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1. Plugins

1.1 Grundlegendes

Was ist ein Plug-in?

Allgemein: von engl. to plug in, ,einstdpseln, anschliel3en®:
Ein Plug-in bezeichnet in der Regel ein kurzes Computerprogramm, das die Funktionen
eines grofleren, Ubergeordneten Programmes erweitert.

Audio-Plug-ins

Sie sind das digitale Gegenstlck zu jeglicher Form von Outboard-Equipment. Sie
bendtigen meistens ein Host-Programm (DAW). Virtuelle Instrumente verfligen haufig tber
einen Standalone Modus, der sich fur Live-Anwendungen eignet.

Man unterteilt Audio-Plug-ins in zwei Kategorien: Zum einen die Effekt-Plug-ins wie
Kompressoren, EQs oder Hall, auf der anderen Seite virtuelle Instrumente wie
Synthesizer, Drumcomputer oder ganze Orchester.

1.2 Entwicklung verschiedener Schnittstellen

Seit dem Aufkommen der ersten Plug-ins haben sich diverse Schnittstellen zum Einbinden
in die Hostprogramme entwickelt:

VST (Virtual Studio Technology)

Eine Technologie der Firma Steinberg, die zwar offen zuganglich fur Plug-in Entwickler,
allerdings an Lizenzbedingungen gebunden ist. Eingefuhrt wurde sie bereits im Jahr 1996.
VST bezeichnet eine Schnittstelle, die aus VST-Host (DAW) und virtuellen Instrumenten
(VSTi) bzw. Effekten besteht.

Die Technologie ist sehr verbreitet, da es sich um eine offene und kostenlose Schnittstelle
handelt, aulRerdem ist sie der Standard in vielen Sequenzern. Es sind mittlerweile mehr als
5000 VST Plug-ins verfugbar.

AU (Audio Unit)

Audio Units sind Teil der Core Audio Technologie von Apple. Diese beschaftigt sich
generell mit der Audiobearbeitung unter Mac OS X, wobei die Audio Units die Plug-ins
darstellen. Die Host-Software muss Core Audio unterstutzen, um Zugriff auf die Audio
Units zu erhalten.

Es handelt sich um ein plattformgebundenes Format: AUs laufen nur unter Mac OS,
kommen vor allem bei Apple Logic zum Einsatz. Bis Logic 6 wurde der VST Standard
verwendet, welcher von den AUs abgelost wurde.



Ein Nachteil der AU-Schnittstelle ist, dass nicht alle Plug-in Hersteller dazu passende

Software liefern. Abhilfe kann das Programm VST to Audio Unit Adapter von FXPansion
schaffen, welches VST-Plug-ins in AU-Plug-ins umwandelt.

RTAS / TDM

Technologien der Firma Digidesign, die —im Gegensatz zur VST Schnittstelle — proprietar,
d.h. closed source sind. Sie liegen preislich oft uber AU/VST-Plug-ins.

TDM (Time Division Multiplex d.h. Zeitmultiplex)
Time Division Multiplex bezeichnet den Plug-in Standard in Pro Tools HD Systemen (DSP-
basiert). Es handelt sich um eine Technologie zur Datenlbertragung zwischen den Pro

Tools-Soundkarten, den darauf befindlichen Signalprozessoren und der CPU. Die
Rechenleistung wird von den DSP Prozessoren aufgebracht.

RTAS: (Real Time Audio Suite)
Real Time Audio Suite ist der Plug-in Standard in Pro Tools LE und M-Powered Systemen
(Host-basiert). Die Rechenleistung wird von der CPU aufgebracht.

DSSI/LADSPA

LADSPA (Linux Audio Developers Simple Plugin API):
Es handelt sich um eine open source Schnittstelle zur Bearbeitung von Audiosignalen
unter Linux, welche ausschlieRlich fur Effekte verwendet wird.

DSSI (Disposable Soft Synth Interface):
Dies ist eine Spezifikation von LADSPA, die in erster Linie flr Virtuelle Instrumente
verwendet wird.

LV2 stellt den Nachfolger von LADSPA und DSSI dar, indem es sowohl fur Effekte als
auch virtuelle Instrumente geeignet ist.

1.3 Funktionsweise von Plug-ins

Wie erzeugen Plug-ins die Klange?

