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RESUMEN

El trabajo correspondiente al proyecto de titulacibn presentado en este
documento consiste en el disefio, desarrollo e implementacion de un mdédulo
para sefales digitales de audio, divido en 4 efectos o plugins individuales, para
los cuales se consiguié compatibilidad con los sistemas operativos Windows y
MacOS, asi como con los principales formatos de extensiones disponibles
actualmente en la industria del software de audio. El desarrollo de dichos
modulos se ha realizado en el lenguaje de programacion C++, utilizando un
marco de referencia optimizado para desarrollo de software de audio (JUCE).
Dentro de los moédulos desarrollados se encuentran los siguientes efectos de
audio: Ecualizador, Compresor, Delay o Eco y Reverberacion. Posteriormente
en este documento se presentan las distintas maneras utilizadas para la
optimizacién de plugins implementados, asi como los problemas de codificacion

y compatibilidad enfrentados en su desarrollo.

Los resultados que se presentan se han obtenido mediante pruebas realizadas
en las estaciones de trabajo de audio digital (DAWSs) que trabajan con los
formatos de los plugins desarrollados. En la seccion de anexos se presentan los
codigos utilizados para el desarrollo de los médulos de este proyecto.

Palabras clave: plugins, efectos, modulos, algoritmo, DAW, procesamiento.



ABSTRACT

The work corresponding to the degree project presented in this document
consists in the design, development and implementation of one module for digital
audio signals, divided in four individual effects, which are compatible with the
Windows and MacOS operating systems, as well as with the main formats of
extensions currently available in the audio software industry. The development of
these modules has been carried out in the C ++ programming language, using a
reference framework optimized for the development of audio software (JUCE).
Within the modules are the following audio effects: Equalizer, Compressor, Delay
or Delay and Reverb. Later in this document the different alternatives used for
the optimization of implemented complements are presented, as well as the

coding and compatibility problems faced in its development.

The results presented have been obtained through tests carried out in the
Smaart7 program and in the digital audio workstations (DAW) that work with the
formats of the developed accessories. The codes used for the development of

the modules of this project are presented in the annexes section.

Keywords: plugins, effects, algorithm, DAW, processing.
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1. CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1 Antecedentes

Las sefales analégicas de audio se definen porque dependen de una o mas
variables continuas, que en el caso del audio es el tiempo. En cambio, para las
sefales digitales, como tienen que ser computadas por un ordenador, las
variables de las cuales dependen deben ser discretizadas para que sea posible
su conversion, del dominio analégico al digital (ADC). Al procedimiento de
discretizacion se lo conoce como muestreo, y consiste en tomar datos de la sefial
analdgica en periodos idénticos de tiempo, generando un nimero de muestras
distribuidas en el tiempo total del proceso realizado para de esta manera obtener
la sefal digitalizada (Oppenheim, Willsky y Young, 1990).

Segun la ley Nyquist, para muestrear sefiales de audio, es necesario que el
periodo de muestreo corresponda por lo menos al doble de la frecuencia mas
alta que se desea muestrear, para no perder informacién de la sefial original.
Tomando en cuenta que el oido humano puede percibir las frecuencias de sonido
hasta los 20 kHz, entonces, la frecuencia de muestreo minima tiene que ser a
partir 40 kHz. Mientras mayor sea la frecuencia de muestreo, mejor sea la calidad
de la sefal digitalizada, sin embargo, también sera mayor el procesamiento y
espacio de memoria requeridos para reproducirla y almacenarla (Oppenheim,
Willsky y Young, 1990).

Otra manera de obtener sefiales de audio digitales es a través de la sintesis,
mediante la cual se generan tonos con osciladores digitales que manipulan
diversos parametros que pueden ser modificados para alterar el sonido
resultante de la sefal. Una ventaja en este tipo de sonidos es que no hay
necesidad de una conversion analégica digital para que la sefal esté
discretizada, ya que, desde su generacion ya pertenece al dominio digital. Sin

embargo, para poder escucharla. si serd necesario realizar una conversion



digital-analdgica. A las sefales generadas mediante sintesis, también se les
puede aplicar efectos como distorsion, ecualizacion, compresion, asi como
modificar parametros de manera lineal o no lineal. A pesar de ello, es importante
tomar en cuenta que, si bien, de manera teorica dichos efectos afectaran de
forma idéntica a una sefal analdgica digitalizada mediante muestreo que a una
sefal generada mediante osciladores digitales, es posible que en la practica las
modificaciones no se escuchen iguales, especialmente si se utilizan métodos no
lineales en la modificacion de los parametros de dichas sefiales (Lazzarini y
Timoney, 2013).

Una vez que se conoce de donde viene la generacion o digitalizacion de las
sefales de audio, es necesario mencionar ciertos parametros fundamentales
que permiten manipularlas para generar amplificacion y efectos, lo cual se desea
para el desarrollo del médulo descrito en este documento. Algunos de los
pardmetros mas basicos son: el nimero de muestras, que corresponde al tiempo
en el dominio analégico, la amplitud, que corresponde al voltaje y a la presién en
el dominio eléctrico y acustico respectivamente, asi como también un parametro
muy importante, el cual es el de la frecuencia, ya que, este contiene el espectro
de la sefal. Estos parametros pueden manejarse de manera individual o como
conjunto dependiendo de lo que se desee lograr. En algunas ocasiones, al
modificar alguna de estas variables, también se pueden notar cambios en las
demas, sin embargo, en otros casos, cada parametro se puede modificar de

manera independiente a los demas (Oppenheim, Willsky y Young, 1990).

A las técnicas de manipular los distintos parametros de una sefial muestreada
se denomina procesamiento digital de sefiales (Digital Signal Processing o DSP
en inglés). El DSP se puede aplicar no solamente a contenido sonoro sino
también a otros tipos como por ejemplo tratamiento de imagenes o incluso de
datos estadisticos. Una de las herramientas mas Utiles para el procesamiento
digital de sefales es el uso de las matematicas, por ejemplo, al aplicar

transformadas de Fourier a la informacion de la sefal tratada, se puede pasar



del dominio del tiempo (o muestras) al dominio frecuencial y viceversa. Ademas,
con el aprovechamiento de operadores matematicos complejos como la
convolucién se puede modelar el comportamiento de muchos dispositivos
analdgicos para procesar sefiales digitales con una muy alta calidad (Pirkle,
2017a).

Cuando se tiene sefiales que han sufrido dafios al atravesar el proceso de
muestra para su digitalizacion o que simplemente han perdido parte de su
informacion por razones desconocidas, se puede aplicar un tipo de
procesamiento de reconstruccion, en el cual se intenta recuperar la informacion
pérdida, ya sea mediante el andlisis de histogramas e interpolacion predictiva de
datos faltantes o por el reinicio del proceso de muestreo para constatar si la
informacion muestreada en un inicio se ha digitalizado con fallas o simplemente
originalmente, desde el dominio analégico no tenia informacion suficiente para
ser muestreada. En general, los procesos de reconstruccion de audio pueden
ser muy complejos, pero al realizarse de manera correcta se pueden obtener

muy buenos resultados (Stankovic y Brajovic, 2018).

Dentro de los procesos de reconstruccion de sefiales, se puede incluir los casos
en los que la sefial no se encuentra dafiada ni ha perdido informaciéon al ser
digitalizada, simplemente dentro de su contenido sonoro tiene algo indeseado
que el usuario procura eliminar, por ejemplo, un audio puede tener demasiada
reverberacion, eco o demasiado ruido de fondo que pueden causar que ciertos
sonidos de este no se entiendan y, por lo tanto, estos excesos requieran ser
removidos. Estos procesos son inclusive mas complejos que el tipo de
reconstruccion mencionada anteriormente, ya que en estos casos se utilizan
procedimientos matematicos como ecuaciones de diferencias 0 minimos
cuadrados, entre otras, los cuales son aproximaciones que ayudaran a acercarse
a un resultado deseado, segun como se los aplique, pero nunca se podra
eliminar por completo el exceso de contenido indeseado de la sefial tratada (Lim,
Zhang, Habets y Naylor, 2014).



Por otro lado, existe otro tipo de procesamiento que se enfoca en afadir
caracteristicas a los parametros existentes de la sefal tratada. Este tipo de
procesamiento puede ser aplicado para el espectro, la amplitud o cualquier otro
parametro manipulable de la sefal digital. Uno de los factores que mas se suele
manipular es el espectro o el contenido frecuencial del audio, para esto, se
acostumbra a utilizar filtros, los cuales pueden ser disefiados de maneras
distintas, como por ejemplo iterativos, bicuadraticos, monopolares, bipolares,
entre otros. Dependiendo del tipo de filtro que se utilice, se pueden obtener
resultados que pueden ser muy similares o pueden variar, tanto en la
modificacion del sonido en si como en la utilizacién de recursos computacionales

requeridos para realizar dicho procesamiento (Ramo, Valimaki y Bank, 2014).

En otros casos se utilizan filtros para ecualizacion que se basan en equipos
analdgicos que se utilizaron en legendarias grabaciones del siglo XX, y que han
alcanzado fama por sus caracteristicas sonoras. Algunos de estos tipos de filtros
son los de escalera, de retroalimentacion, de control previo, etc. Se puede
obtener este tipo de filtros de dos maneras principales, la primera es realizar una
serie de mediciones que reflejen en comportamiento del equipo analdgico que
se desea modelar e ingresar los datos al ordenador para que el filtro disefiado
procese las sefiales segun la informacion obtenida en las mediciones. La
segunda manera, es disefiar un modelo digital con base en una representacion
tedrica del circuito electronico del equipo analdgico que se desee replicar, sin
necesidad de realizar medicion alguna. El grado de semejanza de lo que se ha
disefiado digitalmente en comparacion al comportamiento analégico del equipo
modelado, siempre tendr4 un componente relativo a la percepcién de quien lo
analice, por lo cual serd muy dificil de valorarlo de manera objetiva (D'angelo y
Valimaki, 2014).

Con respecto a la dindmica de la sefial manipulada, un tipo de procesamiento
muy comunmente utilizado es la compresién, que consiste en modificar el rango

dinamico del audio para que esté mas balanceado y uniforme. Para este



propésito se pueden utilizar algunas de las herramientas matematicas
mencionadas anteriormente como la convolucion. También se puede combinar
este tipo de procesamiento con el de modificacion del espectro sonoro,
obteniendo por ejemplo una compresion multibanda, similar a la antes

mencionada pero enfocada a distintas bandas de frecuencias (Bessell, 2013).

Existen muchos otros resultados que se pueden obtener al procesar digitalmente
una sefial de audio, las cuales dependeran del sonido que se desee conseguir a
través de dicho procesamiento. Sin importar si se busca disefiar efectos,
amplificadores u otro tipo de procesadores, en la mayoria de los casos se
obtendra, adicionalmente al procesamiento planteado, cierto contenido
frecuencial correspondiente a la aparicion de armoénicos de la sefial original, 1o
cual se conoce como ruido digital. Este fenébmeno puede ser beneficioso o
perjudicial para el sonido buscado, por lo cual se debe tomar muy en cuenta
cuanto de este “ruido digital” puede generarse para poder maximizarlo o

disminuirlo segun se requiera (Zivanovic, 2015).

Para que la manipulacion de la sefial se pueda realizar con facilidad, es
necesario que las modificaciones que se realicen en la misma se escuchen
mientras se ejecuten, es decir en tiempo real. Para esto se puede generar un
buffer en el ordenador, que consiste en asignar un espacio de memoria temporal
a la informacién de la sefial para que se realice el procesamiento de esta por
partes, permitiendo al usuario escuchar los cambios que efectia en la sefial.
Dependiendo del tamafio del buffer que se le asigne al procesamiento de la
sefal, asi como de si esta es monofénica (1 sonido de manera simultanea) o
polifénica (méas de un sonido simultdneamente), se generara un retardo de esta
gue es conocido como latencia. Para aplicaciones de uso de modulo de audio en
vivo, es recomendable que la latencia no supere los 10 milisegundos (Baelde,
Biernacki, y Greff, 2019).



Un post proceso al DSP es el de codificar la sefial, es decir obtener un nuevo
audio procesado con las modificaciones realizadas. Codificar el audio consiste
en colocarlo en un objeto digital, en una variable de un determinado numero de
bits, ubicado por dispersién de matriz o vector interno de datos, entre muchos
otras opciones, y se le encapsula en un formato establecido por distintos
protocolos de desarrolladores de audio con una extension establecida (.\Wav,
.mp3, .AIFF, etc.). La calidad y el espacio de memoria que ocupe el audio
resultante dependera del tipo de codificacion que se le asigne (Oppenheim,
Willsky y Young, 1990).

Desde los afios 60 la industria discografica se ha utilizado el procesamiento
digital de sefiales con el objetivo de mejorar la manipulaciéon, tratamiento, y
reproduccion del audio. Sin embargo, no fue sino hasta mediados de la década
de los 80, con el surgimiento del disco compacto “CD”, que se empezaron a
comercializar dispositivos asequibles con procesadores digitales de sefales
integrados que fueron poco a poco desplazando a los mecanismos analégicos y
sentando las bases para nuevos y complejos estandares del tratamiento de
sefales de audio (Pirkle, 2017b).

A partir de la década de los 90, se empezaron a comercializar modulos de audio
de procesamiento digital, los cuales generaron la necesidad de que las
compafiias de audio contraten y capaciten a profesionales para que desarrollen
habilidades de programacion y encriptacion avanzada. Inicialmente las
companiias de audio contrataron personal con experiencia en disefio de equipos
médicos, tecnologias de vigilancia o incluso desarrolladores del equipo que
habian trabajado en la NASA (Tanev y Bozinovski, 2014).

Con el pasar de los afos, las distintas compafiias de dispositivos de audio se
vieron forzadas a desarrollar modulos digitales innovadores, que tuvieran un

desempeirio igual o incluso mejor que el de los equipos analégicos de la época.



De esta manera, el mercado experimenté una masificacién, que dio lugar al
desarrollo de la industria del desarrollo de software de audio, eliminando la
necesidad de disponer de grandes infraestructuras y permitiendo generar
estaciones de trabajo de audio digital de alto desempeifio. (Archila, 2016).

Hoy en dia existen algunas empresas alrededor del mundo que se dedican al
desarrollo de software de audio, sin embargo, en Latinoamérica y en el Ecuador,
esta industria es practicamente nula a pesar de existir un amplio mercado de
usuarios que consumen los productos de otros paises y continentes. Esto
muestra un gran potencial para el establecimiento de esta industria en el pais y

la regidn sin la existencia de ninguna competencia local.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar un médulo de audio digital de amplificacién y efectos para sefiales
monofdnicas y estereofdnicas, codificado en lenguaje de programacién C++, a
través del uso del marco de referencia de codigo abierto “JUCE”, para que pueda

ser soportado por distintas estaciones de trabajo (DAW).

1.2.2 Objetivos especificos

Identificar el tipo de procesamiento mas eficiente para el modulo a desarrollar,
mediante la comparacién de distintas maneras de implementacién del algoritmo

generado, para obtener una latencia menor a 7,5 milisegundos.

Generar una intuitiva interfaz de usuario a través de las plantillas predisefiadas
en el marco de referencia “JUCE”, para que el uso del modulo de audio a

desarrollar sea muy facil y fluido.



Implementar un analizador de espectro en tiempo real, mediante el uso de
transformadas de Fourier, para que el usuario tenga una idea mas clara del

contenido frecuencial de la sefial que se esté manipulando.

1.3 Alcance

Este proyecto busca desarrollar un médulo de audio digital (plugin) que sea
capaz de procesar sefiales de audio monofénicas y estereofonicas para poder
amplificar o atenuar su amplitud y también para afiadirle efectos como distorsion,
ecualizacion, compresion, Delay y reverberacion en tiempo real. Para este
propésito se utilizaran técnicas de procesamiento conocidas, es decir no se

buscara generar nuevas maneras de manipular las sefales de audio.

El médulo no se basara en el funcionamiento de ningun equipo analdgico de
procesamiento de audio, ya que, no se dispone del tiempo necesario para
realizar las mediciones y andlisis correspondientes que llevarian al modelo de un

dispositivo analdgico de estas caracteristicas.

El plugin serd compatible con las principales estaciones de trabajo de audio
digital que acepten las siguientes extensiones de procesadores de audio: AAX,
VST, VST3 y Audio y Unit.

1.4 Justificacion

Con el creciente desarrollo de la tecnologia, se ha incrementado
exponencialmente el uso de programacién de algoritmos para realizar
operaciones que antes eran ejecutadas mediante el uso de equipos analégicos,
provocando que en la actualidad casi todos los sistemas se basen en sistemas

digitales para su funcionamiento. El caso del audio no es la excepcidén: muchas



de las legendarias compafiias de dispositivos analdgicos de audio han tenido
que migrar a diversas plataformas de codificacion para que sus sistemas
incluyan procesos digitales generando una enorme industria de desarrollo de
software de audio alrededor del mundo.

Sin embargo, en el Ecuador, esta industria es practicamente nula, a pesar de
que existir usuarios que consumen productos de este tipo desarrollados por
empresas extranjeras. Esto genera un gran potencial para impulsar dicha
industria de manera local ya que no existen competidores en el pais. A pesar de
ello, es importante considerar que, en el mercado global, si aparecen
competidores muy fuertes y experimentados en el campo, lo cual implica que
para poder posicionarse en la industria, el software desarrollado y los algoritmos
implementados necesitan ser innovadores y de alta calidad, lo que a su vez
conlleva altas capacidades de programacion y codificacion de distintos lenguajes

de programacion.

Adicionalmente a lo presentado anteriormente, el proyecto propuesto contribuird
a promover e impulsar el desarrollo de software de audio por estudiantes de la
Universidad de las Américas. De esta manera fomentar la interrelacion integral
entre varias disciplinas para obtener un resultado de alta calidad y poder medirse

con otros competidores a nivel mundial.

2 CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.2 Sefiales digitales de audio

2.2.1 Conversion analdgica digital

Desde hace aproximadamente 80 afios, la necesidad de captar, cuantificar y

procesar las variables de sefiales sonoras ha sido un tema muy complejo de
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investigacion de varias ramas de la ingenieria como la eléctrica y acustica, y ha
generado un gran avance tecnoldgico, dando como resultado la creacion de
muchos dispositivos construidos para este fin. A partir del aparecimiento de la
digitalizacion de la informacion, se han intentado combinar estos sistemas para
gue sean capaces de actuar a manera de una interfaz entre el mundo analégico
y digital. Sin embargo, para la captacion de dichas sefiales siempre sera
necesario al menos un elemento analégico que generalmente es mediante
sensores. Dentro del audio, estos sensores son llamados transductores, los
cuales trabajan como conversores acustico- mecanico — eléctricos, y una vez
con la sefial en niveles eléctricos se procede a realizar un proceso llamado
muestreo, que es el inicio de la conversion analégica digital (Oppenheim, Willsky
y Young, 1990).

A finales de los afios 20, el fisico Harry Nyquist formulé el teorema del muestreo,
siendo este demostrado por Claude Shannon 21 afios mas tarde. Este teorema
es fundamental para la teoria de la informacion y establece que para que no se
pierda informacién de una sefial analdgica peridédica al momento de reconstruirla,
se debe tomar muestras en un intervalo de tiempo al menos 2 veces mayor a la
frecuencia maxima que contenga dicha sefal. Entonces como el rango
frecuencial de escucha humano es desde 20 Hz hasta 20000 Hz, el intervalo
minimo de tiempo para tomar muestras de una sefial de audio de acuerdo con
este teorema seria de 25 nanosegundos, lo cual corresponde a 40 kHz. Con el
avance del audio digital se han creado distintos valores estandarizados que van
desde 44100 kHz a 192 kHz, con los cuales se puede reconstruir con diferente
calidad las sefiales muestreadas en su reconstruccion. El hecho de “tomar” una
muestra consiste en obtener toda la informacion disponible de la sefial cada vez
qgue transcurra el intervalo de tiempo establecido, obteniendo el niumero de
valores de la frecuencia de muestreo cada segundo. En la actualidad el muestreo
de audio puede ser utilizado no solamente para reconstruir sefiales sonoras sino
también para procesamiento de imagenes o registro de eventos de cualquier
indole, como es el caso del desarrollo de métodos de muestreo disperso de audio

por fotogramas (Ashraf et al, 2015).
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Una vez muestreada la sefial en funcion de lo antes mencionado, el siguiente
paso es cuantificar los valores de dichas muestras para representar toda su
informacion recopilada en estas. Este proceso dependerd de muchas variables
como por ejemplo el nimero de bits de profundidad con el que se disponga para
realizarlo o el tipo de cuantificacion que se desee efectuar. A una mayor
profundidad de bits se tendra una mejor resolucion de la sefial, pero con un costo
en el consumo de procesamiento, pero independientemente de esta profundidad.
El primer bit generalmente se utiliza para representar el signo de la muestra, ya
que corresponde a una sefal de corriente alterna. Después, un segmento
determinado de bits se encarga de los valores enteros de la sefial y otro de los
decimales o flotantes. Hay sistemas que permiten el uso de una coma flotante
en donde se extiende el margen de precision de la cuantificacion de manera
considerable. En estos, se procesan los valores de amplitud de una sefal entre
0y 1y si existen sobrecargas de nivel les asigha el maximo valor posible. Con
el avance en el desarrollo de procesos cuantificadores, hoy en dia es posible
minimizar o maximizar la linealidad o no linealidad con la que estos se ejecutan.
Entre los mas importantes tipos de cuantificacion utilizados a nivel profesional se
encuentra los de aproximaciones sucesivas, flash y delta sigma. Estos realizan
operaciones matematicas con la ayuda de chips de procesamiento que ayudan

a optimizar el proceso de cuantificacion (Adimulam et al, 2010).

El ultimo paso en el proceso de conversion analdgica digital de sefiales de audio
es la codificacién, la cual consiste en empaquetar la informacién del audio en un
formato especifico. Hasta la fecha existan algunos formatos de audio y se siguen
creando mas, pero en algunos casos, en esta etapa se requerira realizar una
especie de compresion de los datos para que el archivo del formato que los
contenga ocupe un mayor o menor espacio de memoria digital segun se requiera
(Adimulam et al, 2010).
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2.2.2 Correccion de errores

Como en todo sistema, al realizar la conversion analégica digital de una sefal se
pueden producir errores que produzcan que la reconstruccion digitalizada de
dicha sefal tenga informacion que no corresponda con la correspondiente en el
dominio analégico. Cuando esto sucede, es necesario realizar una correccion de
estos errores si es posible. Si se trabaja con sefiales que puedan volver a ser
reproducidas, la mejor manera de corregir los posibles errores es volviendo a
realizar la conversion y todos sus pasos huevamente, sin embargo, si se trabaja
con sefial generadas y trabajadas en tiempo real, las opciones son limitadas y si
es posible deben ser preventivas antes que correctivas (Oppenheim, Willsky y
Young, 1990).

Entre los problemas principales se tiene al posible solapamiento de las
frecuencias de las sefiales, haciendo que estas se vuelvan indistinguibles entre
si y produciendo que sea imposible la reconstruccion correcta de dicha sefial
muestreada. Otro problema puede ser el Jitter que es un error temporal en la
toma de cada muestra que puede ser medido en término de la relacién nivel
sefal ruido. Un tercer problema que puede presentarse es la pérdida de nivel a
frecuencias altas, provocando que la amplitud de estas no coincida con sus
correspondientes en el dominio analégico. Estas 3 problematicas ocurren
inevitablemente cuando no se respeta lo establecido por el teorema del
muestreo, sin embargo, aungue es raro, también se pueden producir aun cuando
se haya respetado dicho teorema. Para lo cual, existen varias soluciones
posibles. En cuanto al solapamiento o la pérdida de nivel a frecuencias altas,
suelen implementarse filtros para evitar que se den estos fenOmenos o para
compensar el efecto de los mismo. En cambio, para el problema del Jitter, lo mas
recomendado es aumentar la frecuencia de muestreo, pudiendo de esta manera
reducirlo hasta ser practicamente indetectable (Oppenheim, Willsky y Young,
1990).
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Existen otros errores posibles producidos por causas indeterminadas en cuyos
casos se deben realizar aproximaciones matematicas de interpolacion o
regresion lineal con las muestras vélidas que se tengan. Existen métodos de
ajuste de audio que solucionan estas dificultades de manera efectiva utilizando
modelos Gaussianos de correlacion de coeficientes que han logrado resultados
mas cercanos a la realidad que los métodos convencionales (Sanjay, Yu y
Yongjian, 2018).

Por ultimo, el problema se puede presentar no en la toma de muestra de datos
sino en la reconstruccion de estos y se puede evitar creando matrices de
almacenamiento de datos, los cuales sean verificados al momento que dicha
reconstruccién tome lugar. Un enfoque novedoso, se maneja a través de la
deteccion compresiva, la cual permite que, desde la adquisicion de la sefial, esta
se realice de manera eficiente aun trabajando por debajo de la frecuencia
establecida por Nyquist manteniendo una prometedora y confiable recuperacién

de los datos (Guoxian y Lei, 2017).

2.3 Procesamiento digital de sefales

Consiste en manipular parte o toda la data disponible de sefiales digitales para
un fin especifico, el cual puede ser aumentar su amplitud, modificar su
frecuencia, entre muchas otras aplicaciones, que no solo se limitan al mundo del
audio, sino también pueden implementarse en el tratamiento de imagenes y en
general de toda data digital disponible. Si bien existe una innumerable cantidad
de maneras de realizar procesamiento digital de sefiales y de optimizarlo, a
continuacion, se detallan las que tienen relacién con el contexto de desarrollo de
los médulos construidos en este proyecto con sus principales propiedades y

ventajas de uso.

2.3.1 Respuestaal impulso

Como su nombre, lo indica se trata de la manera en la que un sistema responde

a una excitacién de tipo impulsiva. En el campo acustico, el sistema puede ser
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un recinto o edificacion, en el mundo eléctrico, puede ser un circuito y en el
mundo digital el sistema es el objeto de audio y toda su data. Esta respuesta al
impulso puede describir practicamente todas sus propiedades y caracteristicas
intrinsecas debido a que mediante la superposicién de ondas se puede conseguir
representar todas las sefiales y su comportamiento en el sistema efectivamente.
Es por esta razdn que sus aplicaciones son muy amplias, entre las mas comunes
esta la implementacion de filtros de varios tipos para uso en ecualizadores,

efectos de eco o sistemas reverberantes (Oppenheim, Willsky y Young, 1990).

Dentro de los filtros posibles se suele utilizar dos tipos principales, los de
respuesta finita (FIR) e infinita (IIR). En los de respuesta finita se tiene un nimero
finito de valores con los que se trabaja en su entrada. La principal ventaja de
estos filtros es que, en sus propiedades, existe simetria, permitiendo de esta
manera que estos filtros puedan ser de fase lineal, pero esto puede significar un
costo considerable en el consumo de recursos computacionales debido a que se
obtienen partir de operaciones que implican el uso de la convolucion, la cual
consume bastante procesamiento. Su memoria requerida es finita y son muy
utilizados en la representacion de analizadores de espectro, siendo de 6 tipos
para esta aplicacion: rectangular, Barlet, Hann, Hamming, Blackman y Kaiser.
Este tipo de filtros no funciona de manera recursiva. Cada una de estos tiene
diferentes niveles de precision en la resolucion de la escala frecuencial y de la
escala de nivel que puede representar, pero los mas utilizadas por su adecuada

resolucién son los de Hamming y los de Hann (Srivatsan y Venkatesan, 2019).

