiikin tempo on vililld 118 — 135bpm, useimmiten 126 — 132bpm.



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 rytmisti
vihdiselld elementtien maérélla. Kappaleen teemaa ja koukkuja usein esitelldédn introssa.
Intron tarkoitus on myds olla helposti miksattava, jotta DJ pystyy sujuvasti vaihtamaan
edellisestd kappaleesta seuraavaan. Intro on nykyisin yleisesti 30 sekuntia pitka, silld
kuuntelijoiden keskittymiskyky on lyhentynyt. Ennen introt saattoivat olla minuuttien pi-

tuisia (Evosounds 2016).

Seuraava vaihe on breakdown. Breakdownilla on tdrked tehtdvé kappaleen teeman ja ta-
rinan esittelyssd ilman voimakkaita rytmittdvid elementtejd. Kappaleen tunnelma perus-
tuu kontrastiin, ja breakdownin tunnelman tulisi olla tanssiosuuksia vaisumpi (Simone

2014).

Breakdownia seuraa build up, jota voidaan kutsuaa my0s bridge:ksi. Sen tarkoitus on
heréttda odotusta tulevaan. Kappaleen rytmi ja intensiteetti kasvavat. Housemusiikin buil-
dupissa tyypillisesti soivat virvelit sekd sdvelkorkeuttaan nostavat dénet tukemassa melo-

diaa luoden nostetta tunnelmaan. (Simone 2014).

Build up:ia seuraa kappaleen pédédvaihe, jota voidaan kutsua muun muassa nimityksilld
main, drop ja chorus. Lauletuissa kappaleissa kyseesséd on yleisesti kertosdkeistd, mutta
kappaleissa ilman laulua kappaleen intensiteetti ja tanssittavuus nostetaan korkeimmalle
tasolle. Pddvaiheessa hyddynnetddn yleisesti monia erillisid instrumentteja (Sound on
time 2018). Tyypillisesti voimakkaat bassorummut ja matalataajuiset bassoinstrumentit

luovat pohjan kappaleen péddvaiheelle.

Breakdown, buildup sekd péddvaihe toistuvat uudelleen. Vaiheiden ei ole tarkoitus olla
tismalleen samanlaisia kuin edeltdvit, mutta kuitenkin niiden tulisi olla rakenteeltaan sa-

mankaltaisia.

Outro on kappaleen lopetus. Kappaleen elementtejd vaimennetaan tai suodatetaan pois,
kappaleen tunnelma vaimentuu ja kappale pysdytetddan. Kuten intron, myos 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 seka tropical house. Alatyylilajeja on paljon muitakin ja niitd kehittyy

jatkuvasti lisda.

Ambient house on rauhallinen, atmosfaérinen alatyylilaji, jonka roolissa ovat tasaiset, har-
moniset “synth pad” -instrumentit. Synth pad -instrumentteja voidaan luonnehtia orkes-
terimusiikin jousiosaston kaltaisiksi. Ambient housessa kdytetddn myos paljon leikeltyja

vokaaleja. (Allmusic n.d.)

Electro house on yksi tunnetuimmista elektronisen tanssimusiikin tyylilajeista. Electro
housessa tyypillisesti hyddynnetdén raskasta bassoa, synteettisid 44nid ja bassorumpuja
(Vinyl Records n.d.). Electro housessa hyddynnetdan myos paljon melodisia elementteja,

elektronisilta kuulostavia sampleja sekd synteettisid intrumentteja.

Big room house on electro housen alatyylilaji. Vuodesta 2015 eteenpdin big room house
on ollut suosituin elektronisen tanssimusiikin muoto, ja sité yleisesti soitetaan festivaalien
pailavoilla. Big room housen tempo on vélilld 126 — 132, ja genre on tunnettu trancemai-
sista buildup -nousuista ja voimakkaista bassovoittoisista electro -tyylisistd tanssiosuuk-
sistaan. Tyypillisesti big room house -kappale rakentuu voimakkaasta bassorummusta,
minimaalisista elementeistd, supersaw -instrumenteista, lydmasoittimista ja yksinkertai-
sista melodioista. Big room house on energisté ja raskasta ison tilan musiikkia. (Edm.com

2014).

Progressive house muistuttaa soinniltaan trancemusiikkia. Tyylilajissa kdytetdin paljon
kerroksia ja hidasta etenemista vaiheesta toiseen. Nimelld tarkoitetaan “etenevada housea”.
Rytmiltddn progressive house muistuttaa my0s perinteistd housemusiikkia. Progressive
housessa hyddynnetdin usein trancen kaltaisia instrumentteja ja ambienttisia, tarttuvia

melodioita. (Allmusic n.d.)

Deep house on hidas housen alatyylilaji. Deep house kappale soi yleensd temmolla
120bpm (Vinyl Records n.d.). Deep housessa hyddynnetdén akustisia elementtejd, ta-
saista itseddn toistavaa rytmid, avaraa lydmésoittimien kiyttod, edistyneitd sointukulkuja,
ambienttisia elementtejd sekd “sielukkaita” vokaaleja. Deep housen pohjalta kehittyi

myohemmin muun muassa alatyylilaji future house.
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Future house on deep housen ja progressiivisen housen vélimuoto (Urban Dictionary
2014). Alatyylilaji kehittyi 2010 luvun puolivélistd eteenpéin, joten kyseessd on hyvin

uusi tyylilaji.

Hard house on nopea housen alatyylilaji, temmoltaan noin 150bpm (Urban Dictionary
2008). Ominaista hard houselle ovat muunmuassa offbeat -bassoiskut, sarolla soivat in-

trumentit ja yleis6d huudattavat samplet.

Tech house on technon ja housen véalimuoto. Tyylilajin rytmi on sama kuin perinteisessi
housessa, mutta elementit ovat lainattu techno -genresti. Sarolld 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 hyodynnetdan ilmapiirid parantavaa, iloista ja rentouttavaa
sointia ja melodioita. Tropical house on myds hitaampaa, yleisesti vélilld 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

yleison suosion (Odyssey 2015).

2.3 Tuotantovilineet

Housemusiikkia on perinteisesti tuotettu elektronisilla instrumenteilla joita ovat muun
muassa syntetisaattorit, samplerit ja rumpukoneet. Ne voivat olla erillisi laitteita, mutta
nykyéén yleisesti kdytetddn ohjelmistopohjaisia instrumentteja. Elektronisia instrument-

teja voidaan ohjata MIDI-ohjaimilla kuten koskettimilla ja liukuohjaimilla.

Digitaalinen audiotekniikka ja tietokoneet ovat kehittyneet valtavasti, ja kehityksen
myo6td ulkoisten laitteiden merkitys elektronisen musiikin tuottamisessa on vihentynyt
paljon. Yleisesti elektronisen musiikin tuottamiseen tarvitaan tietokone, dénenkésittely-
ohjelmisto, ddnikortti, kaiuttimet ja kuulokkeet (EquipBoard 2018). Tété digitaalijérjes-
telméé kutsutaan yhteisnimityksellda DAW, Digital Audio Workstation.
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3 AANI

3.1 Adniaalto

Adnen kiyttiytymisen ymmirtiminen on tirked kun tydskennelliifin déineen ympérilla.
Miksaamisessa tyoskennellddn déniaaltojen parissa. Kotistudion tai studiotilan rakenta-

minen vaatii myos perustavaa ymmarrystd ddnen kayttdytymisesta.

Yksinkertaisimmillaan 44ni on virdhtelyd vilittdjdaineessa. Vilittdjdaineessa etenevad
vérdhtelyd kutsutaan déniaalloksi. Vilittdjdaineen virdhtelyn aiheuttaa kappaleen liike,
esimerkiksi kaiuttimen kalvon vérdhtely. Vérdhtelystd seuraa paine-eroja vilittdjdai-
neessa. Paine-erot liikkkuvat aaltomaisella liikkeelld vélittdjdaineen maarittimalla nopeu-

della. (NASA n.d.)

Adniaalto koostuu kompressiosta eli huipusta ja harventumasta eli aallonpohjasta. Kun
ilmanpaineessa ei ole hiiridit4, ilman molekyylit ovat paikallaan. AZniaaltoa kuvataan
kaksiuloitteisena kaavana jossa aaltoviiva kulkee ylos ja alas, todellisuudessa vilittdjaai-
neen molekyylit puskevit 1dhemmaéksi toisiaan ja kauemmaksi toisistaan aallon edetessa
(Crombie 1986, 7) (kuva 1).

Traveling wave

A
Amplitude Compression /-
Ambient
Pressure
Rarefaction

Wavelength

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

Adiniaallot koetaan #éineni kun paine-erot osuvat ihmisen korvaan. Korva muuttaa #ni-
aallot sahkokemiallisiksi hermoimpulsseiksi. Hermoimpulssit etenevét aivoihin, jolloin

syntyy kokemus dinesti. Adnen subjektiivista kokemusta tutkii psykoakustiikka.
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3.1.1 Taajuus

Taajuudella mitataan kuinka monta kertaa aaltomuoto suorittaa kiertokulunsa. Esimer-
kiksi dédniaallolla, jonka sykli toistuu 100 kertaa sekunnissa, on 100Hz:n taajuus. Taa-
juutta kuvataan “hertzeind”, Hertz, Hz, joka on nimetty saksalaisen fyysikon Heinrich
Rudolf Hertz:n mukaan (Famous Scientists n.d.). lhminen kuulee danti vililla 20 — 20
000 Hz. Matalampia sekd korkeampia ddniaaltoja esiintyy luonnossa, mutta ihminen ei

niitd pysty havaitsemaan (Crombie 1986, 9)

3.1.2 Vaihe

Vaiheella tarkoitetaan ddniaallon syklin hetkellisti tilaa suhteessa aikaan. Puhutaan siis
ddniaallon syklin vaiheesta. Kokonainen déniaallon sykli mééritelldén ddniaallon vélimat-
kalla alusta alkuperdiseen asentoonsa. Vaihetta mitataan asteissa 0 - 360 astetta. Vaihe-
erosta puhutaan, kun esimerkiksi kahta saman taajuuden aaltoa ei olla synkronoitu kes-
kenddn. 0-asteella tarkoitetaan sitd, ettd molemmat déniaallot ovat synkronoituja eli vai-
heessa. 180-asteen vaihe-ero tarkoittaa sitd, ettd molemmat ddniaallot ovat tdydellisia pei-
likuvia toisistaan ja tdten vastavaiheessa. Vastavaiheessa ddniallot kumoavat toisensa,
eikd d4ntd kuulla. Tilannetta kutsutaan tuhoavaksi interferenssiksi ja vaihevirheeksi. Jos
ddniaallot ovat myotévaiheessa keskendén, ne vahvistavat toisiaan ja dénialto on voimak-

kaampi. Silloin syntyy rakentava interferenssi. (Apple 2009)

Myotavaihe Vastavaihe

KUVA 2. Myétavaihe ja vastavaihe (Pori 2018)
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3.1.3 Akustiikka

Akustiikka on fysiikan haara, joka tutkii aaltojen liikettd kaasuissa, nesteisséd seké kiin-
teissd aineissa (ScienceDaily n.d.). Akustikkaa voidaan kutsua myds déniopiksi. Akustii-
kasta usein puhutaan, kun suunnitellaan tilaa 44nentoistoa varten. Ylimaaréisten kaikujen
ja heijastusten minimointi kuuluu tilan akustiseen suunnitteluun. Tila voi myds voimistaa

sekd vaimentaa eri taajuuksia, joka hdiritsee miksaamista.

