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Sissejuhatus

K&aesoleva seminaritoo teemaks on digitaalne halele t66tlus Cubase’i naitel.

Tegemist on aktuaalse teemaga, kuna viimase pastalkiimne jooksul on arvuti osatdhtsus
heli lindistamisel ja t66tlemisel Uha kasvanud. iiglsed vahendid on helit6étluses tha
enam torjunud korvale analoogtehnikat ning arvutigtg digihelito6tlusest on saanud

helistuudios asendamatud abimehed.

Digitaalse helitootluse naol on tegemist pidevatnava ja samas ka aarmiselt praktilise
valdkonnaga. Seega on autori hinnangul igati ridistilvida antud teemasse stigavamalt

ning anda teoreetilise uurimuse pinnalt hinnangi@arellile helitb6tluses.

K&aesoleva t00 eesmargiks on uurida digitaalse diglitse olemust ja ajalugu ning selle
eeliseid analooghelitéotluse ees. Autor toob nitnetaeelised vélja eelkdige Steinberg

Cubase programmi naitel.

Kaesoleva t60 naol on tegemist interdistsiplinad&stiusega, kuna see Uhendab endas nii

infotehnoloogia kui muusika valdkonna teadmuse.

Too6s on tuginetud valismaa kirjandusele ja inteatidtatele. Samuti on autor Uritanud t60s
edasi anda oma kogemusi erinevate helit66tluspnogrdega.

Seminaritd6 on jagatud kolmeks peattkiks, millesimene kasitleb Uldisemalt digitaalse
helit66tluse olemust ning positiivseid kulgi, teing&gib pdhjalikult digitaalse helitodtluse
arengust ja ajaloost ning kolmas réhutab arvutligitaalse helit66tluse eeliseid Steinberg

Cubase’i helitéotlusprogrammi naitel.

Seminaritd0 hupoteesiks on, et arvutil ja digitahlselitootlusel on analooghelitdéotluse ees
olulised eelised.

Siinkohal sooviksin avaldada tanu oma juhendajale Alvikule igakilgse abi ja meeldiva

koostoo eest.



1. Milleks digitaal?

Kuna analoog elektrilised ja helisignaalid on végnased, siis milleks Uldse kasutada
digitaalset heli? Analooghelil on mitmeid miinuselduna heli esineb kui sujuvalt kdikuv
elektrilise pinge tase, siis iga vaiksemgi muuteies tasemes — vaikesemgi elektrivoolu

kbikumine — véljendub |6puks valja tulevas helis.

lga helististeem, mis kasutab numbreid, et talletadédelda ning anda edasi infot,
nimetatakse digitaalseksAnalooghelisignaali muutmist numbriteks, kasutaesdnal og-to-
digital (A/D) konverterit. Kuna kdlarid ja korvaklapid tavad aga ainult
analoogsignaalidega, on vaja ka teha vastupidinesguuur. Selleks kasutatakdigital-to-
analog (D/A) konverterit (tihti peale tundud ka DAC all)

On kaks suurt eelist digitaalsel helil ja sellethigel:

1. Hasti rakendatud digitaalse heli siisteemi labi paljundamise kvaliteet on iseseisev
lindistatavast meediumist ning s6ltub ainult podnike protsessi kvaliteedist.
2. Heli p66rdumine digitaalsesse keskkonda avab rahkéimalusi, mis on véimatud

analoogsignaalideda.

Kui digitaalset lindistust kopeeritakse, ei ole gebleerimine, nagu analoogsignaalide puhul,
kus vdib esineda kvaliteedi kadu. Vaid kopeeritugedium on algse variandi kloon, nad on
100% identsed ning heliliselt ei ole neil mitte giinvahet. Igale heliinsenerile on see

perfektne maailm, plaadi firmade juhtidele aga jpdav

Tanapaeva maailmas koondub kdik 16puks rahani, kddksab. Uks vaieldamatu trump
digitaalsel tehnoloogial on madal maksumus. Kuii h&peerimine ei pohjusta mingit
kvaliteedi kadu, siis peab olema ainult algse Btule tehnika tasemel. Edaspidi séilitatakse

selle lindistuse kvaliteet ning hiliem saab palilagamate lahendustega seda toodélda.