Por su parte los filtros de respuesta infinita nunca regresan al reposo, es decir
que tiene un numero infinito de términos a utilizar, siendo esto posible, mediante
la retroalimentacion de la salida de muestras pasadas combinada con la entrada
muestras actuales y anteriores, permitiendo, ademas, que estos filtros sean
recursivos, es decir que funcionan de manera iterativa. De manera teédrica este
tipo de filtros requiere de memoria infinita para su funcionamiento, pero en la

practica, se utiliza memoria dinamica para un funcionamiento optimo. Ademas,
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para dichos filtros (IIR), su obtencion se puede realizar mediante ecuaciones de
diferencias. Por lo tanto, estos filtros son mas eficientes que los de respuesta
finita. Existen dos formas comunes de implementar este tipo de filtros. La primera
es la forma directa, en la cual se pueden realizar impulsos invariantes,
transformadas bilineales y aproximaciones de derivadas, los cuales se realizan
a partir de modelos anal6gicos. En cambio, para la forma indirecta, se pueden
realizar operaciones de aproximacion de Padé y de minimos cuadrados. A pesar
de que por definicion estos filtros no tienen la capacidad de ser de fase lineal,
pueden aplicarse de manera bidireccional para intentar simular este efecto
(Widmark, 2018).

2.3.2 Funcioén de transferencia

Se trata de una operacién matematica que considera la relacion entre la salida 'y
la entrada de un sistema en el dominio de Laplace. Entonces es importante
considerar la transformada de Laplace, es decir una integral que toma la variable
real del tiempo en el dominio analdgico o de muestras en el dominio digital y la
transforma a la variable compleja que contiene los componentes frecuenciales
de la sefial. Generalmente se utiliza como una representacion bidimensional que
permite determinar lo que el sistema hace y poder identificar lo que el sistema
realiza en cuanto a modificacion de la sefial tratada. Es muy util también para
reconocer eventos indeterminados en la informacion tratada para poder
identificar sus caracteristicas y cuantificarlas (Oppenheim, Willsky y Young,
1990).

Las funciones de transferencia tienen funcionamiento casi siempre correcto
mayormente para los sistemas lineales invariantes en el tiempo, de los cuales
las sefales de audio forman parte. A diferencia del mundo analégico en donde
esta funcion se puede ver afectada por las condiciones en las que se midan los

datos de entrada y salida del sistema, En el mundo digital, en algunos casos, se
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pueden obtener resultados mas reales ya que, se trabaja sobre las condiciones
del sistema en si y no de las mediciones de su entrada y salida. Sin embargo,
esto solamente es posible si se toman en cuenta todos los parametros, variables
y criterios que afecten el comportamiento de dicho sistema, de otro modo los
resultados a obtener no seran confiables, por esto, existen nuevos enfoques que
utilizan diversos tipos modelos de expansién de mas de dos dimensiones para
considerar la mayor cantidad de variables para que los datos obtenidos sea lo
mas cercano posible a la realidad (Samarasinghe, Abhayapala, Poletti y
Betlehem, 2015).

2.3.3 Transformada discreta de Fourier

Es 1822, el cientifico francés Joseph Fourier, determind que cualquier sefal
determinada en el dominio temporal, puede ser divida en las frecuencias que la
componen a través de series trigopnométricas. En si la transformada de Fourier
es una operacion matematica relativamente compleja que es de gran ayuda en
el mundo del audio ya que permite trabajar en el dominio del tiempo y de la
frecuencia y modificar variables como la amplitud, la fase y muchos otros en

ambos dominios (Oppenheim, Willsky y Young, 1990).

De manera tedrica consiste en una integral infinita de la ecuacion caracteristica
de la sefial en funcién del tiempo por un término de conversion hacia el dominio
de la frecuencia. Sin embargo, al trabajar en el mundo de la data digital, la
variable temporal se convierte en el nimero de muestras disponibles y ya no
puede tratarse mas de una sumatoria infinita sino de una sumatoria limitada de
datos que da como resultado una secuencia de valores complejos (Torchinsky,
2011).

A esta se le llama transformada discreta de Fourier y se calcula segun la

siguiente ecuacion:
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Ecuacion 1: Transformada de Fourier
Donde:
n: indice de la muestra que se esté analizando.
N: NUumero total de muestras tomadas en cuenta para realizar la operacion.
f: Valor en frecuencia.
Xn: Amplitud de la muestra actual.

Xn: Amplitud de la frecuencia f.

Es muy comun que se confundan el término de transformada discreta con el de
transformada rapida (FFT), la cual consiste en distintas maneras de implementar
algoritmos que realicen la operacién en un computador o procesador de manera
eficiente. Existen muchas formas conocidas de realizar las FFT que vienen por
defecto en muchos de los programas de procesamiento de sefiales y con el
avance de la tecnologia contindan surgiendo nuevas maneras de realizar estos

procesos de manera aun mas efectiva (Jiang y Xu, 2014).
2.3.4 Ecualizacion

Es uno de los efectos mas comiunmente usados en el mundo del audio tanto en
el dominio analdgico como digital. Es muy util debido a que permite modificar el
nivel de las bandas de frecuencia de una sefial de audio segun se requiera. La
ecualizacion en si se puede definir como la implementacion de uno o mas tipos

de filtros a una sefial sonora (Pirkle, 2017a).

Estos filtros pueden ser: de paso alto o bajo, shelf o shelving, peak, entre muchos

otros que tienen distintas caracteristicas. Los filtros de paso sirven para
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deshacerse del contenido frecuencial que no se desee tener en la sefial de audio
y pueden tener un orden determinado. Este orden determina la caida de la
amplitud de las frecuencias que quieren atenuar a partir de la frecuencia de corte.
Esta caida aumenta 6 decibelios por banda de octava al aumentar el orden.
También se puede trabajar con una variable llamada factor de calidad (Q) que,
en el caso de los filtros de paso, causara una resonancia de entre -6 y +6 dB en
la frecuencia de corte segun el valor que este tenga. Los Filtros tipo shelf o
shelving aplican ganancia positiva 0 negativa a partir de una frecuencia de corte,
de manera similar que los filtros de paso, ya que también pueden ser de corte
frecuencial bajo o alto, pero con la diferencia de que en estos no existe una caida
de la amplitud de las frecuencias dependiendo de un orden de los filtros, sino
gue la misma ganancia es aplicada a todas las frecuencias que a la de corte. La
accion del factor de calidad en estos filtros es a manera de suavizado de la

aplicacion de la ganancia en la frecuencia de corte (Sabin y Pardo, 2009).

Los filtros de tipo peak, en cambio, actian solamente en una banda de frecuencia
y se determinan por tres parametros: la frecuencia central de la banda, el factor
de calidad, que a su vez establece el ancho de la banda seleccionada y la
ganancia en si que se aplica en el filtro, la cual puede ser positiva o negativa.
Algunos autores dividen los filtros con ganancia positiva de los de ganancia
negativa, o por las diferencias en la seleccion y aplicacion de la banda de
frecuencia, pero todos estos son muy similares y pueden estar considerados
dentro de la misma categoria. Considerando este ultimo tipo de filtro, un
ecualizador puede dividirse en categorias principales: paramétricos, semi
paramétricos y graficos. Los paramétricos permiten el control tanto de la
frecuencia central de la banda ecualizada, del factor de calidad, y por ende del
ancho de banda de esta y de la ganancia. Los semi paramétricos tienen fijo el
factor de calidad y los gréaficos solo permiten que se modifique la ganancia con
sus otros dos parametros fijos. En el mundo actual, existen muchos modulos de
procesamiento de audio digital que han sido modelados en funcion de
legendarios dispositivos de hardware analdgico con resultados con una similitud

relativamente alta a los equipos originales (Hodgson, 2010).
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2.3.5 Compresion

Al igual que el efecto de ecualizacion, este también es uno de los mas utilizados
en el procesamiento de sefales y su principal proposito es modificar el rango
dinamico de una sefial de audio. Su funcionamiento involucra una seccion de
deteccién como una de modificacion de la sefal y entre estas dos se aplica una
etapa intermedia que implica la velocidad en la que se implementa o deja de
implementar el efecto (Pirkle, 2017a).

La primera seccidn en actuar en este efecto es la de deteccion, la cual puede
constar de una o dos variables: el umbral de nivel y el suavizado o knee de este.
El primer pardmetro, consiste en un valor de nivel, generalmente en decibelios
de escala completa para médulos de procesamiento digital, a partir del cual, si la
seflal de entrada supera el nivel, serd& comprimida de acuerdo con otros
pardmetros que se mencionan mas adelante. Existe la posibilidad de
implementar un parametro de suavizado conocido como “rodilla” o Knee, el cual
provoca que la compresion se realice al superar un nivel un poco inferior al del
umbral de manera atenuada. Existen modulos en los que este parametro es fijo
o toma un valor de 0, en cuyo caso solamente se considera el umbral para

implementar la compresion (Hamada, 2012).

Una vez detectada la sefial se aplica una especie de envolvente de dos
parametros: el tiempo de ataque y el de relajacion. En dispositivos analdgicos
generalmente el tiempo de ataque se refiere al lapso que transcurre entre el
momento en el que se detecta un nivel de sefal superior al del umbral
establecido y el momento en el que se ha aplicado el 90% de la compresion final
a dicha sefal. En otros dispositivos el porcentaje usado es de 60%, pero en la
mayoria de los mddulos digitales o plugins este dependerd enteramente del
fabricante. El tiempo de relajacién funciona de manera similar, pero para dejar

de comprimir, es decir, si el efecto esta siendo implementado sobre la sefial y se
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detecta un nivel de entrada menor al umbral seleccionado, este parametro
determinara cuanto se demora la sefial en recuperar su nivel de acuerdo con los
mismos porcentajes aplicados para el tiempo de ataque. En cuanto a la
implementacion de la compresion en si, se efectla de acuerdo con la variable de
relacion de compresion. Entonces, si la relacion de compresion tiene un valor de
2 a 1, se refiere a que por cada 2 dB que la sefal de entrada supere el umbral
establecido, pasara solamente 1 hacia la sefial de salida. Existen compresores
que incluyen una variable de ganancia de compensacién para elevar o bajar de

la sefial cuando ya ha sido comprimida (Oppenheim, Willsky y Young, 1990).

En el mundo analdgico existen diferentes tipos de compresores que actlan a
diferentes velocidades de acuerdo con sus elementos de construccion y
principios de funcionamiento, los cuales pueden ser modelados en el mundo
digital con gran fidelidad y calidad. Existen otros que incluyen una funcién
llamada “mirar hacia el futuro” que detectan el comportamiento futuro de la sefal
de audio y segun eso ajustan sus parametros de funcionamiento, sin embargo,
estos solamente son posibles en el dominio digital y con sefiales de audio que
ya han sido grabadas, es decir no funcionan en tiempo real. Por dltimo, en los
altimos afios han ganado gran popularidad los compresores multibanda y los
ecualizadores dinamicos, que de cierta manera combinan las funcionalidades de

estos dos efectos con resultados muy impresionantes (Hodgson, 2010).

2.3.6 Delay o eco

Es un efecto de audio en el que se aplica utilizando un retraso o retardo de un
tiempo determinado de la sefal de entrada y lo implementa en la sefial de salida.
Antes de que este efecto se pudiera implementar en dispositivos analdgicos, o
gue se hacia era reproducir la sefiales a las que se queria aplicar el retardo en
espacios reverberantes lo suficientemente grandes para que se produzcan ecos
de acuerdo con sus propiedades acusticas. Sin embargo, como era de

esperarse, era muy dificil adecuar dichos recintos para los ecos generados
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cumplan con los tiempos requeridos, por lo tanto, se empezaron a desarrollar
dispositivos de implementacion de este efecto. En primera instancia estos
dispositivos fueron desarrollados con funcionamiento a base de cinta con un
mecanismo para ajustar el tiempo aplicado de retardo en la sefial. Después, con
el avance de la electrénica, se fueron utilizando otros elementos para conseguir

la implementacién del efecto (Oppenheim, Willsky y Young, 1990).

En general existen muchas maneras de construir un dispositivo analdgico del
efecto de Delay, y en casi todos los casos, su implementacién requiere de
complejos circuitos de capacitores, resistencias y muchos otros elementos. Sin
embargo, en el dominio digital, la implementacion de este es mucho mas sencilla.
Como en este dominio se trabaja con muestras de audio, el tiempo de Delay
dependera de la frecuencia de muestreo con la que la sefial haya sido
transformada desde su correspondencia analdgica. Con el problema de la
determinacién del tiempo de retardo resuelto, quedan otros dos parametros que
configurar, los cuales son la retroalimentacion y la cantidad de efecto para
implementar en la sefal original denominado mezcla. El parametro de
retroalimentacion consiste simplemente en la amplitud que toma el valor
retrasado de la sefal, generalmente se utiliza una escala porcentual para trabajar
de manera mas facil. En el caso del pardmetro de mezcla solo se trata de cuanta
sefal procesada con el efecto va a salir y cuanta sefial original, de igual manera
en este también se suele aplicar una escala porcentual. Muchas veces se
acostumbra a trabajar con buffers de procesamiento en paralelo para manipular
la sefial procesada por separado de la original. En algunos casos se aplica otros
que son la velocidad y profundidad de modulacion que afiaden cierta
espacialidad y modificacion de tono a la sefial procesada (Pirkle, 2017 a).

2.3.7 Reverberacion

Este es un fendmeno acustico real presente en todos los recintos acusticos que

se produce por las reflexiones en las superficies de estos, las cuales dependen
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de muchos parametros acusticos como la absorcién, la difraccion, el volumen,
entre otras. Al igual que en los inicios del Delay, para este efecto también se
utilizaba recintos reverberantes con propiedades especificas. Poco a poco se
empezaron a desarrollar dispositivos muy complejos que podian recrear
espacialidad de un recinto en especifico. Creandose de esta manera, diversos
tipos de reverberaciones, cada una de ellas con funcionamiento base similar,

pero con caracteristicas sonoras distintas. (Goussios, Tsinikas y Kitsiou, 2015).

Son muchas las caracteristicas que pueden definir el comportamiento de la
reverberacion en una sefial sonora y dentro de los médulos digitales que la
aplican existe una gran variedad en la que se puede efectuar, causando que en
ocasiones dos plugins de este efecto no son comparables entre si de manera
cuantificable. Sin embargo, de manera general se pueden definir ciertos
parametros bésicos con los que muchas veces se trabaja. Uno de esos
pardmetros viene a ser el pre-retardo o pre Delay, que simplemente indica un
lapso que va a transcurrir antes de aplicar el efecto en cuestion a la sefial original.
Otro parametro fundamental es el tiempo de reverberacidon, que establece la
definicion acustica de este fendmeno, es decir el tiempo que le toma a la sefial
decaer 60 dB de su amplitud en estado estacionario cuando se apaga la fuente.
A pesar de gue este tiempo es incluido en muchos médulos de implementacién
del efecto, existen otros que no lo manejan de manera temporal sino a través de
un parametro que usualmente se refiere al tamafo del recinto hipotético en el
gue la sefial es reverberada. Otro criterio que suele considerarse en ocasiones
es el amortiguamiento y la difraccidbn, que de cierta manera modifican la
respuesta frecuencial en la implementacion del efecto. Una de las formas mas
comunes de aplicar la reverberacion es mediante la respuesta al impulso,
utilizado lo mencionado anteriormente, pudiendo de esta manera simular
espacios de lugares muy afamados digitalmente (Oppenheim, Willsky y Young,
1990).
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2.4 Lenguaje de programacion C++

2.4.1 Concepto y principios

Los lenguajes de programacion tienen reglas y principios formalmente
establecidos que permiten codificar instrucciones y algoritmos para que una
maquina realice una accion. De manera general, pueden ser compilados o
directamente lenguajes de maquina. De acuerdo con cuan especifico sea un
lenguaje de programacién en relacion de la arquitectura computacional
perteneciente al sistema con el que se esté trabajando, se pueden clasificar en
de bajo y alto nivel. A pesar de lo que se puede llegar a pensar en un inicio, los
lenguajes de bajo nivel son mas complejos y pueden llegar a ser diferentes segun
la estructura del sistema, por el contrario, los de alto nivel suelen ser lenguajes
de compilacion més sencillos que son interpretados a lenguaje de maquina por
un compilador, sin tener cambios significativos segun la arquitectura del sistema
(Goytia, 2014).

En el caso de C++, se trata de un lenguaje disefiado por el cientifico de la
computacién Bjarne Stroustrup como una extension del lenguaje c, orientada a
objetos, heredando su sintaxis de este. Sin embargo, logr6 conservar sus
propiedades correspondientes a la programacién estructural convirtiéndose en
un lenguaje multiparadigma y hoy es considerado como un hibrido. Es muy
utilizado en el desarrollo de aplicaciones de escritorio, asi como en la
programacién de microcontroladores. Algunos de los software creados y
desarrollados en el lenguaje en cuestion: Adobe Inc., Google Chrome, uTorrent,
entre otros. Ademas, la mayor cantidad de software de audio es desarrollado en
C++. (Goytia, 2014).

Una de las principales ventajas de C++ es que permite la agrupacion de

instrucciones en clases, las cuales pueden ser implementadas mediante la
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creacion de objetos. Ademas, es bastante didactico, portable y compatible con
practicamente todos los sistemas operativos y plataformas. Incluso permite
separar un mismo proyecto o programa en varios modulos para compilarlos de
manera independiente y realizar un analisis mas exhaustivo sobre su desarrollo
(Parga, 2014).

2.4.2 Tipos de datos

Los datos que se manejan en C++ pueden ser: caracteres, enteros, decimales o
de coma flotante y booleanos. Los caracteres por defecto utilizan un espacio de
8 bits y se utilizan para informacion de texto, sin embargo, en casos en los que
se requiera de un mayor almacenamiento como al utilizar simbolos Unicode, se
les puede asignar hasta 32 bits. Para los enteros se puede asignar entre 16 para
variables cortas y 32 bits para variables largas o int. En cambio, para los nimeros
decimales se puede asignar un espacio de 32 bits para variables float y 64 bits
para variables double. Con estos tamafios se puede almacenar datos con una
precision muy alta y manejarlos de manera fluida en este lenguaje (Schildt,
2009).

2.4.3 Declaracion e implementacion de proyectos

Para una mayor efectividad, como ya se mencion6 antes, C++, permite separar
un programa en modulos conocidos como Threads, los cuales pueden ser
compilados de manera individual. Esto también faculta separar el procesamiento
de cada uno de estos maédulos e inclusive procesarlos desde distintas partes del
procesador, dando prioridad a ciertas partes del codigo que necesiten ser
ejecutadas sin interrupciones o con la menor cantidad posible de estas. Es
posible realizar esto, mediante archivos de declaracion de variables y clases y
archivos de implementacion. Estas posibilidades ayudan mucho a optimizar el
desarrollo de un software o programa y también a mejorar la deteccion de errores

o fallos durante sus procesos (Parga, 2014).
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25 JUCE

2.5.1 Origeny funcionamiento

Es un marco de referencia de codigo abierto, multiplataforma, para lenguaje C++,
que esté optimizado para desarrollo de software de audio. Fue creado en 2004
por el desarrollador Julian Storer y sus siglas responden a “Jules Utility Class
Extension” o Extension de clases de utilidad de Jules, lo cual muestra de manera
general en que consiste dicho marco de referencia. Fue creado para facilitar el
desarrollo de software de procesamiento de sefiales de audio y funciona a través
de una herramienta llamada Projucer que ayuda a gestionar y guiar en la
creacion y desarrollo del tipo de software que se desee construir. En general con
la ayuda de JUCE se podria crear cualquier tipo de aplicacion que no solamente
esté enfocada al audio, pero es el fin para el que mas se lo utiliza. Existen un
gran numero de compaifias que utilizan este marco de referencia para el
desarrollo de sus productos y programas entre las cuales estan: Cycling 747,
Korg, M-Audio, Tracktion, PreSonus y muchos otros mas. El caso de la compaiiia
PreSonus es muy interesante ya que esta ha desarrollado la estacién de trabajo
de audio digital (DAW) Studio One. Lo que muestra que JUCE es un marco de
referencia de nivel profesional y que con su ayuda se pueden crear programas

muy sofisticados (Butcher, 2014).

Para utilizar Projucer por primera, este debe compilarse para que todas sus
funcionalidades trabajen correctamente. Es compatible con la mayoria de los
entornos de desarrollo de todos los sistemas operativos, desde los de cédigo
abierto como Code Blocks y Xcode, hasta los de paga como Visual Studio
Enterprise. Una vez compilado, este trabaja a manera de aplicacion ejecutable
en donde se puede seleccionar el tipo de proyecto que se requiera desarrollar,
accediendo a guias, recomendaciones, tutoriales, e incluso a una plataforma de

comunidad donde se pueden resolver muchas dudas que se tenga sobre el
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funcionamiento de JUCE y del desarrollo de software en general. Si bien esta
disefiado para trabajar con C++, es compatible con librerias de interpretacion de

otros lenguajes como Python y Java (Butcher, 2014).

2.5.2 Ventajas

La principal y mayor ventaja de JUCE, es que se encarga de la mayor parte de
programacion de bajo nivel, permitiendo que una persona con conocimientos
intermedios en programacion pueda crear proyectos y desarrollar softwares
profesionales de audio, enfocandose en los procesos relacionados con la calidad
del audio mas que con los que tengan que ver con la programacion. En
comparacién con otros marcos de referencia que se utilizan para aplicaciones de
audio como RackAFX, JUCE tiene un sistema mas amigable con el usuario y
permite que todos los proyectos del tipo que sean se puedan crear desde una

misma aplicacion (Butcher, 2014).

Aunqgue Projucer no es realmente un entorno de desarrollo integrado, incluye un
motor de compilacion para aplicaciones sencillas que puede ser muy Uutil en el
disefio de interfaces de usuario, ya que, al activar este motor los cambios
realizados en el codigo que se realice se ven reflejados en tiempo real en su
implementacion sin necesidad de estar compilando a cada momento. Una
ventaja adicional que presenta JUCE es que los archivos de todas sus clases y
algoritmos estan disponibles de manera completamente libre y son editables
para poder personalizarlos e incluso mejorarlos, sin embargo, esto no es
recomendable si no se tiene mucha experiencia, debido a que se puede dejar sin
funcionamiento o con uno erréneo a algunas clases importantes. Si se realizan
este tipo de modificaciones, JUCE recomienda volver a compilar la aplicacion
Projucer para evitar cualquier tipo de problemas. Ademas de ser un marco de
referencia de cédigo abierto, también se puede acceder a versiones pagadas

gue incluyen soporte técnico y asesoramiento segun se requiera (Butcher, 2014).
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2.5.3 Audio plugins en JUCE

Una ayuda muy grande que proporciona JUCE es el desarrollo de plugins de
audio, para lo cual tiene una estructura establecida permitiendo construir
versiones en los principales formatos disponibles en el mercado de la industria
de software de audio digital. Por defecto se generan 4 archivos de codificacion
al crear un plugin con JUCE. Dos de estos archivos corresponden a la
declaracion de variables, funciones y objetos del procesador y su
implementacion, y los otros dos se refieren a la interfaz de usuario. Con esto se
puede seleccionar que el procesamiento para cada seccion se realice en
distintas partes del procesador del sistema en el que se vaya a ejecutar el
software (Butcher, 2014).

En la seccion del procesador por defecto vienen las funciones basicas como el
constructor y destructor del plugin, la configuracién de canales, la creacion de la
interfaz y de la instancia del software, pero principalmente se crean dos
funciones principales en las cuales se da lugar a todas las acciones a ejecutarse.
La primera funcion se llama preparetoPlay y es en donde se configuran los datos
de frecuencia de muestreo y se asignan los valores de las variables a los
pardmetros de audio en cuanto se crea una instancia del plugin. Al ejecutar un
mddulo de audio, aunque se esté reproduciendo una sefial que vaya a atravesar
a este, al principio hay un pequefio momento de autoconfiguracion que es donde
preparetoPlay se ejecuta. La segunda funcion denominada Process Block o
bloque de procesamiento es donde realmente se realiza todo el procesamiento
de sefales, sea de ecualizacion, ganancia, compresion, correccion de tono, etc.
Esta funcion se va ejecutando cada vez que entra un nuevo bloque de datos
cuyo tamafio esta determinado por el tamafio seleccionado del buffer de
procesamiento. Esto es lo que permite que el plugin funcione en tiempo real
(Butcher, 2014).
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En cuanto a la interfaz de audio, por defecto también implementa un constructor
y un destructor y varias otras funciones en donde se puede configurar los colores,
palabras y demas elementos visuales que pertenecen a esta. A diferencia del
procesador, la interfaz no se dibuja continuamente cada vez que entra un nuevo
paquete de datos de informacion de audio, a menos que se la programe de esta
manera, sino que esta, por defecto solo se actualiza, cuando existe un cambio
en uno de los elementos que contenga, optimizando una considerable cantidad
de recursos computacionales y dando prioridad a la seccién del procesador
(Butcher, 2014).

2.5.4 Futuro

El 21 de noviembre de 2018, Jules Storer anuncio el lanzamiento de un nuevo
lenguaje e infraestructura de desarrollo de software de audio llamada SOUL
(Sound Library), el cual, aseguré que serd mucho mas 6ptimo que C++ ya que
permitira acceder a los chips de procesamiento digital de sefiales que
practicamente todas las maquinas actuales poseen pero que extrafiamente no
son utilizadas en la mayoria de software de audio desarrollados para este fin.
Todavia no se ha publicado una version oficial estable de este nuevo lenguaje,

pero se espera que suceda en el transcurso del afio 2020.

2.6 Mobdulos de procesamiento de audio digital (Plugins)

2.6.1 Definicién y funcionamiento

Se trata de programas desarrollados para realizar modificaciones a la
informacion de audio digital, generalmente en tiempo real. Se les asigno el
término plugin, debido a que en sus principios se crearon como complementos
de otros programas sin poder funcionar por si solos, sin embargo, en la

actualidad, existen versiones de plugins que pueden trabajar a modo de
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aplicaciones ejecutables, constituyéndose asi en piezas completas de software.
Cuando no pueden funcionar de manera aislada, lo hacen a manera de
complementos en otros programas denominados estaciones de trabajo de audio
digital (DAW), los cuales hacen las veces de anfitriones de estos plugins
entregandoles la informacion no solamente del audio, sino del proyecto en el que
se esté trabajando. Dentro de esta informacion puede estar la frecuencia de
muestreo del proyecto, el tempo de la sesion de trabajo, la profundidad de bits,
el tamafo del buffer de procesamiento, entre otras. Al trabajar como
complementos, pueden crearse muchas instancias de un mismo plugin sin que
esto cause problemas, siempre y cuando este haya sido programado para
responder de manera estable aun en casos extremos (Silva, Mattos y Junior,
2019).

Existen tres categorias principales de clasificacion de plugins. Los primeros son
los que transforman las sefiales que reciben a su entrada, también se tiene los
gue pueden generar sefiales sonoras a través de los distintos tipos conocidos de
la sintesis y por ultimo se tiene a los que no realizan ninguna modificacién en la
sefal de entrada, pero pueden ejecutar analisis y célculos de varios tipos con la
informacion de esta. El funcionamiento de los que si realizan una transformacién
de la sefial recibida funcionan obteniendo los datos de las muestras del audio en
su entrada que son entregados por el software anfitrion, después se realizan
todas las acciones que se hayan considerado en sus algoritmos durante la etapa
de codificacion y desarrollo, modificando la informacién que han recibido. Por

altimo, sale una sefial que ha sido digitalmente procesada (Pirkle, 2017 b).

2.6.2 Principales extensiones o formatos y compatibilidad

Existen mas de 10 formatos de médulos de audio digital, los cuales han sido
disefiados o adoptados por los softwares utilizados como anfitriones. En teoria

un plugin disefiado y desarrollado correctamente deberia funcionar de manera
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casi idéntica independientemente del formato en el cual se lo compile, pero en la
practica esto no suele ser asi. Debido a la arquitectura de cada uno de los
formatos disponibles, asi como a la compatibilidad de estos con sus anfitriones
pueden existir casos en los que se tenga un mejor o peor funcionamiento (Pirkle,
2017 b).