Sampling:

Dazu muss das entsprechende Instrument Note fir Note akribisch genau aufgenommen
werden. Die gewonnenen Daten werden daraufhin in einer Library gespeichert, welche mit
dem Plug-in ausgeliefert wird. Wird eine Note gespielt, so greift das Programm auf das
entsprechende File aus der Library zu und das Sample wird abgespielt. Zusatzlich kdnnen
die Samples gelayert oder Gbergeblendet werden, aulerdem gibt es — je nach Art des
Plug-ins — verschiedene einstellbare Parameter wie der Klang des Raumes oder die
Mikrofonposition. Durch diese Vielzahl von Einstellung und die Tatsache, dass das Plug-
ins selbst keine Klange erzeugt, ergeben sich teilweise riesige Libraries, die dutzende



Gigabyte an Speicherkapazitat bendétigen.

Beispiele fir Sampling Plug-ins:

Steinberg The Grand (88GB Library) — KonzertflUgel

Steinberg Halion Symphonic Orchestra (27GB Library) — Orchester
FXPansion BFD (55 GB Library) — Drums

Component Modeling:

Bei diesem Verfahren wird eine Analoge Schaltung digitalisiert. Ublicherweise 13uft ein
Algorithmus immer linear ab, die einzelnen Komponenten werden nacheinander
berechnet. Bei analogen Schaltungen hingegen beeinflussen sich die die Komponenten,
die Linearitat wird durch diese Wechselwirkungen unterbrochen. Derartige
Beeinflussungen sind allerdings entscheidend flr den Klangcharakter analoger Gerate.
Auch aulRere Einflisse wie die Umgebungstemperatur, oder Faktoren wie das spezifische
Sattigungsverhalten der Komponenten, beeinflussen den Klang einer analogen Schaltung
und sind maldgeblich fur deren ,Lebendigkeit” verantwortlich.

Das Component Modeling emuliert nun ein analoges Gerat, indem nicht die gesamte
Schaltung als Einheit berechnet, sondern jede Komponente — Oszillatoren, Filter und
Verstarker — einzeln digitalisiert wird. Auf diese Art werden auch die Wechselwirkungen
mit anderen Bauteilen simuliert, was einen lebendigen, organischen Sound zur Folge hat.
Der grofdte Nachteil dieser Herangehensweise ist jedoch, dass ein solcher Algorithmus
eines sehr hohen Rechenaufwandes bedarf.

Physical Modeling:

Dabei werden die physikalischen Eigenschaften eines Instruments durch mathematische
Modelle beschrieben bzw. nachgebildet. Zunachst wird das entsprechende Instrument in
Module unterteilt, bei einem Blasinstrument sind dies beispielsweise das Mundstuck, das
Resonanzrohr und der Trichter. Jedes dieser Module wird auf seine Funktion und sein
physikalisches Verhalten hin untersucht. Dabei werden die entstehende Schwingung der
Luftsdule, die Ausbreitung der Schallwellen, die Lange des Resonanzrohres und die Form
des Trichters genau analysiert. Diese physikalischen Grof3en werden daraufhin in ein
mathematisches System Ubertragen, ein ,virtuelles Instrument® wird erzeugt. Dieses
kommt dem Original oftmals sehr nahe, da Parameter wie Form/Grof3e oder
Anschlagstarke in Echtzeit verandert werden kdnnen. So ist bei einem virtuellen
Blasinstrument auf Physical Modeling—Basis sogar ein Uberblasen mdglich, was den
Klang sehr lebendig macht. Der Nachteil eines solchen Plug-ins ist — ahnlich wie beim
Component Modeling — der hohe Rechenaufwand des Algorithmus.