3.2 Studiotilan akustiikka

Studion akustiikalla on suuri merkitys kappaleen miksauksen tydvaiheisiin ja tyon lop-
putulokseen (E-Home Recording Studio n.d.). Heijastukset kumoavat ja vahvistavat eri
taajuuksia tilan koon, muodon ja materiaalien mukaan. Heijastukset my0s aiheuttavat taa-
juusvasteeseen epitasaisuutta. Yleisesti ongelmat ovat suurimmat matalilla taajuuksilla,
mutta tilan akustiikka vaikuttaa huomattavasti myos keskitaajuuksiin sekd korkeisiin taa-
juuksiin (Mantione 2017). Kaiut heikentédvit kokonaisuuden hahmotuksen lisdksi stereo-

kuvan hahmotusta seka peittivit yksityiskohtia ddnesta.

Jos tilassa on paljon seisovia aaltoja, tirkeitd taajuuksia sekd katoaa ettd voimistuu paljon.
Seisovia aaltoja muodostuu eniten tiloihin, joissa on samansuuntaiset seindt (Mantione
2017). Seisovien aaltojen lisdksi kaiuttimissa on omia korostumia sekd vaimentumia taa-
juusvasteen alueilla, ja ndma yhdessa luovat paljon ei-haluttua sédvyé dédnentoistoon. Mu-
siikin tuottajalle tdimé on ongelma, silld késittelemattomaén tilaan miksatut kappaleet ei-
vit soi samalla tavalla muissa tiloissa muilla laitteilla (Volans 2009). Se, mik4 havaitaan
kuulostavan hyviltd, voi hyvinkin olla vddrd havainto vérittyneessé tilassa. Myds koko-
naisvaltaiset epatasaisuudet alataajuuksien, keskitaajuuksien sekd korkeiden taajuuksien
vililla ovat todenndkoisid, vaikka kappaleita verrattaisiinkin muiden artistien musiikkiin.
Elektronisen musiikin taiteellisuuteen liittyy myos vahvasti ddnen sivy, jonka vuoksi sa-
vyja halutaan kuulla todenmukaisesti (Springer Link 2017). Kappale on miksattu tark-
kaan kuunteluun, miksausratkaisuihin voidaan luottaa ja kappale siirtyy hyvin sekd mui-
hin tiloihin ettd muille d4nentoistolaitteille. Kappaleen siirtymisté eri tiloihin ja eri lait-

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

Kaiuttimien koolla, sijainnilla ja etdisyydelld kuuntelijasta sekd seinistd on merkitysta.
Usein kaiuttimet vaativat yli metrin etdisyyden kuuntelijasta jotta matalimmat taajuudet
toistuvat. Kaiuttimien etdisyydestd niiden takana olevalta seindlté eli etuseinilta on risti-
riitaista tietoa. Jotkut kaiutinvalmistajat suosittelevat yli metrin etdisyytti takaseindltd,
toiset taas neuvovat kaiuttimien olevan mahdollisimman ldhelld seindé. (Sonic Scoop

2017). Kaiuttimien sijainnin vaihteleminen auttaa 16ytdméaan 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 sisélld havaitaan selkedsti. Ste-
reokuvan tarkkuutta ja tasapainoa voidaan kuunnella esimerkiksi stereokuvan keski- sekd
sivuinformaation erikseen kuuntelulla. Se onnistuu esimerkiksi 47StereoControl -plugi-
nin avulla. Internetistd 16ytyy hyvié testidanindytteitd helpottamaan tarkan stereokuvan

luomista.

Huoneen akustiikkaa voidaan kuunnella esimerkiksi taputtamalla. Mikdli taputuksista jaa
paljon selkedsti kuuluvaa héntéaa, kuuntelu ei ole ideaali (E-Home Recording Studio n.d.).
Akustiikkaa kannattaa mitata myds kuuntelemalla siniaaltoa taajuusvasteen ldpi alataa-
juuksista ylospdin (Mantione 2017). Voimistuneet ja heikentyneet taajuudet erottuvat sel-
kedsti ddnenvoimakkuuden vaihteluina (Masterclass 2018). Internetisti 10ytyva online-
tonegenerator on hyvé tyokalu taajuusvasteen kuuntelemiseen, koska silld voidaan valita
siniaallon, kanttiaallon, kolmioaallon seki sahalaita-aallon vililld ja mittaukselle voidaan

madrittad ajallinen nopeus.

Tavoitteena on saada kaikki taajuudet toistumaan mahdollisimman tasaisesti keskendén.
Tasainen taajuusvaste vastaa todellista signaalia, silld todellinen signaali on tasainen.
Yleisesti matalilla, alle 400Hz taajuuksilla esiintyy suurimmat ongelmat. Tarkoituksena
el ole tehda tilasta kaiutonta, silld kaiuttomuus aiheuttaa epamukavuutta sekd saa musiikin
kuulostamaan luonnottomalta (E-Home Recording Studio n.d.). Tarkoituksena on elimi-
noida ensimmdiset heijastukset, johon voidaan hyddyntéé joko absorberia tai diffuuseria
takaseindlld tilasta riippuen. Absorberi imee d4ntéd itseensd, ja diffuuseri heijastelee danen
epitasaisesti ympari tilaa. Bassoansojen asentaminen huoneen kulmiin voi tasoittaa ala-

taajuuksien toistuvuutta.
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Bassoansat, diffuuserit ja absorberit eivét poista matalien taajuuksien ensimmaisid hei-
jastuksia. Téstd johtuen matalilla taajuuksilla on edelleen mahdollisesti suuria voimistu-
neita sekd vaimentuneita alueita tilasta riippuen. Tdma johtuu déniaallon heijastumisesta
takaseinédlti ja muilta seinilté, jolloin uusien &éniaaltojen kanssa syntyy tuhoavaa sekéa
rakentavaa interferenssid eri taajuusalueilla. Jotkut taajuudet voimistuvat ja toiset vaime-
nevat, riippuen heijastuneen d4niaallon muodosta verrattaen kaiuttimesta tulevaan déni-
aaltoon (Masterclass 2018). Kaiutin myds toistaa matalia taajuuksia kaikkiin suuntiin,
jolloin esimerkiksi kaiuttimien takaa heijastuvat déniaallot luovat tuhoavaa interferenssia
matalille taajuuksille. Kaiuttimien upottaminen seinddn, mikéli mahdollista, estdé tehok-
kaasti kaiuttimien takaa heijastuvat déniaallot parantaen taajuusvasteen tasaisuutta (Scar-

pelli 2015).

3.2.2 Kuulokkeiden ja tilan kalibrointi

Koska mahdollisimman tarkka d4nentoisto on tiarkedd hyvien miksaus- sekd tuotantorat-
kaisujen mahdollistamiseksi, kannattaa tilaa seké kuulokkeita kalibroida toistamaan mah-
dollisimman tasaista taajuusvastetta tilan kisittelyn jalkeen (SonarWorks 2016). Kéytin-
nossa tdma tapahtuu signaalin ekvalisoinnilla mitatun taajuusvasteen pohjalta. Toimen-
pide ei ole erityisen suosittu, yleisesti suositaan mahdollisimman laadukasta kuuntelutilaa
sekd tarkkoja kaiuttimia todenmukaisen taajuusvasteen luomiseksi. Monien kaiutinparien
hyddyntdminen on my®ds yleistd ja suositeltua, mutta ei aina mahdollista (Gibson 2002,
19). [Iman tilan ja kaiuttimien kalibrointia taajuusvasteessa voi tilasta riippuen olla hyvin
suuria tasapainoeroja, voimakkaita korostumia ja vaimentumia. Epétasaisuudet hanka-
loittavat varsinkin housemusiikin miksaamisessa tirkedé bassoinstrumenttien interaktion
luomista. Tilanne on samankaltainen kuin jos varimadritteliji varimadrittelisi kalib-

roimattomalla naytolla.

Tilan ja kuulokkeiden kalibrointiin on olemassa kaupallisia ratkaisuja, esimerkiksi So-
narWorks:n kalibrointity6kalut. Niihin kuuluu kalibroitu mittamikrofoni seké tietoko-
neohjelmisto. Kalibroinnin tarkoituksena on mitata mittamikrofonilla kaiuttimista tulevaa
ddniaaltoa koko taajuusvasteen yli ympéri kuuntelualuetta ja luoda keskiarvo korostu-
mista sekd vaimentumista. Mittamikrofonilla mitattu vaste voidaan kdintdd pdinvas-

taiseksi vaikuttaen &dinikorttiin sydtettyyn signaaliin. Signaalin muutoksilla voidaan
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saada aikaan ratkaiseva ero huoneen taajuusvasteessa (SonarWorks 2016). Sonar-

Works:1le on myos vaihtoehtoja, esimerkiksi REW seké Dirac Live.

Manuaalinen kalibrointi on my0s vaihtoehto, mutta se on paljon haastavampi ja epitar-
kempi. Tarkoitus manuaalisella ekvalisoinnilla on kuunnella vain suurimmat voimak-
kuuserot taajuusvasteesta, silld néin tasainen taajuusvaste on mahdotonta saavuttaa (Lo-
han n.d.). Manuaalisen korjauksen hyddyt ovat selkeimmat alle S00Hz taajuuksilla, eika

korkeilla taajuuksilla kannata muutoksia juuri tehda.

Manuaaliseen kalibrointiin tarvitaan monia aaltomuotoja tuottava syntetisaattori jolla
voidaan méadrittda haluttu taajuus, seké kéyttojarjestelméin asennettava vapaa ekvalisaat-
tori. Ennalta méériteltyjen taajuuksien sddtoon tarkoitettu ekvalisaattori ei riitd. Esimer-
kiksi 37-band equalizer ei anna riittdvaa sddtovaraa. Hyva vaihtoehto ekvalisointiin on
ilmainen ohjelma Equalizer APO (kuva 3). APO:n ekvalisaattorilla on mahdollista vai-
kuttaa taajuusvasteeseen rajoituksettomasti. APO vaikuttaa suoraan kédyttojarjestelmasta

ulos tulevaan dénisignaaliin.

[ef

OB ®™ Instant mode Device: | Default (Speakers - USE Audio CODEC) ~ | Channel configuration: | From device (Stereo) ¥
config. et Unsaved
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Analysis panel 8 x
Settings 20 ~
Start from: | config.txt ¥ 10
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Resolution:  |65536 =

esolution -

Estimated properties 4

Pesk gain: 0.0 dB

Latency:  0.0ms(0s.) =2

Init. time: 0.7 ms
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CPU usage: 0.0 % (one core) | =

KUVA 3. Equalizer APO (Pori 2018).
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Kalibrointi lihtee liikkeelle signaalin tason madaltamisesta 10:114 desibelilli. Afinenvoi-
makkuuden madallus luo headroomia. Se johtuu siitd, ettd 0dBFS on digitaalisen signaa-
lin katto (Mellor 2018). FS viittaa tdyteen skaalaan, ”full scale”. Headroom mahdollistaa
vaimentumien korostamisen suhteessa kokonaisuuteen. Hyva tapa taajuusvasteen kuun-

telemiseen on kéyttdd internetistd 10ytyvad Onlinetonegenerator:ia.