En este proyecto se han considerado tres formatos para desarrollar médulos de
audio digital, los cuales son: VST, VST3, Audio Unit (MacOS). En el caso de los
plugins VST y VSTS3, responden las siglas de Virtual Studio Technology. Fue
desarrollado por la compafiia Alemana Steinberg, también creadora de la DAW
Cubase. Este formato de plugin funciona a manera de interfaz de procesador
para conectar los correspondientes plugins con las distintas otras herramientas
de la DAW. La primera version de VST fue publicada en 1999 y a partir de ella
nuevas han sido desarrolladas, siendo la que hoy se conoce con VST, realmente
la version VST 2.4, que ya es una version de legado. Su arquitectura es bastante
estable, siendo una de las mas simples, sin embargo, en esta version ya se
puede alcanzar una precision de hasta 64 bit. Dentro de las limitaciones de VST
2.4 se tiene que la precision de los parametros en cuanto a la actualizaciéon de
sus valores puede tener errores porque no se realiza muestra a muestra y la
configuracion de canales es limitada. De acuerdo con la compafiia Steinberg,
este formato de plugin ya es obsoleto, sin embargo, muchas personas lo siguen
utilizando debido a su gran compatibilidad con muchos softwares de audio,

especialmente con los mas antiguos (Tanev y Bozinovski, 2014).

En el caso de VSTS3, se trata de una version mucho mas estable y compleja que
la anterior, pero mas que nada su seguridad de ejecucion es mayor. Funciona
de una manera en la que la informacion viaja en una sola direccion en cada
evento, ya sea del anfitrion al plugin o viceversa, consiguiendo que no se pierda
informacion o se generen interrupciones por intentar recibir y solicitar informacion
al mismo tiempo. Sin embargo, tiene la capacidad de guardar la informacién de

los eventos que se dan simultaneamente para que la actualizacion de los valores
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de los parametros sea mucho mas precisa. La configuracion de canales es
extensa y permite trabajar con buses o canales externos y en formatos de audio
envolvente. A partir de su creacion en 2008, se han ido corrigiendo ciertas fallas
y limitaciones que tenia siendo hoy una de las versiones de plugins més estable.
Para desarrollar estos dos tipos de plugins, Steinberg ha publicado de manera
libre las herramientas de desarrollo de software (SDK) para estos formatos. Las
cuales constan de méas de 70 000 lineas de cédigo que ayudan a configurar las
caracteristicas estandarizadas de dichos formatos de plugin (Pirkle, 2017 a).

En el caso de la version en Audio Unit, la cual solo funciona para el sistema
operativo MacOS, se tiene muchas de las mismas caracteristicas que en VST3,
pero con la ventaja de que se pueden crear buses dinamicamente, haciendo que
la configuracién de canales sea ilimitada. En general los tres formatos de plugins
descritos dan muestra de un gran trabajo de desarrollo por detras, pero hay que
considerar que tienen diferencias que pueden causar un posible mejor

funcionamiento en uno u otro formato (Pirkle, 2017 b).

3 CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.2 Consideraciones generales de disefio

Dentro del marco de referencia utilizado (JUCE), existen ciertas plantillas,
objetos y clases creadas por defecto que fueron utilizadas en el desarrollo del
modulo, especialmente en la parte del disefio de la interfaz de usuario. La idea
en principio fue desarrollar un solo médulo con el cual se procesarian sefiales
digitales de audio, aplicando cuatro de los efectos mas utilizados dentro del
mundo de la mezcla de audio, los cuales son: ecualizacion, compresion, retardo
o Delay y reverberacién. Durante el desarrollo del proyecto se decidio separar al
modulo en plugins individuales por razones que se explicaran posteriormente en

este documento. En general se puede definir la metodologia implementada en el
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desarrollo de este proyecto como cuantitativa, debido a que todas las variables

utilizadas son cuantificables numéricamente.

Como cada efecto finalmente fue separado en un mdédulo individual, algunos
parametros como los de ganancia y polaridad tuvieron que ser aplicados de
manera similar o idéntica a cada uno de ellos. La estructura de cada efecto,
tanto para sefiales monofonicas como estereofdnicas fue la siguiente: la sefial
entra al modulo y el primer proceso que se aplica es la inversion de polaridad en
caso de que esta esté activada, posteriormente se aplica la ganancia de entrada
y luego la sefal es procesada con el efecto correspondiente (Ecualizacion,
Compresion, Delay o Reverberacion). Finalmente se aplica una ganancia de
salida como ultimo proceso. El flujo de la sefial implementada en cada plugin
desarrollado se puede entender de manera mas clara segun el siguiente

diagrama:

Médulo de procesamiento digital de sefiales de audio monofdnicas y estereofénicas
Etapa de
ganancia de
entrada

Figura 1. Diagrama de flujo de los médulos desarrollados.

Los pulgins fueron disefiados para sefiales monofénicas y estereofénicas, para
los sistemas operativos Windows y MacOS. La compatibilidad de los sistemas
operativos fue posible, en primer lugar, por el uso del lenguaje de programacion
C++, que es en general utilizado para desarrollar programas y aplicaciones
multiplataforma. Ademas, JUCE permite evitar posibles errores de
compatibilidad al migrar los codigos entre los diferentes sistemas operativos. Por
estas razones, no fue necesario realizar codificaciones por separado, sino que
los mismos algoritmos desarrollados fueron compilados en los diferentes

sistemas operativos utilizados.
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El proceso general de disefio de cada uno de los médulos de audio fue de la
siguiente manera: se escogio la creacion de un proyecto de tipo “Plugin de audio”
en el software de JUCE, posteriormente se selecciond las plataformas de
compatibilidad del modulo. Es importante mencionar que el marco de referencia
utilizado permite también desarrollar software de audio para otros sistemas
operativos como Linux, Android, 10S, entre otros. Sin embargo, se decidié
desarrollar los modulos descritos en este documento solamente para Windows y
MacOS debido a que la mayoria de las estaciones de trabajo de audio digital

(DAWSs), funcionan principalmente en dichos sistemas.

Cada plugin fue desarrollado con “threads” o “hilos” separados para el
procesamiento del plugin y la interfaz de este. La razon de esta separacion fue
para dividir el trabajo computacional del procesador de audio del médulo y de la
interfaz de usuario. Todo el procesamiento digital de sefales (DSP) de cada
modulo desarrollado se dirigi6 a la unidad central de procesamiento del
ordenador (CPU) y el de la interfaz grafica se dirigi6 a la unidad de
procesamiento grafico (GPU). Estas divisiones de cada parte de los plugins,
ayuda a dar prioridad al procesador de audio sobre la interfaz para que, en caso
de errores por sobrecarga de procesamiento o0 interrupciones de origen
desconocido, la primera parte en fallar sea la interfaz y no el audio, siendo este,
el dltimo en fallar, tnicamente frente a un colapso total del sistema que lo esté

ejecutando.

Este tipo de ordenamientos del flujo del procesamiento de las sefiales de los
modulos y sus componentes, asi como de los sistemas que los ejecuten, vienen
preparadas por defecto o disponibles con simples configuraciones al usar JUCE,
lo cual permite enfocar el desarrollo hacia la calidad y optimizacion del
procesamiento del audio. Cada médulo fue compilado en los formatos VST y
VST3 (Virtual Studio Technology) tanto para Windows como para MacOS.
Ademas, para el sistema de Apple también fueron compilados en el formato

Audio Unit (AU). Para esto fue necesario obtener las herramientas de desarrollo
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de software o SDKs (software development kit) de cada formato de los médulos.
En el caso de las versiones en VST y VST3, al ser estos formatos creados por la
compafia Steinberg, los SDKs fueron descargados del sitio web oficial de esta
empresa. En el caso de la version Audio Unit, no fue necesario descargar ningun
SDK, debido a que todos los ordenadores con el sistema operativo MacOS tienen
esta herramienta incluida por defecto. Para las versiones de MacOS, los médulos
fueron compilados en el entorno de desarrollo integrado (IDE) Xcode, version 12,
en un ordenador IMac 2015 Intel Core I5 2.8 GHz, memoria RAM de 8 GB 1867
MHz DDR3. Asimismo, para Windows, estos plugins fueron compilados en el IDE
Visual Studio Enterprise 2017, en un computador con procesador Intel Core 17
4510U CPU 2.00 GHz - 2,60 GHz, memoria RAM de 8,00 GB, 64 bits, con
sistema operativo Windows 10 Pro-2019. Al iniciar el proyecto, se comenzo
utilizando la version 5.4.3 del marco de referencia, sin embargo, durante el
desarrollo de este, se publicaron dos versiones nuevas y mejoradas, por lo que
al final se termind utilizando la version 5.4.5. A continuacion, se presenta el

desarrollo y los disefios de cada una de las etapas de los médulos desarrollados.

3.3 Disefo de la etapa de inversion de polaridad

Esta es la primera etapa de procesamiento en cada plugin desarrollado. En si, la
inversiébn de polaridad de una sefal digital de audio consiste en multiplicar
cualquiera que sea su amplitud en una escala lineal (no logaritmica) por -1. Es
muy importante recalcar que esta etapa no consiste en modificar la fase (tiempo
de retardo) de la sefal procesada sino invertirla para que todos los valores que
correspondian a valores de amplitud negativa en el dominio analégico (de
corriente alterna), correspondan ahora a valores positivos y viceversa. La razén
por la que esta fue la primera etapa implementada en los modulos es debido a
gue con el procesamiento de las etapas siguientes de aplicacién de ganancia y
del efecto de cada plugin, se pueden producir desfases, y, por lo tanto, realizar
una inversion de polaridad posterior a estas otras etapas resultaria en invertir la

sefial una vez que ya ha sido desfasada, produciendo potenciales problemas de
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sincronizacion temporal de las sefiales procesadas. En esta etapa se utilizaron
pardmetros booleanos (verdadero/falso) para controlar la aplicacion de la
inversién de polaridad. A continuacion, se presenta un ejemplo de la parte del
algoritmo de declaracion e implementacion de esta etapa:

auto PhaselMode = std::make_unique<AudioParameterBool>("phaselmode”, "Polarity", false);

PolaritylL = *ReverbParams.getRawParameterValue("phaselmode™) 2 -1.8f : 1.6f;

Figura 2. Declaracion e implementacion de variable de inversion de polaridad en

el médulo de reverberacion para sefiales monofonicas.

En la figura 2 mostrada, se tiene, en la primera linea, la declaracion de la variable
booleana, en la cual se coloca el identificador de la variable, su nombre y su
estado por defecto. En la segunda linea, se muestra la implementacion de la
inversion o no inversion de polaridad si la variable tiene valor verdadero o falso,
al multiplicar la sefial por -1 o por 1, respectivamente. Como se puede notar, de
acuerdo con lo mostrado, esta etapa es muy sencilla de implementar y fue

aplicada en todos los plugins desarrollados de manera idéntica.

3.4 Disefo de las etapas de ganancia de entrada y salida

En la implementacion de estas etapas se utilizaron funciones de algunas clases
qgue vienen dadas con el marco de referencia utilizado. La primera clase tiene
que ver con la expresién de las variables de ganancia de entrada y salida. Como
se explico en la seccién de marco teorico, al realizar el muestreo una sefal de
audio analdgica y convertirla en datos digitales, esta toma valores binarios que
representan la amplitud de la sefal entre 0 y 1, los cuales son utilizados para
cualquier procesamiento de dicha sefial. Sin embargo, debido a que la escucha
del ser humano se aproxima mas a una escala logaritmica que a una escala

lineal, se decidi6 trabajar con la escala en decibelios. Para este propdsito se
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utilizé una clase de JUCE llamada “Decibels”, la cual es capaz de transformar
valores lineales a logaritmicos y viceversa de una manera mucho mas 6ptima.
Para la ganancia de entrada y para la de salida, se utilizaron valores desde -100
dB a +12dB, que equivale a multiplicar la amplitud de la sefial entre 0,00001 a 4
veces, siendo este, un rango bastante amplio de valores de ganancia para aplicar

al audio procesado.

Una vez con los valores de ganancia establecidos, para aplicarlos a las sefiales
de audio se utilizaron dos funciones pertenecientes al buffer del bloque de
procesamiento (Process Block) de cada mddulo. La primera funcion utilizada
considera el caso en el que los valores de ganancia aplicados sean modificados
entre un bloque de datos y el siguiente. En este caso, se pueden producir
discontinuidades y ruidos no deseados en las sefiales de audio. Esta funcién se
utiliza con el fin de evitar este problema, ya que divide la variacién de ganancia
aplicada entre ambos bloques de audio para el niumero de muestras que tiene el
bloque. De manera simplificada, se podria entender como una atenuacion o una
‘rampa” a la velocidad de cambio de la ganancia implementada. La segunda
funcién es mucho mas sencillay considera el caso en el que la ganancia a aplicar
no se modifica entre dos bloques de audio, siendo inexistente el riesgo de
discontinuidades ni ruidos problematicos vy, por lo tanto, aplicando la ganancia
directamente. Es importante recordar que las etapas de ganancia fueron
implementadas segun el diagrama mostrado en la figura 1, es decir, la ganancia
de entrada se aplico después de la etapa de inversién de polaridad y la ganancia
de salida después de la etapa de procesamiento del efecto de cada médulo. Al
igual que la etapa de inversion de polaridad, las de ganancia también fueron

implementadas de manera idéntica en cada plugin.

[*Parametros de Ganancia de Entrada y de salida*/
auto INLGainParamater = std::make_unique<AudioParameterfloat("inlgain®, "IN Gain", -100.6f, 12.0f, 0.ef);
auto OUTLGainParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("outlgain”, "OUT Gain", -100.8f, 12.6f, 0.6f);

Figura 3. Variables de ganancia de entrada y salida.
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/*Valor de la ganancia de entrada en escala lineal multiplicado por el valor de la polaridad*/
CurINLGain = PolaritylL * Decibels::decibelsToGain(*ReverbParams.getRawParameterValue("inlgain"));
if (PrevINLGain != CurINLGain) {

/*Implementacién Ganancia de entrada con atenuacién entre valores en caso cambio el valor

de la ganancia aplicada sea distinto al anterior bloque procesado*/

buffer.applyGainRamp(@, @, buffer.getNumSamples(), PrevINLGain, CurINLGain);
} else {

/*Implementacion de Ganancia de entrada en el caso en el que el valor de la ganancia aplicada

sea el mismo que el aplicado en el anterior bloque procesado*/

buffer.applyGain(@, ©, buffer.getNumSamples(), CurINLGain);

Figura 4. Implementacion de la ganancia de entrada.

if (PrevouTLGain != *ReverbParans,getRanParanetervalue(“outlgain’)) {

[*Inplementacidn Ganancia de salida con atenuacion entre valores en caso cambio el valor

de 1a ganancia aplicada sea distinto al anterior bloque procesado®/

buffer.applyGainRamp(e, 8, buffer.gethumsamples(), Decinels::decibelsTogain(PrevouTLGain), Decibels::decibelsTogain(*ReverbParans. getRawParanetervalue("outlgain®)));
}
else {

[¥Iplenentacion de Ganancia de entrads en el caso en el que el valor de 1a ganancia aplicada

sea el misno que el aplicado en el anterior bloque procesado®/

ouffer.applyGain(e, @, buffer.gethumsamples(), Decibels::decibelsTogain(*ReverbParans.getRanparanetervalue("outlgain")));

}

Figura 5. Implementacién de la ganancia de salida.

3.5 Disefo y desarrollo del efecto de ecualizacién

Este efecto fue uno de los mas simples de implementar, ya que se utilizé una
clase que viene configurada en JUCE, la cual crea filtros de respuesta infinita al
impulso y tiene varias configuraciones o tipos de filtros para utilizar. Todo el
procesamiento realizado para este efecto fue en serie, es decir, que se ejecuto
dentro del buffer principal de audio sin necesidad de crear buffers secundarios
de procesamiento. La eleccion de filtros de respuesta infinita al impulso fue
debido a que este tipo de filtros son muy eficientes y precisos en el ambito digital.
En total se utilizaron 5 filtros, para sefiales monofonicas, uno de paso alto, uno

de paso bajo y tres de tipo peak para bajas, medias y altas frecuencias. Cabe
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mencionar que, para los modulos disefiados para sefales en estéreo, el nimero
de filtros utilizados fue de 10, lo cual permitio tener el control de cada canal por
separado, es decir, en las sefiales estereofdnicas procesadas, no se duplico el
procesamiento de uno de los canales hacia el otro sino de manera individual
permitiendo de esta manera filtrar de forma distinta cada canal, de ser requerido.
El orden de implementacion de los filtros en este efecto se desarroll6 segun se

muestra en el siguiente diagrama:

Efecto de ecualizacion

Filtro de Filtro peak para
paso bajo altas frecuencias

Figura 6. Diagrama de flujo de la sefial de audio en el ecualizador.

Los filtros de paso alto y bajo se construyeron con un factor de calidad Q de 1.
Posteriormente en la seccion de resultados se mostrara a que orden de filtro
corresponde dicho factor de calidad. Tanto el filtro de paso alto como el de paso
bajo se disefiaron con el rango de frecuencias del espectro humano audible (20
Hz — 20 kHz). Para los filtros tipo peak, se establecieron frecuencias de 125 Hz,
700, 4000 Hz, con factores de calidad de 3 respectivamente. Los valores de
frecuencias, asi como los de factor de calidad, fueron se seleccionaron para que
cada banda de estos tenga el menor solapamiento posible con una ganancia de
entre -18 y +18 dB (figura 7, 8).

IIRFilter HPGL, LPGL, EBL, EML, ETL; //Creacidn de filtros IIR con ayuda de la clase del Framework JUCE IIRFilter
HPGL.reset(); LPGL.reset(); EBL.reset(); EML.reset(); ETL.reset();/*Reinicia los filtros para limpiar de cualquier ruido indeseado
antes de reproducir el audio*/

auto HipassEQFilterLParameter = std::make_uniquecAudioParameterfloat>("hipasseqfilterl”, "HP Filter", 20.f, 20000.f, 20.f);
auto LowPassEQFilterLParameter = std::make_unique< 2 rfloaty("lowpasseqfilterl”, "LP Filter", 20.f, 20000.f, 20009.f);
auto BassEQLParameter = std::make_unique<AudioPa erfloat »("basseqlgain”, "Bass EQ", -18.f, 18.ef, 0.of);

auto MiddeQLParameter = std::make_unique<A Float >("middeglgain”, "Midd EQ", -18.ef, 18.ef, @.ef);

auto TrebleEQLParameter = std::make_unique<Auc rameterfloat »("trebleeqlgain”, "Treble EQ", -18.0f, 18.ef, e.ef);

Figura 7. Creacion y reinicio de filtros y declaraciéon de sus variables dentro del

ecualizador.
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)i
)i

HPGL. setCoefficients(IIRCoafficients: :makeHighPass(getSampleRate(), *EQParaneters.getRauParaneterValug("hipasseafilterl”),

LPGL. setCoefficients(ITRCoefficients: :nakeLowPass (getSampleRate(), *EQParameters.getRauParaneterValue("lowpassegfilterl”),

HPGL. processSamples (buffer,gethiritePointer(0), buffer.getunSamples());

LPGL. processSamples(buffer. gethiritePointer(@), buffer.gethunSamples());

if (*EQParameters.getRawParameterValue(“basseglgain”) != 0.0f) {
EBL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(getSampleRate(), 260,

2, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParameterValue("basseqlgain™))));
EBL.processSamples(buffer.getWritePointer(@), buffer.getNumSamples());

1
1

}

if (*EQParameters.getRawParameterValue("middeglgain”) != 0.0f) {
EML.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(getSampleRate(), 780,
3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParameterValue(“"middeqlgain™))));
EML.processSamples(buffer.getWritePointer(@), buffer.getNumSamples());

¥

if (*EQParameters.getRawParameterValue(“trebleeglgain™) != 0.0f) {
ETL.setCoefficients(IIRCoefficients::makePeakFilter(getSampleRate(), 3000,
3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParameterValue("trebleeqlgain™))));

ETL.processSamples(buffer.getWritePointer(@), buffer.getNumSamples());

—

Figura 8. Implementacion de filtros tipo peak para bajas, medias y altas

frecuencias.

Como se puede observar en la figura 8, la implementacion de cada uno de los
filtros tipo peak, se realiza solamente en los casos en los que la ganancia
aplicada a cada banda de frecuencia sea distinta a 0,0 dB. Este tipo de disefio
se desarrollé de esta manera con el fin de optimizar el procesamiento del plugin

y poder minimizarlo.

3.6 Limitaciones de disefio en el ecualizador

Desde su disefo, el ecualizador desarrollado tiene dos limitaciones principales.
La primera tiene que ver con los filtros de paso alto y bajo. En primer lugar, estos
se disefiaron con un factor de calidad de 1, lo cual no indica un orden de filtro en
especifico. Sin embargo, como se mostrard mas adelante en este documento,
en las pruebas realizadas a los médulos, se estimd a que orden corresponde

dicho factor de calidad. La limitacién en este sentido viene dada en tanto que el
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valor del factor de calidad de estos filtros es fijo, lo cual implica que el orden de
los mismo también lo sea, sin permitir que el usuario lo modifique segun requiera,
como en otros plugins disponibles en el mercado de comparfias como Waves o

Universal Audio.

La segunda limitacion de disefio del ecualizador tiene que ver con los filtros tipo
peak, que fueron disefiados de manera similar a los de un ecualizador grafico,
es decir, su unico parametro modificable es la ganancia de cada filtro, siendo
fijos los pardmetros correspondientes a la frecuencia y factor de calidad. Esto
representa una restriccion frente a otros tipos de ecualizadores como los

paramétricos o semi paramétricos.

3.7 Disefo y desarrollo del efecto de compresion

Para el desarrollo de este efecto se utilizé la propiedad del lenguaje C++ de crear
clases para implementarlas en objetos con atributos regidos por dichas clases.
Se crearon dos clases para este efecto en particular. La primera se trata de una
especie de envolvente que trabaja con los parametros temporales del efecto y la
segunda es la que describe el funcionamiento del compresor en si con el resto

de sus parametros.

3.7.1 Envolvente del compresor

Se cred una clase que corresponde a la envolvente del efecto a aplicar, esto
quiere decir, la manera en que la amplitud de la sefial evoluciona en funcion del
tiempo. Es muy comun encontrar envolventes de audio en sintetizadores y
suelen tener varios parametros de tiempo y nivel. Sin embargo, para un
compresor, solo se requiere de dos parametros: el tiempo de ataque, que

dictamina cuanto se demora el efecto en ser implementado en la sefial una vez
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gue se ha activado. El tiempo de relajacion, el cual se refiere a cuanto se demora

el efecto en dejar de actuar después de haber sido implementado.

Estos dos parametros temporales deben ser normalizados en una especie de
valor alfa, el cual representara el 100 % del tiempo de cada uno de estos
parametros. Esto se realiza para que sin importar cual sea el valor, se aplique de
manera porcentual al implementar el efecto de compresion. Como se esta
trabajando en el dominio digital se debe incluir la frecuencia de muestreo para
que los valores temporales de los parametros se relaciones con las muestras
procesadas. La normalizacion de estos parametros se calcula mediante la

siguiente ecuacion:

1
a=1-— e( Tiempo en segundos *frecuencia de muestreo) (2)

Ecuacion 2: Tiempo de ataque/relajacion normalizado.

Existen otras maneras de trabajar con los parametros de ataque Yy relajacion de
un compresor que contemplan uso de contadores temporales de un nimero de
muestras o célculos de disefio de transientes de audio. Sin embargo, la utilizada
en esta envolvente es una de las formas mas eficientes, ya que no requiere de
un alto consumo de procesamiento del ordenador en el que se ejecute el médulo.
El algoritmo de construccién de la clase de la envolvente del compresor se

presenta a continuacion:
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class SmoothShaper//Envolvente

{
public:
void PreparefForPlay(float samplerate) {
m_SampleRate = samplerate;
Update();
¥

void processAudioSample(float& sample) {//Procesa el audio
if (sample > m_Smooth) {
m_Smooth += m_Attack * (sample - m_Smooth);
} else if (sample < m_Smooth) {
m_Smooth += m_Release * (sample - m_Smooth);
}
sample = m_Smooth;
s
void setAttack(float Attack) { m_AttackTime = Atta
void setRelease(float Release) { m_ReleaseTime = R
private:
float m_Smooth, m_SampleRate, m_AttackTime, m_ReleaseTime, m_Attack, m_Release;
void Update() {
m_Attack = Calculate(m_AttackTime);
m Release = Calculate(m ReleaseTime);

lease; Update(); };

3
float Calculate(float Time){//Normaliza parametros de tiempo
if (Time < ©.f || m_SampleRate <= 8.f) {
return 1.f;

b
return 1.f - exp(-1.f / (Time * ©.001 * m_SampleRate));

1
1

Figura 9. Clase envolvente para el efecto de compresion.

Como se puede observar en la figura 9, en esta clase es en donde se procesa la
sefal de audio muestra por muestra. Para poder realizar dicho procesamiento
tiene que formar parte de otra clase que es la que se encarga de realizar los

calculos de compresion de la sefial de audio.

3.7.2 Clase de compresion

En esta clase se trabaja con los demas parametros de un compresor, los cuales
son el punto de nivel umbral desde el cual se aplica el efecto (Treshold), la

relacion de compresion (Ratio) y el suavizado (Knee). En esta clase se establecié
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el funcionamiento del compresor, sin embargo, para que los parametros
temporales fuesen aplicados, se cred un objeto perteneciente a la envolvente
dentro de esta clase para que al procesar la informacion de audio en la clase de
compresion se realice el procesamiento mediante la envolvente. El algoritmo de

construccion de esta clase se muestra a continuacion:

class Compressor

{
public:
void PreparefForThePlay{flcat samplerat {
m_SmoothShaper.PrepareForPlay(samplerate);
33
veid processindividualsample(float& sample) {
float Detectionsignal = sample;
Detecticnsignal = fabs{DetectionSignal);
m_SmoothShaper.processaudioSample({Detectionsignal);
DetecticnsSignal = AmptodB(Detectionsignal);
float Gain;
if (DetectionsSignal > m_Treshold) {
fleat Scale = 1.f - (1.f / m_Ratio);
Gain = Scale * (m_Treshold - DetectionSignal);
Gain = dBtoAmp{Gain);
sample *= Gainj;
¥
¥
void setTreshold(float Treshold) { m_Treshold = Tresheld; };
void setRatio(float rRatio) { m_Ratio = Ratio; };
void setAttack(float k) { m_SmocthShaper.setAttack(attack); 3;
void setRelease(float Release) { m_SmoccthShaper.setRelease(Release); };
private:
float m_Treshold, m_Ratic;
smoothShaper m_SmoothShaper;

const float BOUND_LOG
const float BOUND_LIN
float AmptodB(float Aampl {
Amplitude = jmax{A: €, BOUND_LIN);
return 20.f * log{Aamplitude);

= -96.T;

1s::decibelsToGain(BOUND_LOG);

33
float dBtoamp(float dB) {
de /

return pow(i1e.f, d 2e.f);

¥s

Figura 10. Clase de compresion.

Como se puede observar en la figura 10, dentro de esta clase se consideran
funciones de conversion de los valores de amplitud de las muestras de audio de
valores lineales a decibelios y viceversa. Esto se realizé debido a que cada
muestra ingresa al compresor con su amplitud en una escala lineal, pero para su
procesamiento es necesario transformarla a un valor logaritmico v,

posteriormente, convertirla nuevamente a un valor lineal para que salga del
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efecto a la siguiente etapa. Es importante mencionar que tanto en la clase de la
envolvente de audio como en la de compresion se establece una funcion llamada
“preparefortheplay” (preparar para reproducir), que sirve para configurar el
parametro de la frecuencia de muestreo que tiene el audio procesado antes de
que este se reproduzca con el fin de que no existan problemas de que este
paradmetro sea distinto para el audio y para el compresor. Esta funcion también
es similar a la funcién que cada moédulo crea por defecto llamada “preparetoplay”,
la cual fue explicada en la seccion del marco tedrico. La utilidad de crear estas
clases permitid que la implementacion del efecto dentro del modulo en si sea
mucho mas sencilla que realizando directamente en el bloque de procesamiento

general.