Bespiele fur Physical Modeling Plug-ins:

Modartt Pianoteq — Piano

AAS String Studio — Gitarren, Basse, Harfen, Clavinet, Streichinstrumente, Percussion
Arturia BRASS — Trompete, Posaune und Saxophon



Faltung:

Unter Faltung versteht man grundsatzlich einen mathematischen Operator, der aus zwei
Funktionen eine Dritte erzeugt. In der Audiotechnik findet dieses Verfahren am haufigsten
beim Faltungshall Anwendung. Dabei wird ein Raum mit einem Gerausch — Ublicherweise
einem Sinussweep — beschallt, sein Nachhall wird aufgenommen. Fir jeden Raum ergibt
sich ein individueller Signalverlauf, dieser wird Impulsantwort genannt. Mit dieser kann
daraufhin jedes beliebige Audiosignal versehen werden, der Raum wird auf das
Audiosignal gerechnet. Derartige Hall Plug-ins bestehen somit immer aus 2 Teilen: den
Impulsantworten der Rdume, welche als Samples vorliegen, und der Software, die die
Impulsantworten mit den Audiosignalen ,verschmilzt®. An diesem Punkt kommt die
eigentliche Faltung ins Spiel: Das Frequenzbild des Audiomaterials wird mit dem der
Impulsantwort multipliziert. Es ergibt sich eine dritte Funktion, die dem verhallten
Audiomaterial entspricht.

Die wichtigsten Vorteile dieser Technologie sind der gute Klang sowie die Tatsache, dass
eine Vielzahl von Impulsantworten im Internet zu finden ist, somit die verschiedensten
Raume simuliert werden konnen.

Allerdings bedarf ein Faltungsalgorithmus eines hohen Rechenaufwandes, was sich in
Form von erhdhten Latenzen bemerkbar macht.

Beispiele fur Faltungshall Plug-ins:

Audio Ease Altiverb

Waves IR-1 Parametric Convolution Reverb

Auch bei Kompressoren und Equalizern wird die Faltungstechnologie eingesetzt:
Focusrite Liquid Mix:

Mehr als 40 Kompressoren und 20 EQs kdnnen als Plug-ins in die DAW geladen werden.
Die Berechnung erfolg Uber den eingebauten DSP Chip. Das Grundprinzip ist
vergleichbar mit dem der Hall-Plug-ins: von jedem Gerat (Kompressoren, EQs) wurde
eine Impulsantwort erstellt, diese wird Uber den Faltungsprozess mit dem Audiomaterial
verschmolzen.



2. Vergleich

2.1 Handling/Bedienungskomfort

Hardware

Vorteile:

Haptische Bedienung ist der grofite Vorteil der Hardware Gerate. Man hat die Moglichkeit,
alle Regler, Fader und Schalter per Hand zu bedienen, was ein zielgerichtetes Arbeiten
ermaoglicht.

Aulerdem kdnnen mehrere Personen gleichzeitig an einem Mischpult arbeiten, was bei
der Bedienung mit einer Maus unmaoglich ist.

Zudem kénnen mehrere Parameter auf einmal verandert werden.

Nachteile:

Die Bildschirme/Displays von Hardwaregeraten fallen in der Regel sehr klein aus,
aullerdem ist die Speicherkapazitat (z.B. Sampler) oft gering.

Bei einer rein analogen Arbeitsweise ist es zudem unmadglich, Ergebnisse abzuspeichern,
an einem anderen Projekt zu arbeiten und zu einem spateren Zeitpunkt wieder auf das
Erste zuzugreifen (fehlende Total-Recall Funtion)

Software

Vorteile:

GrolRe Computerbildschirme erweisen sich bei der Arbeit mit Audiofiles als sehr praktisch.
Man hat einen guten Uberblick (iber eine Vielzahl von Spuren, zudem sind Wellenformen
sehr gut ablesbar.

Ein weiterer Vorteil der digitalen Arbeitsweise ist die Look-Ahead Funktion bei
Kompressoren, welche es ihm ermdglich, Pegelspitzen vorher zu erkennen und
dementsprechend einzugreifen. Dadurch werden Clippings verhindert.

Zudem bietet nur eine digitale Umgebung die Mdglichkeit einer Total-Recall Funktion.

Nachteile:

Das reine Arbeiten per Maus ist oft zeitaufwandig, so kdnnen prazise Werte nur schwer
durch Klicks eingestellt werden. In solchen Fallen muss per Tastatur ein genauer Wert
eingegeben werden.

Abhilfe konnen sog. MIDI oder USB Controller schaffen:



Allround Controller:

Masterkeyboards:

Dabei handelt es sich um eine Klaviatur ohne eigene Klangerzeugung, welche MIDI-
Steuerdaten erzeugt. Ublicherweise haben Masterkeyboards zwischen 25 und 88 Tasten,
hochwertige Gerate verfligen zudem Uber eine Anschlagsdynamik und/oder eine
Hammermechanik um das Spielgefuhl zu verbessern.