Kaesoleva too autor leiab, et sellega elimineesidika helilintide rohke ja pidev kasutus, mis

vahendab oluliselt finantsilisi valjaminekuid. Saihpitakse kokku ka ajas — aeg, mis kulub

1 Kirn, P.,Meal World Digital Audio (2006), Peachpit Press, Berkeley, CA.
2 Watkison, J.The Art of Digital Audio (1988), Focal Press, Oxford, UK.
% Watkison, J.The Art of Digital Audio (1988), Focal Press, Oxford, UK.



lindi kerimiseks vajalikku punkti, véib tunduda agiskamisena, kui arvuti kdvaketas suudab

leida vajaliku informatsiooni millisekunditega.

Teine punkt — digitaalse heli t66tlus vBimalusedn-vdimalik tanu digitaalse helisignaali
protsessorile. See t00tlus tehakse enamasti hilispsogrammide plug-in programmide

poolt ning nimetatakse efektideks.

Kdik helid kostuvad erinevalt, olenevalt sellestusk nad kostuvad. Kui mangida
muusikainstrumente Uksinda vaikeses toas voi telda sit. kirikus, on I6pptulemus vaga
erinev. Protsess nimega digitaalse signaali too(igital signal processing — DSP)
vOimaldab jaljendada sellised naturaalseid tinginkoss erinevate efektidega mis said aluse
analoogsintesaatoritest ning ka luua taiesti uési) digitaalsetele sisteemidele tekkinud,

kdlavusi.

Kdike, mis votab algse heli, muudab seda ning stdla uue heli, mdistetakse Kkui
signaaliprotsessorit. On olemas mitmeid signaalfassoreid ning need kdik avaldavad mdju

thele voi rohkematele heli pohielemendile:

e Sagedus— Heli kdrgus ning harmooniline spektrum. Efektiijs tootlevad heli
sageduse vallas on nt ekvalaiser.

e Dunaamika — Heli muutused amplituudis (helitugevuses), vaksaljuni. Efektid,
mis tootlevad heli dinaamika vallas on nt. kompress

e Aeg — Millal heli algab ning kui tihti (ja ka mis viiBi see kordub, Ulejaanud

muusikaga suhtes. Efektid, mis toétlevad heli ajgag on nt. kajé.

Enamik signaaliprotsessorid to6tavad samadel pdeit@idnagu varasem analoogtehnika.
Isegi programmi kasutajaliideses esinevad erineugzud ning heeblid tulenevad varasema
helitehnika traditsioonidest. Tanu DSP’le on tarema& muusikutel kontroll Ule kdikide
traditsiooniliste heliefektide (nt. kasutada sambnikaid ning efekte mida kasutati tuntud
albumitel viimaste aastakiimnete jooksul) ning vdimaekitada ka uutmoodi helisid, mis

varem puudus.

“ Kirn, P.,Meal World Digital Audio (2006), Peachpit Press, Berkeley, CA.



1. Arvutite ajalugu muusikas

1980. aastatel ei nahtud lauaarvutil kindlat titkui seoses helit6otlusega. Isiklikud arvutid
(edaspidi lihendatult PC) olid téielikult varjutdtWNIX'i td6jaamade \forkstation) poolt.
Sellel ajal pandi r6hku pigem joudlusele kui maskdkattesaadavusele. Kuigi UNIX’i
versioon, mis on tuntud kui LINUX, oli arendatuddhi PC platvormile, hoidsid seda tagasi
tarkvara Uhilduvus ning enamasti Microsoft’i opsrabnisisteemi domineerivus. Selle
tulemusena ei saanud enamik PC kasutajaid otskasli UNIX'i platvormil téotavate
muusika abivahenditest. 1990. aastate keskpaigg&sobd juba tipptaseme PC’d j6udnud
jargi joudluses algtaseme UNIX'i to0jaamadele. 1984dsta margib suurt tahtsust Apple’i
Macintosh ilmumisega, mis sisaldas endas digitaaleeng konverterit, ning ka vastavat
riistvara. Kuigi sellel ajal oli heli tapsus vagaiteeritud — ainult mono, 8-bitine, 22.05 kHz,
aitas Apple’i Macintosh kaasa vaiksemate koduat®ukiasutajate huvi tekkimisele heli

genereerimise ning tootlusele vastu.