3.7.3 Implementacion del efecto de compresién

La implementacion de este efecto dentro del mddulo correspondiente fue
relativamente sencilla ya que, al crear un objeto correspondiente a la clase de
compresion, que a su vez engloba un objeto interno correspondiente a la clase
envolvente de audio, el trabajo de implementacién consiste solamente en
actualizar los parametros de los objetos creados en el bloque de procesamiento

general. A continuacién, se muestra la implementacién del efecto de este plugin:

Compressor CompressorL;//Creacion de objeto de clase de compresidn

auto AttackLParameter = std::make_uniquecAudioParameterFloaty("attacktime 1"," Attack Time", 0.1f, 1000.f, 10.0f);
auto ReleaselParameter = std::make_unique<Al loat>("releasetime 1","Release Time", 1.f, 1500.f, 30.f);
auto TresholdLParameter = std::make unigue<A loat>("tresholdl","Treshold", -60.f, 0.f, @.f);

auto RatiolParameter = std::make unique<A ("ratiol"," Ratio", 1.f, 30.f, 5.6f);

auto CompMixLParameter = std::make unique<AudioParameterFloaty("mixcompl","Mix Comp", @.f, 100.f, 100.f);

~

Figura 11. Creacion del objeto de compresion y declaracion de variables del
efecto.



45

AudioSampleBuffer CompressorBuffer; CompressorBuffer.clear();
CompressorBuffer.setSize(buffer.getNumChannels(), buffer.getNumSamples());
CompressorBuffer.addFrom(@, @, buffer, ©, @, buffer.getNumSamples(), 1.6f);
selectedSampleRate = getSampleRate();
setParameters();
for (int sample = ©; sample < buffer.getNumSamples(); sample++) {
CompressorL.setTreshold(TresholdL);
CompressorlL.setRelease(Releasel);
CompressorL.setAttack(AttackL);
CompressorlL.setRatio(Ratiol);
CompressorL.processIndividualSample(CompressorBuffer.getWritePointer(@) [sample]);

‘er.applyGain(@, @, buffer.getNumSamples(), 1 - MixL);
uffer.addFrom(@, @, CompressorBuffer, @, @, CompressorBuffer.getNumSamples(), MixL);

Figura 12. Implementacion de la compresion en el médulo de audio digital.

Al observar la figura 12, se puede notar que el procesamiento del efecto se
realiz6 en un buffer de audio separado del principal, esto se desarroll6 de esta
manera para que la compresion pueda ser aplicada de manera paralela y poder
controlar la cantidad aplicada de la sefial comprimida sobre la sefial original. Los
valores de los parametros de ataque y relajacion se establecieron en una escala
de milisegundos para tener una mayor precision en el control de estos. Ademas,
es importante tomar en cuenta que los parametros son actualizados muestra por

muestra, lo cual es esencial cuando se trabaja con variables de tiempo.

3.8 Limitaciones de disefio en el compresor

A pesar de que el compresor disefiado es bastante completo, una de las
limitaciones mas importantes consiste en que este efecto no fue desarrollado
para compresion en cadena, la cual se activa de acuerdo con el nivel de la sefal
de un canal de audio adicional. Este tipo de compresion viene disponible en
algunos plugins presentes en la industria del software de audio, sin embargo, en
el desarrollo de este modulo en particular, se decidié no incluirla. La otra

limitacion importante es que se disefié un parametro de control del suavizado o
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Knee de la compresion, sino que esta fue implementada con un valor de dicho

suavizado de O.

3.9 Disefo y desarrollo del efecto de retardo o Delay

La construccidn se realizé considerando 3 parametros: el tiempo de retardo, la
retroalimentacion y la cantidad de efecto aplicados a la sefial. Al igual que el
efecto de compresion, este también fue aplicado de manera paralela para poder
controlar el porcentaje de la sefial original y de la sefial procesada que forman la
sefal de salida. En general, un efecto de Delay es de implementacion poco
complicada en el dominio digital, pero existen varias maneras de configurar los
parametros que lo conforman que pueden que su desarrollo implique una

complejidad considerable.

3.9.1 Obtencion y configuracion del tiempo de retardo

Siendo este uno de los parametros mas importantes del efecto de Delay, desde
su disefio se planted configurar el tiempo de retardo con dos posibles opciones:
libre o sincronizada con el tiempo dado por el software anfitribn que este
ejecutando al médulo. Para los dos casos se utilizé un buffer con un tamafio de
4 segundos. La razén para utilizar el mismo buffer para las dos opciones de

tiempo de retardo fue el ahorro de procesamiento del ordenador.

Para la opcion del tiempo en modo libre simplemente se afiadié un parametro
con valores en el rango del buffer y calcular su tiempo correspondiente en
muestras de audio de acuerdo con la frecuencia de muestreo con la que se
trabaje. En general, este caso fue sencillo de codificar y para una mayor precision
en el control del parametro de tiempo para esta opcion del Delay se utilizé una
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escala temporal en milisegundos. A continuacién, se muestra el codigo

correspondiente:

auto DelayTinelParameter = std::nake unique<udioParaneterFloat)("delaytine 1", "Delay Tine", 1., 4060.f, 1000.1);

DelayTimel = (*DelayParameters.getRauParameterValue(“delaytine 1") / 1000.f) * SelectedSampleRate;
DelayTimeSmooothL = DelayTimeSmooothL - €.861 * (DelayTimeSmooothL - DelayTimel);

Figura 13. Declaracion de variable y configuracion de parametros del tiempo de

Delay en el modo libre.

Como se puede observar en la figura 13, se afiadié un parametro de atenuacion
del tiempo (DelayTimeSmooth) para reducir e incluso eliminar posibles
interrupciones y discontinuidades producidas en el audio procesado por la

velocidad de cambio del parametro del tiempo para la opcion libre.

Para el segundo caso, la configuracion del retardo temporal fue mas compleja.
En general, existen tres maneras principales para obtener la informacion del
tempo o pulsos por minuto (bpm) del software anfitrion que ejecuta al modulo de
procesamiento de audio digital. La primera manera, la cual es la menos eficiente,
es construir un algoritmo de deteccion de tiempo que evalle las transientes de
la sefial que tengan mayor amplitud y calcule el espacio temporal entre dichas
transientes para obtener de esta manera una informacién aproximada sobre los
bpms de dicho audio. Sin embargo, dicho algoritmo necesitaria un determinado
namero minimo de muestras para realizar la deteccion, lo cual puede llegar a
consumir mucho procesamiento del ordenador y generar una latencia
considerable que no permita un procesamiento en tiempo real, sin mencionar
que, la deteccion puede tener fallas indetectables al ser codificadas, resultando
en célculos erréneos de retardo temporal. Por estas razones, esta manera de
configurar el tiempo de Delay fue descartada desde un inicio. La segunda
manera consiste en entrar a las propiedades del sistema general del ordenador,

en las cuales se esté almacenando toda la informacion acerca del software
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anfitrion, sin embargo, esto puede llevar una codificacion muy extensa y al existir
demasiada informacion que el anfitrion esta enviando al sistema, la cual no tiene
nada que ver con el efecto a implementar, el encontrar los datos correctos para
calcular el retardo temporal puede llegar a consumir demasiado procesamiento.
Se intentd implementar esta forma de obtencion del tiempo de Delay, sin
embargo, en las pruebas iniciales de los primeros prototipos del modulo, el
procesamiento fue muy alto y, por lo tanto, fue necesario buscar otra manera de

conseguir dicha informacion.

La tercera forma, la cual fue finalmente implementada en el médulo en cuestion,
consiste en utilizar una clase que viene dada en el marco de referencia utilizado,
la cual solicita la informacién del tempo directamente al software anfitrion, sin
necesidad de un algoritmo de deteccion de tiempo, ni de ingresos al sistema
operativo en busca de dicha informacién. Como se trata de una clase que ha
sido diseflada por los desarrolladores de JUCE, estad optimizada y para su
implementacion se necesitan de pocas lineas de cddigo tanto en la declaracion
de variables como en la implementacion de estas para la obtencién del tempo.
La clase utilizada tiene el nombre de “AudioPlayHead”, por lo cual solamente fue
necesario crear un objeto de la misma para obtener la informacién requerida del
anfitrion. Ademas, como se trata de un plugin de procesamiento en tiempo real,
también fue necesario crear un objeto correspondiente a una clase derivada de
la antes mencionada, para que la solicitud de informacion se realice en tiempo

real. A continuacién, se muestra el algoritmo correspondiente:

AudioPlayHead: :CurrentPositionInfo currentPositionInfo;
auto TempoSyncBindingl = std::make_unique<AudioParameterBool>("synctempol™, "Sync Tempo", false);
if (*DelayParameters.getRawParameterValue("synctempol™) == true) {
playHead = this->getPlayHead();
playHead->getCurrentPosition(currentPositionInfo);
BPMs = currentPositionInfo.bpm;
if (BPMs < 68) { BPMs = 60; }

Figura 14. Solicitud del tempo al software anfitrion del médulo de Delay.
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Como se muestra en la figura 14, se establecié un limite inferior para los pulsos
por minuto que entrega el anfitrién, el cual fue de 60 bpm. Esto se realizé debido
al tamanfo del buffer de retardo, permitiendo que en el mismo ingrese informacion
de audio correspondiente hasta 4 figuras musicales negras en dicho bpm.
También se muestra en esta figura, un parametro booleano creado para cambiar
el tempo de retardo entre el modo libre, anteriormente explicado, y el modo

sincronizado.

Una vez que se tiene acceso a la informacion de tempo entregada por el software
anfitrion, se realizé una transformacién del valor entregado a una escala temporal

segun la siguiente ecuacion:

240 3
Tempo (bpm) ®)

T (muestras) = sample Rate * figura musical del tempo *

Ecuacion 3: Tiempo de retardo en muestras digitales de audio.

En total se consideraron 14 posibilidades de figuras musicales en funcién del
tempo con el que se esté trabajando, desde 1 compas de 4/4 hasta un tresillo de
semicorchea (1/24). El algoritmo de céalculo y conversion del tempo obtenido del

anfitrion a tiempo de retardo en muestras se muestra a continuacion:

~ay DelayArrayChecices{
Bar”, "1i/2 Dotted”, "1/2", "1/4 potted", "1/2 Triplet", "1/4", "1/8 Dotted™ , “1/4 Triplet", “"1/8", "1/16 Dotted",
"1/8 Triplet"”, "1/16", "1/32 Dotted”, "1/16 Triplet"

i
auto DelayNoteTimeLParameter = std::make_unique<AudioParameterChoice>("notetime 1", "Note Tempo", DelayArrayChoices, 5);

if (*DelayParameters.getRawParametervalue(”synctempol”™) == true) {
auto ChoicelL = *DelayParameters.getRawParametervalue(“notetime_1");
if (ChoiceL == @) { NoteTimeL = 1.ef; }

else if (ChoiceL == 1) { NoteTimeL = 3.0f / 4.ef; } else if (ChoiceL == 2) { NoteTimeL = 1.ef / 2.ef; }
else if (ChoiceL == 3) { NoteTimeL = 3.0f / 8.ef; } else if {(ChoiceL == 4) { NoteTimeL = 1.ef / 3.ef; }
else if (ChoiceL == 5) { NoteTimeL = 1.ef / 4.ef; } else if (ChoiceL == 6) { NoteTimeL = 3.ef / 16.ef; }
else if (ChoiceL == 7) { NoteTimeL = 1.ef / 6.ef; } else if (ChoiceL == 8) { NoteTimeL = 1.ef / 8.ef; }
else if (ChoiceL == 9) { NoteTimeL = 3.ef / 32.ef; } else if (ChoiceL == 1@) { NoteTimeL = 1.ef / 12.ef; }
else if (ChoiceL == 11) { NoteTimeL = 1.8f / 16.ef; } else if (ChoiceL == 12) { NoteTimeL = 3.ef / &64.of; }

else if (ChoiceL 13) { NoteTimeL = 1.ef / 24.ef; }
DelayTimeL = (240.ef * SelectedSampleRate * NoteTimeL) / BPMs;

Figura 15. Calculo de tiempo de retardo en muestras en funcién del tempo del

anfitrion.
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3.9.2 Interpolacion de valores entre muestras

Para evitar posibles ruidos indeseados o discontinuidades en el audio producidas
por datos no conocidos de valores de la sefial entre muestras cuando el tiempo
de retardo no fuese correspondiente a un indice entero de muestra de audio, se

implemento interpolacion lineal, la cual responde a la siguiente ecuacion:

AP=40*A -j-D+ A>G+D=*G-D @
Ecuacion 4: Interpolacion lineal.

Donde:

j: Indice no entero de un dato para el cual se requiere obtener la amplitud

interpolada.

i Méximo indice entero menor a .

A (i): Amplitud conocida de la muestra de indice |.

A (i + 1): Amplitud conocida de la muestra de indice i + 1.

A (j): Amplitud Interpolada de indice j.

Cabe mencionar que esta es una de las formas mas sencillas de interpolar datos,
pero también es una de las que menos procesamiento consume. Se intent6
implementar otros tipos de interpolacién mas precisos como la polinémica y la
de splines cubicos, sin embargo, el procesamiento de estos calculos era muy

elevado, por lo cual se opt6 por la interpolacion de la ecuacion mostrada.
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3.9.3 Implementacién del efecto en el médulo

Con el tiempo de Delay calculado, la implementacion del eco fue mucho mas
sencilla. En el buffer paralelo, se proceso la sefial multiplicando las muestras de
retardo por el valor porcentual del parametro de retroalimentacion. Para la salida
del efecto hacia la siguiente etapa, se multiplico la sefial del buffer con efecto por
el valor porcentual por el pardmetro de mezcla o cantidad de efecto aplicado y la
sefal del buffer original (sin efecto) por el residuo porcentual de dicho parametro.
A continuacién, se muestra el cédigo de implementacién de este efecto de

retardo:

/*Prepare to play*/

mCircularBufferiLength= sampleRate * 4;
if (mCircularBufferLeft == nullptr)

=

T

mCircularBufferLeft=new flcat [mCircularBufferlLength];
¥
zeromem(mCircularBufferteft, mCircularBufferiength*sizecof(flcat));
mCirculkarBufferWriteHead=0;
/*Process Block*/

for (int sample=@;sample<b .getNumSamples();;sample++)
{
setDelayTime();
mC1rcularBu‘FerLeft[Dela,krlteHeadL]- FeedbackL !=@.f 2? buffer.getWritePointer(8) [sample] + mFeedbacklLeft
buffer.getWritePointer(@) [sample];
mDela,ReadHeadL: *DelayParameters.getRawParameterValue("synctempcol®™) == true 2 DelayWriteHeadL-DelayTimelL

: DelayWriteHeadlL-DelayTimeSmoocothL;
if (mDelayReadHeadlL<8) {
mDelayReadHeadlL += mCircularBufferlLength;//Tamafio lectura sefial con Delay

¥
float delay_sample_left;
if ((mDelayReadHeadlL - int{mDelayReadHeadl)) == ) {
delay_sample_left = mCircularBufferLeft[(int)mDelayReadHeadL];
¥ else {
int ReadHeadL = int(mDelayReadHeadlL);
int ReadHeadlLpp = ReadHeadlL++;
if (ReadHeadLpp >= mCircularBufferLength) {
ReadHeadlLpp -= mCircularBufferlLength;
%
float ReadHeadfloatL = mDelayReadHeadl - ReadHeadlL;
delay_sample_left = LinearInterpolation{mCircularBufferlLeft[ReadHeadl],
mCircularBufferLeft[ReadHeadlpp], ReadHeadfloatL);
3

int ReadHeadlL = int(mDelayReadHeadl);
int ReadHeadlpp = ReadHeadlL++;
if (ReadHeadlpp >= mCircularBufferLength) {
ReadHeadlLpp -= mCircularBufferlLength;
¥
mFeedbackLeft = delay_sample_left * Feedbackl;
Dela)urlLeHeadL++
buffer.setSample(@, sample, (buffer.getSample(8, sample) * (1- MixL)) + (delay_sample_left® MixL));
1f {Delay¥riteHeadl>= mC1rcularBufFerLength) {
Delay¥iriteHeadl=8;//Circular Buffer

¥

Figura 16. Implementacién del efecto de Delay en el médulo de audio.

Como se muestra en la figura 16, el parametro de tiempo de retardo se actualiza
en cada muestra de audio para tener una precision muy alta en caso de que la

informacion del tempo entregada por el software anfitribn no sea estatica. Sin
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embargo, con esto, puede subir el procesamiento del médulo en general. En el
caso de la interpolacién, anteriormente explicada, se aplica solamente cuando el
tiempo de retardo corresponde a un indice no entero de las muestras del blogue
de procesamiento de audio. Durante las pruebas realizadas en este médulo, se
determind que el parametro de retroalimentacion (Feedback) influye en las

unidades de volumen de escala completa segun la siguiente ecuacion:

LUFS = 0,2143Feedback? + 0,2143 Feedback — 14,4 (5)

Ecuacién 5. Relacion del nivel de volumen y el parametro de retroalimentacion

del modulo de Delay.

3.10 Limitaciones de disefio en el efecto de Delay

En general, el médulo de Delay desarrollado es muy similar a muchos plugins
disponibles en el mercado, sin embargo, la que es probablemente la principal
limitacion, tiene que ver con la interpolacion, la cual, como se mencioné
anteriormente, es muy simple. Es posible que, debido a la limitada precisién de
este proceso, se pueden producir cambios inesperados en la sefial de audio al
modificar los valores del parametro del tiempo de retardo. De todas maneras,
estos cambios no serdn discontinuidades, sobrecargas de amplitud o
indeterminaciones en los datos, ya que, con la interpolacion siempre se tendra

un valor de salida, ya sea exacto o aproximado.

3.11 Disefo y desarrollo del efecto de reverberacién

La construccion de este efecto fue muy sencilla, ya que, al igual que en el médulo
de ecualizacion, se utilizé una clase que viene dada en JUCE. Esta clase tiene

el mismo nombre del efecto a implementar y por defecto tiene ciertos parametros
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configurables que con simples ajustes quedan listos para emplearse. A
diferencia de muchos plugins de reverberacion, en el caso de este modulo, no
se consideraron pardmetros temporales como el pre-retardo o el tiempo de
reverberacion. En lugar de esto, se hizo uso de los parametros acusticos que
vienen dados en la clase utilizada. Al igual que en los médulos de compresion y
Delay, en este también se procesO la sefial en un buffer paralelo, y
adicionalmente, se implementaron filtros de paso alto y bajo idénticos a los del
maodulo de ecualizacion. Estos filtros se aplicaron solamente a la sefial con efecto
y no a la sefal original. La idea detras de esto considera que muchas veces el
efecto de reverberacidbn se requiere aplicar a un rango determinado de
frecuencias, y generalmente, las frecuencias bajas no se procesan con este
efecto. Al filtrar la sefial se permite al usuario controlar el rango del espectro con

el cual procesar la sefial.

3.11.1 Parametros acusticos dentro del moédulo de reverberacion e

implementacién del efecto en el médulo

La clase utilizada para la implementacion del efecto en cuestion contempla 3
parametros acusticos, el tamafio, la anchura y el amortiguamiento. El primer
pardmetro se refiere, como su nombre lo indica, al tamafio de un recinto acustico
hipotético del cual la sefal obtiene la reverberacion. El segundo pardmetro a
pesar de que su nombre se relaciona con el audio, en realidad tiene que ver con
la extension del campo sonoro, es decir, una especie de profundidad de este,
esto quiere decir que, al maximizar este parametro, las sefales estereofonicas
se abriran totalmente a cada lado del panorama sonoro, y las sefales
monofdnicas se extienden por completo a través del mismo. Finalmente, el Gltimo
parametro de amortiguamiento se relaciona con la absorcion del recinto acustico
hipotético, asi como la difraccién de este. También se relaciona con la diafonia
o “crosstalk”. De manera simplificada, este parametro controla, de cierta forma,

la cantidad de “reflexiones acusticas” que se producirian en un recinto
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reverberante. Los tres parametros por defecto estan normalizados entre los
valores en el rango de 0 a 1, lo cual permite aplicarlos de manera porcentual. El
algoritmo de declaracion e implementacion para este efecto se muestra a

continuacion:

Reverb Reverbl; // Objeto de reverberacidn
Reve :Parameters ReverbParamsL; // Objeto de parametros de reverberacidn
IIRFilter ~ HPRL, LPRL3;// Filtros de paso altc y bajo

/*Parédmetros de Filtros*/

auto HipassVerbFilterLParameter = std::make_unique<AudicParameterFloat>("hipassverbfilterl”, "HP Reverb Filter",
20.f, 20000.f, 20.);

auto LowPassVerbFilterLParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("lowpassverbfilterl”, "LP Reverb Filter”,
20.f, 20000.f, 20000.f);

/*Parémetros para el efecto de Reverb*/

auto ReverbSizelL = std::make_unique<AudioParameterfloat>("sizel", "Size", @.001f, 1.0f, 0.5f);//

auto ReverbWidthL = std::make_unique<fudioParameterfloat>("widthl", "width", e.eeif, 1.ef, @.5f);//

auto ReverbWetLParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("reverbmixl”, "Wet", @.ef, 10@.ef, 50.0f);

aute ReverbDrylLParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("reverbdryl”, "Dry", @.f, 100.f, 50.0f);

auto DampinglL = std::make_unique<AudioParameterfloat>("dampingl”, "Damping L", @.eelf, 1.ef, @.5f);//

Figura 17. Declaracion de objetos y variables para el modulo de reverberacion.

AudioSampleBuffer RVerbBuffer; RVerbBuffer.clear(); RVerbBuffer.setSize(buffer.gethumChannels, buffer.gethumSamples());
RVerbBuffer.addFrom(e, @, buffer, @, @, buffer.getNumSamples());
DryL = *ReverbParams.getRawParameterValue("reverbdryl") / 100.f;
buffer.applyGain(@, @, buffer.getNumSamples(), DryL);
if (*ReverbParams.getRawParameterValue("reverbmixl") != @) {
HPRL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeHighPass(getSampleRate(), *ReverbParams.getRawParameterValue("hipassverbfilterl"), 1));
LPRL. setCoefficients(IIRCoefficients: :makeLowPass(getSampleRate(), *ReverbParams.getRawParameterValue("lowpassverbfilterl"), 1));
HPRL. processSamples(RVerbBuffer. getiritePointer(@), RVerbBuffer.getNumSamples());
LPRL.processSamples (RVerbBuffer.getiiritePointer(@), RVerbBuffer.getNumSamples());
ReverbParamsL.roomSize = *ReverbParams.getRawParameterValue("sizel");
ReverbParamsL.width = *ReverbParams.getRawParameterValue("widthl");
ReverbL.setParameters(ReverbParamsL);
ReverbL.processMono(RVerbBuffer.getiiritePointer(@), RVerbBuffer.getNumSamples());
MixL = *ReverbParams.getRawParameterValue("reverbmixl") / 100.0f;
buffer.addFrom(@, @, RverbBuffer, @, @, RVerbBuffer.getNumSamples(), MixL);

RVerbBuffer.clear();

Figura 18. Implementacion del efecto de reverberacibn en el maddulo

correspondiente.

Como se puede observar en la figura 18, se aplicé una ganancia adicional a la
sefal original para que esta no quede demasiado reducida al momento de afiadir
la sefial procesada en la salida del efecto. También es importante recalcar que

el buffer de procesamiento en paralelo se crea en cada bloque de datos de audio,
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no en la declaracion de objetos y variables, y se limpia este buffer después de
gue las sefales de cada paquete de datos han sido procesadas. Esto se realizo
de esta manera para impedir que el dicho buffer se llene de ruido basura y fue
posible realizarlo asi porque no se trabajé con parametros temporales sino

acusticos como ya se explicé anteriormente.

3.12 Limitaciones de disefio en el efecto de reverberacién

El hecho de no trabajar con valores temporales en este mddulo puede parecer
un poco fuera de lo comun para este tipo de efectos, sin embargo, esto no implica
necesariamente una desventaja en este plugin, sino una manera relativamente
innovadora de implementar este efecto, ya que, existen varios modulos de
reverberacion disponibles en la industria del software de audio digital, los cuales,
incluyen parametros acusticos, como en este. El hecho de que el nivel de la sefial
procesada y de la sefial original se controlen con diferentes parametros puede
llegar a ser una gran ventaja si se utiliza responsablemente, no obstante, si no
se controla de manera adecuada puede producir niveles totales que superen los
maximos del dominio digitales, resultando en saturaciones de amplitud debido a

la amplitud adicional que aporta la sefial procesada sobre la original.

3.13 Disefo y desarrollo del analizador de espectro en tiempo real

Este médulo no consiste en ningun efecto ni procesamiento de la sefial de audio
en si, sino de una herramienta muy general de visualizacién del nivel del espectro
frecuencial de una sefial de audio. En el procesador no se modifica en ninguna
manera la sefial de audio que ingresa al modulo, sino que se crea una copia del
buffer de audio y este es el que maneja los datos muestra por muestra en un
arreglo del doble del tamafio del bloque del buffer del software anfitrion. De

manera simultanea se activa un temporizador que solicita informacién del audio
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cada 33,3 milisegundos (30 cuadros por segundo). Cada vez que este llega a
cero, se realiza una transformada de Fourier correspondiente. Como se trata de
un médulo donde la parte de visualizacion es muy importante, mucha parte del
algoritmo del procesador depende del algoritmo de la interfaz de usuario y

viceversa.

Para realizar la transformada de Fourier, se utiliz6 un paradigma de JUCE
llamado “DSP” por sus siglas en inglés “Digital Signal Processing”, el cual tiene
muchas funciones de procesamiento entre las cuales se consideran varias
funciones como las transformadas de Fourier. Al ser un plugin en el cual no se
modifica la sefial de audio, solamente se utilizan los valores reales de la
transformada, para lo cual, se utiliz6 una funcion de “DSP” que realiza esta
accion optimizando procesamiento al no calcular valores complejos. Antes de
realizar la transformada se vacia el ultimo valor utilizado y se le asigna un indice
de 0 al arreglo de datos y se coloca la muestra de audio actual en el indice
siguiente. Es ahi donde se realiza la transformada requerida. La transformada
calculada fue de orden 11, lo cual permite un total de 2048 muestras para
realizarse, siendo este numero el doble del maximo tamafio del buffer disponible
en la mayoria de los softwares de audio. Se aplicaron funciones de ventanas en
la sefial antes de realizar las transformadas de Fourier para evitar la fuga
espectral. La funcién de ventana utilizada fue la de Hann, con una resolucién
decente y un rango dinamico bastante bueno. El numero de puntos de
visualizacion del espectro fue de 512, con lo cual se tiene una buena

representacion sin consumir mucho procesamiento.