Weitere Sonderfunktionen sind Modulationsrader, oder eine Aftertouch Funktion.

Der Anschluss an den Computer erfolgt Uber MIDI, USB oder Firewire.

DAW Controller:

Dieser erzeugt ebenfalls MIDI-Steuerdaten, welche Gber die Regler an den Rechner
geschickt werden und Veranderungen in der DAW bewirken. Einzelne Funktionen der
Spuren (Lautstarke, Pan, Mute, Solo...) oder EQs lassen sich tber (Motor)Fader und
Drehregler steuern. Der DAW Controller soll dem Anwender ein ahnliches Gefuhl wie ein
Mischpult vermitteln. Man hat die Mdglichkeit, die Spuren mit seinen Handen zu
kontrollieren, was ein direkteres Gefuhl fir die Musik vermittelt.

Der Anschluss an den Computer erfolgt iber MIDI, USB oder Firewire.

Pad Controller:

Die Akai MPD Serie ist eine Art Nachfolger der MPC Serie, die Ende der 80er Jahre auf
den Markt kam und nach wie vor Produziert wird. Es handelt sich um Hardware Sampler
bzw. Drummachines mit internem Speicher, die Uber 16 anschlagsdynamische Pads
verfugen.

Der MPD dagegen ist lediglich ein Controller, mit dem man Software Sampler (z.B. Native
Instruments Battery) bedienen kann. Auch bei Live Anwendungen findet der MPD haufig
Verwendung. Manche Modelle verfligen zusatzlich zu den Pads Uber Fader und
Drehregler, die man Parametern in der DAW zuweisen kann.

Spezielle Controller (Verschmelzen von Hard- und Software):

Native Instruments Maschine:

Es handelt sich dabei um eine Kombination aus Software und Hardware (Controller).
Maschine ist — ahnlich wie der Akai MPD — eine Groovebox, mit dem Unterschied, dass
die Software und die Hardware gemeinsam entwickelt wurden und perfekt aufeinander
abgestimmt sind.

Korg Legacy Collection:

Diese enthalt die Synthesizer Klassiker Korg MS-20, Korg Polysix und Korg Wavestation
als Plug-ins. Es wurde zudem eine Nachbildung des MS-20 als Hardware Controller
mitgeliefert. Dieser ist von der Form her mit dem Original identisch, jedoch etwas
kompakter in den Abmessungen.



— Ein entscheidender Vorteil der Plug-ins in puncto Bedienungskomfort ist die
Madglichkeit, seine getroffenen Parameter-Einstellungen abzuspeichern und jederzeit
abrufen zu kdnnen. Zudem hat man die Moglichkeit, in kurzer Zeit viele Sounds
durchzuhoren, ohne eine Vielzahl von Geraten anschalten zu missen. MIDI/USB
Controller kbnnen den Workflow in digitalen Umgebungen zudem deutlich verbessern.
Allerdings ist Bedienungskomfort auch immer eine Frage der persénlichen Gewohnheiten
und Vorlieben, und v.a. Uberzeugte Hardware-Fans werden sich wohl kaum von den
Vorzugen der Plug-ins uberzeugen lassen.

2.2 Verfiigbarkeit/Kosten

Plug-ins sind in der Regel deutlich gunstiger zu erwerben als Hardware. Zudem sind viele
klassische Gerate heutzutage kaum noch zu finden, wahrend es immer mehr Software-
Emulationen solcher Gerate gibt.

Andererseits hat Outboard Equipment kaum Wertverlust, teilweise steigt der Wert sogar
wenn es sich um beliebte Klassiker handelt.

Ein weiterer Vorteil der Plug-ins ist, dass sie nur einmal angeschafft weden missen und
trotzdem auf beliebig vielen Spuren angewendet werden kénnen, wahrend Hardware
Gerate oftmals mehrfach erworben werden mussen.

2.3 Zuverlassigkeit

Werden viele Plug-ins verwendet, so muss der Plug-in-Host (Rechner) sehr leistungsfahig
sein. Eine zu starke Beanspruchung fihrt zu Abstirzen.

Allerdings hat man mittlerweile die Mdglichkeit, Rechenprozesse auszulagern und so den
Host-Computer zu entlasten.