Edasiseks ja osaliselt ka pohiprobleemiks oli amprdtsessorite jdudluse piirangud. Varajaste
masinate tehnoloogia polnud killalt arenenud, emafdada heli siinteesi ning helisignaali

tootlust reaalajas. Kuid paljud tarkvaraarendajadl sru, lahenduseks eelpool nimetatud
kisimusele vodivad olla eraldi ehitatud ja arendamudioprotsessorid Nii rakendatigi

servereid, mis kasitlesid palju heliandmeid ningefakoos spetsiaalsete heli protsessoritega
nagu nt. 4X. Sellegipoolest ei suutnud selle ajesineteesi programmid tegutseda reaalajas
ning arvuti riistvara ei suutnud toime tulla pikk#istvate helidega. Lisaks sellele oli mistahes

heli, mis tuli otse véljundist, piiratud digitaat@oog konverteri kvaliteedida.

Onneks pakkusid arengud mikrokiipide tehnoloogi@gmalikku lahendust mdlemale ulal

mainitud probleemile. Esimese probleemi lahendes fiintees reaalajas) peitus CD pleierite
arenduses. See tagas korgkvaliteedilise helikoevedipide arenduse madalate hindade
juures. Viimane probleem (heli- ja videomaterj@lotius suurtes kogustes) ajendas tootjaid
kavandama uusi mikrokiipe, mis olid eraldi kohamndaselle probleemi tarbeks. Need said

tuntuks kuiDigital Sgnal Processors (digitaalse signaali protsessorid) — DSP’d. DSP’de

® Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.
® Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.



algusajad olid varjutatud varem mainitud 4X helotsessorite ning ka 1980-tel aastatel

ilmunud Lucasfilm Digital Audio Processor tehnoliatg poolt’

Lucasfilm Digital Audio Processor oli DPS’le omaitelse poolest méarkimisvaarselt sarnane.
Susteemid nagu &sja mainitud Lucasfilm Digital Aud?orcessor demonstreerisid vaga

selgelt helisignaali téétlemise potentsiaali hetiistamise toostusés.

1980-tel anti vélja veel mitmeid sisteeme, nt. Afith AMS’i poolt aastal 1984, PostPro
New England Digital'i (NED) poolt aastal 1986, MRXairlight'i poolt aastal 1989. Kuid
DSP leiutamine ja areng 060nestas selliste tood&sklesiivsust. DSP’d lubasid palju

taskukohasemate hindadega siisteemide arehdust.

Intel'it tunnustatakse esimese mikroprotsessoritjgoa aastal 1972, samuti olid nad
esimesed, kes hakkasid 1978. aastal tootma Uldod¢stt DSP’d, mille nimetus oli 2920.
Kuid ebahariliku ja testimata ning uudse arhitekiga protsessori mdju oli vordlemisi
tagasihoidlik tanu pettumustvalmistavalt aeglaseleutuskiiruseld® 1980. aastal tutvustas
NEC kiiremat ja voimsamat DSP’d, mis on tuntud keuPD7720. See innustas mitmeid
juhtivaid mikroprotsessorite tootjaid arendama kaelerivaid protsessoreid veel kérgemate
spetsifikatsioonidega. Markimist vajaks 1983. dagmunud TMS 32000 firma Texas
Instruments poolt. Kuid iga arvutusarhitektuur, nois eraldi optimeeritud mingi kindla
operatsiooni jaoks, on valtimatult tdhusam mindtbedlate andmete tootluses ning vahem
efektiivsem teistsuguste andmete too6tluses. Terattuments’i TMS 32000 oli naiteks
arendatud eraldi arvutigraafika jaoks. Sellegipsblelid DSP’d killalt atraktiivsed, et
arendada nende kasutust heli rakendustes, tapssimialvGimalusel kasutades protsessorit
reaalaja helisiinteesi rakendustes. Suur labimulréviotorola poolt, kes lasi vélja 56000
seeria 1985. aastal, mis véljendus 24-bitiste tegiskasutamist andmete tootlemisel,

varasemalt kasutatud 16-bitiste asetel.

Ettevote nimega Digidesign, kes arendas sisteerpieApMacintosh’i platvormi peal, leidis
56000 DSP’de seeriast lahenduse Macintosh’'i jowdjigangutele. 1988. aastal ilmutasid
nad pistikkaardi nimega Sound Accelerator. See he®56001 DPS’st ja 16-bitisest CD-

kvaliteediga digitaal-analoog konverterist, misméldas 44.1 kHz kiirusega andmevaljalaset.

" Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.

8 Moorer, J. A., The Lucasfilm Audio Signal Proces&pmputere Music Journal, Vol6, No. 3, (1982), The MIT
Press.

® http: //www.ams-neve.com/about-us/History/ The80s/80s.aspx

19 http: //downl oad.intel .conVmuseunvresearch/arc_collect/timeline/ TimelineDateSort7_05.pdf

1 Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.



Kuna see kaart oli otseselt Uhenduses arvuti andnges muutub DSP tegelikult
kaasprotsessoriks, mis vdimaldab kiiret suhtlust cibtash’i arvuti ning tema
valisseadmetega. Sound Accelerator’ile jargnes p&ige tarkvaraline uuendus teise
pistikkaardi kujul, mis suhtles otse vélise kasaltmlesega, mis omakorda pakkus 16-bitist
stereo sisendit ning valjundit, mis toetas andmiaidi 48Khz kiirusega. Veel lasti valja
Macintosh’i platvormile 1989. aastal samuti Digidgs poolt Sound Tools. See kooshes
peale Sound Accelerator’i kaardi susteemi ka Sobadigner II'st, mis lubas stereos heli

failide tootlemist'?

Kui Sound Tools ning Sound Accelerator olid saapadulaarseks ning laialt kattesaadavaks,
tekkis Digidesign’ile juba mitmeid konkurente, k&asutasid ara Motorola 56000-seeria
DSP’sid. Nende hulgas olid nt. Sveitsi firma StuHeiTech, kes lasi vélja Dyaxis’e,

MacMix IRCAM’i poolt, PostPro, Sonic Solutions tutstas samuti vaga sarnast toodet Sound

Tools'ile nimega NoNoisé&®

Kdik &sja nimetatud sisteemid olid saadaval aiApfile Macitosh platvormil. Sellel ajal oli
Intel’i platvormil to6tavate PC’de tulevik digites®d heli maailmas veel ebakindel. Kuid see

muutus aastal 1985.

1985 oli aasta kui Creative Labs tutvustas prodoktiega GameBlaster, pistikkaarti, mida
oli vbimalik programmeerida tootma algseid helie¢dekKolm aastat hiljem asendati see
SoundBlaster’iga, mis vdoimaldas Intel'i platvornidttavatel PC’'del pakkuda samalaadseid

helilisi v8imalusi, nagu seda lubasid Apple Macatttd.**

Aasta péarast tekkis ka SoundBlasterile ja Creatiabs’ile konkurente Digital Audio
Laboratories’i poolt vélja lastud CardD ja Digigr&imnaol. 1993. aastal ilmutas Creative
Labs SoundBlaster 16'ne uuendatud versiooni orasest SoundBlaster’ist, mis vGimaldas

CD kvaliteediga helivaljundit 44.1 kHz kiirusega.

2| owe, B. & Currie, R., Digidesign's Sound AcceteraLessons Lived and Learnegomputer Music
Journal, Vol. 13, No. 1 (1989), The MIT Press
13 Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.

14 Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.



1.2. Microsoft’i esiletousmine.

1995. aastal, kui Microsoft'i poolt ilmus Window5,li Intel’i platvormil to6tav PC 16puks
voimeline otseselt konkureerima Macintosh Il plataga. Mdlemal platvormil oli
konkureerivaid pistikkaardi tootjaid, mis voimaldhkdik koérge kvaliteediga heli sisendeid ja
valjundeid ning vordlemisi adekvaatset helitd6tll riistvaralised erinevused olid

kadunud, kui Apple tutvustas Power Macintosh’i 198dstal. See viis Macitosh’i varasema
Nubus siini arhitektuuri pealt PCI arhitektuuri feganida kasutasid ka Intel’i platvormil
tootavad PC’d. Selle tulemusena sai samu pistik&dasutada nii PC’del kui ka Mac’idel,
ainus erinevus pidi olema tarkvaras. Sellest vaisedt haarasid koheselt enamik pistikkaardi
tootjad, arendades enda varem toodetud PC’de kastikdele ka Mac'i jaoks vastavaid

tarkvarasid>

1990-te alguse poole vajab ka markimist kahe kagdtuva ststeemi arendus, milleks olid
PostPro MFX ja Waveframe. Need olid digitaalsedmmithelirea lindistajad tipp-tasemel
arvutitele. Need lindistajad vdimaldasid 8-kanaliselilindistust digitaalses formaadis
videokassetile. 16- vb&i lausa 24-kanaliga lindistemoli vdimalik kui Uhendada ja

stinkroniseerida kaks v8i kolm lindistajat, mis mestksid tiheainsa komponendi.