En la interfaz de usuario se escal6 toda la longitud vertical desde -100 dBFS
(decibelios de fondo de escala) a 0 dBFS, es decir, se representan niveles
absolutos en lugar de relativos, como lo realizan otros médulos con analizadores
de espectro. Para la visualizacion se ubicé una escala que muestra diferentes
niveles en el eje x y en el eje x para mostrar las frecuencias centrales de las

bandas de octava de 125 Hz a 8 kHz. El llamado del temporizador se implemento
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en la parte de la interfaz para que se dibuje nuevamente el espectro de la sefal
cada vez que este suceda. En plugins de procesamiento de audio es poco
recomendables asignar memoria del procesador a la interfaz debido a que los
datos de dicha memoria se pueden bloquear y causar problemas de acceso, sin
embargo, como este moédulo no es de procesamiento sino solamente de
visualizacion, este criterio no representa un problema. A continuacion, se

muestran los algoritmos correspondientes al desarrollo de este médulo:

enum
{
fftOrder = 11, // Orden de la transformada
fftSize = 1 << fftOrder, // Desplaza el n® de bits a la derecha
scopeSize = 512// Puntos de visualizacidn
¥
dsp::FFT forwardFFT { 11 }; // Objeto de transformada de Fourier
dsp: :WindowingFunction<float> window { fftSize, dsp::WindowingFunction<float>::hann };//Funcidén de ventana
float fifo [fftSize];//Arreglo de datos
float fftData [2 * fftSize]; //Arreglo de datos
int fifoIndex = @; //indice de datos
bool nextFFTBlockReady = false; // Indicador de estado de bloque

float scopeData [scopeSize];
AudicBuffer<flcat> SoundBuffer;
/*Prepare to play™*/

ScundBuffer.clear(();
ScoundBuffer.setSize(getTotalNumOutputChannels(), getBlockSize()):s

/*Process Block™/
SoundBuffer.makeCopyOof(buffer);
getBlockofAudio(SoundBuffer);

Figura 19. Declaracién de variables, objetos, y copia del buffer de audio en el

procesador del analizador de espectro

setOpague(true);
Timer::startTimerHz(30);

void RtaMonoAudioProcessorEditor::drawNextFrameOfSpectrum()
processor.window.multiplyWithWindowingTable (processor.fftData, processor.fftSize);
processor.forwardFFT.performFrequencyOnlyForwardTransform (processor.fftData);
auto mindB = -100.0f;

auto maxdB = 0.0f;
for (int 1 = @; i < processor.scopeSize; ++1i)
{

auto skewedProportionX = 1.0f - std::exp (std::log (1.0f - i / (flocat) processor.scopeSize) * 0.2f);
auto fftDataIndex = jlimit (@, processor.fftSize / 2, (int) (skewedProportionX * processor.fftSize / 2));
auto level = jmap (jlimit (mindB, maxdB, Decibels::gainToDecibels (processor.fftData[fftDatalndex])
- Decibels::gainToDecibels ((float) processor.fftSize)),
mindB, maxdB, 0.8f, 1.0f);
processor.scopeData[i] = level;

}
Figura 20. Algoritmo correspondiente al procesador del mdédulo analizador de

espectro que prepara la sefial para realizar la transformada de Fourier.
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void RtaMoncAudicProcessor::getBlockofAudio(AudicBuffer<float> &Buffer)
i
if (Buffer.getNumChannels() > ©) {
auto™® ChannelDatal = Buffer.getReadPointer(@);
for (int sample = ©; sample<Buffer.getNumSamples(); sample++) {

pushNextSample (ChannelDatalL [sample]);
3
y

W

¥
void RtaMconcAudicProcessor::pushNextSample(float sample)
: if (fifoIndex == fftsSize)

=

i if (! nextFFTBlockReady)

i zeromem (fftData, sizeof (fftData));
memcpy (fftData, fifo, sizeof (fifo));
nextFFTBlockReady = true;

3

%ifoIndex = 93

1
%ifo[fifoIndex++] = sample;
¥

Figura 21. Algoritmo de la interfaz del mddulo analizador de espectro.

Para las sefales estereofdnicas se establecié parametros para seleccionar si se
desea representar el espectro de cada canal o de los dos canales unidos. La
razon para realizar una copia del buffer de audio en lugar de procesar los datos
directamente de este es para evitar que ingresen ruidos y datos indeseados al
buffer de la sefal original a causa de dicho procesamiento generado por los

calculos de las transformadas realizadas.

3.14 Limitaciones de disefio en el analizador

Cabe resaltar que este mddulo, no constituye una herramienta de precision
exacta de medicion de nivel de audio, ya que no incluye algoritmo de deteccion
de “verdaderos picos” de la sefal, sino que muestra los niveles de espectro cada
vez que el temporizador llega a cero y solicita la informaciéon de audio. Esto
significa que la precisién de este modulo es de 33,3 milisegundos, y cualquier
valor de la amplitud del espectro que varie durante un espacio de tiempo menor
puede llegar a no considerarse dentro de los calculos de las transformadas.
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Dentro de la etapa de disefio, se probé con un tiempo del temporizador de 16,6
milisegundos (60 cuadros por segundo), con lo cual se esperaba una mejor
visualizacion de los datos, sin embargo, en las primeras pruebas de prototipos
se observo que no existia una considerable diferencia en comparacion con la
version del médulo que trabaja con el temporizador a 33,3 milisegundos por lo
cual se optd por implementar uno de 30 cuadros por segundo. Una limitacion
importante puede ser que este modulo solamente muestra los valores que recibe
del procesador al realizar la transformada de Fourier, pero no incluye opciones
para mostrar valores RMS, ni otros que se rigen con estandares de ciertas
normas internacionales de medicién del nivel digital de audio (ITU, EBU, ATSC),
siendo esta una funcion caracteristica en algunos plugins disponibles en el
mercado, como el WLM Plus Meter Loudness Meter de la compafia de Waves
Ltd.

3.15 Optimizacion y limitaciones generales de todos los médulos

La primera manera en la que se optimizé el procesamiento fue al separar los
efectos, que, en primera instancia, se disefiaron para ser procesados en un solo
modulo. La principal razén para separarlos fue que, al estar en conjunto, los
efectos consumian demasiado procesamiento causando que el médulo que los
contenia no fuese funcional, ya que, al ejecutarlo en distintos softwares de audio,
el agotamiento de recursos computacionales era mayor al 100 % produciendo
que dichos programas colapsaran e incluso se cerraran automaticamente. Al
separar los efectos en diferentes modulos, se redujo el procesamiento de forma
minima por lo que se tuvo que realizar un analisis de la codificacion de estos
para encontrar una manera de realmente optimizarlos. Con los efectos
separados en diferentes moédulos, se intentd reducir el consumo de
procesamiento al aumentar la latencia individual por procesamiento de cada uno
de estos. Se probaron valores de latencia de hasta 2 segundos, sin embargo, el

procesamiento no tuvo una reducciéon notable.
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Después de una larga revision de los algoritmos de cada médulo, se determino
que el problema de procesamiento se producia debido a que los parametros de
cada plugin se estaban actualizando muestra por muestra incluso cuando no
existian cambios en estos. Por esta razon se decidid que los pardmetros se
actualicen cada vez que ingrese un paquete de datos al bloque de procesamiento
de cada plugin. Esto significa que la precision de los médulos esta limitada al
tamafio del buffer determinado por el software anfitrion que los esté ejecutando.
Al realizar este ajuste se redujo el procesamiento a valores aceptables para que

los moédulos sean funcionales.

Con los cambios realizados, si bien el consumo de procesamiento fue optimo,
los modulos que incluyen parametros temporales perdieron precision ya que, al
actualizarlos cada vez en cada bloque de audio, los valores de tiempo que
indican sus pardmetros no son correctos ni exactos. Por esta razon se decidié
gue los parametros temporales como el tiempo de retardo en el médulo de Delay
y los tiempos de ataque y relajacion del compresor se actualicen muestra a
muestra, como lo hacian en el disefio original. A pesar de que esto aumento
ligeramente el consumo de procesamiento de estos plugins, estos siguieron
estables y funcionales, ademas, se incremento la precision de estos parametros
temporales para que los valores mostrados por estos sean exactos y su error
sea maximo de una muestra de audio. Al eliminar la latencia anteriormente
aplicada, el consumo de recursos computacionales no aumentd, por lo que se
decidié dejar a todos los mddulos con una latencia de 0 muestras relativas,
resultando asi en plugins optimizados funcionales sin latencia, listos para la fase

de pruebas.

Se decidi6 mantener los efectos separados en cada moédulo debido a que
ademas de consumir menos procesamiento que cuando estaban unidos en un
solo médulo, también se determiné que al estar separados se tenia un mayor y
mejor control de cada efecto, ya que, es posible controlar una ganancia de

entrada y salida independiente de cada efecto, asi como invertir su polaridad.
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Ademas, se puede utilizar solamente los modulos de los efectos que se deseen

de acuerdo con las necesidades requeridas por el usuario.

3.16 Disefo y desarrollo de las interfaces de usuario

Se cre6 un modelo de interfaz general para todos los plugins desarrollados, el
cual se basa en un fondo de color negro, los controles deslizantes o “sliders” de
control de ganancia se dispusieron a manera de faders verticales en una escala
logaritmica que comprende un rango desde -100 dB hasta 12 dB. Para los
modulos de sefiales estereofénicas, en la seccion de la ganancia de entrada se
colocé un control a manera de botdn para sincronizar los faders de entrada o los
de salida. Al activar la sincronizacién de los sliders de la ganancia de entrada,
se configuraron los pardmetros correspondientes para que también se
sincronicen los controles de inversion de polaridad de cada canal para que al
activar o desactivar dicha inversion en un canal muestran la sincronizacion de la
ganancia de entrada esté encendida, también se active o desactive la inversion
de polaridad del otro canal. En la seccién central de la interfaz de usuario se
insertaron sliders horizontales con los parametros de cada uno de los efectos
correspondientes a cada moédulo. Al igual que en la seccién de ganancia de
entrada y salida, se colocaron controles para sincronizar los canales cuando se
trabaja con sefales estereofénicas, pero también se afiadieron controles para
seleccionar el canal con el que se desee trabajar y asi poder modificar los

pardmetros del efecto implementado en cada canal individualmente.

En cuanto al tamafio de la interfaz, al igual que en la mayoria de plugins
disponibles en el mercado, esta no fue disefiada para ser escalable, es decir,
para modificar su tamafio, sin embargo, se establecieron dos tamafios estandar
gue varian de acuerdo con el tamafio de la pantalla del ordenador que los
ejecute. Se tomaron como referencia las dimensiones de los computadores en

los cuales se desarrollaron los moédulos. Esto se muestra a continuacion:
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Figura 22. Dimensiones de la interfaz de usuario para los modulos para sefiales

estereofdnicas.

pantalla.

Horizontal: 72 % de la dimension horizontal de la
Vertical: 45 % de la dimension vertical de la pantalla.

En pixeles
Horizontal <=1400
Vertical == 800
Dimensiones de la Dimensiones del
pantalla madulo maono

En pixeles
Horizontal »=1400
Vertical == 800

Figura 23. Dimensiones de la interfaz de usuario para los médulos para sefales

pantalla.
Vertical: 35% de la dimension vertical de la pantalla.

Horizontal: 53% de la dimensién horizontal de la J

monofdnicas.

Dimensiones del madulo analizador de Horizontal: 50% de la dimensidn horizontal de la
espectro para sefiales monofonicas y pantalla.
estereofonicas Vertical: 45% de la dimensidn vertical de la pantalla.

Figura 24. Dimensiones de la interfaz de usuario del analizador de espectro.

Como se puede observar en las figuras 21, 22 y 23, se utilizaron distintas
dimensiones para los mddulos de sefiales estereofénicas, monofdnicas y para el
analizador de espectro. En todos los médulos se afiadieron etiquetas para los

sliders y elementos de la interfaz con una fuente llamada “Snell Roundhand”.
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Esta fuente viene cargada dentro del sistema operativo MacOS, sin embargo,
para Windows, no esta disponible de fabrica, pudiendo descargarla libremente
de internet e instalarla de manera sencilla. Esta fuente, desde su disefio es
cursiva y fue seleccionada para mostrar un estilo elegante en la interfaz de los
plugins desarrollados. Las etiquetas fueron colocadas en inglés debido a que es
uno de los lenguajes mas universales que existen y la mayoria de las compaiiias
de desarrollo de software de audio integran a este como el idioma Unico o

principal de sus productos.

A cada modulo se le asignaron distintos colores para sus elementos con el fin de
gue las interfaces sean mas llamativas y las palabras incluidas en las mismas
sean legibles y entendibles. Para controlar el encendido y apagado de cada
moddulo se utilizd un boton que controla un pardmetro booleano. En el estado
apagado de todos los plugins sus elementos toman colores en distintos matices
de gris para mostrar de manera visual que estan apagados. En los mdodulos en
estéreo, se disefio la interfaz para poder controlar los parametros de cada canal
(LR) de manera individual o conjunto, dando la posibilidad de usos comunes
(mezcla, masterizacién), asi como para otras aplicaciones como el disefio

Sonoro.

Foeer Llass 6 9B/ Ot
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Figura 25. Interfaces de usuario de los modulos de ecualizacion para sefiales

mono y estéreo.
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Figura 26. Interfaces de usuario de los modulos de compresidon para sefales

mono y estéreo.
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Figura 27. Interfaces de usuario de los médulos de retardo o Delay para sefiales

mono y estéreo.



65

Fte Frss
/2

l =]

) e |
N7

0.00dB o 0.00dE

LINK

0.00de WePY 0.00d8

Figura 28. Interfaces de usuario de los médulos de reverberacion para sefales

mono y estéreo.
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Figura 29. Interfaces de usuario de los modulos analizadores de espectro para

sefiales mono y estéreo.

3.16.1 Sincronizacion del procesador con interfaces de usuario

Como ya se mencion6 en la seccion del disefio y desarrollo del analizador de
espectro, no es recomendable asignar la memoria del procesador de un plugin a
la de la interfaz, por esta razon en los modulos que si realizan procesamiento de

las sefales de audio se utilizaron varias clases del marco de referencia utilizado
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para sincronizar los parametros del procesador con los distintos faders, sliders y

botones de las interfaces.

La principal y mas importante clase utilizada para este fin tiene el nombre de
“Audio Processor Value Tree State”, cuya traduccion vendria a significar como el
estado del arbol de valores del procesador de audio. Entonces, como su hombre
lo indica, esta clase ayuda a pasar solamente el estado de los parametros del
procesador hacia la interfaz sin asignar la memoria desde el procesador. Esta
clase permite crear los pardmetros del procesador mediante la construccion de
un vector de rango, en el que se pueden ingresar todos los tipos de pardmetros
del procesador, como booleanos, flotantes, dobles y enteros. Para evitar que,
sea la interfaz la que acceda directamente a la memoria del procesador para
solicitar los valores de sus parametros, en este arbol de estado se crean punteros
automaticamente, los cuales solamente hacen referencia a los valores de dichos
pardmetros, es decir, esta clase ayuda a crear una especie de puente de
conexidn segura y estable entre el procesador y la interfaz de cada médulo. El

funcionamiento correspondiente se detalla de manera més clara a continuacion:

Estado del arbol de parametros del
procesador de audio
{punteras de referencia a los valores del
procesador)

Actualizacidn de
parametros segdn los
valores del arbol de
estado

elementos de la interfaz

Enviar los valores de los
al arbol de estado

Figura 30. Funcionamiento de la clase de arbol de estado de parametros.

El arbol de estado mencionado se actualiza cada vez que se modifican los
valores correspondientes a sus parametros, ya sea desde el procesador o desde
la interfaz, lo cual permite que, si se modifica algan parametro del procesador, la

interfaz se actualizara inmediatamente y viceversa. Gracias a esto, se logro tener
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una gran estabilidad en el funcionamiento de los modulos desarrollados, ademas
que permiti6 que los parametros del procesador sean automatizables. Es
importante mencionar, que, si bien el disefo visual de la interfaz fue original, este
tuvo ciertas bases en los principios de simetria, asi como en la psicologia del
color, pero fundamentalmente, se ciment6 en el analisis de muchas interfaces de
modulos de terceros para lograr desarrollar un modelo de interfaz que sea lo mas

intuitiva posible para un uso facil y fluido.

3.17 Obtencion del estado de los médulos

Con todo lo mencionado el funcionamiento de los modulos estd completo, sin
embargo, hay una consideracion adicional que realizar. Es muy comun utilizar
plugins de audio en sesiones del software anfitrion que los esté ejecutando, y
muchas veces, esos programas se cierran para continuar su trabajo en otro
momento. Para esto, es necesario que el médulo entregue informacion de su
estado en el momento que este se cierre, para que al abrir la sesién o el
programa nuevamente, el estado del plugin sea el cual con el que se cerro el
software. Lamentablemente no se puede realizar con el arbol de estado de
pardmetros, ya que, este solamente actualiza la informacion de estado dentro

del médulo y no fuera de este.

Para enviar la informacion de estado hacia el software anfitrién, se cred un
archivo xml, el cual guarda la meta data de los valores de los parametros del
procesador. Mediante la funcién “getStatelnformation”, la cual viene por defecto
al crear un médulo de audio con JUCE, se crea el archivo xml y se envia su
informacion al anfitrion cuando la sesidén que esté abierta se cierra o cuando se
guarda dicha sesion. Al momento de reabrir el programa anfitrion el médulo
solicita la informacion del archivo para actualizar sus parametros mediante la
funcion “setStatelnformation”. Este intercambio de datos entre el anfitrion y el

procesador viene a ser similar al del arbol de estado de parametros, solamente
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que, en lugar de servir de conexion entre el software procesador y la interfaz, lo
hace entre el modulo y el software anfitrion. Con estos ajustes también se crea
la posibilidad de guardar y cargar bancos o “presets” segun lo requiera el usuario.
La implementacién de esta parte del desarrollo de los modulos se ejemplifica en

la siguiente figura:

void EqualizerMonoAudioProcessor::getStateInformation (MemoryBlock& destData)
{
auto PluginState = EQParameters.copyState();
std::unique_ptr<XmlElement> xml(PluginState.createXml());
copyXmlToBinary(*xml, destData);
¥
void EqualizerMonoAudioProcessor::setStateInformation (const void* data, int sizeInBytes)
{
std: :unique_ptr<XmlElement> xmlstate(getXmlFromBinary(data, sizeInBytes));
if (xmlstate.get() != nullptr && xmlstate->hasTagName(EQParameters.state.getType()))
{
EQParameters.replaceState(ValueTree: :fromXml(*xmlstate));
¥
}

Figura 31. Funcion de establecimiento y obtencion del estado del procesador

hacia el software anfitrion.

3.18 Consideraciones finales de disefio

Cada méddulo fue compilado para ser ejecutado en procesadores de 64 bits
Gnicamente, tanto para el sistema operativo Windows como para MacOS. En la
siguiente seccion se detallan las pruebas realizadas, junto con sus resultados y
andlisis correspondientes. La razon por la cual no se desarrollé una version de
los modulos en formato AAX (Avid Audio Extension) o Audio Suite, fue porque la
compafiia que desarroll6 este formato no entrega sus herramientas de desarrollo
de software sin una licencia especifica, la cual, no se otorga para fines
académicos, sino solamente para fines comerciales, siendo posible acceder a
ella solamente en representacion de una empresa de desarrollo de software de

audio. Sin embargo, existen herramientas disponibles en la industria del audio
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que permiten abrir plugins en formato VST o VST3 en el programa “Pro Tools”,
el cual es el Unico programa que solamente trabaja con médulos en el formato
antes mencionado. Un ejemplo de una herramienta que realiza esta accién es
un plugin llamado “Blue cat patch work”, desarrollado por la compafiia Blue Cat
Audio. En la seccién de Anexos se adjuntan todos los algoritmos completos de

cada uno de los médulos desarrollados.

4 CAPITULO IV: RESULTADOS Y ANALISIS

Dentro de la etapa de disefio y desarrollo de cada uno de los modulos, se
realizaron pruebas de prototipo que permitieron depurar los fallos iniciales que
se tenian en estos, asi como optimizarlos para que sean estables y funcionales.
Sin embargo, con las versiones definitivas de cada plugin se realizaron dos tipos
de pruebas reales, las cuales fueron: validez, compatibilidad y consumo de
procesamiento en estaciones de trabajo de audio digital (DAWS) y de medicion
de caracteristicas de funcionamiento. Cada una de estas pruebas se realizo en
los dos sistemas operativos para los cuales fueron disefiados los médulos y su
detalle se presenta posteriormente. Todas las pruebas se realizaron en los
ordenadores en los que se desarrollaron y compilaron todas las versiones de los
modulos con sus formatos respectivos, y en su ejecucion, se utilizaron dos
interfaces de audio tanto para el sistema operativo Windows como para MacOS,
las cuales fueron una Universal Audio Apollo Twin MKII de dos canales, y una M
Audio M-Track Eight de ocho canales. Estas interfaces fueron utilizadas con el
fin de poder alcanzar valores altos de frecuencia de muestreo al realizar las
distintas pruebas en los médulos desarrollados. La conexion de la interfaz de
Universal Audio es a través de un cable Thunderbolt, por lo tanto, para trabajar
con ella en el sistema operativo el ordenador con sistema operativo Windows fue
necesario utilizar un conector de conversion de Thunderbolt a HDMI. En cambio,
en la otra interfaz usada, la conexidn se realiza mediante cable USB 3.0, para la

cual no se necesité ningun tipo de conector.
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4.2  Pruebas de validez, compatibilidad y consumo de procesamiento en

estaciones de trabajo de audio digital (DAWS)

Para verificar que la version correspondiente a cada uno de los formatos en los
que se disefié cada modulo fuese valida, se probo su ejecucion en 4 DAWSs para
el sistema operativo MacOS y en 3 para el sistema operativo de Windows. En
general, estas pruebas consistieron en verificar que cada uno de los médulos
funcione de manera correcta en las distintas estaciones de trabajo de audio
digital, y en cuantificar el procesamiento que estos consumian. En cada uno de
los programas utilizados como anfitriones se probaron las versiones de los

plugins que fueran compatibles con estos como se muestra en la tabla 1.
Tabla 1.

DAWSs utilizados para las pruebas de funcionamiento y compatibilidad.

Windows 10 Pro-2019 MacOS Mojave 10.14.6
Ableton Cubase Ableton _

Live Reason Live | Reason | L09i¢ | Cubase

suite | 10.4d3 | E€MeNS | giite | 10.0d72 | PO, | Elements
' 8.1.2 ' 104.1 8.0.4

10.0.6 10.1.6

VST VST | vsT3 | vsT | st | A0 vsTs

Formato de plugin probado

En todos estos programas mostrados en la tabla 1, las pruebas se realizaron de
manera idéntica, y consistieron en utilizar varias sefiales de audio en cada
modulo, como ruido rosa, tonos puros y archivos de audio musicales, para
determinar los cambios en el procesamiento de distintos tipos de sefiales
sonoras, sin embargo, no se notaron diferencias importantes al variar las sefiales
sonoras en ninguno de los programas utilizados ni en ninguno de los modulos.
Como los valores del porcentaje de procesamiento son fluctuantes, se tomaron

los maximos que arrojaron las pruebas, sin importar el tipo de sefial, evaluando
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de esta manera los peores escenarios posibles en los que los plugins

desarrollados pueden ser utilizados.

Primeramente, se evaluaron los valores de procesamiento del CPU que
consumian los programas anfitriones sin ejecutar ninguna instancia de los
modulos en cuestion para poder determinar el consumo de las acciones
intrinsecas de los procesos realizados por los anfitriones. Cabe mencionar que
tampoco se ejecutd ningun otro programa ademas del software anfitrion al
realizar esta evaluacion inicial, obteniendo valores distintos para cada DAW y

para cada sistema operativo utilizado (Tabla 2).
Tabla 2.

Procesamiento de las funciones intrinsecas de los programas anfitriones sin la

ejecucion de ninguno de los plugins desarrollados.

Windows 10 Pro-2019 MacOS Mojave 10.14.6
Ableton Ableton Logic
_ Reason | Cubase _ Reason Cubase
Live 10 Live 10 Pro
4, 7% 4,0% 2,1% 4,5% 3,8% 3,1% 2,3%

De acuerdo con la tabla 2, el consumo de procesamiento intrinseco de cada

DAW esté por debajo del 5% para los dos sistemas operativos utilizados.

En todas las pruebas realizadas que tienen que ver con consumo de
procesamiento, la interfaz de usuario de cada mdodulo estuvo abierta para que
se pudiera considerar los escenarios mas exigentes en cuando a los recursos
computacionales utilizados. Con respecto al funcionamiento de los médulos
desarrollados, en primera instancia se realizaron dos pruebas generales. La
primera consistio en colocar una sefial sonora en un canal de audio del software
anfitrion y ejecutar los 5 modulos en serie para verificar su funcionalidad y la
cantidad de procesamiento que estos consumen. Es importante mencionar que

se analizo el procesamiento consumido tanto de manera interna en cada DAW
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utilizado, como el general del procesador (CPU y GPU) del ordenador. Esta
prueba se realizo con distintas combinaciones de frecuencia de muestreo (44100
— 192000) y tamafos del buffer de procesamiento (128 - 2048), tanto para
sefiales monofdnicas como estereofénicas (Figura 32 - 35).

Figura 32. Consumo de procesamiento interno en cada DAW al ejecutar los 5

20,0%
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20,0% ®
15,0%

10,0%

5,0%

0,0%
Ableton Live Ableton Live Reason 10 Reason 10 Cubase 8 Cubase 8 Logic Pro X
10 Windows 10 MacOS Windows MacOS Windows MacOs MacOs

plugins mono en serie en un mismo canal con una sefial de audio monofénica.

Figura 33. Consumo de procesamiento interno en cada DAW al ejecutar los 5
plugins estéreo en serie en un mismo canal con una sefial de audio

estereofdnica.
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Figura 34. Consumo de procesamiento general del procesador del ordenador al
ejecutar los 5 plugins mono en serie en un mismo canal con una sefial de audio

monofdénica en cada uno de los DAWSs utilizados.
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Figura 35. Consumo de procesamiento general del procesador del ordenador al
ejecutar los 5 plugins estéreo en serie en un mismo canal con una sefal de audio

estereofdnica en cada uno de los DAWSs utilizados.
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En general, los valores de porcentaje del procesamiento consumido para esta
prueba en todos los anfitriones utilizados son similares tanto de manera interna
para cada DAW como en general para el procesador del ordenador, pero existen

ciertas diferencias que se pueden analizar.

Como se puede observar en las figuras 32 — 35, n el software Ableton Live 10,
los valores de procesamiento de esta prueba son muy similares tanto
internamente como como en el CPU, siendo el sistema operativo MacOS
ligeramente mas Optimo que Windows para este caso. En cambio, en Reason
10, el sistema operativo de Windows presenta valores de procesamiento
ligeramente menores que el sistema operativo MacOS, sin embargo, los dos son
bastantes similares. Nuevamente, en Cubase 8, el sistema operativo MacOS
presenta valores inferiores a los de Windows, e incluso, en este anfitrion, en
general los valores son menores que en los otros 2 programas. Esto puede
deberse a que en Cubase utiliza los formatos VST3 de los plugins, los cuales
son los mas actuales de los implementados en los médulos desarrollados, y por
lo tanto estan mas optimizados por defecto. Los valores de esta prueba realizada
en Logic Pro X (solo MacOS), fueron superiores a los obtenidos en Cubase, pero
inferiores a los de Ableton Live 10 y Reason 10, lo cual muestra la eficiencia de
cada uno de los formatos de los mddulos desarrollos, lo cual no tiene nada que
ver con el disefio en si de estos, sino que son propiedades que han sido
establecidas por los desarrolladores y duefios de cada formato de plugin
mencionado. También es importante mencionar que el consumo de
procesamiento en el procesador del ordenador (CPU Y GPU) es mayor al interno
de cada DAW, lo cual se puede deber a que en el procesador general se toma
en cuenta los valores intrinsecos que consume cada anfitrion ademas del
procesamiento de los plugins probados (cf. Tabla 2.), mientras que los valores
internos solamente muestran el procesamiento real de los modulos. En esta
primera prueba todos los valores de procesamiento fueron menores a 30 %,

mostrando un bajo consumo de recursos bajo las condiciones de la misma.
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La segunda prueba general consistié en simular uno de los escenarios reales en
los que se pueden utilizar los médulos, una sesion de trabajo de post produccion.
Para esto se crearon 15 canales de audio en cada uno de ellos se colocaron 5
instancias los 5 plugins desarrollados, es decir, un total de 75 instancias de estos
modulos. Esto se realizo con el fin de llevar al limite a los sistemas, verificar la
estabilidad de los mddulos y evaluar escenario de trabajo muy exigentes. De
igual manera que la primera prueba, esta también se realiz6 para sefiales
monofdnicas y estereofdnicas en cada anfitrién utilizado con combinaciones de
frecuencia de muestreo (44100 — 192000) y tamafio del bufer de procesamiento
(256 - 2048).