Bespiel Logic Node: Beliebig viele Macs werden uber Ethernet verbunden. Es gibt einen
Hauptrechner und einen oder mehrere ,Nodes“. Deren CPU wird verwendet um Plug-ins
zu berechnen.

Aber: Software-Bugs sind nie ausgeschlossen!

2.4 Latenzen

Latenz — Zeitverzdgerung, die durch den Rechenprozess im Computer erzeugt wird, d.h
ein reines Software Problem.

Stufen:

A/D Wandlung: ca. 1ms

Rechenprozess im Computer: ca. 1,5 ms

D/A Wandlung: ca. 1ms

Zu starke Latenzen stdren v.a. bei Aufnahmen, da sich die Musiker mit einer Verzégerung
horen.



3. Messung - UniversalAudio 1176 Hardware vs. Software

Es wurde messtechnisch versucht, einen Klangvergleich zwischen original Urei 1176 Nachbau der
Firma Universal Audio und seinen Software-Emulationen zu realisieren. Ziel war es, anhand der
ermittelten Messungen ersichtlich zu zeigen, worin sich die Gerite unterscheiden und gleichen. Fiir

den Vergleich wurde eine Frequenzgangmessung und eine grafische Regelzeituntersuchung
durchgefiihrt.

Gemessen wurden:

1. UniversalAudio 1176AE (Hardware)

UNIVERSAL AUDIO

Abbildung 1: Nachbau des legendaren Klassiker UREI 1176. Der erste
FET-Kompressor (Field Effect Transistor) der bereits 1967 auf den Markt
kam. Entwickelt von Tontechniker und Entwickler Bill Putnam.

2. TC 24/7-C Limiting Amplifer (PowerCore)

Abbildung 2:Software Nachbildung des 1176 fiir die
TC DSP-Erweiterungskarten PowerCore

3. SeventhSign Antress (Native-VST/ModernPluginsPack/Freeware)

atrace L ]

.,.Q,, .,.@ : ::&-?

T SuTELT 2 aATI= TE _m% °

Abbzldung 3:Native VST Clone des 1176, aus dem Freeware Packet
ModernPluginPack der Firma Antress
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3.1 Frequenzgangmessung

Fiir die Messung des Frequenzgangs wurde die Software AudioTester V.3 in der Shareware Version
verwendet. Dies ist ein preiswertes Tool mit dem viele Messmethoden der Audiotechnik realisiert
werden konnen. Mit Hilfe einer guten Soundkarte und der oben genannter Software wird der PC zu

einem Audiolabor. www.audiotester.de

uuuuu

esets ar Comection Options  Help
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| = ) 2D FFT [16384 Points, Window: Rife Vince 3 ] ;Setup: default

Audzo Tester V.3

iz Fost | fin:

Abbildung 4:

Aufbau der Messung:

Ein Sinussweep (aufsteigend, 20Hz bis 20kHz), generiert durch die AudioTester Software, verldsst
PC 1 durch den USB2 Bus. Eine DA/AD Wandlung zwischen NI Audio Kontrol 1 und RME
Fireface 400 ist unvermeidlich, da das erst genante Audiointerface keine digitalen Schnittstellen
besitzt. Durch einen FireWire Bus gelangt das Signal in den PC 2, wo es durch die Insert Slots von
Cubase 5 geleitet wird in denen die Testkandidaten als VST-Plugins befinden. Der UA 1176AE
wurde als Externes-Plugin in Cubase integriert, um moglichst gleiche Voraussetzungen fiir alle
Gerite zu gewdhrleisten. Nach der Signalbearbeitung wird der gesamte Weg zuriick zu AudioTester
V.3 durchlaufen und mit FFT Algorithmen ein Frequenzspektrum gezeichnet.

PC1

AudioTester V.3

USB2
NI Audio Kontrol 1

( CUBNSE, VASHOH <= | DMMGHRESERE) | »cr-eco

AT e e

@
Advanced Music Production System - g
¥ - - Audio
o 3 : SR
= L e
i % 5 7 + o

UA 1176AE
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Parallel zum Messsignal durchlduft ein Referenzsignal den Messaufbau.

Im Gegensatz zum Messsignal wird der Referenzsignal nicht mit den Prozessoren bearbeitet. Er

dient nur dem Ausgleich eventuell vorhandener Verfalschungen durch AD/DA-Wandler oder andere

Stérungen im Messpfad.