1990-te aastate keskel olid tavaliste lauaarvymitésessorid jdudnud nii heale tasemele, et
enam ei vajatud DSP’de abi. Seda kasutas esimeéganBarry Vercoe oma programmiga
CSOUND. CSOUND oli algselt arendatud UNIX'i platnaii to6tavate t6ojaamade jaoks.
Tanu sellele, et see oli kirjutatud puhtalt C pesgmeerimise keeles, vBimaldas seda
arendada nii Macintosh’ile kui ka PC’dele. Reaalsésintees ei olnud aga algselt praktiline
lauaarvutitel, isegi to6jaamad ei véimaldanud selio6tlusjdudu. Esimene reaalajas tootav
stisteem CSOUND’ile ilmus 1980. Lopus ja kasutagdemendatud audio protsessorit, mis
baseerus Motorola 56x DSP seerial. Olles kasuttedl Apple Macintosh’i peal, véimaldas
see susteem piiratud arvu CSOUND’i funktsioonidpertuaari reaalajas. Kui 1990-te
keskpaigas ilmusid aina kiiremad lauaarvutite sgerid Intel'i Pentium 4 ja Macintosh G4

naol, sai kogu CSOUND’i véimalusi rakendada reaalajlanu sellele ilmnes tugev thendus

5 Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.
8 Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.



MIDI esitamise ja CSOUND’i vahel ning labi selle is&CSOUND’ist esimene

programmeeritav tarkvaral baseeruv MIDI siintesaator

Parast seda leiti vbimalus kombineerida MIDI suadsri ja kontrolleri ning kdrgkvaliteetse
digitaalse heli esitamist. Sellised sisteeme hakatetama virtuaalseteks siintesaatoriteks.
Esimesena kasutas seda eri elementidest koosneskktdnda éra ettevfte nimega Steinberg,
mille tulemuseks oli Cubase VST ilmumine. Kuna Gaé&ST oli siiski keskkonnas, kus sai
likuda vaid hiirekursoriga ja seega sai korragahdmdada ainult Uhte funktsiooni voi
komponenti, olid vGimalused vagagi piiritletud. Betulemusena hakkasid paljud riistvara
tootjad arendama valiseid juhtpaneele, mis siseldagmeid heebleid ning nuppe, sarnasena

helipultidele®®

Uuel aastatuhandel oli selge, et maailm, mida vavelitsesid iseseisvad riistvara tooted,
koosnes nuud mitmest elemendist. Aina rohkem tek#isialusi seoses tarkvara arendusega

riistvara arenduse asemel.

7 http: //www.csounds.com/about/the-father -of -csound
18 Manning, P.Electronic and Computer Music (2004), Oxford University Press, New York, NY.
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3. Helitootlusprogrammi Kirjeldus ja voimalused Steinberg

Cubase’i naitel

Steinberg Cubase on tdnapéaeval iks levinumaidobdlise programme, mis toimib nii PC
kui ka Apple Macintosh peal. Viimane tarkvara veosi anti vélja 2009. aastal, mil Steinberg
Media Technologies sai 25 aastaseks. Cubase’igh saalindistada kui ka importida
muusikat ja helisid. Lindistada saab korraga mitelikanalit, ainsaks piiriks, mis Cubase’i
kasutamisel 16puks ette tuleb, on arvuti enda j@sidNaiteks on trummide lindistamiseks
tavaliselt vajalik umbes Uksteist mikrofoni, sebeidab omakorda ka theteistkimne erineva
helikanali kasutamist, mis on Cubase’i puhul taeSimalik.