50,0%
45,0%
40,0%
35,0%
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25,0%
20,0%

15,0%

10,0% © P

5,0%
Ableton Live Ableton Live  Reason 10 Reason 10 Cubase 8 Cubase 8 Logic Pro X
10 Windows 10 MacOS Windows MacOS Windows MacOs MacOs

Figura 36. Consumo de procesamiento interno en cada DAW al ejecutar los 5
plugins mono en serie en 15 canales con sefiales de audio monofonicas (75

instancias de plugins en total).
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Figura 37. Consumo de procesamiento interno en cada DAW al ejecutar los 5
plugins estéreo en serie en 15 canales con sefiales de audio estereofénicas (75

instancias de plugins en total).
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Figura 38. Consumo de procesamiento general del procesador del ordenador al
ejecutar los 5 plugins mono en serie en 15 canales con sefiales de audio

monofdénicas en cada uno de los DAWSs utilizados.
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Figura 39. Consumo de procesamiento general del procesador del ordenador al
ejecutar los 5 plugins estéreo en serie en 15 canales con sefales de audio

estereofdnicas en cada uno de los DAWSs utilizados.

Como se puede observar en las figuras 36 — 39, para esta prueba, el programa
Ableton Live 10, da menores valores de procesamiento en el sistema operativo
MacOS, sin embargo, se puede observar valores que superan el 60 % de
consumo del CPU al utilizar frecuencias de muestreo altas y tamafos de buffer
de procesamiento bajos. No obstante, se debe considerar que durante estas
pruebas se estaban ejecutando 75 instancias de los médulos desarrollados, lo
cual, de cierta manera, justifica el alto consumo de recursos computacionales.
También se puede notar que se repite el patrén de la primera prueba general, ya
gue, en esta también se obtienen valores inferiores de procesamiento en el
sistema operativo de Windows al utilizar el software anfitrion Reason 10. El
software anfitrion Cubase se mantiene como el que menos procesamiento ha
arrojado en todas las pruebas generales, en los dos sistemas operativos en los
gue se ha trabajado. El programa Logic Pro-X se mantiene con un rendimiento
aceptable, presentando valores de procesamiento intermedios en comparacion

a los demas anfitriones utilizados. En general, el rendimiento de los modulos en
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las dos pruebas generales es muy aceptable y consume valores de
procesamiento similares en todos los programas anfitriones utilizados, siendo
compatibles, funcionales y estables en todos estos. Sin embargo, cabe realizar
un resumen general a manera de comparacion del procesamiento entre los

distintos anfitriones en las dos pruebas generales, lo cual se muestra en las

Ableton Live MacOS H Reason 10 MacOS B Cubase 8 MacOS M Logic Pro X MacOS

figuras 40y 41.
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Figura 40. Valores de procesamiento maximos consumidos por los distintos

anfitriones utilizados en la primera prueba general de los médulos desarrollados.

Ableton Live MacOS H Reason 10 MacOS B Cubase 8 MacOS M Logic Pro X MacOS

70,0%
60,0%
50,0%
40,0%

30,0%

20,0%

B Ableton Live Windows B Reason 10 Windows B Cubase 8 Windows

Figura 41. Valores de procesamiento méaximos consumidos por los distintos
anfitriones utilizados en la segunda prueba general de los maddulos

desarrollados.
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Como ya se evidencié en las figuras mostradas (32-41), el programa Cubase 8
es el que entrega valores mas bajos de procesamiento en ambos sistemas
operativos en donde se realizaron las pruebas. Esto indica una eficiencia mayor
de este programa; ademés, Que el formato probado en el mismo consume
menos recursos que los demas formatos. Con esto claro, es posible que una de
las razones para la eficiencia de procesos en el software Cubase tenga que ver
con que este programa es desarrollado por la misma compafiia que creo los
formatos de modulos VST y VST3, y debido a esto, este software probablemente
tenga sus algoritmos mucho mas optimizados para estos formatos que los demas
programas utilizados como anfitriones. Esto no quiere decir que los otros
formatos compilados de los mddulos sean defectuosos, sino solamente que su

consumo de recursos computacionales es ligeramente mas elevado.

4.2.1 Funcionalidad de cada médulo de manera individual con variables

de tamafio de buffer y frecuencia de muestreo

Una vez realizadas las pruebas generales, en la cuales se verifico la validez,
compatibilidad y consumo de procesamiento de cada uno de los plugins en
cuestion con cada uno de los programas anfitriones, se procedié a realizar

pruebas individuales en cada modulo.

Si bien se mostro la validez de los modulos en las pruebas generales, también
fue necesario realizar pruebas individuales en cada plugin, para cuantificar el
procesamiento caracteristico y las condiciones en las que cada uno de estos es
funcional para utilizarse. La primera prueba de este tipo consistio en verificar las
combinaciones de tamafio de buffer y frecuencia de muestreo con las cuales
cada modulo es funcional. Se consideran funcionales a los modulos cuando
estos ademas de procesar las sefiales de audio sin sobrecargas y de manera
correcta, no presentaron alteraciones impredecibles indeterminados como

discontinuidades.



81

Tabla 3.

Funcionalidad de los médulos de ecualizacion y reverberacion.

Ecualizador Mono / Reverb Mono
Tamafio del buffer/
Frecuenciade 32 64 128 256 512 1024 2048
muestreo
44100 Si Si Si Si Si Si Si
48000 Si Si Si Si Si Si Si
88200 Si Si Si Si Si Si Si
96000 Si Si Si Si Si Si Si
192000 No Si Si Si Si Si Si
Ecualizador Estéreo / Reverb Estéreo
44100 Si Si Si Si Si Si Si
48000 Si Si Si Si Si Si Si
88200 Si Si Si Si Si Si Si
96000 No Si Si Si Si Si Si
192000 No Si Si Si Si Si Si
Tabla 4.

Funcionalidad de los médulos de compresion y Delay.

Compresor Mono / Delay Mono
Tamafio del buffer/
Frecuencia de 32 64 128 256 512 1024 2048
muestreo
44100 Si Si Si Si Si Si Si
48000 Si Si Si Si Si Si Si
88200 Si Si Si Si Si Si Si
96000 No Si Si Si Si Si Si
192000 No Si Si Si Si Si Si
Compresor Estéreo / Delay Estéreo
44100 Si Si Si Si Si Si Si
48000 Si Si Si Si Si Si Si
88200 Si Si Si Si Si Si Si
96000 No Si Si Si Si Si Si
192000 No No Si Si Si Si Si

Como se puede observar en las tablas 3 y 4, la funcionalidad de los médulos fue
la misma para la ecualizacién y reverberacién, siendo estos validos en todas las
combinaciones de frecuencia de muestreo y tamafio del buffer, excepto para 32
muestras en 96000 Hz y 192000 Hz. De igual manera, la funcionalidad de los
modulos de compresion y de Delay fue la misma, siendo valida para todas las

combinaciones de frecuencia de muestreo y tamafo de buffer excepto para 32
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muestras en 96000 Hz y 192 000 Hz, y adicionalmente para 64 muestras en 192
000 Hz de frecuencia de muestreo. En el caso del analizador de espectro, tanto
para sefiales monofénicas como estereofonicas, fue funcional para todas las
combinaciones de frecuencia de muestreo y tamafo de buffer de procesamiento
por lo tanto no se lo incluyo en las tablas mostradas (3, 4). Los valores obtenidos,
no son concluyentes a la funcionalidad absoluta de los modulos desarrollados,
ya que, probablemente si se los ejecuta en un ordenador con un procesador mas
potente es posible que sean funcionales en los casos para los cuales no fueron

validos en las pruebas individuales realizadas.

Una vez verificada la funcionalidad de cada modulo con las variables antes
mencionadas, se evaluo el procesamiento individual de los plugins, dando como
resultado un rango de valores de procesamiento para cada modulo en cada
anfitrion utilizado (figuras 42 - 51). Al igual que en las deméas pruebas de
procesamiento se utilizd distintas combinaciones de frecuencias de muestreo
(44100 — 192000) y tamarios de buffer (32 - 2048).

20,0%

18,0% ® ®

16,0% ® ®

14,0% ®

12,0%

10,0%
8,0%
6,0%
4,0%

2,0%

© (-]

0,0% 'y Y Y Y e -

Ableton Live Reason 10 Cubase 8 Logic Pro X Ableton Live Reason 10 Cubase 8 Logic Pro X
10 10

Ecualizador Ecualizador
Mono Estéreo

Figura 42. Rango de procesamiento interno de los modulos de ecualizacion en

los programas anfitriones utilizados.
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Figura 43. Rango de procesamiento general en el CPU al ejecutar los médulos

de ecualizacion en los programas anfitriones.
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Figura 44. Rango de procesamiento interno de los modulos de compresion en

los programas anfitriones utilizados.
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Figura 45. Rango de procesamiento general en el CPU al ejecutar los modulos

de compresion en los programas anfitriones.
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Figura 46. Rango de procesamiento interno de los médulos de Delay en los

programas anfitriones utilizados.
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Figura 47. Rango de procesamiento general en el CPU al ejecutar los modulos

de Delay en los programas anfitriones.
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Figura 48. Rango de procesamiento interno de los modulos de reverberacion en

los programas anfitriones utilizados.
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Figura 49. Rango de procesamiento general en el CPU al ejecutar los modulos

de reverberacion en los programas anfitriones.
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Figura 50. Rango de procesamiento interno de los modulos analizadores de

espectro en los programas anfitriones utilizados.
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Figura 51. Rango de procesamiento general en el CPU al ejecutar los médulos

analizadores de espectro en los programas anfitriones.

En las figuras 42 - 51, los valores minimos corresponden al procesamiento de
cada médulo con tamafios de buffer grandes y frecuencias de muestreo bajas,
mientras que los valores maximos corresponden al consumo a tamafios de buffer
pequefios y frecuencias de muestreo altas. El moédulo que menos recursos
computacionales consume es el analizador de espectro debido a que en este, la
Unica operacion que se realiza es una transformada rapida de Fourier para poder
visualizar el espectro, pero no se procesa el audio de ninguna manera. Por otro
lado, los modulos que mas recursos consumen son los de compresion y Delay;
esto se debe a que como estos mddulos utilizan pardmetros temporales, estos
se actualizan al procesar cada muestra y no cada bloque de muestras como los
demas parametros no temporales (filtros, ganancia, etc.), lo cual eleva su

consumo de procesamiento.

Es importante mencionar que en todas las pruebas de procesamiento realizadas
no se observaron diferencias en los datos obtenidos entre el uso de las dos

interfaces de audio con las que se trabaj6. Esto se debe a que los plugins
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desarrollados, se disefiaron para ser procesados de manera nativa, es decir, por
el procesador del ordenador que los esté ejecutando y no por un dispositivo

externo.

Un dato interesante que se encontré durante la realizacion de las pruebas
generales e individuales (figuras 32 - 51) fue que, al tener la interfaz de usuario
abierta, el consumo de procesamiento aumenta hasta en un 20%, sin embargo,
lo curioso de este efecto encontrado fue que el valor de aumento toma lugar en
el procesamiento del CPU, mas no en el del software anfitrién, sin importar cual
sea este, mostrando de esta manera, que estos programas optimizan el consumo
de recursos dando prioridad al procesamiento de la sefial de audio y dejando las
acciones secundarias como la ejecucion de la interfaz, en este caso al GPU. Los
valores mostrados en toda esta seccion (4.1) se obtuvieron con dichas interfaces

de usuario abiertas.

4.3 Medicién de caracteristicas de funcionamiento

Una vez verificada la validez de cada médulo y evaluado su procesamiento
individual y en conjunto, se realizaron pruebas en las cuales se midieron las
caracteristicas propias de cada uno de los plugins. En estas pruebas se evalué
la precision de los parametros de los modulos para estimar si los valores que
estos entregan son correctos. Para estas pruebas se utilizd otros modulos
fabricados por terceros que correspondieron a cada efecto desarrollado en
particular; sin embargo, como cada plugin tiene secciones en comun como la
etapa de inversion de polaridad y las etapas de ganancia de entrada y salida,
cuyas caracteristicas fueron evaluadas de la misma manera para todos los

modulos.
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4.3.1 Evaluacion de la etapa de inversion de polaridad

En esta prueba se evalug el correcto funcionamiento de la etapa de inversion de
polaridad de cada plugin desarrollado. Para esta medicion se utilizé6 el modulo
Inphase de la compafiia Waves Ltd, el cual puede identificar y tratar desfase en
sefales sonoras y mostrar su correlacion (indicador del balance estéreo de una
sefal sonora). Primeramente, se verificd que la etapa de inversion de fase con
un tono puro a 1 kHz y se renderizo la sefial original y la sefial procesada
solamente con esta etapa encendida, sin realizarse ningun otro procesamiento

de los modulos.

FENRRRE ERRTIT | 00

"8/Stereo MIX' ' Mono Mix |

[ ™ <sc>

Figura 52: Comparacion de sefal con polaridad invertida con el médulo a sefal

original.



90

Como se observa en la figura 52, la sefal procesada (amarillo) esta
completamente invertida en comparacion con la original (azul) y por lo tanto su
correlacion es de -1. Con esto se comprueba que el funcionamiento de esta
etapa es el correcto y actla de la manera en la que esta disefiado para hacerlo.

4.3.2 Evaluacion de las etapas de ganancia de entrada y salida

Esta también fue evaluada de la misma manera para todos los modulos, debido
a que se implementé de manera idéntica para todos estos. Esta prueba consistio
simplemente en analizar la variacion del nivel de varias sefales sonoras
distintas, al pasar por los médulos. Para esto se modificd las secciones de la
implementacion de cada efecto para que este no se aplique. Es decir, en el
ecualizador, se dejo totalmente abiertos los filtros y cada una de las bandas con
un valor de ganancia de 0.0 dB, para que no se aplique el efecto a la sefial. En
los médulos de compresidn, Delay y Reverberacion, se ajustaron los parametros
de mezcla o cantidad de sefal procesada a 0,00% para que no se aplique el
efecto en cada médulo. De esta manera se evalué solamente las etapas de
ganancia de entrada y salida, igual que en la prueba anterior. Se utilizaron tres
tipos de sefales: ruido rosa, ruido blanco y un tono puro de frecuencia de 1 kHz.
Al realizar esta prueba, lo primero que se determiné es que en ningin modulo se
modifica el nivel de las sefiales procesadas solamente con ejecutarlo, ademas
se verificd que estas etapas evaluadas funcionaban de igual manera para todos
los plugins. Para realizar la evaluacion mencionada, se utiliz6 un modulo llamado
WLM Meter Plus, el cual es un medidor de nivel muy preciso desarrollado por la
compafiia Waves Ltd. El modulo de medicion fue configurado segun la norma
ITU 1770, establecida por la union internacional de telecomunicaciones, y la
unidad de medicion fue el LUFS (unidad de volumen de escala completa). Se
cred una instancia del modulo de medicién antes y uno después de cada plugin
analizado para ver la variacion de la salida sobre la entrada. Al realizar algunas

combinaciones de nivel de entrada y ganancia aplicada en los médulos, se pudo



91

comparar la relacion entre la dicha ganancia y las unidades de volumen de

escala completa esta representa. (tabla 5).
Tabla 5.

Valores de la medicion de las etapas de entrada y salida.

Ganancia
Tipo de sefial Nivel de entrada LUFS de entrada aphcadla LUFS de salida
(Tono puro 1 kHz (dBFS) desde el modulo
: ’ (dB)

Ruido Rosa,

Ruli’('jo o T 21 63,0369 12|-27,-24, 21 18 -15,-12 9
9 -14 -6,-3,0,3,6,9,12| -20,-17,-14,-11,-8,-5, -2
-15 -11 -6,-3,0,3,6 | -135,-105,-75,-45,-15

En general, no se observaron diferencias entre los tres tipos de sefiales
utilizadas, ni tampoco diferencias si se aplica la ganancia de entrada del médulo
o la de salida. A partir de esta prueba, se determind que el efecto que tienen las
etapas evaluadas es de 1 LUFS por cada dB de ganancia aplicada (Tabla 5). Al
analizar de manera espectral estas dos etapas, no se encontré diferencias
notables en todo el rango de frecuencia humanamente audibles al aplicar valores

de ganancia de entrada o salida.

4.3.3 Mediciones de las caracteristicas del Ecualizador

Una vez evaluadas las etapas que los médulos tienen en comun, el siguiente
paso fue evaluar la parte caracteristica del efecto correspondiente a cada
modulo. Como se trata de 4 efectos distintos y analizador de espectro, las
pruebas para cada uno de ellos fueron realizada de diferente manera. Para medir
los rasgos de este moédulo fue necesario evaluar el orden de los filtros
implementados, ya que, estos en su disefio no se conocian, debido a que al

desarrollarlos se utilizé un factor de calidad de 1 y no un orden en especifico.
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Para esta medicion se utilizé un modulo que originalmente es un ecualizador con
analizador de espectro en tiempo real a manera de funcion de transferencia. Este
modulo se llama “F6 RTA” y fue desarrollado por la compafiia Waves Ltd. Todas
las bandas disponibles en el mismo para que solamente funcione como
analizador de espectro y permita evaluar el comportamiento de los distintos

parametros de los modulos desarrollados.

Para seleccionar el tipo de sefales a utilizar, se probo con sefiales de ruido rosa
y ruido blanco cuyos espectros se muestran en las figuras 53 y 54, sin embargo,
en el caso del ruido blanco la respuesta no fue plana y para evitar posibles
errores de interpretacién al momento de realizar pruebas posteriores, se decidio
solamente utilizar ruido rosa, ya que con este tipo de sefial se obtuvo una
respuesta mucho mas plana a lo largo del espectro. Cabe mencionar que en esta
prueba se utilizaron otros tipos de sefales las cuales no mostraron un espectro
uniforme para analizar evaluar las caracteristicas de los parametros del
ecualizador. Sin embargo, para las pruebas de algunos de los demas modulos
no fue necesario utilizar sefiales de ruido rosa o ya que la evaluacion de su

funcionamiento fue distinta para cada plugin.

Ruido Rosa

Medium m

Figura 53. Sefial de prueba (ruido rosa).



93

Ruido Blanco

bl RMS Q 146 v Medium @D

Figura 54. Sefial de prueba (ruido blanco).

Como se puede observar en las figuras 53 y 54, el analizador de espectro
utilizado muestra una pendiente al utilizar ruido blanco y un espectro plano al
utilizar ruido rosa, lo cual de acuerdo con la teoria de este tipo de sefiales no es
correcto. Por este tipo de errores siempre es importante conocer la teoria detras
de los recursos que se utilizan para no cometer errores en la realizacion e

interpretacion de pruebas y resultados en los que se utilice software de terceros.
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A Full Resef*

116 Hz

Medium m

Figura 55. Orden de los filtros de paso del ecualizador. Frecuencia de corte del
filtro de paso alto: 1 kHz. Frecuencia de corte del filtro de paso bajo: 4 kHz.

El orden de los filtros (figura 55), tanto el de paso alto como el de paso bajo
corresponde a una caida 6 dB/Oct, es decir, estos dos filtros son de primer orden;
por lo tanto, se afadio el orden a la etiqueta de los filtros en el médulo para que
se proporcione esta informacion en la interfaz de usuario. Después de verificar
el orden de los filtros de paso, se evaluaron los filtros tipo peak aplicando

diferentes valores de ganancia a cada banda de frecuencia de estos.
Tabla 6.

Evaluacion de filtros peak de mddulo de ecualizacion.

Ecualizador
Bandade Aplicada desde el médulo Medida
frecuencia 125 700 4000 125 700 4000 |Diferencia
(Hz,qg:3)
-18 -18 -18 -17,82 -17,982 | -17,73 0,156
-12 -12 -12 -11,88 -11,988 -11,82 0,104
-6 -6 -6 -5,94 -5,994 -591 0,052
Ganancia 0 0 0 0 0 0 0
6 6 6 5,94 5,994 5,91 0,052
12 12 12 11,88 11,988 11,82 0,104
18 18 18 17,82 17,982 17,73 0,156
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Con los datos obtenidos que se muestran en la tabla 6, se realizd un promedio
de las diferencias entre los valores de ganancia aplicados y los medidos, con lo
cual se pudo determinar que el error promedio de estos filtros es de 0,09 dB.
También se evalud el funcionamiento de los tres filtros peak simultaneamente,
para observar las posibles interacciones entre estas y el rango de funcionamiento
de cada una de ellas. Para ello se colocaron valores de ganancia maxima y

minima en cada banda de estos filtros.

ing RMS

Figura 56. Implementacion de los tres filtros peak simultdneamente con ganancia

maéaxima positiva.
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Figura 57. Implementacion de los tres filtros peak con ganancia maxima negativa.

Como se puede observar en las figuras 56 y 57, el solapamiento entre las bandas
de frecuencia es practicamente nulo o muy bajo lo cual permite que cada uno de
esos filtros se utilice tanto de manera individual o en conjunto. Esto también
muestra que cada uno de estos filtros tiene un rango aproximacion de accién
debido a su factor de calidad Q (Tabla 7).

Tabla 7.

Rangos aproximados de las bandas de los filtros peak del ecualizador.

factor de calidad: 3

Banda de
frecuencia 125 700 4000
del filtro (Hz)

Rango

: 63 Hz - 250 Hz | 260 Hz - 1500 Hz | 1700 Hz - 10000 Hz
aproximado
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En base a todas las pruebas realizadas en este médulo, se comprobd que la
precision entre los datos reales y los desarrollados son muy similares por lo cual

este mddulo tiene una exactitud aceptable.

4.3.4 Medicién de las caracteristicas del compresor

Para la evaluacion de este plugin, se realizaron dos pruebas. La primera
consistié en la comparacion de distintas sefiales musicales procesadas por el
maddulo en cuestion y por otros modulos de compresion de terceros. Todos estos
compresores se configuraron con los mismos valores de los parametros para
qgue los resultados sean comparables. Los compresores utilizados se en esta
prueba fueron: H Comp, Audio Track, Scheps Omni Channel, Compresor

estandar de Logic Pro-X y el Compresor desarrollado.

Se utilizaron 2 sefiales de audio distintas, y en cada una se utilizaron distintos
pardmetros de compresion. Es importante mencionar que para los compresores
gue tenian disponible el parametro de suavizado o Knee, en este se colocd un
valor de este en 0 para que no influya en el procesamiento de las sefiales. Como
se puede observar en las figuras 58 y 59, ninguna de las sefiales comprimidas
con los distintos compresores es idéntica a las demas a pesar de que los
modulos fueron configurados con los mismos valores en sus parametros, sin
embargo, se puede notar que en todos los casos la dinamica de la sefal fue
modificada. Es importante notar que las sefales procesadas son similares
(figuras 58 y 59), pero ninguna es idéntica, lo cual puede dar una idea de
guecada uno de estos mdédulos ha sido codificado con algoritmos distintos

produciendo de esta manera resultados diferentes.

Esta primera prueba se realizé no con el fin de medir la exactitud de los

pardmetros del compresor desarrollado sino de comparar su funcionamiento con
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el de otros modulos con el mismo efecto. El propdsito también fue poder notar
visiblemente las diferencias que tienen las sefiales de audio procesadas
procesados por distintos compresores configurados con sus pardmetros en los
mismos valores (figura 58, 59).

Seiial pi da con el comp Audio Track Seiial procesada con el compressor de Logic Pro X
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Figura 58. Primera sefial procesada con el efecto de compresion. Parametros:
ataque: 15 ms, relajacion: 200 ms, Treshold: -20 dB, Ratio: 7,0:1, OutGain: + 3
dB.



99

Sefial procesada con el compressor Audio Track Sefial procesada con el compressor de Logic Pro X
. 2 0.5
3 2’
g g5
< <
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
Muestras w10t Muestras w10t
Sefial procesada con el compressor desarrollado Sefial procesada con el compressor Scheps Omni Channel
5 T
[} 17}
£ £
T T
2 2
3 =
E E -
< <
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
Muestras <10t Muestras w10t

Senal procesada con el compressor H Comp Seiial original
0.5 T T T T . . : . : T
\

0.5

Amplitud (lineal)

Amplitud (lineal)

Muestras w10t Muestras w10t

Figura 59. Segunda sefial de audio de comparacion de compresores.
Parametros: Ataque: 1 ms, relajacion: 30 ms, Treshold: -18 dB, Ratio: 10,0:1, Out
Gain: + 3dB.

Las figuras 58 y 59 representan las sefiales de audio estereofénicas comprimidas
con distintos médulos, incluyendo el desarrollado. Como se trata de sefiales
estereofdnicas, las que tienen color naranja representan el canal izquierdo de las
sefales mientras que las que tienen color azul representan el canal derecho.
Para evaluar la precision de los parametros de se proceso un tono puro de 1 kHz
y se evalud si los valores de su amplitud procesada correspondian a los
parametros de procesamiento. La sefial utilizada se tenia una amplitud de -3
dBFS y los parametros del compresor para esta prueba fueron los siguientes:
Treshold: -18 dB, Ratio: 10,5:1, ganancia de salida: 0 dB.
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Tabla 8.

Resultados prueba de precision de compresion.

Parametros de compresion
Atague Relajacion Treshold Ratio
26 ms 1ms -18dB 10,5:1
Escala Nivel sin comprimir | Nivel Comprimido | Diferencia de niveles
Logaritmica (dBFS) -3,0 -16,7 13,7

Al analizar los valores mostrados en la tabla 8, los valores de niveles
comprimidos que se presentan corresponden al momento inmediatamente
después de que la sefial alcanz6 su maximo compresion, es decir, cuando
transcurrio el tiempo de ataque. Como la relacion de compresion utilizada fue de
10,5 a 1, se espera que por cada 10,5 dB de sefal de entrada que sean
superiores al umbral seleccionado que pase por el compresor debe salir

solamente 1 dB.

Para verificar que los valores de estos parametros son precisos se realizé una
regla de tres simple considerando el nivel esperado sobre el umbral de acuerdo
con los parametros seleccionados de lo cual se obtuvo un valor de 1,3047.
Ahora, al realizar una simple diferencia entre el nivel obtenido sobre el umbral
establecido se obtiene el valor de 1,3 con lo cual se verifica que todos estos

parametros funcionan con un error de 0,0047 dB, lo cual es bastante exacto.

De igual manera fue necesario determinar la precisibn de los pardmetros
temporales del médulo para verificar que funcionen correctamente, para lo cual
se exporté la sefal original y la sefial comprimida y se realizdé un analisis de su
amplitud y del tiempo en que esta se comprimié y dejé de comprimirse. Con el
fin de tener una mayor facilidad de realizar este analisis, las sefiales
correspondientes fueron analizadas en el software Pro Tools, y fue grabada con
una frecuencia de muestreo de 44100 Hz. El tiempo de ataque utilizado en esta

prueba fue de 26 ms.
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Figura 60. Sefal original sin compresion. Tono puro a 1 kHz.

Con las herramientas del software mencionado se logr6 determinar el nivel de la
sefal original en escala lineal es de 0,708 (figura 59), lo cual corresponde a los
-3 dBFS de sefial de entrada mostrados en la tabla 8. Cabe mencionar que la
sefal utilizada es bastante exigente para el plugin debido a que es un tono puro
sin embargo, este la procesa sin ningun problema como se muestra en la tabla

8y en las figuras 61, 62.