Messsignal — Referenzsignal = Frequenzgang

Die Messung wurde fiir jedes Gerit jeweils doppelt durchgefiihrt. Einmal ohne Kompression (0dB

Gain Reduction) sowie einmal mit einer Ratio von 20:1 und 5dB Gain Reduction.

Es wurde versucht soweit wie moglich mit identischen Parametern bei den Testgerdten zu Arbeiten.
Eine geringe Anpassung der Input/Output Werte war jedoch notwendig um gleiche Kompressions-

bzw. Amplituden-Werte zu erreichen.

Auswertung:

UniversalAudio 1176AE

30 40 50 B0 70 a0 a0 100ms

=1 or
z auvdioTester V& 04xv
i - lear cuves
L B vrknown
04 _______..—--"'_—_“ B unknawn
a8 B unknown
P il

B unknown
b B unknown
1.0 B unknown
12 B unknown
14 B unknown
i Hmin /H

. 18
A ¥ max / Hz
20 22000
2!
24
28
28
ap @ LI tueller
dBFS 20 L] 50 100 200 300 500 1k % * 5k 10k 20kHz
==HE i

Abbildung 5: UA 1176AE mit 0 dB Gain Reduction

Bei neutraler Einstellung des UA 1176AE findet eine gleichméfige Anhebung des
Frequenzspektrums zu den hohen Frequenzen statt. Dieser Verlauf ist iiber den gesamten,
gemessenen Frequenzspektrum zu beobachten. Zusétzlich ist im Bereich tiber 10 kHz eine leichte
Betonung erkennbar. Diese Einstellung ist besonders geeignet um einem Audiosignal eine
Klangfarbe aufzupragen, ohne die Dynamik zu verdndern.
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Bei Kompression mit einer Ratio von 20:1 und 10 dB Gain Reduction werden die Tiefen im Bereich

von 20 bis 500 Hz um ca. 1 dB sowie die Héhen im Bereich von ca. 2 kHz bis 20 kHz angehoben.

Diese Frequenzverlauf dhnelt sehr, dem einer Loudness-Schaltung.

Somit ergibt sich eine ganz andere Klangfarbe als bei neutraler Einstellung des UA 1176AE.
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TC 24/7-C Limiting Amplifer

30 40 50 &0 70 &0 a0 100ms
alw

audio Fester V& 040

=] dear curves
—— B urknown
04 B unknown
08 B unknown
i B unknown
B urknown
1.0 B urknown
1.2 A unknown
s B unknown
15 X min / Hz
15
i ¢ max / Hz
20 22000
22
24
26
28
. 2 L Mueller
dBFS 20 a0 50 100 200 300 500 1k 3 3* 5k 10k 20kHz

i Bl
Abbildung 7: TC 24/7-C Limiting Amplifer mit 0dB Gain Reduction

Der Frequenzgang des TC 24/7-C ist fast linear. Nur in den hohen und tiefen Frequenzen gibt es
eine Anhebung um 0,1 dB
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Abbildung 8: TC 24/7-C Limiting Amplifer mit Ratio 20:1 und 10 dB GR



ANTRESS SeventhSign
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Abbildung 9: ANTRESS SeventhSign mit 0 dB Gain Reduction

Der SeventhSign liefert ohne Kompression einen fast kerzengeraden Frequenzgang mit einem Roll-

Off unterhalb von 100Hz.
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Abbildung 10: ANTRESS SeventhSign mit Ratio 20:1 und 10 dB Gain Reduction

Weist eine groBe Ahnlichkeit mit dem Frequenzspektrum des TC 24/7-C.
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Direktvergleich:
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Abbildung 11: 0 dB Gain Reduction
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Abbildung 12: Ratio 20:1 und 10 dB Gain Reduction

Die Grafen der beiden Software Plugins dhneln sich sehr. Die Hardware unterscheidet sich von
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seinen Softwarekandidaten deutlich. Besonders auffallig ist die starke Anhebung der Tiefen bei UA

1176 AE.
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3.2 Regelzeituntersuchung

Bei der Regelzeituntersuchung wurde ein 1 kHz Sinuston verwendet. Der zeitliche Verlauf des
Testtons weist folgende Werte auf: 0,1sek. -20 dBfs, 0,2 sek. 0 dBfs sowie 0,8 sek. -20 dBfs.