Kun tilaa kalibroidaan kuulon perusteella, tirkeintd on saada matalat taajuudet toistumaan
tasapainoisesti. Selkeimmit hyodyt voidaan saavuttaa alle 200Hz taajuusalueella. Tilasta
riippuen ndillé taajuuksilla esiintyy voimakkaimmat seisovat aallot, ja mitd matalammalle
menndin sitd tarkempia ratkaisuja tulisi miksauksessa pystyé tekemddn. Siniaaltoa kuun-
nellaan esimerkiksi 20-100Hz vililld pyyhkiisten vaihtelevilla nopeuksilla, tehdéan tar-
vittavat tasoitukset ja varmistetaan ettd 200-1000Hz siirtyma soi mahdollisimman tasai-
sella voimakkuudella. Voimistumat havaitaan d4nenvoimakkuuden piikkeind ja vaimen-
tumat hiljentymind. Hyvén lopputuloksen aikaansaaminen voi vaatia monia erillisid

kuuntelukertoja ja profiiliversioita.
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2 ¢ g 36 4014 134
Y = A |-1a,
S =t 37 4506 -13
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- 0 38 5147 -1 o
O 3t-band 30 40 5060 100 00 300 400 1k & % % skoek 10k 20k =
(®) varizble | € > B e &=
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Channel: L i 0
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Latency:  0.0ms (0s.) “
it L 7 8910 20 30 40 5060 100 200 300 400 1k * 3k %k Skek 10k ok v
CPU usage: 0.3 % {one core) < >

KUVA 4. Kaiuttimien ja tilan kalibrointiprofiili (P6ri 2018)

Referenssikuulokkeissa on omat korostumat sekd vaimentumat, mutta nimai eivét ole yhté
voimakkaita eiki tiheitd verrattuna tilojen aiheuttamiin seisoviin aaltoihin. Kuulokkeiden
taajuusvasteen tasoittaminen kuulon varassa on huomattavasti kaiuttimia luotettavampaa,
silld 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 (P6ri 2018)
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4 SYNTEESI

4.1 Syntetisaattorit

Syntetisaattori on elektroninen instrumentti, jolla 44ntd tuotetaan keinotekoisesti (Russ
2008, 4). Syntetisaattori voi olla tidysin ohjelmistopohjainen, tai se voi olla erillinen laite
joka voi perustua sekd analogiseen synteesiin ettd digitaaliseen synteesiin. Analoginen
syntetisaattori hydodyntda virtapiirej jotka tuottavat elektronisen jénnitteen vaihtelua mo-
nissa eri aaltomuodoissa. Ohjelmistopohjaisella/digitaalisella syntetisaattorilla aaltomuo-
dot emuloidaan digitaalisesti, ja siti kdytetdén tictokoneella (kuva 6). Synteettisen d44nen
luomisen prosessiin kuuluu ddnen soinnin muodostaminen, d4nenvirin muokkaaminen

sekd ddnen voimakkuuden dynamiikan muokkaaminen suhteessa aikaan.

~ {3 Spire x64_v1.1.12 [64bit] (A

‘Y,

Wil

KUVA 6. Ohjelmistosyntetisaattori Reveal Sound Spire (P6ri 2018)

Nykyédéan ohjelmistopohjainen synteesi on yleisin synteesin muoto (Russ 2008, 11). Ana-
logiset fyysiset syntetisaattorit ovat kuitenkin edelleen kdytossd. Syntetisaattoreilla voi-
daan luoda luonnollisilta kuulostavia d4nid, mutta useimmiten kayttdtarkoitus on luoda
ddnenvérejd joita ei luonnossa esiinny. Elektronisessa musiikissa usein korostetaankin
adnen synteettistd luonnetta. Syntetisaattoreilla voidaan luoda melodiaistrumentit, efektit,

sekd rytmittdvét instrumentit.
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4.2 Syntetisaattoreiden toiminta

Syntetisaattorit kdyttdvit monia erilaisia metodeja elektronisen signaalin tuottamiseen.
Suosituin synteesimetodi on subtraktiivinen eli vihentévéa synteesi, joka on usein virheel-
lisesti ymmarretty ainoaksi synteesin metodiksi (Russ 2008, 106). Monet erilaiset syntee-
simetodit liittyvatkin subtraktiiviseen synteesiin, tai osittain hyodyntévit sen metodeja.
Muita subtraktiivisen synteesin keinoja hyodyntdvid syntetisaatiotekniikoita ovat muun
muassa additiivinen synteesi, wavetable-synteesi sekd PD-synteesi. Muita synteesimeto-
deja, jotka eivit liity subtraktiiviseen synteesiin ovat mm. PM-synteesi, FM-synteesi, gra-

nulaarinen synteesi sekd ddnindytteisiin perustuvat synteesimetodit. (Sullivan 2012).

4.2.1 Subtraktiivinen synteesi

Subtraktiivisuudella tarkoitetaan vdhentdvdd synteesid. Subtraktiivinen synteesi on
helppo saavuttaa seki sekd analogisilla etté digitaalisilla laitteilla, ja sitd kdyttdmélld voi-
daan tuottaa mahdollisesti loputon miérd erilaisia instrumentteja, efektejd sekd &énia.

(Sullivan 2012).

Subtraktiivinen synteesi perustuu yksinkertaiseen signaalijonoon, joka alkaa dénildh-
teestd eli oskillaattorista. Oskillaattori tuottaa jatkuvaa elektronista signaalia, jonka aal-
tomuodot voivat olla mm. siniaaltoa, sahalaita-aaltoa, kanttiaaltoa sekd kolmioaaltoa
(Russ 2008, 107). Monilla digitaalisilla syntetisaattoreilla voidaan luoda monimutkai-
sempiakin aaltomuotoja, esimerkiksi wavetable-synteesillad. (Sullivan 2012). Oskillaatto-
reita voidaan monistaa, sekd monistettujen oskillaattoreiden sointia voidaan riitauttaa

mielenkiintoisen ddnenvarin muodostamiseksi.

Oskillaattoreiden tuottama &déniaalto suodatetaan “filttereilld” eli taajuussuodattimilla.
Tadmaén tarkoituksena on suodattaa harmonisesti rikkaasta sointivarista haluttu lopputulos
muokkaamalla oskillaattoreiden tuottamaa aaltoa. (Snoman 2009, 9). Filtterit ovat kay-
tinnossa ekvalisaattoreita, joilla peitetddn tai vahvistetaan haluttuja taajuuksia. Filtterei-
den jilkeen signaali reititetdéin erilaisiin efekteihin ja vahvistimeen, ja vahvistimesta
DAW:n mikseriin. Efektejd voivat olla mm. distortio eli sdrd, delay eli viiveellinen kaiku,
reverb eli tasainen kaiku, ekvalisaattorit, kompressorit, sekd vaihe- ja monistusefektit ku-

ten ’phaser” ja ”chorus”. Monilla syntetisaattoreilla voidaan muuttaa signaalin reitityksen
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jarjestystd. Filttereiden, verhokdyrien sekd efektien avulla ddnen harmonista rakennetta
voidaan muokata muistuttamaan jopa oikeiden instrumenttien harmonista rakennetta

(Sullivan 2012).

Oskillaattoreiden tuottama staattinen aaltomuoto ei sovellu sellaisenaan kéytettdvaksi,
vaan ddneen on luotava ajallisia muutoksia verhokéyrilld. Tavallisin verhokayrétyyppi on
ADSR-verhokéyré (kuva 7 ja kuva 8). Se koostuu neljisté eri vaiheesta: 4dnen syttymis-
nopeudesta eli iskusta, attack, A, vaimenemisajasta syttymisen jédlkeen, decay, D, voi-
makkuustasosta vaimenemisajan jilkeen, sustain, S, hdivytysajasta koskettimen vapaut-

tamisen jdlkeen release, R. Verhokidyrid kdytetddn kaikissa synteesimetodeissa.

MaX —--eesemeeenanas
¢s/A/ D S
£ &
a
E
=
0 ATTACK DECAY SUSTAIN | RELEASE

Time |
Key pressed Key released

KUVA 7. ADSR -verhokéyri (Creativelive 2015)

KUVA 8. ADSR -verhokdyrd U-he Hive -syntetisaattorissa (Pori 2018)
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4.2.2 Additiivinen synteesi

Additiivinen synteesi pyrkii saavuttamaan saman lopputuloksen kuin subtraktiivinen syn-
teesi, mutta ldhestyy tdtd metodia rakentavalla filosofialla vihentdvin sijaan. Additiivi-
nen synteesi perustuu yksittdisiin siniaaltoihin, jotka yhdistetddn luomaan haluttu harmo-
ninen rakenne. Kéytdnndssd sen sijaan, ettd aloitettaisiin ns. “kaikella” subtraktiivisen
synteesin tapaan, additiivisessa synteesissd aloitetaan “’nollasta” ja rakennetaan harmoni-

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

OSCILLATOR | = [ FILTER ]—b[ AMPLIFIER ]

Subtractive Synthesis

— |  AMPLIFIER

Additive Synthesis

[ SINE WAVE OSCILLATOR ] —>

[ SINE WAVE OSCILLATOR ] —

[ SINE WAVE OSCILLATOR ] >

mm o= 2

SINE WAVE OSCILLATOR | —

SINE WAVE OSCILLATOR | =9

SINE WAVE OSCILLATOR | =

| & J/

KUVA 9. Subtractive vs additive synthesis (Omegastudios 2017)

“Resynteesi” liittyy hyvin vahvasti additiiviseen prosessiin. Resynteesilld analysoidaan
adnitiedoston harmoninen rakenne ja se uudelleenluodaan additiiviseen syntetisaattoriin.
Resynteesilld alkuperdisen ddnen muokkaamiseen saadaan ldhes tdydellinen hallinta.

Resynteesi on hyodyllinen esimerkiksi dénitettyjen rumpusointien muokkaamiseen.

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

mel Audio Alchemy.

4.2.3 Muut tekniikat

Suurin osa synteesimetodeista hyddyntiii subtraktiivista synteesimetodia. Ainiaallon

tuottamistekniikka vaihtelee kuintenkin paljon.
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PM-Synteesi, Physical Modeling Synthesis, kdyttdd algoritmeja luodakseen harmoniset
sekd akustiset ominaisuudet luodulle dénelle. Tétd metodia voidaan kéyttdd realististen
déinien ja instrumenttien luomiseen, koska se on ohjelmoitu tekemédin luonteenomaisia
eroja erilaisille instrumenteille. Esimerkiksi intrumentin koko, materiaali, jadykkyys seka
monet muut muuttujat ovat rakennettu PM-synteesin algoritmeihin, ja ndin pystytdan luo-

maan suuri maéra erilaisia, jopa realistisia 44nid. (Russ 2008, 281).