Cursor

Figura 61. Verificacién de tiempo de ataque.
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En la figura 61 se puede ver que la amplitud final de la sefial comprimida en
escala lineal es de 0,146, la cual corresponde a los 16,7 dBFS mostrados en la
tabla 8. Ademas, se tiene seleccionado todo el tiempo que se demora el médulo
en implementar la compresion completa, el cual estd enmarcado en la esquina
derecha en escala de muestras de audio. Segun la figura 61, este plugin tarda
1148 muestras en alcanzar la compresion maxima, lo cual de acuerdo con la
frecuencia de muestreo con la que se trabaj6 (44100 Hz), corresponde a 26,032
milisegundos. Tomando en cuenta que el tiempo de ataque establecido fue de
26 milisegundos, se ha determinado que el error de este parametro es de 0,032
milisegundos, lo cual representa que la exactitud de este parametro es muy

buena.

Para realizar la prueba de precision del tiempo de relajacion se utilizd el mismo
nivel de sefal de entrada -3 dBFS, pero se modificaron los pardmetros de umbral
y relacién de compresion, los cuales par este caso fueron: Treshold: -9 dB, Ratio:
6,5 y tiempo de relajacion de 1 milisegundo. Para evaluar este pardmetro se
esperé a que la sefal esté completamente comprimida y se automatizo el
pardmetro de Treshold para que cambie a 0,0 dB y dejase de comprimir, se
renderiz6 la sefial con estas caracteristicas y se analizé la seccion en la cual el
mddulo deja de comprimir para determinar el tiempo que se demoré en hacerlo

como se muestra en figura 62.

117537 -| ==

Length

a:

Figura 62. Evaluacion de precision del tiempo de relajacion del modulo de

compresion.
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Como se puede observar en la figura 62, se puede observar que el tiempo que
se demora el médulo en dejar de comprimir es de 45 muestras, que a una
frecuencia de muestreo de 44100 corresponde a 1,02 milisegundos. Entonces el
error de este pardmetro en el modulo desarrollado es de 0,02 milisegundos,
similar al error del tiempo de ataque (0,032 ms), pero ligeramente menor. Con
estas pruebas se comprobo la precision y funcionamiento correcto del plugin de
compresion desarrollado. Es importante mencionar que todas las pruebas
realizadas en este modulo se realizaron con el pardmetro de mezcla al 100 %.
En general el funcionamiento de los tiempos de ataque y relajacion de un
compresor suelen indicar el lapso que transcurre entre el momento en que se
detecta el nivel de la sefal a comprimir o a dejar de hacerlo y el momento en el
que se alcanza el 90% del nivel final de compresion o el 90% del nivel
descomprimido respectivamente. Sin embargo, De acuerdo con los valores
obtenidos en las pruebas realizadas en el médulo de compresion desarrollado,
se determind que el funcionamiento de este es de tal manera que sus parametros

corresponden al 100% de los lapsos temporales mencionados.

4.3.5 Medicién de las caracteristicas del médulo de Delay

Lo primero que se probo6 en este modulo fue el que resultado tenia el parametro
de retroalimentacién sobre las sefiales procesadas por dicho plugin, asi que se
realizaron pruebas similares a las de evaluacion de las etapas de ganancia de

entrada.

Se utiliz6 como sefal de prueba un tono puro de frecuencia 1 kHz. Para realizar
esta prueba se dejo estaticos todos los parametros del modulo a excepcion del
de retroalimentacion, modificando y observando los cambios en la amplitud de

salida de la sefial.
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Tabla 9.

Resultados de las pruebas de retroalimentacion (Feedback) del plugin de Delay

Nivel de entrada Retroalimentacion Nivel de salida
0% -14 LUFS
25% -13 LUFS
-14 LUFS 50% -12 LUFS
75% -10 LUFS
99% -8 LUFS

Con los datos de la tabla 9 se logré6 determinar que el pardmetro de
retroalimentacion del modulo correspondiente se relaciona con la amplitud de la

sefal segun la ecuacion 5 anteriormente presentada.

Es importante mencionar que la ecuacion 5 solo tiene que ver con la
dependencia del nivel de salida en relacion con el pardmetro evaluado, pero
existen otras variables que pueden afectar dichos niveles, las cuales no fueron

consideradas en esta prueba.

Después de establecer el efecto del parametro de Feedback, al igual que con el
compresor, para el plugin de Delay, también se realizé una comparacion sobre
su funcionamiento junto con otros moédulos desarrollados por terceros, en la cual
se procesd una sefal impulsiva. En cada modulo se configur6é el tiempo de
retardo en 1 segundo, retroalimentacion al 50%, mezcla 50%, sin ganancia de
entrada ni salida. Los modulos de comparacion utilizados fueron: H Delay, Stereo
Delay de Logic Pro-X, GTR Stomp Delay y el médulo desarrolado.
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Figura 63. Pruebas de comparacion de modulos de Delay. Naranja: canal

izquierdo de la sefial. Azul: canal derecho de la sefial.

Como se puede observar en la figura 63, casi todos los modulos comparados
entregan sefales similares, solamente el médulo de GTR Stomp Delay tiene la
particularidad de que actla en una especie de Delay tipo ping pong, debido a la
a amplitud de las repeticiones de la sefial, varian de una canal a otro. Esto
simplemente se debe a ese médulo de Delay en particular (GTR Stomp Delay) y
no al ajuste de los pardmetros utilizados.

Al analizar la figura 63, se puede observar que, en promedio, en todos los
modulos la sefial crea ecos que producen aproximadamente cinco y siete
repeticiones, antes de que su amplitud se extinga, entonces considerando que,
se utilizd un tiempo de retardo de 1 segundo se puede afirmar que las sefales
tuvieron ecos de hasta 7 siete segundos con la configuracion de parametros

antes mencionada.
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Después de realizar la prueba de comparacion con otros médulos de Delay, la
segunda prueba realizada fue una verificacion de la precision del tiempo de
retardo del plugin. Esto se realiz6 tanto para el modo de tiempo libre como para
el modo de tiempo sincronizado con el anfitrién. La sefial utilizada fue el mismo
impulso de la prueba anterior, asi como los ajustes de retroalimentacion y mezcla

y en el caso del tiempo sincronizado se utilizé un valor de bpm de 60.

313 313112 8 3nan2 3115 316112 316 3116112
492 50

Delay Stereo Audio#11 (D

Delay Stereo Audio: Comp A (D

03 104 1.0
17

Delay Stereo Audio: Camp A G

Figura 64. Resultados de pruebas de tiempo de retardo modo libre (1, 2 y 3

segundos de retardo del eco).

Figura 65. Resultados de pruebas de tiempo de retardo modo libre (4 segundos

de retardo del eco).
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Como se puede observar en las figuras 64 y 65, los tiempos probados en modo
libre dieron resultados correctos, y se determin06 ademas que la
retroalimentacion se aplica de acuerdo con el pardmetro de retardo, es decir que
las sefiales con tiempos de Delay mas altos van a tardar mas en extinguirse que

las sefiales con valores mas cortos de este parametro.

w7 73 2 283 29 203 30 303

Stereo Audio: Comp A2 @ Delay Stereo Audio: Comp A2 (@
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E [®] Delay Stereo Audio#07 @ Delay Stereq Audio#07 (D

+ 12 Dotted

3 %62 ' 37 k¥ 73 74 3

E [¥] Delay Stereo Audio#08 (D Delay Stereo Audio#08 (D

112

Figura 66. Tiempos de retardo sincronizados 60 bpm: 1 compas — blanca.
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Figura 67. Tiempos de retardo modo sincronizado: Negra con punto — Corchea.
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Figura 68. Tiempos de retardo modo sincronizado: Semicorchea con punto —

Tresillo de semicorchea.

Segun lo mostrado en las figuras 66, 67 y 68, se pudo determinar que los tiempos

de Delay sincronizados con el software anfitrion son correctos ya que el retardo
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creado corresponde a las divisiones de los compases del tiempo establecido

para cada a las figuras musicales establecidas como tiempos de retardo.

Con todas estas pruebas realizadas sobre este mddulo, se comprobd que este
tenia un funcionamiento adecuado y que respondia de manera correcta
conforme con su disefio y desarrollo. Es importante mencionar que este fue el
modulo que mas problemas presento, tanto durante la etapa de desarrollo como
en la etapa de pruebas, y dentro de esa Ultima, en primera instancia, se
encontraron problemas al modificar los tiempos de retardo, creando
discontinuidades y eventos sonoros indeseados, por lo que fue necesario
aumentar el suavizado de cambio de los parametros de este plugin incluso mas
que en el de los demas, por lo que las sefales procesadas finales, las cuales se

han mostrado, dan evidencia de que estos problemas se lograron superar.

Como ultima consideracion a tener en cuenta dentro de lo que se determiné en
las pruebas realizadas en este médulo es que si se realizan cambios en el tiempo
de Delay mientras se esta reproduciendo la sefial, ya sea en modo libre o
sincronizado, se altera el tono de dicha sefial generando modulaciones de
acuerdo a la velocidad con la que se modifique el pardmetro temporal. Se pudo
verificar que este fendbmeno se da en la mayoria de los efectos de Delay de
plugins de terceros. No obstante, esto solo se da mientras se modifica el
parametro indicado, volviendo a su funcionamiento normal cuando este queda

nuevamente estatico.

Este fendmeno se da por la interpolacion afiadida al modulo para evitar
discontinuidades y ruidos indeseados y puede llegar a sonar de manera similar
a las modulaciones que producian las antiguas maquinas de Delay de cinta al
manipular la longitud de esta. Por estas razones se considera que este no es un

fendbmeno que se pueda catalogar como un defecto del plugin sino todo lo
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contrario, ya que se puede utilizar para crear efectos interesantes segun la

creatividad de quien lo utilice.

4.3.6 Medicion de las caracteristicas del médulo de reverberacion

En primer lugar, se evaluaron los filtros de paso de este modulo, los cuales
solamente se aplican a la sefal reverberada para tener un mayor control sobre
el especto de esta. Como estos filtros fueron disefiados de la misma manera que
los del mdédulo de ecualizacion se esperaba resultados idénticos a las pruebas
de este (figura 55), sin embargo, se pudo observar que debido a la reverberacion
aplicada la caida de los filtros no era exactamente igual. Es decir, en lugar de
tener una caida de 6 dB/Oct se tuvo caida de 7,2 - 7,5 dB/Oct (figura 69). Esto
no quiere decir que los filtros sean defectuosos, sino que el efecto implementado
modifica el espectro de la sefial procesado causando esta diferencia de entre 1,2
y 1,5 dB en el orden de los filtros. Al igual que en el ecualizador, aqui también se

utilizé ruido rosa.

Medium

>
Figura 69. Prueba de orden de filtros en el mddulo de reverberacion. Parametros:

Size: 0.5, Width: 0.5, Damping: 0.5, Dry: 0 %. Wet: 100 %. Frecuencia de corte
de paso alto: 1 kHz. Frecuencia de corte de paso bajo: 4 kHz. Sefial utilizada:

ruido rosa.
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También se evaluo el efecto que tenian los tres parametros principales del
modulo (Size, Width y damping), para lo cual, se fueron modificando cada uno
de estos parametros acusticos. Al hacerlo, cada uno de estos valores afecto el
espectro de la sefal procesada el cual se vio alterado de diferentes maneras.
Los valores que quedaron fijos fueron los de la sefal original y de la sefial

reverberada que tuvieron un valor de 0% y 100 % respectivamente. Ademas, los

filtros quedaron completamente abiertos para esta prueba.

Figura 70. Arriba: Espectro de la sefial reverberada con parametros acusticos al
minimo. Size: 0, Width: 0, Damping: 1. Abajo: Espectro de la sefial reverberada
con parametros acusticos a la mitad. Size: 0.5, Width: 0.5, Damping: 0.5.
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A: Full Fesef*

Medium

Figura 71. Espectro de la sefial procesada con parametros acusticos al maximo.
Size: 1, Width: 1, Damping: O.

Al realizar una comparacion entre las figuras 70 y 71, se puede observar que el
pardmetro de amortiguamiento actlia a manera de una especie de filtro similar a
un tipo High Shelf para altas frecuencias aproximadamente desde 1,5 kHz sobre
la sefial procesada. También esta relacionado con lo que vendria a representar
la absorcion acustica en altas frecuencias de la “sala hipotética” de reverberacion
de la sefal, siendo directamente proporcional a esta. Se puede observar que los
niveles de las frecuencias bajas y medias se mantienen constantes al modificar
el amortiguamiento, determinando que este no tiene ningln efecto sobre esas
frecuencias, sino su nivel estara seguramente relacionado con los otros
pardmetros acusticos del modulo. Con los parametros acusticos al minimo (figura
70), se produce una caida de mas de 9 dB entre la banda frecuencia del 63 a
125 Hz de la sefial reverberada. En cambio, al maximizar estos parametros
(figura 71), todo el espectro sube entre 6 y 9 dB aproximadamente. El parametro
de profundidad (Width) es el menos notorio en este efecto mientras que el de

tamafo (Size) es el que mas influye en la reverberacion.
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En general, como estos parametros pertenecen a la clase de reverberacion que
viene dada en el marco de referencia y sus valores estan normalizados, no se
puede cuantificar de manera muy precisa cuales parametros acusticos reales
son los que les corresponden. Sin embargo, con esta prueba realizada se pudo
tener una idea mas clara del efecto sobre una sefial que tiene dichos parametros

dentro del plugin desarrollado.

La ultima prueba realizada en este moédulo consistio en determinar el valor
méaximo, medio y minimo del tiempo de reverberacién que pueden entregar el
moddulo construido, considerando que en su disefio no se establecieron
pardmetros temporales. Para tener una idea del tiempo de reverberacion (TR)
que el plugin puede alcanzar se tomé en cuenta la definicién del T60. En este
caso la fuente sonora fue la misma sefal impulsiva que se utilizé en las pruebas
de medicion de caracteristicas del médulo de Delay y se utilizaron las tres
combinaciones de los parametros acusticos del modulo mostradas en las figuras
70 y 71. De igual manera, en esta prueba el nivel de la sefial no procesada se
fijo en 0% y el de la procesada en 100%. Se renderiz6 un audio con cada
combinacion de pardmetros realizada y se analiz6 la amplitud de cada audio en

el programa Matlab.
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Figura 72. Energia (dB) vs Tiempo(s) del impulso original, sefial reverberada con

parametros acusticos al minimo y con parametros acusticos a la mitad.
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Energia (dB)

Figura 73. Energia (dB) vs Tiempo (s) de sefial reverberada con parametros

acusticos al maximo.

En el caso de la figura 72, se puede observar que en el impulso original se tiene
un TR= 0,53 s, mientras que al procesar la sefial con parametros acusticos al
minimo (Size: 0, Width: 0, Damping: 1), se obtuvo un TR= 0,57 s. Esto significa
que el plugin en cuestion como minimo afiade aproximadamente 0,04 segundos
de reverberacion a la sefial procesada. También se puede observar (cf. Figura
72), que en el caso el que los parametros acusticos se configuraron a la mitad
(Size: 0.5, Width: 0.5, Damping: 0.5), se obtiene un TR= 0,67 s, es decir
solamente 0,1 segundos superior al caso en el que los paradmetros acusticos se
configuraron al minimo. Por dltimo, en la figura 73 se tiene que con los
pardmetros acusticos al maximo (Size: 1, Width: 1, Damping: 0), se llega a
obtener un TR= 4,8 s, el cual viene a ser el maximo posible para alcanzar con
este plugin. Entonces, con la informacion proporcionada por las figuras 72y 73,
se puede afirmar que el médulo de reverberacion desarrollado puede simular
desde espacios pequefios (TR < 0,6 s) hasta salas muy grandes (TR =4,8s), lo
cual significa que no tiene limitaciones significativas para cubrir una amplia gama

de espacios acusticos. También se puede notar que la proporcion en la que los
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parametros acusticos del plugin de reverberacion influyen en el TR no es lineal,
ya que, al tener dichos parametros al minimo y a la mitad (figura 72), el cambio
del TR es muy pequefio, mientras que al tener los pardmetros al méximo (figura
73), el cambio es mucho més grande.

Es importante mencionar también, que se puede observar que si bien hay una
relacion directa entre los parametros de tamafo y profundidad (Size y Width) con
el tiempo de reverberacidon y una relacion indirecta con el parametro de
amortiguamiento (Damping), no se puede determinar exactamente como varia el
TR de manera exacta en funcion de estos tres pardmetros. Esto se podria
determinar con sistemas de ecuaciones y datos estadisticos muy tediosos, sin
embargo, no es necesario ya que puede controlar la reverberacion solamente

con los parametros con los que ha sido disefiado el médulo.

4.3.7 Medicién del analizador de espectro

Como este médulo no es correspondiente a uno de procesamiento en si de
sefales que se modifican y su salida varia con respecto a su entrada, no fueron
necesarias muchas pruebas, solamente la verificacion de que la escala utilizada
para el nivel y para la frecuencia sea la correcta, pero también se probaron tres
tipos de sefiales para observar su representacion: ruido rosa, ruido blanco y
tonos puros. Al aplicar la sefial de ruido rosa, la cual tiene energia que decae
proporcionalmente a la frecuencia con pendiente negativa, se puede observar
que el modulo desarrollado si muestra de manera un poco escueta dicha
pendiente, siendo la representacion de este tipo de sefial aceptable para tener
una idea del funcionamiento del plugin en cuestion. En cambio, al aplicar ruido
blanco el espectro el plano. Como es mostrado en la figura 74, se cumplen las
dos condiciones mencionadas sobre los tipos de ruido utilizados en esta prueba
(rosa y blanco). Esto indica que el plugin funciona correctamente en cuanto a la

representacion de este tipo de espectro a diferencia de plugins desarrollados por
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terceros, que muestran el espectro del ruido rosa como el de ruido blanco y
viceversa, como es el caso del analizador de espectro utilizado para pruebas del

ecualizador (figuras 53, 54).

Ruido Rosa

Ruido Blanco

Figura 74. Sefales probadas en el analizador de espectro. Arriba: Ruido rosa.

Abajo: Ruido blanco.
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Para determinar que escala de nivel colocada sea correcta, se utilizé como sefal
un tono puro de 1 kHz, al cual se le fue modificando el nivel de entrada a los

valores marcados en dicha escala (Tabla 10).
Tabla 10.

Niveles de sefial en la escala del analizador de espectro a 1 kHz.

Nivel de entrada (dBFS) Nivel en la escala colocada (dBFS)
-6 -6
-12 -12
-18 -18
-24 -24
-30 -30
-35 -35
-40 -40
-45 -45
-60 -60

Los niveles obtenidos en la tabla 10 fueron correspondientes a los de la escala
colocada, lo cual es coherente tomando en cuenta que en la fase de disefio se
colocé la escala en base a valores probados de niveles de tonos puros. De igual
manera para la escala de frecuencia se utilizé un tono puro de -6 dBFS de nivel

y se vario la frecuencia de este (Tabla 11).
Tabla 11.

Escala de frecuencias evaluadas en el analizador de espectro a -6 dBFS.

Frecuencia de entrada (Hz) Frecuencia en zﬁ';a)scala colocada
125 125
250 250
500 500
1000 1000
2000 2000
4000 4000
8000 8000
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Esta prueba dio resultados de frecuencia correspondientes a los valores reales

probados de la misma manera que en la prueba de precision de nivel (Tabla 10).

4.4 Funcionamiento de las interfaces de usuario

Durante todas las pruebas realizadas se comprobo que las interfaces de usuario
de todos los moddulos funcionan correctamente y que sus parametros son
automatizables, ademas se pueden guardar presets o estados de configuracién
de los modulos para abrirlos en otros momentos de ser necesario. La Unica
consideracion que se debe realizar en este tema es que para que en los médulos
de sefiales estereofdnicas funcionen correctamente los parametros de enlace de
los dos canales de las sefales, se debe abrir la interfaz de usuario cada vez que

se modifiqgue uno de los pardmetros de este tipo.

No es necesario dejar la interfaz abierta todo el tiempo, sino simplemente abrirla
cuando el parametro de enlazamiento de canal se ha modificado o se quiere
modificar y después se puede volver a cerrar la interfaz y modificar los demas
parametros para que este enlazamiento sea efectivo. Esto se debe a que el
algoritmo de esta seccién se codificd en la implementacion de la interfaz, y dicha

codificacion no se ejecuta si esta no esta abierta.

En todos los programas anfitriones utilizados, se verifico que la latencia de cada
uno de los madulos fue de 0 muestras de audio como se establecié desde la
etapa de desarrollo. Esto no significa que la latencia real sera de 0 muestras sino
solamente la latencia relativa, es decir, el valor total de la real dependera del

tamafio del buffer de procesamiento con el que se trabaje.
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En la seccion de anexos, se encuentran las figuras complementarias de
absolutamente todas las pruebas realizadas que se han presentado en esta parte
del documento, como los detalles de las pruebas de procesamiento y figuras de

todas las pruebas que se han detallado en esta seccidn de resultados.
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5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

En el desarrollo de este proyecto se construyeron 10 médulos de audio, 5 para
sefiales monofénicas y 5 para sefiales estereofonicas, capaces de procesar
sefales de audio digital. Segun las pruebas realizadas, se puede afirmar que
dichos mddulos cumplen con criterios y estandares de plugins profesionales
disponibles en el mercado de la industria de software de audio digital. Todos los
maddulos creados procesan sefiales digitales de audio en tiempo real con latencia
de relativa de 0 muestras al menos en los softwares anfitriones utilizados en las
pruebas (figura 40, 41), lo cual significa que la latencia real dependera del
tamafo del buffer de procesamiento, de la de frecuencia de muestreo y de los
tipos de conversores analdgicos digitales y viceversa con los que se configure el
software anfitrion que ejecute los plugins. Generalmente, los tamafios de este
buffer suelen estar entre los valores de 32 a 2048 muestras, lo cual, dependiendo
de la seleccion de la frecuencia de muestreo equivale a tiempos de entre 0,16 y
46,44 milisegundos, un rango de tiempo que permite utilizar los médulos para
aplicaciones en vivo, asi como para postproduccién. La latencia generada por

los conversores dependera de su tipo y configuracién.

El error maximo de actualizacion de los parametros no temporales de los
mddulos desarrollados también dependera de este tamafio de buffer, lo cual no
quiere decir que este sea el error de precision de los plugins sino solamente el
error de actualizacion estos parametros, siendo este un punto muy importante
de enfatizar. En cambio, los parametros temporales se actualizan con una
precision de muestra a muestra permitiendo obtener una exactitud muy acertada
segun los valores mostrados en los resultados. Todo esto fue realizado asi, ya

que, fue la Unica manera en la que se pudieron optimizar los médulos para que
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su consumo de procesamiento sea comparable con plugins desarrollados por

terceros.

El hecho de tener los cuatro efectos de implementacién y el analizador de
espectro en modulos separados es mucho mas practico que unirlos en un solo
plugin, debido a que, de esta manera, se permite al usuario decidir en qué orden
desea procesar las sefales sonoras con los efectos, asi como permitir utilizar
cada efecto mas de una vez en una misma cadena de procesamiento. Ademas
de esto, se admite la inversiobn de polaridad a la entrada de cada plugin y

manipulacion de ganancia tanto en la entrada como la salida de cada efecto.

Con todo lo presentado en este documento, se puede afirmar que cada uno de
los mdédulos desarrollados funcionan de manera estable y bastante precisa en
todos los programas utilizados como anfitriones durante la etapa de pruebas
(Tabla 1); ademas, son funcionales para los sistemas operativos Windows 10
Pro-2019 y MacOS Mojave 10.14.6. Es muy probable que también funcionen
correctamente en las DAWSs que permitan los formatos de plugins VST, VST3 o
Audio Unit. Ademas, cada uno de los médulos es comparable con plugins
desarrollados por terceros, sin embargo, los resultados en sefiales procesadas
nunca seran los mismos (figuras 59, 63), ya que, los algoritmos del plugin de

cada empresa son distintos incluso si se trata de un mismo tipo de efecto.

A pesar de gue en el disefio y desarrollo de los plugins no se concibié que estos
sean de alta precision, el error hallado en el funcionamiento de los plugins en
cuestion fue muy pequefio, siendo de menos de 0,05 milisegundos para los
pardmetros temporales y de menos de 0,01 dB para los pardmetros de nivel.
Esto indica que los valores mostrados en dichos parametros son confiables y con

una exactitud muy alta.
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Gracias a la optimizacion implementada en los modulos, el procesamiento
consumido fue relativamente bajo, permitiendo que estos puedan ser utilizados
tanto en condiciones de baja demanda de recursos computacionales como en
casos de alta demanda, sin provocar fallos o sobrecargas del sistema. Lo cual

indica una estabilidad muy alta en la ejecucion de estos plugins.

Con respecto a la interfaz de usuario, debido al suavizado afiadido cuando se
varian de sus parametros, permite manipularlos desde estas 0 con
automatizaciones, sin que se produzcan discontinuidades indeseadas ni eventos
sonoros indeterminados en las sefiales procesadas. El analizador de espectro
desarrollado, entrega informacion confiable y real sobre el nivel frecuencial de
las sefiales que pasan a través de él (figura 74, tabla 10, 11), brindando de esta
manera, una idea muy clara al usuario, sobre los datos disponibles de dichas

sefales.

5.2 Recomendaciones

Las principales aplicaciones para los modulos desarrollados tienen que ver con
Su uso en ingenieria de mezcla para procesar distintas sefiales de audio en
sesiones de trabajo en diferentes programas anfitriones, sin embargo, una
aplicacién no tan notoria a primera vista, puede ser su uso en disefio sonoro.
Debido a que, en sus instancias en estéreo, se pueden modificar sus parametros
de cada canal de manera individual, se pueden construir sonidos poco

convencionales cuyo alcance dependera de la creatividad de quien los utilice.

Si se dispone de recursos computaciones limitados y se desea optimizar el
procesamiento de ejecucion de los médulos aun mas de lo que ya vienen dados
desde su desarrollo, se recomienda modificar sus parametros desde la seccion
de automatizacion del software anfitrion que se esté utilizando para que, al no

abrir las interfaces de usuario, o abrirlas lo menos posibles, se optimice mucho
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mas el consumo de procesamiento requerido. En estos casos también es
recomendable no ejecutar otros programas que no sean absolutamente

necesarios mientras se trabaja en el procesamiento del audio.
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ANEXOS



Anexo 1. Algoritmo del modulo de ecualizacion

1 a/¢

2

3 Autor: José Aguilar

4 Este proyectc estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollc

5 {IDE): visual Studio 2017 (windows) y Xcode (MacOSX).