Erstellt wurde der Testton in Cubase5 und den VST-Plugin TestGenerator.
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NM NM MM MM MM ol4 ols o6 ol7 olg olo 11

1] MRANMMMAMNY O 0 0 0 0 P 0 000 A O AR A R MBI )
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Abbildung 13: Der Testton fiir den Vergleich der Regelzeiten

Im verlauf dieses Tests wurde der oben genanten Testton mit allen Testkandidaten bearbeitet. Pro
Gerit wurden drei verschiedene Einstellungen gewéhlt.

Einstellungl:
Attacke 7 (Schnell), Release 7 (Schnell), Ratio 4:1, Gain Reduction 5 dB

Einstellung 2:
Attacke 4 (Mittel), Release 4 (Mittel), Ratio 4:1, Gain Reduction 5 dB

Einstellung 3:
Attacke 1 (Langsam), Release 1 (Langsam), Ratio 4:1, Gain Reduction 5 dB

AnschlieBend wurden das Bearbeitete Signal in Cubase5 erneut aufgenommen und auf 0 dBfs
Normalisiert.
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UniversalAudio 1176 AE
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Abbildung 15: Mittlere Einstellungen fiir Attacke und Release
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Abbildung 16: Langsame Einstellungen fiir Attacke und Release
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TC 24/7-C Limiting Amplifer
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Abbildung 17: Mittlere Einstellungen fiir Attacke und Release. Referenz UA1176
in Rot
Das bearbeitete Signal wird zwar laut, aber die Transienten sind nicht mehr vorhanden.
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Abbildung 19: Langsame Einstellungen fiir Attacke und Release. Referenz
UA1176 in Rot




ANTRESS SeventhSign
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Abbildung 20: Schnelle Einstellung fiir Attacke und Release. Referenz UA1176 in
Rot

Bei kirzestmdoglicher Attackeinstellung lasst die Emulation keinerlei Transienten mehr passieren.
Die Releaseeinstellung entspricht nicht der eines UA 1176 AE.
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Abbildung 21: Mittlere Einstellungen fiir Attacke und Release. Referenz UA1176
in Rot
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Abbildung 22: Langsame Einstellungen fiir Attacke und Release. Referenz
UA1176 in Rot
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3.3 Fazit

Bei den hier vorgestellten software Emulationen handelt es sich um grafische Nachahmungen des
UA 1176 mit anderen Wirkung bzw. anderem Inhalt.

Bei Betrachtung der Messdaten wird der Unterschied im Aufbau und Funktion der Gerate sofort
ersichtlich.

Der Frequenzgang weist bei keiner Messung der Softwareemulationen, den eines 1176
Hardwaregerates.

Ebenso wenig werden die Regelzeiten des UA 1176 AE emuliert. In vielen Féllen leiden bei der
Bearbeitung die Transienten, was besonders bei der Bearbeitung von Drums zu Problemen fuhren
konnte.

Diese Schlussfolgerung bedeutet jedoch nicht, dass diese Werkzeuge schlecht sind, sonders das
sie nicht wie versprochen die Hardware nachbilden. Bewusst eingesetzt ist auch mit diesen
Geraten, ein erfolgreiches Soundprozessring zu erzielen. Besonders beeindruckte mich die
Tatsache, dass selbst im Bereich der Freeware, sehr gute Gerate verfligbar sind.
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4. Quellenangabe
Die Internetquellen wurden am 04.06.2010 auf ihre Aktualitat gepruft.

http://www.professional-audio.de/?id=551
http://en.wikipedia.org/wiki/Physical_modelling_synthesis
http://de.wikipedia.org/wiki/Physikalische Modellierung
http://www.amazona.de/index.php?page=26&file=2&article_id=1073
http://de.wikipedia.org/wiki/Masterkeyboard
http://de.wikipedia.org/wiki/Music_Production_Center
http://www.korg.de/produkte/fruehere-modelle/legacy-collection-produktinfo/legacy-
collection-produktinfo-1.html
http://www.amazona.de/index.php?page=26&file=2&article_id=1136
http://de.wikipedia.org/wiki/Faltung_(Mathematik)
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