Wavetable-synteesi on subtraktiivinen synteesitapa, joka hyddyntéa erilaisten aaltomoto-
jen aaltotaulukkoa. Tétd metodia kdytetddn déniin jotka kehittyvit ja muuttuvat paljon
suhteessa aikaan, silld ddniaallon muutosta voidaan animoida. (Russ 2008, 216). Hyva

esimerkki wavetable-synteesisti on suosittu Xfer Serum.

PD-synteesi, Phase Distortion Synthesis, vastaa subtraktiivista synteesimetodia yhdelld
erolla. Sen sijaan ettd oskillaattorilla valittaisiin vain tietyt valmiina olevat &éniaallot, os-
killaattorin luoman diniaallon harmonista rakennetta voidaan muokata. Lopputuloksena

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

FM-synteesilld, Frequency Modulation, muokataan luodun daniaallon harmonista sointia.
Sen sijaan, ettd oskillaattorin luomaa &4ntd muokattaisiin filttereilla, d44niaallon harmo-
niaa ja sointia moduloidaan toisen oskillaattorin aaltomuodolla. FM-synteesi ei ole eri-
tyisen hyddyllinen luomaan akustisia instrumentteja, mutta se on hyvé tapa tuottaa elekt-

ronisia ja digitaalisia 44nid. (Russ 2008, 257).

Granuaalinen synteesi toimii samalla periaatteella kuin wavetable-synteesi, mutta se hyo-
dyntdd ddnindytteitd oskillaattoreiden sijaan. Se soittaa ndytteiden “rakeita”, jotka kesti-
vét noin 10-50 millisekuntia. Ndin d4niaaltoja voidaan rikkoa erittdin pieniin fragment-
teihin, ja nditd yhdistelemélld voidaan luoda muuttuvia sdvyjd sekd erittdin harmonisesti
monimutkaisia d4niaaltoja. Namé syntetisaattorit ovat raskaita, silld ne kiyttavit paljon

tietokoneen prosessoria. (Sullivan 2012).
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4.3 Syntetisaattoreiden kayttiminen

Téssd luvussa kisitelldén subtraktiivista syntetisaattoria kdytdnnon ndkdkulmasta. Kéy-
ddin yksinkertaisesti 14pi syntetisaattorin hyddyntdmista sekd housemusiikin tarkeimpien
instrumenttien luomisen vaiheita. Lukija pystyy omilla taiteellisilla ratkaisuillaan muut-
tamaan d4ntd haluamaansa suuntaan. Luvussa kdytetdén esimerkkiné syntetisaattoria U-
he Hive, joka on tunnettu ja kevyt subtraktiivinen syntetisaattori, joka ei vaadi paljoa suo-

ritustehoa. Samat periaatteet patevit kaikkiin subtraktiivisiin syntetisaattoreihin.

4.3.1 Esiasetukset

Kaikkien syntetisaattoreiden mukana tulee kirjasto esiasetuksia. Niitd voidaan hyddyntda
kayttden esimerkiksi pohjana omien ddnien tuottamiselle, tai niitd voidaan kayttaa sellai-
senaankin. Esiasetusten kiyttd nopeuttaa musiikin tuotantoa huomattavasti, jos tyostetti-
viin kappaleeseen sopivia esiasetuksia l0ytyy. Lihes kaikkiin syntetisaattoreihin on saa-
tavilla valtavasti kaupallisia esiasetuspaketteja jotka voivat olla hyvinkin laadukkaita.
Esiasetusten suoraa kayttod ei suositella, mikéli halutaan luoda persoonallista musiikkia.
Niiden pohjalta voi kuitenkin inspiroitua uuden ja erilaisen dénen luomiseen. (Master-

class 2018).

4.3.2 Pluck -instrumentit

Pluck-instrumentit ovat nopeasti syttyvid ja pysdhtyvia iskevid ddnid. Sana “pluck” kdén-
tyy englannista suomeksi sanana “nykdistd”, joka kuvaastaa dantd hyvin. Pluck-ddnesta
pystytddn usein havaitsemaan selked ja voimakas transientti ddnen alkaessa. Pluck -inst-
rumentit ovat erittdin yleisid elektronisessa tanssimusiikissa, silld niilld luodut melodiat

ovat energisid sekd tanssittavia.

Lahtotilanne jokaisen instrumentin luomiseen on se, ettd vain yksi oskillaattori tuottaa
aintd. Kun kosketinta painetaan, kuullaan yksinkertainen aaltomuoto jota oskillaattori
tuottaa. Oskillaattorin luoma @dniaalto reititetddn vahvistimen ADSR -verhokdyrdén,

téssd tapauksessa se on valmiiksi reititettyna.
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Pluck -d4nen luomisessa ldhdetdédn litkkeelle itse ddnen vérin luomisesta. Valitaan toi-
vottu aaltomuoto joka voi olla sahalaita-, kantti-, kolmio- tai siniaalto. Oskillaattoreiden
vaiheasetus asetetaan “reset” -asetukseen, jolloin aallot ldhtevit aina samasta vaiheesta
liikkkeelle. Puhdasta sointia varten voidaan kéyttdd vain yhtd oskillaattoria tai niitd voi-
daan vaihtoehtoisesti monistaa monimutkaisen soinnin luomiseksi. Oskillaattoreiden si-
velkorkeuksia voidaan riitauttaa keskenéén. Téssd vaiheessa voidaan myos levittdd oskil-
laattoreita stereokuvaan tai vaihtoehtoisesti pakottaa ne stereokuvan keskelle. Liian laajaa

levitysté ei suositella, silld se vie paljon miksaustilaa eikd kuulosta sijoitetulta.

Kun oskillaattoreiden luoma d4nenviri miellyttdd korvaa, siirrytdén seuraavaan vaihee-
seen, jossa sdddetddn vahvistimen ADSR -verhokdyrdd. Pluck -instrumenttiin tarvitaan
lyhyt attack, lyhyt decay, sustain nolla-asetuksella sekd lyhyt release (kuva 11). Ndin
adni iskee vilittomasti sekd vaimenee nopeasti, jolloin lopputuloksena on iskevé pluck -

intrumentti.

Width

""L.r" Wave

5 Unisan

Phase

reset

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

KUVA 11. ADSR -verhokéyri pluck -instrumenttia varten (Pori 2018)
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Nailld asetuksilla syntetisaattori toistaa iskevidé dénté, jonka jdlkeen déntd voidaan efek-
toida. Aénti voidaan muokata pehmeiimmiksi esimerkiksi low pass -filtterin avulla lei-
katen korkeita taajuuksia, tai dénestd voidaan tehdéd raskaampi esimerkiksi distorion -
efektin avulla. Pluck -ddntd voidaan myds kaiuttaa syntetisaattorin sisdisilld delay -tai
kaikuefekteilld. Yleensi kaiut kuitenkin jitetdin miksausvaiheeseen. Aénen sointia voi-
daan muuttaa vaihtamalla oskillaattorin aaltomuotoa, sekd ddnen virid voidaan muuttaa

ekvalisoinnilla ettd dynaamiikkaa muuttaa kompressoimalla (kuva 12).
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KUVA 12. U-he Hive:n efektointimahdollisuudet (P6ri 2018)

4.3.3 Lead -instrumentit

Lead -instrumentit ovat johtavia melodiainstrumentteja. Ne voivat olla kevyitd ja harmo-
nisia, tai ne voivat olla raskaita ja voimakkaita. Lead -instrumentteja yhdistdd se, ettd

niilld on johtava rooli kappaleen melodiassa seké tarinassa.

Syntetisoidulle lead -instumentille on mahdotonta luoda yleispatevad ohjetta silld dédni ja
sen véri voi olla 1dhes mité tahansa. Yleinen syntetisaattorilla luotu lead- instrumentti on
supersaw. Supersaw -instrumentti koostuu monista sahalaita-aaltoisista oskillaattoreista,
jotka ovat hyvdn maun rajoissa riitautettu keskenddn, yleensd vapaalla “random” -vai-
heella. Aéini voidaan reitittid sirdon, ekvalisoida, kompressoida sek filtterdida halutulla

tavalla, sekd siitd on helppoa luoda esimeriksi pluck -instrumentti filttereiden ja ADSR -
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kdyrdan muutoksien avulla. Supersaw:n ADSR -kdyrd on yksinkertainen: lyhyt attack, ly-
hyt tai olematon decay, pitka sustain seké lyhyt release. Supersaw lead on yksi yleisim-

misté trance- sekd technomusiikin instrumenteista.

4.3.4 Bassorumpu

Bassorummun luominen alkaa yhdestd matalataajuisesta siniaaltoa tuottavasta oskil-
laattorista. ADSR -kdyrdd muokataan pluck -instrumentin kaltaisesksi iskevéksi déneksi,
jonka jilkeen syntetisaattori tuottaa ajallisesti lyhyttd matalataajuista dénti. Oskillaattori

asetetaan reset -vaiheeseen ja lasketaan alle 100Hz taajuudelle.

Bassorumpu tarvitsee iskevyyttd seké energiaa, silld se on tirkein rytmittdva instrumentti
housemusiikissa tanssittavuuden vuoksi. Niitd elementtejd pystytdén luomaan muokkaa-
malla d4nen sévelkorkeutta ajan mukaan toisella ADSR -verhokayrilld, joka on yhdistetty
oskillaattorin sidvelkorkeuteen. Syntetisaattorin efektejd voidaan myds reitittdd ADSR-
verhokdyriin, ja tissd kéytetddn hyvidksi MODI ADSR -verhokdyrdd. U-he Hive sisdltdd
modulation matrix -tyokalun, jolla reititys onnistuu. Tarkoituksena on reitittdd oskil-

laattorin sdvelkorkeus vaihtumaan MOD1 -verhokédyrdn mukaan (kuva 13).

KUVA 13. MOD1 -verhokidyrd ohjaa Oskillaattori 1:n sévelkorkeutta suhteessa aikaan
(Pori 2018)
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Liahteeksi otetaan MOD1 -verhokéyra, kidsketdédn se vaikuttamaan oskillaattori I:n sivel-
korkeuteen. Sitten sdvelkorkeutta lasketaan korkealta alaspdin kdantdmaélld sidvelkor-
keutta sadtdvad nuppia oikealle. Vasemmalle kdéntdessd ddni ldhtisi alhaalta ylospéin,
joka voi my0s toimia joissain tilanteissa. MOD1 -verhokédyrian D-vaihe decay méérittelee,
kuinka nopeasti siirtymé tapahtuu. Lopputuloksena on iskevd matalien taajuuksien im-

pulssi, jonka mukana on korkeampiakin taajuuksia ddnen iskiessé.