3.1. Helitootluse voimalused Steinberg Cubase’is

Pdhioperatsioonid, mida saab teha lindistatud miaiarditud heliribaga, on eelkdige:

e Ldikamine

Kopeerimine

e (Ldigatud) Heli Klipi tmber asetamine

e Loigatud juppide thendamine

e Heli hajumise lisamine selle I16pus. Kui nt. minglindppeb jarsult, saab vastava Klipi
I6pu teha pikemaks ning sujuvalt helitugevuse dla

e Heli voluimi kaare muutmine. Igal heliklipil on tenmhelitugevus esitatud kdverana,

millele saab lisada vabalt valitud punkte, mis mauatl jooksvalt vastava heli

voltiimi. Mida kérgemal punkt, seda tugevam on bgétus ning vastupid.

Lisaks lihtsamatele operatsioonidele on muidugmalik Cubase’is ka DSP ning erinevad
heliefektid. Peale selle, et saab panna mingi kirefekti nupud ja muud sétted paika ning
jatta need seadistused samaks kogu heli kestvusk a@p Cubase’is vdimalik ka
automatiseerimine. See tadhendab, et igal efek#b sette maarata kdikide nuppude ning
heeblite liikumise ning nende erinevad positsiooradtavas punktis heliklipi jooksul. Kiki

erinevaid heliefekte on programmis aga umbes saggsr Lisaks sellele on igal efektil veel

9 Kostrey, S.Cubase 5 Advanced Musc Produrciton System (2009), Steinberg Media Technologies, GmbH.
11



mitmeid, paljudel kimneid, erinevaid parameetrenitja saab muuta, et saavutada soovitud
heli.

3.2. Virtual Sound Technology (VST)

Cubase ei ole pelgalt programm heli lindistamisaikg selle tdotlemiseks. Cubase’i muudab
unikaalseks see, et tanu Steinberg’i arendatud téB8ioloogiale Virtual Sound Technology),
on Cubase’ist saanud ka tohutute vOimalustega rkaukiomise ning komponeerimise

tarkvara.

VST tekitab taielikult professionaalse stuudio dAbvkka kasutaja PC’l véi Mac’il ning
voimaldab integreerida virtuaalsete efektide prgeesid ja instrumente otse tarkvarasse.
Cubase 5's on esimest korda kasutusel uuendatud3\t8fnoloogig® Tanu VST’le on

Cubase’il suur hulk eralgilug-in'e ning taisulatuslikke VST instrumentide tarkvadas

Esimene VST versioon (VST 1.0) loodi 1996. aassalna Cubase 3.0’is. VST 1.0 vdéimaldas
kasutajal laiendada heli rakenduse funktsionaglsiggineerides uusi heli protsessoreid, mis
lisasid funktsionaalsust VST'd toetavatdhest programmidele, nagu naiteks sekventser
(sequencer). Uks tahtsamatest lisadest VST 2's oli MIDI toimite tuvastamine ja ka
produtseerimine. See osutus vdimalikuks, kuna saaterid ei ole midagi rohkemat kui
MIDI't kontrollivad moodulid, mis toodavad heli aneeid. Tanu VST’le on kasutajal vabadus

muusikalisi toone luues, teha mida igafies.

Tanu VSTle on tekkinud ka Cubase’ile lisatarkvarad VST instrumendid (VST
Instruments). Selliste tarkvaradega saab arvutis tekitada nkimglla instrumendi heli, valides
ise konkreetse instrumendi tootja ning tapse mudélibase’i efektid vOimaldavad ka
instrumendi ,asetamist* kasutaja poolt valitud Kas$se ruumi. Instrumente, mida tarkvaras
emuleerida saab, on mitmeid. Alustades puhkpillikeglpillide ning lodkriistadega, mis
moodustavad orkestri, ning IOpetades elektroorilissdmpleritega, mida kasutavad

elektroonilise muusika artistid.

http://www.steinberg.net/en/products/musicprodudtiobase5_product/cubase5_details/cubase5_detmils_a
t.html
ZLT4tila, V. P.,The Seinberg VST Plug-in Architecture (2005), University of Oulu.
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Moned ndaited Steinberg’i poolt toodetud VST insteuntide tarkvarast:

The Grand 3 - VST Instrumendi tarkvara, tanu millele on kagutealduses kiimneid
klavereid. Alates klassikalistest tiibklaveritegigu Steinwey D ja Yamaha C7 kuni
elektriliste klaveriteni nagu Yamaha CP%0.