Tamin jalkeen bassorumpua voidaan efektoida haluttuun danenvariin ekvalisoimalla, sé-
roilld, kompressoimalla sekd sddtdmaélld aiemmin kisiteltyjd asioita. Kompressorilla saa-
daan aikaan haluttu impulssi, kun release -asetusta pidetddn pienimmaélld mahdollisella
asetuksella ja annetaan attack -asetukselle korkeampi arvo. Talldin kompressori paédstaa
iskun 1dpi vaimentaen ajallisesti myohempéé danté. Pikkutarkkojen sdit6jen jalkeen lop-

putuloksena on halutunlainen bassorumpu.

Yleensd 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. Téll6in kuullaan yksinkertainen napsahdus
joka sekunti. Napsahdus voidaan dénittda ja sitd voidaan efektoida muun muassa komp-
ressoreilla, sdroilla ja ekvalisaattoreilla haluttuun suuntaan, ja sovittaa bassorumpuun mu-
kaan. Térkedd on my0s poistaa ei-toivotut, kilpailevat taajuusalueet ekvalisaattoreilla.
Korkean taajuuden napsahdus voidaan luoda my6s aiemmin kuvatulla keinolla, nostaen

yleistd sdvelkorkeutta monien oktaavien verran ylds péin.

4.3.5 Bassoinstrumentit

Bassointrumentit sisaltdvit housemusiikin energian (How to Make Electronic Music
2015). Ndiden dédniaaltojen 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 tyotapa selkeédn ja voimakkaan bassointrumentin luomiseen on siniaallon ajami-
nen sdrdefektin ldvitse vaikuttamatta alle 100Hz alueeseen. Talloin bassodénelle luodaan
harmoniaa eli korkeampia taajuuksia itse puhtaan matalan déniaallon péélle. Monien os-

killaattoreiden yhteiskdytto helposti pilaa matalien taajuuksien selkeyden.
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Bassoinstrumenteista voidaan luoda paljon monipuolisempiakin. Voidaan esimerkiksi
kayttdd aiempaa pluck -tyovaihetta hyviksi, jolloin oikealla iskevyydelld sekd sarolla saa-
daan aikaan esimerkiksi peukalobassoa muistuttava "hyppiva” bassointrumentti. Télldin
voidaan hyddyntia useampaa oskillaattoria pienella riitautuksella, mutta silloin kuitenkin

matalimmat taajuudet kannattaa pitdd yhden oskillaattorin d4énend.

4.3.6 Arpeggiot

Arpeggio eli “murtosointu”, on musiikillinen termi joka tarkoittaa soinnun yksittdisien
sdvelien soittamista yksitellen perdkkdin (Dawsons Music 2013). Léhes jokaisessa synte-
tisaattorissa on arpeggiator -ominaisuus (kuva 14). Arpeggiator:1la voidaan helposti sdé-
tdd kuinka nopeasti yksittdiset dénet soivat perdkkdin ja missd jirjestyksessd. House-
musiikissa kdytetddn arpeggioita tehokeinoina, ja niitd voidaan soittaa ldhestulkoon min-

kilaisilla 44nilla tahansa.
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KUVA 14. U-he Hive:n arpeggiator / sequencer (Pori 2018)

Arpeggiator:n ja sequencer:n erona on se, ettd arpeggiator tottelee midikoskettimistolla
soitettuen sointujen melodialinjaa, sequenceriin taas melodian kulku voidaan ennalta

madritella.
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4.3.7 Pad -instrumentit

Pad -instrumentti on pitkddn soiva sointu tai sével, jonka tarkoituksena on luoda tausta-
harmoniaa ja tunnelmaa. Ne yleensd soittavat samaa siveltd pitkddn, eikd niiden tarkoitus
valttdmattd ole kiinnittdd kuuntelijan huomiota. Usein niiden tarkoitus on luoda kappa-
leelle pohjaa ja taustaa. (Masterclass 2018). Pad -instrumentteja voi myds kéyttdd mui-
hinkin tarkoituksiin kuin musiikkiin, niilld voidaan esimerkiksi luoda taustatunnelmaa

elokuvakohtauksiin tai videopeleihin.

Pad -instrumentin luomiseen tarvitaan hidas attack seké hidas release. Ndin syntetisoitu
adni sekd syntyy ettd hiljenee hitaasti. Esimerkiksi supersaw -intstrumentin pohjalta olisi
helppoa luoda pad -instrumentti ADSR -kdyrdd muuttamalla, mahdollisesti lisdten kai-
uilla tilan tuntua d4neen. 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 déniraitoja.
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5 SAMPLAUS

Samplaus on tirked osa elektronisen musiikin tuottamista. Sample:lla tarkoitetaan dani-
ndytettd. Adnindyte voidaan luoda esimerkiksi rummuista, vokaaleista, efekteisti tai inst-
rumenteista. Sample on lyhyt, yleensd muutaman sekunnin kestoinen tiedosto. Niité tuo-
tetaan, késitellddn ja toistetaan samplereilla (Russ 2008, 316). Ennen vanhaan kaytossi
olivat ulkoiset samplerit, mutta nykydian kiytetdén virtuaalisia tybasemien samplereita

monipuolisten ominaisuuksien ja tietokoneiden korkean tallennuskapasiteetin vuoksi.

Perinteiseen sampleriin voidaan ladata mitd tahansa dénitettyd d4ntd (Russ 2008, 316).
Samplereita voidaan ohjata esimerkiksi midikoskettimilla tai ndppédimist6llé. Internetissa
on suuri tarjonta kaupallisia samplepaketteja ja pitkid rumpurytmejé eli looppeja moniin
tarkoituksiin. Lisdksi on olemassa monenlaisia samplepohjaisia instrumentteja, joiden
etuja syntetisaattoreihin nihden ovat muun muassa d4nimateriaalin helppokéyttoisyys

sekd todenmukaisuus.

Samplereissa on yleensd tyovilinteitd ddnindytteiden manipuloimiseen. Naitd ovat esi-
merkiksi ddnindytteen pituuden ja nopeuden sdétd, ddnenkorkeuden muuttaminen sekd
ndytteen ajallisen suunnan kédntd painvastaiseksi. Myos ddnindytteen didnenvoimak-

kuutta on mahdollista manipuloida ADSR -kiyrilla.

Aininiytteet ovat tekijinoikeudella suojattuja, joten niiden luvaton kiyttiminen on teki-
janoikeusrikkomus. Esimerkiksi kaikki ddnimateriaali peleistd, elokuvista, TV:std seka
musiikista on suojattu tekijdnoikeuksilla. Tekijdnoikeudella suojattujen ddnindytteiden
kayttoon vaaditaan lupa tekijanoikeuksien haltijalta. Samplepaketeissa dédnimateriaalin li-
sdksi maksetaan oikeuksista ddnimateriaalin hyddyntdmiseen kaupallisissa tuotannoissa

(Snoman 2009, 139).
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6 SAVELLYS

Housemusiikin, kuten musiikin yleisesti, tdrkein elementti on toimiva melodia- ja sointu-
linja. Hyvan melodian luomiseen ei ole olemassa sdantdjd musiikin yleisen teorian lisdksi,

silld sdveltdiminen on hyvin henkil6kohtaista.

Hyvéssd melodiassa on muistettava seké helposti muistettava koukku (Matla 2014). Me-
lodian tunnelma voi olla iloinen, surullinen, aggressiivinen tai mysteerinen. Tanssimusii-
kissa melodian yksinkertaisuus on etu, silld yksinkertaisen melodian voi helposti muistaa
sekd sithen on helppo tarttua. Melodioiden kuuluisi vaihdella kappaleen edetessd mielen-

kiinnon yllapitamiseksi.

Jonkin instrumentin osaaminen auttaa melodioiden luomisessa paljon. Olemassa oleva
musiikin teorian sekd instrumentin ymmaértaminen on etu. Piano on instrumenteista paras
musiikin tuotantoa ajatellen, silld syntetisaattoreita voidaan ohjata midi-keyboard:lla.

(Ask Audio 2018).

Vaikka musiikin teorian ymmaértdmisestd onkin apua, kannattaa silti kokeilla muun mu-
assa sointuja jotka ovat musiikillisesti epakorrekteja. Néista riitasointuisista dénistd voi
16ytyd jotain uutta ja mielenkiintoista. Muiden artistien kappaleita kuunnellessa voi 16ytda
inspiraation, myds samplekirjastojen ja syntetisaattoreiden esiasetusten ldpikdynti 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 kehittima digitaalinen &dnitydasema. FL studio
perustuu pattern -pohjaiseen kayttoliittymaén. Patterneihin kasataan sampleja, virtuaali-
sia syntetisaattoreita ja piano roll -midi-infomaatiota. Patterneista luodaan kokonaisuus

playlistiin.

FL Studiossa on kuusi piaétoimintoa: Tool bar, Browser, Channel Window, Mixer,
Playlist ja Piano roll (kuva 15). Tool bar on FL studion yldkulmassa, ja se kertoo tarkeda
informaatiota esimerkiksi kappaleen pituudesta, temmosta sekd CPU-kdytostd. Se myds
tarjoaa toimintoja muun muassa kappaleen toistoon, dénityksiin ja patternien selaami-

seen.

Browser on selain, jolla voidaan selata suoraan tietokoneella olevia sampleja ja synteti-
saattoreita. Channel Window:n sisélld luodaan patterneja. Mixer -tyokalulla hallitaan
muun muassa ddnisignaalin voimakkuutta, sivyi, efektejd, panorointia seki stereolaa-
juutta. Playlistiin kasataan muun muassa patterneja, sampleja ja automaatioita, sinne siis
luodaan kappaleen kokonaisuus. Piano roll -toimintoa kédytetddn midi -informaation eli

muun muassa melodioiden kirjoittamiseen.
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KUVA 15. FL Studion kiyttoliittyma (Péri 2018)



34

7.2 Miksaaminen

Miksaaminen méérittelee sen miltd musiikki kuulostaa (Guttenberg 2015). Yleisesti sitd
kasitelladn tyovaiheena erikseen, vaikka kappaletta miksataan koko tuotantoprosessin ai-
kana alusta loppuun. Miksaaja pdattdd mitd haluaa kuuntelijan kuulevan ja mitki elemen-
tit ovat kappaleessa tirkeimpid. Miksaaja myos luo kappaleesta toimivan kokonaisuuden.
Miksauksessa luodaan elementtien interaktio seké elementtien ja kokonaisuuden sidvy ja
selkeys. Miksaaja myds joutuu usein luomaan kompromisseja, jotta kappale ei olisi liian
sekava tai liian tdynnd eri elementteji. (Masterclass 2018). Tdssd luvussa miksausta ké-

sitellddn housemusiikin nikokulmasta kdytdnnossi, ei liian teoreettisesti.

Miksauksessa tirkedd on useilla eri laitteilla kuunteleminen. Esimerkiksi kuulokkeilla
kuulee tarkemmin pikkutarkkoja nyansseja, mutta kaiuttimilla on helpompaa kuulla kap-
paleen vaikutus eli impakti. Kuulokkeet seké kaiuttimet toistavat &énté eri tavoin, silld
kaiutin litkuttaa ilmaa suurella vilimatkalla, kuulokkeet taas ovat hyvin lihelld korvia.
Myos eri tiloissa kuuntelemien auttaa. Eri tilat ja laitteet voivat paljastaa ongelmia, joita
el aikaisemmin oltu havaittu (Masterclass 2018). On hyva tarkistaa, ettd tyot siirtyvét hy-
vin myos tavallisille laitteille esimerkiksi halvoille kaiuttimille, autoon, myds kannetta-
van tietokoneen ja puhelimen kaiuttimille. Miksauksen kokonaistasapainoa kannattaa

vertailla samankaltaisiin kappaleisiin. (Masterclass 2018).

Miksaamisessa kannattaa pitdd useita lyhytd taukoja lyhyen ajan sisélli kuten myos pitkia
taukoja. Korvien herkkyys heikentyy session edetessé ja ratkaisut voivat helposti muuttua
huonoiksi. Myds henkinen turtuminen kappaleeseen vaikuttaa. Siihen auttaa huomatta-
vasti jopa monien pdivien mittainen tauko, jolloin kappaleen tunnelman ja miksauksen
kuulee puhtailla korvilla. (Masterclass 2018). Suositeltavaa on miksata 70dB — 80dB &4a-

nenvoimakkuudella korvien uupumisen vilttdmiseksi (McDonough 2017).

7.2.1 Kuulokemiksaus

Kuulokkeilla miksaaminen tarjoaa pikkutarkkaa kokonaisuuden ja ddnen nyanssien hah-
motusta. Kuulokkeilla miksaaminen antaa kuitenkin helposti vdéristyneen kuvan ddnen

tasapainosta, sdvystd seki stereokuvasta. Yleisesti ongelma on siind, ettd se mika kuulok-
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keilla kuulostaa hyvilta, ei vilttdmattd vélity kaiuttimille halutulla tavalla. Yleensd kui-
tenkin kaiuttimilla tehdyt ratkaisut toimivat kuulokkeilla hyvin. (Benediktsson n.d.). Mu-
sitkkia kuunnellaan péddasiassa kuulokkeilla, jonka vuoksi kuulokkeilla monitoroinnin

tiarkeys korostuu.

Referenssikuulokkeissa on epéatasaisuuksia sekd persoonallisuutta taajuusvasteen tois-
tossa (SonarWorks 2016). Myos avoimet seki suljetut kuulokkeet antavat keskenéén eri-
laisen ddnikuvan, silld avoimet padstavat déntd 14pi ulospéin, mutta suljetut eivit. Avoi-
met referenssikuulokkeet usein tarjoavat todenmukaisemman dénen tastd syystd. Suljetut
kuulokkeet myds usein ylikorostavat matalien taajuuksien toistoa, avoimilla taas matalat

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

Kaiuttimilla kuunneltuna stereokuva on hyvin erilainen kuulokkeisiin verrattuna. Kaiut-
timien kulma on 60 asteessa kuuntelijasta, ja keskelld olevat elementit kuulostavat tulevan
edestipdin. Kaiuttimilla luodut panorointiratkaisut hyvéssa tilassa ovat luotettavia joten
elementtien sijoittelu ympari stereokuvaa on kaiuttimilla huomattavasti tarkempaa. Kuu-
lokkeiden luoma stereokuva on kaiuttimia levedmpi, ja keskelléd olevat elementit kuulos-
tavat tulevan pdin sisdltd. Ndma ominaisuudet kuulokkeissa vaikeuttavat transloituvan

stereokuvan luomista. (Walker 2007).

Kaiuttimilla kuunneltuna molemmat korvat vastaanottavat 44ntd molemmista kaiuttimista
lyhyelld ajallisella viiveelld, 1lmi6ta kutsutaan crossfeed:ksi. Kuulokkeilla vasen ja oikea
kanava ovat tiysin eristyksissd toisistaan, ja timé heikentdd d4nikuvan ymmairtdmista
psykoakustisesti. Kaikki tdysin laitaan panoroidut dénet kuulostavat kuulokkeilla luon-

nottomilta. (Walker 2007).

Kuulokemiksauksen ongelmiin on olemassa ratkaisuja. Kuulokkeiden kalibrointi auttaa
huomattavasti kaiuttimille hyvin siirtyvien miksauksen luomisessa, silld taajuusalueet
soivat télloin tasapainossa keskenéddn (SonarWorks 2016). Kuulokkeisiin on myds mah-
dollista simuloida crossfeedia erilaisilla plugineilla, esimerkkeind ToneBoosters TB
Isone, Mildon HC38, 112dB Redline Monitor, Acudora HDph2X ja Refined Audiometrics
HDPHX. Nami pluginit pyrkivit simuloimaan akustista tilaa. Kuitenkaan crossfeed -plu-
gineja ei juuri kdytetd, silld ne luovat vadristynyttd dénen vérid sekd kampasuodinefektid

(Waddell 2013, 47). Kampasuodinefekti johtuu viivdstetyn signaalin aiheuttamasta tu-
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hoavasta seké rakentavasta interferenssisti alkuperdisen signaalin pailla. Esimerkiksi va-
semmasta kanavasta oikeaan kanavaan ohjattu signaali kuuluu lyhyelld viivelld simuloi-
den kaiuttimilla syntyvii tilannetta. Eri pluginit luovat myds hyvin erilaisia lopputulok-

sia.

Kuulokkeiden stereokuvaa on mahdollista kaventaa my0s yksinkertaisella keinolla. Kuu-
lokkeisiin ajetun signaalin lievé prosentuaalisen kavennus auttaa ymmaértaméén stereoku-
vaa, silld kapeampi stereokuva vastaa enemman kaiuttimien sointia (Walker 2007). Tél-
16in vasemmasta kanavasta tuleva signaali soi hyvin matalalla voimakkuudella my®s oi-
keassa kanavassa tdysin samassa vaiheessa. Signaalin kavennus ei muuta signaalin sdvyé,
ei korosta taajuuksia eika sisdlld yliméaaraisti akustisen tilan prosessointia crossfeed -plu-
gineihin verrattuna. A4nen suunnan illuusio ei ole yhti selked, mutta niin viltetytdin

miksausta hdiritsevéltd kampasuodinefektilta.

Stereoleveyden lievd kaventaminen luonnollistaa stereokuvaa sekd keskikohdan hahmo-
tusta. Tdma johtuu siitd, ettei tdlloin vasen tai oikea kanava soi ikind tdysin yksin. Liian
voimakas kavennus hévittdd stereoinformaatiota vaihe-erojen nollautumisen vuoksi, joka
osittain vastaa stereosignaalin summausta. Kavennuksen jdlkeen tehdyt panorointiratkai-
sut ynnd muut miksaukselliset ratkaisut transloituvat kaiuttimille paremmin kapeamman

stereokuvan vuoksi (Walker 2007)

Kalibroinnin liséksi kuulokkeiden stereokuvan kavennus on mahdollista hyodyntamalla
Equalizer APO -ohjelmaa. Se kuitenkin vaatii ulkopuolisen stereokuvan laajennukseen
kéaytettdvad VST -pluginia, jolla myds kavennus on mahdollista. [Imainen vaihtoehto on
esimerkiksi Alex Hilton A1StereoControl (kuva 16). VST -plugin ladataan ja aktivoidaan
Equalizer APO:n sisélld. Vaihtoehtoisesti stereoleveyttd voidaan kaventaa suoraan
DAW:n master -kavanasta kuulokemiksauksen ajaksi, mutta tima vaihtoehto poistaa ver-

tailun mahdollisuuden muiden artistien musiikkiin vieméttd niitd DAW:iin.
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B AlSterecControl

Cancel Apply Apply automatically

KUVA 16. Kuulokkeiden 20% signaalin kavennus APO:n sisdlld (stereo width 80%)
(Pori 2018)

7.2.2 Monoyhteensopivuus

Housemusiikissa tdrkedd on kappaleen toimivuus monona (Resoundsound 2013). Se tar-
koittaa sitd, ettd kun vasen sekd oikea kanava summataan yhdeksi kanavaksi, kappaleen
tarkeimpien elementtien tulisi kuulua selkisti ja soida riittdvén kauniisti (Edmtips n.d.).
Vasemman seki oikean kanavan summaaminen yhdeksi kumoaa paljon stereoinformaa-
tiota, silld stereoefektit pddpiirteittin perustuvat eroon vasemman seki oikean kanavan

vililld. Yhteensummaus kumoaa vaihe-eroja.

Ympiri maailmaa yokerhoissa saatetaan edelleen soittaa monosignaalia (Edmtips n.d.).
Tésta johtuen musiikkia edelleen kuullaan monona. Myds esimerkiksi huonon FM-radio-

yhteyden pédssé signaali muuttuu monoksi (Resoundsound 2013).

Jos kappaletta tuotannon aikana ei lainkaan kuunnella monona, miksaukseen voi jaada
paljon vaiheongelmia jotka paljastuisivat vasta stereosignaalin summauksessa. Ste-
reoefektit eivit valttimattd kuulosta toimivilta monona seké tiarkeiden ddnien sdvyt voivat
olla huonoja. Myos tarkeimmat rytmittdvit elementit saattavat monona soida onttoina tai

epdtasapainossa, vaikka stereoversiossa ne soisivatkin hyvin. (Edmtips n.d.)
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Miksaamisen aikana vaihtelu stereon sekd monon viélilld auttaa paljon tekeméédn hyvia
miksauksellisia ratkaisuja. Joskus pelkdstaan monona kuunteleminen voi jattaa stereover-
sioon ei-haluttua kohinaa tai muuta danté, jota monona ei tuhoavan interferenssin takia
kuulla. Stereoefektien luomisessakin kannattaakin kuunnella, milta efektoitu 44ni kuulos-
taa monona. Jos se ei kuulosta siltd miltd sen halutaan kuulostavan, voidaan tehda pienia
muutoksia efektiin monoédénen pohjalta. Efekti voi kuulostaa monosdéddon jélkeen stereo-

nakin paremmalta (Edmtips n.d.)

Panorointiratkaisuja tehdessd monokuuntelu voi paljastaa, missd asetuksessa haluttu déni
tulee muiden &dnien lomassa parhaiten esille. Télloin monokuuntelu on paljastanut tilaa
miksauksesta, jolloin stereonakin &éni tulee paremmin esille. Hyvd monoyhteensopivuus
takaa my0s puhtaan stereokuvan, seké halutunlaisen soinnin vaihtelevissa ympéristoissa

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

Master -stereosignaali voidaan summata kaikkien DAW:ien sisélld. Hyddyllisempéaa kui-
tenkin olisi summata kaikki kayttdjarjestelmistd ulos tuleva &déni, silld télldin voidaan
kuunnella DAW:n ulkopuolista signaalia monona ja verrata sitd omaan tuotantoon. Ver-
tailun tarkoitus ei ole kopioida musiikkia, vaan verrata soinnin selkeytti ja yksityiskoh-
taisuutta. Kiyttojarjestelmin stereosignaalin summaus saattaa onnistua suoraan dénikor-
tista, mutta esimerkiksi Equalizer APO voi summata signaalin hyddyntdmalla signaalin

summaukseen sopivaa VST -pluginia.