Groove Agent 3— VST ,Virtuaalne trummar”. Vahe sellest, et ndguGrand 3’s on
Groove Agentis mitmete firmade erinevad trummitdddd ja trummid (erinevad
trummide seeriad tootjate poolt, mis erinevad nidp kui ka kesta paksuse poolest,
mis kdik muudavad trummi kdla ja tambrit). Groovgeht 3 véimaldab kasutajal ka
muuta trummari stiili. Nimetatud funktsioon osutd@érmiselt oluliseks siis, kui
kasutaja ei ole ise trummidega vaga palju tegelerind vajab koérvalist abi. Parast
muusikalise stiili valikut, pakub tarkvara ise ewaid trummikaike ehlgruuve, mis
sobivad vastavasse muusikazanrisse. Kodtuuvid on sisse mangitud
professionaalsete trummarite poolt. Samuti saalkid®i Groove Agent’is olevate

trummikaikude tempot vastavalt konkreetsele loabalt muut&>

22 http://www.steinberg.net/en/products/vstinstrurséthegrand3.html
2 http://www.steinberg.net/en/products/vstinstrurségrooveagent3_product.html
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3.3. Autori hinnang Cubase’ist.

Kaesoleva t66 autoril on olnud mitmeid kordi voioslosaleda helilindistuse ning -t6dtluse
protsessis professionaalses helistuudios. Jaldgidgenud heliinsenere, kes on Cubase’iga
aastaid stuudios tootanud, tuleb tdepoolest setgilie, et Cubase’i laadsete programmide
kasutamisel avanevad tohutud vdimalused. Tanu déli&iefektidele, mida saab programmis
ja selle lisades kasutada, elimineeritakse vajadugmindudva, kohmaka ning ka rahaliselt
kuluka analooghelitehnika olemasolu jarele. Samutitanu VST instrumentide tarkvarale

voimalik taiesti ilma igasuguste muusikaliste instentideta luua vaga professionaalse ja

naturaalse kdlaga muusikat.

Siinkirjutaja on trummarina manginud [66kriistu puhile seitsme aasta ning lindistanud
helistuudios muusikat nii naturaalsete trummidega Ka elektritrummidega, mille helid

tekitatakse just Cubase’i ja VST tarkvara Grooveertg3’'e abil. Kuulates ning kasutades
erinevaid 160kriistu, mida autor on trummarina s@ié aasta jooksul palju manginud, on kahe
erineva heli vahel (s.0. naturaalse ja Cubasebsluovahel) vaga raske, kui mitte vGimatu,

vahet teha.
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Kokkuvote

Kaesolevas t00s leidis kinnitust sissejuhatusegitptigl hipotees, et arvutil ja digitaalsel

helitdotlusel on analoog helitdéotluse ees oluliselised.

Kui vaadata tagasi ajalukku, mil hakati kasutangptaalseid stisteeme helitootluses, oli seda
raske uskuda. Esimesed dritused olid vaga primdajaepiirittetud. Kuid tanu kiirele
tehnoloogia ja protsessorite arengule ei laienemittie ainult vdimalused vaid toodi ka

helit66tlus lahemale arvuti tavakasutajale.

Finantsiliselt on digitaalne helitd6tluse lahenghadju odavam vorreldes analoog tehnikaga.
Samuti on helistuudiotel vaja ainult arvutit ninguiselt on sellega professionaalne stuudio
juba olemas. Puudub vajadus omada kimneid erinemadtbog signaalide peal to6tavaid

helitehnikat, mis maksab palju ning vétab ka vaggugruumi.

Samuti on arvuti peal heli hoidmine ja kopeerimore kindlalt originaal faili kvaliteediga.
Kui kunagi on midagi lindistatud ning talletatudratisse helifailina, siis sellise kvaliteediga
nagu ta originaalis on lindistatud, ta ka pusibedseei pea olema tippklassi tarkvara, et

tootleda tippklassi kvaliteediga lindistatud heli.

TOO autor leiab, labi oma kogemuse nii helistuudit@kriistade maéangimisel ja ka
lindistamisel, et digitaalhelitootlus kui ka sefleodutseerimine on tohutult vBimaluste rohke,
tdnu programmidele nagu seda on Steinbergi Cullasélates kdikidest erinevatest
efektidest, mille sudemed on analoog helitehnikasi Kippklassi muusikainstrumentide
helide tootmiseni, on toodud sisuliselt kogu hélitiéga ning ka muusikainstrumentide ajalugu

ja evolutsioon otse kasutaja arvutisse.
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