7.3 Mikserin rakenne

Mikserin rakenne perustuu ddnisignaalikanaviin sekd ndiden ddnenvoimakkuuksien sda-
toon. Mikserikanavissa on rajoitetusti efektipaikkoja, joissa signaalia voidaan késitella.
FL Studiossa déniléhde reititetddn haluttuun kanavaan suoraan, eiké esimerkiksi playlis-
tin track:n kautta. Esimerkiksi syntetisaattori tai ddnindyte voidaan suoraan reitittdd
mikserikanavaan, jonka jilkeen se voidaan sijoittaa playlistille minne tahansa rajoituk-
settomasti. Kanavat voidaan taas reitittdd rajoituksettomasti toisiin kanaviin, jolloin BUS-

kanavat mahdollistuvat. FL Studiossa reititys visualisoidaan vihredlld johdolla (kuva 17).
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~ % + k4 [0 wide Mixer - Pad

~ Fruity parametric EQ 2

EDM Trumpet

~ Krush

~ Soundgoodizer
~ Fruity Love Philter
~ Fruity parametric EQ 2

KUVA 17. Pad -kanava reititetty Master -kanavaan (Pori 2018)

Koska kanavissa on vain 10 efektipaikkaa, FL studiossa voidaan hyddyntda Patcher -
nimistd pluginia. Se vie vain yhden efektipaikan mikserikanavasta. Patcheriin voidaan

kasata efektejd rajoituksettomasti node -pohjaisessa kayttoliittymassa.

7.4 Miksaamisen tyokalut

7.4.1 A#nenvoimakkuus

Iso osa miksaustyOstd on tasapainon luomista elementtien danenvoimakkuuksien vélilla
(Masterclass 2018). Myds dédnenvoimakkuuden animoinnilla voidaan luoda tarinaa seké
etenevyyttd kappaleeseen. Elementit voidaan tuoda rauhassa sisdén sekéd hdivyttdd rau-

hallisesti.

Ennen &dénildhteen reititystd mikserikanavaan pattern -tyokalusta, médritetdén lihetetyn
signaalin ddnenvoimakkuus. Tédmén jilkeen ddnenvoimakkuutta voidaan sdatdd mikse-
risséd liukusaddintd hyddyntdmélld. Lahetetyn signaalin d48nenvoimakkuus asetetaan niin
ettei mikserikanavassa déni soi liian hiljaa eiki liian voimakkaasti d4dnenvoimakkuuden

liukusddtimen ollessa vakioasetuksessa. Hyvd headroom on esimerkiksi -6dB.
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Agnenvoimakkuuteen voidaan siis vaikuttaa suoraan dénildhteestd, mikserin liukusati-
mestd sekd myds mikserin efektipaikoista. Esimerkiksi Fruity Balance -pluginista voi-

daan sditdd mikseristd ulos tulevaa ddnenvoimakkuutta.

7.4.2 Ekvalisaattori

Ekvalisaattorilla sdddetddn dinen sidvyd, sekd poistetaan taajuuksia joita dédni ei tarvitse.
Ekvalisaattorilla 44ntd voidaan my0s muun muassa kirkastaa tai tummentaa, ja useimmat

filtterit perustuvatkin epésuorasti ddnen ekvalisointiin eli suodatukseen.

Tarkeintd ekvalisoinnissa on eritelld danille tarkedt taajuusalueet. Kappaleen alataajuuk-
sissa ddnen puhtauden merkitys kasvaa. 30Hz — 500Hz alueella tulisi harkitusti paattaa
mitd elementteja sield soi. Esimerkiksi kaiut ja johtavat melodiainstrumentit helposti kil-

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

w» {3 Fruity parametric EQ 2 (Pac

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

Ekvalisoinnissa voidaan helposti tehdd virheitd. [hminen havaitsee voimakkaamman 4i-
nen psykoakustisesti ’parempana” (Music And Technology n.d.). Jos ekvalisaattorilla ko-
rostetaan taajuuksia dénen vérin luomiseksi, se voi olla harhaanjohtavaa. Ekvalisoinnissa
kannattaa pyrkid pitdiméén alkuperdisen sekd muokatun d4nen ddnenvoimakkuus samana.
Néin voidaan aidosti vertailla muutoksia ilman virheellistd havaintoa dénen parantumi-

sesta.
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= {3 Fruity parametric EQ 2 (Pac

KUVA 19. Esimerkki ddnen sévyn sditdmisestd (Pori 2018)

7.4.3 Kompressori

Kompressori prosessoi signaalia. Silld voidaan tasoittaa d44nen dynamiikkaa, saada déni
kuulostamaan voimakkaammalta seki korostaa ettd vaimentaa ddnen attack -iskua. Myos
ddnen hidnnédn voimistaminen on mahdollista. Kompressorin hyodyllinen kéyttokohde on

esimerkiksi rytmittdvien instrumenttien vahvistaminen (Senior 2017).

Kompressorin attack -asetus méidrittelee kompressorin toiminnan nopeuden. Release -
asetuksesta maadritellddn kompression lopetuksen nopeus. Threshold -asetus méiirittelee
milld d4nenvoimakkuudella kompressori vaikuttaa ja ratio mairittelee vaikutuksen vah-

vuuden.

7.4.4 Panorointi ja levitys

Housemusiikissa stereokuvan selkeys on yksi laadullisen elementti. Se tarkoittaa sitd, ettd
adnen sijoittuvat harkittuihin sijainteihin. Yleensd tirkeimmait elementit kuten basso-
rumpu sekd bassoinstrumentit, virvelit sekd paamelodia sijoittuvat keskelle. Sivuille sekéd

vélialueisiin sijoitetaan efektejd sekd hi-hat lydmésoittimia.

Harkitut panorointiratkaisut tuovat elementtejd esille miksauksen kokonaisuudesta ja

myds parantavat kappaleen monoyhteensopivuutta. Monokuuntelua kannattaa hyodyntia
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panorointiratkaisuden tekemisessd. My0s tiettyja hallitsevia 4dnid voidaan levitti4 stereo-
alueeseen. Stereoleveyden sdddolld voidaan mahdollisesti my0s eritelld elementtejd toi-

sistaan.

Adnen stereoleveyteen voidaan hyddyntid stereolevitykseen tarkoitettuja VST -plu-

gineja. FL Studion mikseristd 10ytyy myds stereoleveyden sdddin (kuva 20).

EDM Trumpet

Stereo Spread —»§

KUVA 20. FL Studion stereoleveyden sdddin (Pori 2018)

7.4.5 Automaatio

FL Studiossa automaatioon hyddynnetidin vapaasti liikuteltavia ja leikeltdvid automaa-
tioleikkeitd. Niitd voidaan hyodyntdd 1dhes minké tahansa asetuksen ajalliseen muutok-
seen. FL Studion sisdisten pluginien automaatioleikkeet voidaan luoda halutun asetuksen
kohdalla oikeaa hiiren painiketta painamalla ja valitsemalla ”Create Automation Clip”.
FL Studion ulkopuolisten VST -pluginien ajalliseen sddtoon taas valitaan FL Studion va-

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

Automaatiolla voidaan vaikuttaa muun muassa ddnen sédvyyn ja ddnenvoimakkuuteen
kappaleen edetessd. Efektejd voidaan myos kytked péélle ja pois pdéltd automaatiota
hyddyntden. Vain mielikuvitus on rajana automaatioiden kaytdssé. Jos automaatiolla sié-
detddn ddnenvoimakkuutta, sitd kannattaa sddtdd mikserissd erikseen olevalla voluu-
misddtimelld mikserikanavan liukusditimen sijasta. Se johtuu siitd, ettd jos liukuséddinta

sdddetddn automaatiolla, sen asetusta ei voida endd jilkeenpdin muuttaa muihin kanaviin
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ndhden (Masterclass 2018). Esimerkiksi Fruity Balance -plugin tarjoaa hyvin keinon 4a-

nenvoimakkuuden automaatioon.

7.4.6 Vaiheenkiaanto

Joskus tarkeiden elementtien selkeys voi olla haastavaa luoda, jos kappaleessa on paljon
elementtejd paéllekdin. Joskus elementtien vaiheen kddntdminen pdinvastaiseksi saattaa
tuoda elementin paremmin muiden elementtien lavitse selkeyttden kokonaisuutta. Télloin
ddniaallot eivdt kumoa toisiaan aiemmalla tavalla (Mackie 2017). FL Studiossa vaiheen-

kaénto 10ytyy my0ds suoraan mikserikanavan asetuksista.

EDM Trumpet

Reverse Polarity ey
(vaiheenkaanto)

KUVA 21. Vaiheenkddnto FL Studiossa (Pori 2018)

7.4.7 Kaiku ja viivekaiku

Reverb sekd delay voivat toimia kauniina keinoina harmonian, tilantunnun sekd hannan
luomisessa ddnelle. Ne eroavat on muun muassa siten ettd reverb on pitkd simuloitu hinti
alkuperdisen ddnen perdssd, delay taas toistaa alkuperdistd déntd toistuvasti perdkkéin.

Molemmat voivat harkitsemattomalla kédytolld luoda my0s epdselvyyttd miksaukseen.

Seka reverb ettd delay voivat levittdd kappaleen stereokuvaa luomalla instrumenttiin tilan
tuntua, kuin instrumentti soisi jossain. Esimerkiksi alkuperdinen signaali voi soida tidysin

keskelld ja kaiut voidaan levittdd sen ympdrille.
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7.4.8 Sidechain

Housemusiikissa kappaleen rytmi ja tanssittavuus luovat kappaleen tunnelman, tarinan ja
tanssittavan energian (Masterclass 2018). Tahén vaikuttaa muun muassa miten kappaleen
instrumentit soivat bassorummun ympdrilld. Jos instrumentit soivat jatkuvalla tasaisella
voimakkuudella, bassorummun johtoasema ei vélity selkedsti. Toimiva ratkaisu tihén on-
gelmaan on instrumenttien ddnenvoimakkuuden laskeminen silloin kun bassorumpu is-

kee. Keinoa kutsutaan sidechain:ksi.

Sidechain onnistuu esimerkiksi /imiterid hyodyntden. Limiteriin voidaan reitittdd sig-
naali, jonka halutaan aiheuttavan danenvoimakkuuden laskun kohdeinstrumentissa. Tdmé
on toimiva keino interaktion luomiseen bassorummun ympdrille. Toinen keino luoda in-
teraktio bassorummun ja muiden instrumenttien ympérilld on kdyttdd yhden tahdin mit-
taista matalataajuista osillaattoria eli LFO:ta. Hyva plugin tdhdn keinoon on esimerkiksi
Xfer:n LFO-tool (Masterclass 2018). Siihen voidaan piirtdd yhden tahdin mittainen vo-
luuminsditd. LFO-tool:ia voidaan kéyttdd sidechain:ia varten muun muassa siitd syysti,
ettd samplattu bassorumpu on jokaisella iskulla tdysin samanlainen, toisin kuin akusti-
sessa musiikissa. Se on myos helpommin hallittavissa, ja toimii hyvin 4/4 tahtilajin mu-
siikissa. FL studiossa on myds omia plugineja, joita voidaan hyddyntdd samaan lopputu-
lokseen, esimerkiksi Love Philter (kuva 22) ja Gross Beat. Gross Beat vaatii erillisen

lisenssin.

~ {3 Fruity Love Philter {Int

FILTER

OFF (- TRIFLE
() MTDUAL
DUAL () ALTTRIPLE ON  AMP

1O :

L B H MODE  MIX VOL  MEXT

®) SMOOTH

Modulation

KUVA 22. Love Philter -sidechain, sama toiminta kuin Xfer:n LFO-tool (Pori 2018)
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Limiterilld luotua sidechainia voidaan hyodyntdd muiden elementtien esille tuomiseen.
Esimerkiksi jos pluck -intrumentti ei riittdvén hyvin kuulu pad -instrumentin lomasta, pad
instrumentin ddnenvoimakkuutta voidaan limiterilld “’sidechainata” kiyttiden pluck -inst-
rumenttia ohjaimena. Vaihtoehtoisesti voidaan luoda mykka yksinkertaista aaltomuotoa
tuottava kanava pluck -melodiasta jota ei reititetd mikserin master -kanavaan. Mykkéaa
signaalia voidaan hyodyntéé signaalilahteend mikéali pluck -instrumentti ei tarjoa riittdvan

vapaata saatoa.

7.5 Matalat taajuudet

Housemusiikissa matalat taajuudet sisdltivdt fundamentaalin energian (Masterclass
2018). Puhdas matalien taajuuksien miksaus soi voimakkaasti ja selkdsti esimerkiksi sub-
woofereilla. Bassorummun tulisi olla selkedsti esilld, mutta ei kuitenkaan liian voimak-
kaasti muihin instrumentteihin verrattuna. Sidechain on tdrkedd bassorummun ja bas-
soinstrumenttien vélilld taajuuskilpailun vélttimiseksi. Myds vertaileminen kaupallisen
musiikin mataliin taajuuksiin on kannattavaa. Matalat taajuudet tulee pitda stereoalueen

keskella (How To Make Electronic Music 2015).

7.6 Transientit

Transientilla tarkoitetaan 4éinen iskevyytti, dkillistid pulssia. Ainessi timé havaitaan nap-
sahtavalla ddnen liikkeelleldhdollda. Voimakkaita transientteja voidaan housemusiikissa
hyodyntdd rytmityksen ja energian vélittimiseen. Transientit luovat myods dynamiikkaa
kappaleeseen, liian tasainen jatkuva ddnenvoimakkuus kuulostaa tylséltd. Liian voimakas
napsahdus taas kuulostaa rikkindiseltd, jos transientti on esimerkiksi itse melodiadénta

voimakkaampi.

Transientteja voidaan vahvistaa syntetisaattorissa asettamalla ADSR -kdyrén attack arvo
lahes nollaan ja decay -arvo matalalle. Tarkedd on my0s pitdd sustain -arvoa riittdvan
matalalla, jotta transientit tulevat riittéiviin voimakkaasti lipi. Aéinisignaalin transienttia
on mahdollista vahvistaa myds muun muassa kompressorilla asettaen attack -arvo release

-arvoa suuremmaksi release -arvon ollessa kdytdnndssi 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. Myos kappaleen dynamiikka eli erot voi-
makkaiden sekd hiljaisempien ddnien vélilld tulisivat soida toivotulla tavalla. Jos maste-
rointivaiheessa muutoksia ei tarvitse kappaleeseen tehdd, on se hyvd merkki miksauksen
laadusta (YouTube 2018). Tarkeimpid tydvaiheita housemusiikin masteroinnissa on kap-
paleen havaitun 44dnenvoimakkuuden nostaminen voimakkaimmalle mahdolliselle tasolle
ennen adnenlaadun heikentymistd (Masterclass 2018). Masterointivaiheessa kappale
my0s tuodaan viimeisiin formaatteihin, jolloin otetaan huomioon myos eri formaattien

rajoitukset.

Masteroinnin tekijén kannattaa olla eri henkil kuin tuottaja itse. Kun joku muu kuuntelee
kappaletta masterointia varten, hdn voi saada erilaisen nikokulman kappaleen mahdolli-
siin puutteisiin ja tarpeisiin. (Waddell 2013, 3). Jos tuottaja itse masteroi, viimeisen mik-
sausversion sekd masterointivaiheen vililld kannattaa pitdé taukoa jotta miksauksen tar-

peet kuullaan tarkimmin (Masterclass 2018).

Lopulliseen miksaukseen jdtetddn headroomia ainakin -3dB voimakkaimpien transient-
tien tasoksi masterointia varten, myds matalampaa voimakkuutta voidaan kéyttdd. Nain
varmistetaan miksauksen mahdollisimman hyva laatu, seké jatetdén tilaa masteroinnissa

tapahtuville muutoksille. (Waddell 2013, 13)

7.7.1 Dynamiikkaprosessointi ja limiting

Dynamiikkaprosessoinnilla pyritdén vaikuttamaan kappaleen rytmittivien elementtien
esille tuomiseen. Yleinen tydkalu dynamiikan prosessointiin on multiband compressor.
Se pystyy vaikuttamaan erikseen sekd mataliin, keskitaajuuksiin ettd korkeisiin taajuuk-
siin (Weddell 2013, 41). Dynamiikkaprosessointi voi parantaa kappaleen dynamiikkaa
sekd energisyyttd muun muassa tanssilattialla. Esimerkki ilmaisesta dynamiikkaproses-

sorista on TDR Nova.
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Limiter toimii kompressorin tavoin voimistaen hiljaisia d4anid mutta pitdd voimakkaimmat
adnet alkuperiiselld voimakkuudella. Limiterilld voidaan nostaa kappaleen havaittua &a-
nenvoimakkuutta ilman, ettd kappaleen todellinen voimakkuus ylittdisi digitaalista kat-
toa, joka on 0dB. Limiterin kdyton kanssa kannattaa seurata kappaleen LUFS -arvoa, joka
mittaa havaittua ddnenvoimakkuutta (Masterclass 2018). Arvo kannattaa tdhdéti 1dhes-
tulkoon samaksi muiden saman tyylisten kappaleiden kanssa. Ennen ja jélkeen -vertailun
aikana limitoidun sekd alkuperdisen signaalin havaittu danenvoimakkuus kannattaa pitda

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. Sitd kannattaa hyddyntdd vain harkitusti, ja vain jos joku taajuusalue soi liian
voimakkaasti muiden lomassa. Parempi ratkaisu olisi palata miksausprojektin pariin ja
korjata ongelma suoraan sieltd. (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 hividton tiedosto joka ei

tarvitse lisdttyd headroomia. (Perkings 2018).

Jos kappaletta aiotaan jakaa tiedostoina, yleinen valinta on hyddyntdd mp3 tai AAC -
enkoodausta. Nami ovat pakattuja formaatteja, jotka helposti saavat digitaalista sdroa
muunnosvaiheessa. Tyypillisesti headroomia halutaan lisidtd mahdollisimman véhén, jotta
kappaleen dédnenvoimakkuus ei laskisi litkaa. -1.0dB voi riittdé laadukkaisiin tiedostoihin,
mutta heikompilaatuisiin pakattuihin tiedostoihin voidaan joutua lisidmaidn enemmén

headroomia. (Perkings 2018).
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8 POHDINTA

Opinndytetyon aihevalintaan vaikutti eniten oma kiinnostukseni elektronisen musiikin
tuottamisesta ja siind kehittymisestd. Aihevalinta oli kuitenkin haastava rajata laajuutensa
vuoksi. Opinndytetyon haasteena oli myds se, ettei ddntd ole helppoa kuvailla sanoin.
Pyrin kuitenkin kisittelemédn prosessista vain tdrkeimmiksi kokemiani asioita. Myos ai-
heen rajaaminen housemusiikin ndkdkulmaan oli haastavaa, silld suurin osa késittelemis-

téni asioista pétee ainakin osittain my0s muihin tanssimusiikin tyylilajeihin.

Musiikki on puhtaasti taiteellista ja perustuu osittain mielipiteisiin, joten ei voida tiysin
madritelld mika asia luo onnistuneen kappaleen ja mika ei. Kuitenkin kappaleen tekniseen
toteutukseen liittyvid asioita voidaan késitelld, ja tekninen toteutus méérittelee osittain
myds kappaleen taiteellista puolta. Tama johtuu siité, ettei hyvikaddn melodia valttdmatta
tarjoa tavoiteltua tunnelmaa, tarinaa tai iskevyyttd muille ihmisille, jos miksaus on epé-
selvd, huonosti transloituva tai dynaamisesti puutteellinen. Sama kappale huonosti mik-

sattuna ja hyvin miksattuna kuulostavat tiysin erilaisilta.

Opinndytetyon tutkimuksen aikana opin huomattavasti lisdd muun muassa akustiikasta,
miksaamisesta ja miksaustyokalujen hyddyntdmisestd. My0Os syntetisaattoreiden tunte-
mus parantui paljon. Syntetisaattoreilla luodaan suurin osa housemusiikin instrumen-

teista, joten koin ettd oli tarke#a késitelld yksinkertaisella tavalla myds niiden kadyttdmista.

Opinndytetyossa kisittelemiini atheisiin vaikutti omat kokemukseni huonossa tilassa
miksaamisesta ja kuulokkeiden vérittyneisyyden aiheuttamista ongelmista, myos ndiden
vaikutuksesta kappaleen transloituvuuteen. On turhauttavaa, kun pikkutarkkoja sdétoja
on hankala tehdd, ja kappale soi aivan eri tavoin muualla kuin miksausympéristossa.
Opinndytetyoni toteutuksen aikana tutkin keinoja transloituvuuden parantamiseen muun
muassa monoyhteensopivuuden, kuulokkeiden ja tilan kalibroinnin ja stereokuvan tark-
kuuden kautta. Nailld asioilla seké l&hteiden ettd havaintojen mukaan on suuri merkitys
muun muassa miksauksien siirtyvyyteen eri tiloihin ja laitteisiin. On my®0s térkedd, ettd
miksaamisen aikana kuultu d4dni vastaa todellisuutta, silld silloin ei tarvitse ryhtyé arvai-

lemaan.
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Tavoitteenani opinndytety0ssd oli myos vastata aiheisiin liittyviin kysymyksiin “miten’
ja ’miksi”. Koen onnistuneeni tavoitteessa suhteellisen hyvin, vaikka en perehtynytkéan

yksittdisiin asioihin kovin paljoa kéytintd syvemmin.

Musiikin tuottaminen ja miksaaminen on taitoja jotka kehittyvit ajan kuluessa. Tapoja
saman lopputuloksen tuottamiseen on myos todella monia. Varsinkin analyyttinen kuun-
teleminen on taito, jonka kehitys vie aikaa. Kappaleen tekniset seikat kulminoituvat ko-
konaisuuden selkeyteen ja miellyttdvyyteen. Hyva miksaus tuo kappaleen melodiat, tun-

nelman ja tarinankulun parhaaseen mahdolliseen muotoonsa.
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