6

7 %/

8

2 #pragma once
1e
11 H#include "../JuceLibraryCode/JuceHeader.h”
12 #include "PluginProcessor.h”
13
14 1t
15 =F e
16 |/
17 sclass EQFadersnsliders : public LookAndFeel va
18 {
19 public:
28 int IsFaderslider, Faderstatus, IsGeneralSlider, IsFilterslider; float TextBoxHeight;
21 void drawLinearslider(Graphics& g, int x, int y, int width, int height,
22 float sliderpos,
23 float minsliderPos,
24 float maxsliderpPos,
25 =] const slider::Sliderstyle style, Slider& slider) override
26 {
27 = if (IsFaderslider == 1) {
28 slider.setsliderstyle(slider::sliderstyle::LinearBarvertical);
29 slider.setTextBoxstyle(slider::TextBoxBelow, false, width, TextBoxHeight);
3e Path Fader;
31 if (Faderstatus == 1) { g.setColour(Colours::lime); slider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::dimgrey); }
32 else if (Faderstatus == @) { g.setColour(Colours::darkgrey); slider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::lightgrey); }
33 Fader.addrectangle(®, maxSliderPos - minSliderPos, width, sliderPos - (height));
34 g.fillrath(Fader, AffineTransform::verticalfFlip(sliderfos));
35 slider.setskewFactor(2);
36 slider.setNumDecimalPlacesToDisplay(2);
37 slider.setTextvaluesuffix("ds");
38 } else if (IsFaderslider == @) {

33 x = slider.getX();

48 y = slider.gety();

41 width = slider.getwidth();

42 height = slider.getHeight();

43 sliderPos = slider.getvalue();

e minsliderpos = slider.getMinimum();

45 maxsliderpos = slider.getMaximum();

45 slider.setSliderstyle(Slider::Sliderstyle::RotaryHorizontalverticalDrag);

47 slider.setTextBoxstyle(Slider::TextBoxBelow, false, @.75 * width, TextBoxHeight);

48 slider.setNumDecimalPlacesToDisplay(2);

43 if (IsGeneralslider == 1 & IsFilterslider == @) { slider.setTextvaluesuffix(" d8"); }

58 else if (IsFilterSlider == 1 && IsGeneralSlider == @) { slider.setTextvaluesuffix(" Hz"); slider.setSkewFactor(e.25); }
51 3}

52 slider.setPopupDisplayEnabled(true, true, slider.getParentComponent());

53 3}

54 [3;

55

56 Bclass EcualizerstereoAudioProcessoreditor : public AudioProcessoreditor

57

58 public:

52 EcualizerstereocAudioProcessoreditor (EcualizersterecaAudioProcessor&);

69 ~EcualizerstereocAudioProcessoreditor();

61 void on();

62 void Off();

63 void LinkIn();

64 void unLinkIn();

65 void Linkout();

66 void UnLinkout();

67 void LInverted();

68 veid LNonInverted();

69 void RInverted();

7@ void RNonInverted();

71 void

72 void

L) off

74 ) Vvisib 11 [OF

75 void sliderscolours();

76 l void paint (Graphics&) override;

77 private:

78 float Border, ElementsSpace, FadersnMetersHeight, FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeightPos, EQSliderswith, EQSlidersHeight, EQSlidersHeightpos,
79 SlidersLabelsHeightPos;

s int LREQsel = ©;

81 slider INLSlider, INRSlider, oOuTLSlider, OUTRSlider, BasseQslider, MiddeQslider, TrebleEQSlider, HiPassFilterslider, HiPassFiltersliderR,
82 LowPassFilterslider, LowPassFiltersliderRr;

83 TextButton onoffeutton, PhaseLButton, PhaserButton, LinkINButton, LinkouTButton, LButton, RButton, FxChannelLinkButton;

23 EcualizersterecAudioProcessor& processor;

85 Label EQLabel, INLabel, oUTLabel, BassLabel, MiddLabel, TrebleLabel, HiPassFilterLabel, LowPassFilterLabel, FrecBassLabel, FrecMidLabel, FrecTrebleLabel,
86 QBassLabel,QMiddLabel, QTrebleLabel;

87 EQFadersnsliders Faders, Generalsliders, Filtersliders;

88 std: :unique_ptr<aAudioProcessorvalueTreestate: :Sliderattachment> INLSlidervalue, INRSlidervalue, HiPassFilterLSlidervalue, HiPassFilterrslidervalue,
E: ] LowPassFilteriLSlidervalue, LowPassFilterrslidervalue, BassLSlidervalue, BassRSlidervalue, MiddiLslidervalue, Middrslidervalue, TrebleLslidervalue,
9% Treblerslidervalue, OUTLSlidervalue, OUTRSlidervalue;

91 std: :unique_ptr<audioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment> onoffstate, INLPhasestate, INRPhaseState, InBindingState, ouTBindingState, FxBindingState;
92 JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (EcualizersSterecAudioProcessortditor)

93




/s

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollc
(IDE): visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

L*

g#include "PluginProcessor.h”
| #include "Plugineditor.h”

11
cualizersterecAudioProcessoreditor: :EcualizerstereoAudioProcessoreditor (EcualizerstereocAudioProcessor& p)
AudioProcessoreditor (&p), processor (p)

{

if (getParentwidth() <= 1400 && getParentHeight() <= 8ee@) { setSize(getParentwidth() / 1.25, @.45 * getParentHeight()); }
else { setsize(getParentwidth() / 1.7, ©.35 * getParentHeight()); }
onoffstate = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.EQParameters, "egstate", onoffButton);
INLSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.EQParameters,”inlgain”,INLS1lider);
INRSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestaty iderAttachment>(processor.EQParameters,”inrgain”,INRS1ider);
ouTLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.EQParameters, outlgain”,ouTLslider);
OUTRSlidervalue make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :sliderattachment>(processor.EQParameters, outrgain”,0UTRS1ider);
onoffstate = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Buttonattachment>(processor.EQParameters, "eqstate”, onoffButton);
INLPhasestate = std::make_unique<audioProcessorValueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.EQParameters, "phaselmode”, PhaselButton);
INRPhaseState = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::ButtonAttachment>(processor.EQParameters, “"phasermode”, PhaseRButton);
InBindingstate = std: :make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.EQParameters, "inbinding”, LinkINButton);
ouTBindingstate = std::make_unigue<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.EQParameters, "outbinding”, LinkouTButton);
FxBindingState = std: :make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :Buttonattachment>(processor.EQParameters, “fxegbinding”, FxChannellinkButton);
HiPassFilterLSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreesState::sliderattachment>(processor.EQParameters, "hipasseqfilterl”, HiPassFilterslider);
HiPassFilterrslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachments(processor.EQParameters, "hipasseqfilterr”, HiPassFiltersliderr);
LowPassFilterLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.EQParameters, “lowpasseqfilterl”, LowPassFilterslider);
LowPassFilterrslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: iSliderattachment>(processor.EQParameters, “lowpasseqfilterr”, LowPassFiltersliderR);
INLSlider.setRange(-10@.ef, 12.0f, @.e1); INRSlider.setRange(-10e.ef, 12.ef, @.e1); OUTLSlider.setRange(-1@e.ef, 12.ef, @.e1); OUTRSlider.setRange(-1@@.ef, 12.ef, ©.01);
HiPassFilterslider.setRange(20.f, 200@0.f, ©.01); LowPassFilterslider.setRange(2e.f, 20@ee.f, 0.21); BassEQslider.setRange(-18.ef, 18.ef, 0.01);
MiddeQslider.setRange(-18.ef, 18.ef, @.e1);
HiPassFiltersliderr.setRange(20.f, 2eeee.f, ©.01); LowPassFiltersliderr.setRange(20.f, 2eeee.f, ©.01); TrebleeQslider.setRange(-18.ef, 18.ef, @.21);
DBG("EQ STEREO");
Border = jmin(getwidth(), getHeight()) / 3e;
El = jmin( i ) ight()) / 2e;
FadersnMetersWidth = getwidth() / 25;
FadersnMetersHeight = @.55 * getHeight();
FadersnMetersHeightPos = 8.175 * getHeight();
slidersLabelsHeightPos = getHeight() / 2 - ElementsSpace - @.25 * Border;
EQSliderswith = (getwidth() - 2 * (5.5 * ElementsSpace + 3 * FadersnMeterswWidth + Border)) / 3;
EQSlidersHeightPos = getseight() / 2;
EQSlidersHeight = FadersnMetersHeight / 2;
Faders.IsFaderslider = 1; Faders.IsGeneralslider = @; Faders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Faders.IsFilterslider = @;
Generalsliders.IsFaderslider =@; Generalsliders.IsGeneralSlider = 1; Generalsliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Generalsliders.IsFilterslider = e;
Filtersliders.IsFaderslider =@; Filtersliders.IsGeneralSlider = @; Filtersliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Filtersliders.IsFilterslider = 1;
EQLabel.setText("Equalizer”, sendNotificationSync); INLabel.setText("In", sendNotificationsync); OUTLabel.setText(“Out", sendNotificationsync);
HiPassFilterLabel.setText("H#i Pass 6 dB/oct”, sendNotificationsync);
LowPassFilterLabel.setText("Low Pass 6 dB/Oct”, sendNotificationsync); BassLabel.setText("sass”, sendNotificationsync); MiddLabel.setText("Middle”, sendnotificationsync);
TrebleLabel.setText("Treble”, sendNotificationsync);
LinkINButton.setButtonText("LINK"); FxChannellLi ext (LinkINButton ext()); LinkouTButton ext(LinkINButton tonText());
LButton. setButtonText("L"); Reutton. ext("R"); PhaseLButton Text(CharPointer_UTFS("9")); onoffButton.setButtonText(CharPointer_UTFS("e"));
PhaserButton. setButtonText(PhaseLButton.getButtonText());
FrecBassLabel.setText("125 Hz", sendNotificationsync); FrecMidLabel.setText("7e@ Hz", sendNotificationsync);
FrecTrebleLabel.setText("4 kHz", sendNotificationSync); QBassLabel.setText("q:3", sendNotificationSync);
QuiddLabel.setText("g:3", sendNotificationsync); QTrebleLabel.setText("q:3", sendNotificationsync);
INLSlider. setLookAndreel(&Faders); INRSlider.setLookandFeel(&Faders); OUTLSlider.setlookandFeel(&Faders); OUTRSlider.setLookAndFeel(&Faders);
HiPassFilterslider.setLockandreel(&Filtersliders); LowPassFilterslider.setLookAndreel(&Filtersliders);
HiPassFiltersliderr.setLookAndFeel(&Filtersliders); LowPassFilterSliderr.setLookAndFeel(&Filtersliders);
BasseQslider.setLookAndFeel (&Generalsliders); MiddeQSlider.setLockAndreel(&Generalsliders); Trebl lider.setL ( alsliders);
EQLabel.setBounds(getwidth() / 2 - 2 * FadersnMeterswidth, ((FadersnMetersHeightPos + Border) / 2) - @.75 * ElementsSpace, 4 * FadersnMeterswidth, 4 * Elementsspace);
INLSlider.setBounds(Border + 1.5 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
INRSlider. setBounds(INLS1ider.getX() + INLSlider.getwidth() + 2.f * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMeterseight);
INLabel.setBounds(INRSlider.getx() - 2 * Elementsspace, (getHeight() * @.5) - Elementsspace, 2 * ElementsSpace, 2 * ElementsSpace);
LinkINButton. setBounds(INRS1ider.getX() - 2 * ElementsSpace - 8.75 * FadersnMeterswidth, getWeight() - FadersnMetersHeightPos + @.875 * ElementsSpace,
1.5 * FadersnMetersWidth + 2 * ElementsSpace, 1.75 * ElementsSpace);
PhaseLButton.setBounds(INLS1lider.getX(), EQLabel.gety(), INLSlider i )5 1.5 % EL '
PhaserButton.setBounds(INRS1lider.getX(), EQLabel.gety(), INRSlider ) 1.5 % El Y1
HiPassFilterLabel.setBounds(Border + 3 * FadersnMeterswWidth + 4.5 * ElementsSpace, EQLabel.getY() - ©.5 * Border, 8.5 * (2 * EQSliderswith + 8.75 * ElementsSpace),
1.75 * ElementsSpace);
HiPassFilterslider.setBounds(HiPassFilterLabel.getx(), EQLabel.gety() + Elementsspace, HiPassFilterLabel.getwidth(), EQSlidersHeight);
HiPassFiltersliderr.setBounds(HiPassFilterslider.getBounds());
LwPassFilterLabel.setsounds(getuidtn() - 3 * radersnMeterswidth - Border - 4.5 * ElementsSpace - EQSliderswith, HiPassFilteriabel.gety(),
HiPassFilterLabel.getwidth(), 1.75 * ElementsSpace);
LowPassFilterslider.setBounds(LowPassFilterLabel.getX(), HiPassFilterslider.gety(), EQsliderswith, eQslidersHeight);
LowPassFiltersliderr.setBounds(LowPassFilterslider.getBounds());
BassLabel.setBounds(HiPassFilterLabel.getX(), SlidersLabelsHeightPos, EQSliderswith, HiPassFilterLabel.getweight());
BassEQSlider.setBounds({BassLabel.getX(), EQSlidersHeightPos, EQSliderswWith, EQSlidersHeight);
MiddLabel.setBounds(BassLabel.getX() + BassLabel.getwidth() + 1.f * ElementsSpace, BassLabel.gety(), EQSliderswith, BassLabel.getHeight());
MiddeQslider.setBounds(MiddLabel.getX(), EQSlidersHeightPos, EQSlidersWith, EQSlidersHeight);
FxChannelLinkButton.setBounds((getwidth() * ©.5) - (LinkINButton.getwidth() * ©.5), MiddLabel.gety() - LinkINButton.getseight() - @.5 * ElementsSpace,
LinkInButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
LButton.setBounds (FxChannelLinkButton.getX() - 2.5 * ElementsSpace, FxChannelLinkButton.gety(), 1.5 * ElementsSpace, FxChannelLinksutton.getHeight());
RButton.setBounds (FxChannelLinkButton.getX() + FxChannelLinkButton.getwidth() + ElementsSpace, FxChannelLinkButton.gety(), LButton.getwidth(),
FxChannelLinkButton.getHeight());
TrebleLabel.setBounds(MiddLabel.getX() + MiddLabel.getwidth() + ElementsSpace, SlidersLabelsHeightPos, EQSliderswWith, MiddLabel.getHeight());
TrebleeQslider.setBounds(TrebleLabel.getX(), EQSlidersHeightPos, EQSliderswith, EQSlidersHeight);
ouTLSlider.setBounds(getwidth() - Border - 3 * fFadersnMeterswidth - 3.5 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
OUTRSlider.setBounds(OUTLS1lider.getX() + OuTLSlider.getwidth() + 2 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswWidth, FadersnMetersseight);
LinkouTsutten.setBounds(OUTRS1ider.getX() - 2 * ElementsSpace - @.75 * FadersnMeterswidth, LinkINButton.gety(), LinkINButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
OUTLabel.setBounds(OUTRS1ider.getX() - 2 * ElementsSpace, INLabel.getYy(), INLabel.getwidth(), INLabel.getHeight());
onoffButton. setBounds(OUTRS1ider.getX{), EQLabel.gety(), OUTRSlider.getwidth(), PhaseLButton.getHeight());
FrecBassLabel.setBounds(BassLabel.getx() + @.325 * gQSliderswith, LinkINsutton.gety(), @.3 * EQSliderswith, LinkINButton.getHeight());
FrecMidLabel.setBounds(MiddLabel.getX() + ©.325 * EQSliderswith, LinkINButton.getY(), FrecBassiabel.getwidth(), FrecBassLabel.getHeight());
FrecTrebleLabel.setBounds(TrebleLabel.getX() + @.325 * EQSliderswith, LinkINButton.getY(), FrecMidLabel.getwidth(), FrecmidLabel.getHeight());
QBassLabel.setBounds(BassLabel.getX() + ©.675 * EQSliderswith, FrecBassLabel.gety(), @.2 * EQSliderswWith, FrecBassLabel.getHeight());
QuiddLabel.setBounds(MiddLabel.getX() + ©.675 * EQSliderswith, FrecMmidLabel.getY(), QBassLabel.getwidth(), FrecMidLabel.getHeight());
QTrebleLabel.setBounds(TrebleLabel.getX() + ©.675 * EQSliderswith, FrecTrebleLabel.gety(), QMiddLabel.getwidth(), FrecTrebleLabel.getHeight());
onoffButton.setColour(TextButton: : textColouroffId, Colours::white); onoffButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
PhaseLButton.setColour(TextButton: :textColouroffIid, Colours::white); PhaseLButton.setColour(TextButton ittonColourid, Colour:
PhaserButton.setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::white); PhaserButton.setColour(TextButton::buttonColourIid, Colours:
LinkINButton.setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::white); LinkINButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colour:
LButton.setColour(TextButton: :textColouroffIid, Colours::white); LButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
RButton. setColour(Textsutton: :textColouroffld, Colours::white); RButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
FxChannellLinkButton.setColour(TextButton: :textColouroffid, Colours::white); FxChannelLinkButton.setColour(TextButton::buttonColourIid, Colours::black);
LinkouTButton.setColour(TextButton: :textColouroffid, Colours::white); LinkouTButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
onoffButton.setColour(TextButton: : textColouroffId, Colours::white); onoffButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
onoffButton. setColour(TextButton: : textColouroffId, Colours::darkgrey); onoffButton.setcColour(TextButton::buttonColourid, Celours::black);
FrecBassLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); FrecMidLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
FrecTrebleLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); QBassLabel.setJdustificationType(Jjustification::Flags::centred);
bliddLabel.setJustificationType(Justificatio 1:Flags::centred); QTrebleLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
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EQLabel.setjustificationType(Justification::Flags::centred); INLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
OUTLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);

HiPassFilterLabel.setlustificationType(Justification::Flags::centred); LowPassFilterLabel.setlustificationType(Justification::Flags::centred);
BassLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); MiddLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
TrebleLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);

LButton. setColour(Textsutton: :textColouronId, Colours::black); RButton.setColour(TextsButton::textColouronId, Colours::black);
PhaseLButton.setColour(TextButton: : textColouronid, Colours::black); PhaserButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colours::black);
LinkINButton.setColour(TextButton: :textColouronId, Colcurs::black); FxChannelLinkButton.setColour(TextButton::textColouronld, Colours::black);
onoffeutton.setColour(TextButton: : textColouronId, Colours::black); LinkouTButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colours::black);
addAndMakevisible(EQLabel); isible(&INLS1ider); d, isible(&INRSlider); addAndMakevisible(INLabel); addAndMakevisible(&LinkouTButton);
addAndMakevisible(&PhaseLButton); isible(: ton); isible(HiPassFilterLabel); addAndMakevisible(&HiPassFilterslider);
addAndMakevisible(LowPassFilterLabel); addAndMakeVisible(&LowPassFilterslider); addAndMakevisible(BassLabel); addAndMakevisible(&BasseQSlider);
addAndMakevisible(MiddLabel); addAndMakevisible(&MiddeQslider); addAndMakevisible(TrebleLabel); addAndMakevisible(&TrebleeQSlider);
addAndMakevisible(OUTLabel);

addAndMakevisible(&onoffeutton);

addAndMakevisible(&LinkINButton); addAndMakevisible(&FxChannelLinkButton);

addAndMakevisible(&LButton); addAndMakevisible(&RButton); addAndMakevisible(&oUTLSlider);

addAndMakevisible(&OUTRS1ider); addandMakevisible (&HiPassFiltersliderRr); addAndMakevisible(&LowPassFiltersliderRr);
addAndMakevisible(&FrecBassilabel); addAndMakevisible(&FrecMidLabel); addAndMakevisible(&FrecTrebleLabel);

addAndMakevisible(&QBassLabel); addAndMakevisible{&QuiddLabel); addAndMakevisible(&QTrebleLabel);

if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“eqstate”) == true) { on(); }

else { Off(); }

if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) == true) { LInverted(); }

else { LNonInverted(); }

if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“phasermode")
else { RMonInverted(); }

if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue("inbinding") == true) { LinkIn(); }
else { unLinkIn(); }

if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue("outbinding") == true) { Linkout(); }
else { unLinkout(); }

if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“fxegbinding"”) == true) { FxChanneltinked(); }
else { if (LREQsel == @) { L(); } else if (LREQsel == 1) { R(); } }

true) { RInverted(); }

ualizerstereoAudioProcessoreditor: :~EcualizersterecAudioProcessoreditor()

INLSlider.setLookAndFeel(nullptr); INRSlider.setLookandFeel(nullptr); OuTLSlider.setLookAndFeel(nullptr); OUTRSlider.setLookAndFeel{nullptr);
}IiPassFilterSlider.setLookAndFeel(nullptr); HiPassFiltersliderR.setLookAndFeel(nullptr); LowPassFilterslider.setLookAndFeel(nullptr);
LowPassFiltersliderr.setLookAndFeel(nullptr);
BasseQslider. setLookandFeel(nullptr); MiddeQslider.setLookAndFeel(nullptr);
TrebleeQslider.setLookAndFeel(nullptr);

EcualizerStereoAudioProcessorEditor::on()

*processor.EQParameters.getRawParametervalue("egqstate”) = true;
onoffButton.setTogglestate(*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“egstate”), sendNotificationsync);
Faders.Faderstatus = 1;
sliderscolours();
INLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime); OUTLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime); EQLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime);
HiPassFilterLabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::lime); LowPassFilterLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime);
BassLabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::lime); MiddLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime); TrebleLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime);
FrecBassLabel.setColour(Label: :textcolourId, Colours::lime); FrecMidLabel.setcolour(Label::textColourTd, Colours::lime);
Fre(YrebleLabel.setcolour(Label.. extColourId, Colours::lime);
QBassLabel.setColour(Label::textColourid, Colours::lime); QMiddLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::lime); QTrebleLabel.setColour(Label::textColourId, Colours
LButton. setColour(Texteuttor uttononColourId, Colours::lime); LButton.setColour(Textsutton::textColouroffId, Colours::white);
LButton. setColour(TextButton: :buttonColourTd, Colours::black); RButton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::lime);
RButton. setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::white); RButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
FxChannellinkButton. setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::lime); FxChanneliinkButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours::white);
FxChannell inkButton.setColour(TextButton: :buttonColourTd, Colours::black); LinkINButton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::lime);
LinkINButton. setColour(TextButton: : textColouroffId, Colours::white); LinkINButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
i buttononColourId, Colours::lime); LinkoUTButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours::white);
buttoncolourId, Colours::black); PhaseLButton.setColour(TextButton: :buttononcolourId, Colours::li
extColour0ffId, Colours::white); PhaseLButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
lime); PhaseRButton.setColour(TextButton::textColouroffld, Colours::white);
PhaserButton. setColour(TextButton: :buttoncolourId, Colours::black); OnOffButton.setColour(TextButton::buttononcolourid, Colours::lime);
onoffButton.onclick = [this] () { OFF(); };

svoid EcualizerStereocAudioProcessoreditor::0ff()

[}
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*processor.EQParameters.getRawParametervalue("egstate”) = false;
CompressorL.setRelease(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue( "releasetime_1"));

RTRD = ReleaseTimeSmoothR - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("releasetime_r");

if (ReleaseTimeSmoothR != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“releasetime_r")) {
ReleaseTimeSmoothR = ReleaseTimeSmoothR - (((RTRD + ©.801) * (RTRD)) / (RTRD));
CompressorRr.setRelease(ReleaseTimesmoothr);

} else {

Compressorr.setRelease(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("releasetime_r"));

TLD = TreshcldSmoothL - *OnebandCompresscrParameters.getRawParametervalue("tresholdl”);

if (TresholdsmoothL != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("treshcldl")) {
TresholdsmoothL = TresholdSmoothL - (((TLD + e.eel1) * (TLD)) / (TLD));
CompressorL.setTreshold(TresholdSmeothL);

} else {
CompressorL.setTreshold(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“tresholdl"));

3

TRD = TresholdsmoothR - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("tresholdr”);

if (TresholdsmoothrR != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("tresholdr”)) {
TresholdsmoothR = TresholdsmoothR - (((TRD + @.eel) * (TRD)) / (TRD));
CompressorR.setTreshold(Tresholdsmoothr) ;

} else {
CompressorR.setTreshold(*0OnebandCompressorParameters. getRawParametervalue(“tresholdr”));

oid OneBandCompressorAudioProcessor::processBlock (AudioBuffer<float>& buffer, MidiBuffer& midiMessages)

if (Selectedsamplerate != getSamplerate()) {
Selectedsamplerate = getSamplerate();

ScopedioDenormals noDenormals;

auto totalMumInputChannels = getTotalNumInputChannels();

auto totalwumoutputChannels = getTotalNumOutputChannels();

for (auto i1 = totalNumInputChannels; i < totalNumOutputChannels; ++i)
buffer.clear (i, @, buffer.getNumSamples());

if (*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”compressorstate”) true) {
PolarityL = *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) ? -1.8@

|  PolarityR = *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) ? -1.@




PhaseRButton.onClick = [this] () {

268 ] RNonInverted();

269 = if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding”) == true) {

270 LNonInverted();

271 l ¥

272 [ 0B

273 [»

274

275 svoid CompatibilityAudioProcessoreditor::RNonInverted()

276 |

277 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) = false;

278 PhaserButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”), sendNotificationSync);

279 PhaserButton.onClick = [this] () {

28e RInverted();

281 if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding”) true) {

282 LInverted();

283 s

234 [ 3

285 B

286

287  =void CompatibilityAudioProcessoreditor::SyncTempo()

288

289 syncstate();

29 DBG(“Sync Tempo");

291 if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding”) == true) {

292 DelayNoteLvalue = std::make_unique<iudioProcessorValueTreestate::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "notetime 1", NoteTimeslider);
293 DpelayNoteRvalue = std::make_unique<AudioProcessorValueTreeState::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "notetime_r”, NoteTimeslider);
234

295 =] } else {

296 & if (LRDelaySel == @) {

297 DelayNoteLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::sliderattachment>(processor.DelayParameters, "notetime_1", NoteTimeslider);
298 E } else if (LRDelaysel 1) {

299 DelayNoteRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "notetime_r”, NoteTimeslider);
L)

361 3

302 NoteTimeslider.setvisible(true);

3083 TimeSlider.setvisible(false);

384 SyncTempoButton.onClick = [this] () {

267  E=void EcuslizerstereoAudioProcessoreditor::RInverted()

268 {

269 *processor.EQParameters.getRawParametervalue("phasermode”) = true;

270 PhaserButton.setToggleState(*processor.EQParameters.getRawParametervalue( "phasermode”), sendNotificationSync);

271 = PhaserButton.onClick = [this] () {

272 RNonInverted();

273 if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue("inbinding”) == true) { LNenInverted(); }

274 ¥

s [}

276

277 svoid EcualizerstereoAudioProcessoreditor::RNonInverted()

278

279 *processor.EQParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) = false;

280 PhaserButton.setToggleState(*processor.EQParameters.getRawParametervalue("phasermode”), sendNotificationsync);

281 i PhaserButton.onClick = [this] () {

282 RInverted();

283 if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue(”inbinding™) == true) { LInverted(); }

284 b

285 3

286

287 jvoid EcualizerstereoAudioProcessoreditor::FxChannellinked()

288

289 *processor.EQParameters.getRawParametervalue(“fxegbinding") = true;

2%e FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“fxegbinding”), sendNotificationsync);

291 LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification); RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

292 LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(false);

293 visiblesliders();

294 Sliderscolours();

295 BassLSlidervalue.reset(); BassRSlidervalue.reset(); middLslidervalue.reset(); MiddrRslidervalue.reset(); TrebleLSlidervalue.reset(); TreblerRslidervalue.reset();
296 BassLslidervalue.reset(); BassRSlidervalue.reset(); MiddLSlidervalue.reset(); MiddRslidervalue.reset(); TrebleLslidervalue.reset(); Treblerslidervalue.reset();
297 BassLSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.EQParameters, "basseqlgain”, BassEQSlider);
298 MiddLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestat lideraAttachment>(processor.EQParameters, "middeglgain”, MiddeQslider);
299 TrebleLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.EQParameters, "trebleeglgain”, TrebleeQslider);
60 BassRslidervalue = std::make_unique<iudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.EQParameters, “basseqrgain”, BasseQslider);
301 middrslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorValueTreeState: :Sliderattachment>(processor.EQParameters, "middeqrgain”, MiddeQslider);
302 Treblerslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.EQParameters, "trebleeqrgain”, TrebleEQslider);
303 B if (LReQsel == @) {

304 H HiPassFilterslider.onDragstart = [this] () { HiPassFiltersliderR.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync); };

305 HiPassFilterslider.onvalueChange = [this] () { HiPassFiltersliderr.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendhotificationsync); };
306 HiPassFilterslider.onDragend = [this] () { HiPassFiltersliderr.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendnotificationsync); };

307 LowPassFilterslider.onDragstart = [this] () { LowPassFiltersliderRr.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync); };
3e8 LowPassFilterslider.onvalueChange = [this] () { LowPassFiltersliderr.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendnotificationsync); };
309 LowPassFilterslider.onDragend = [this] () { LowPassFiltersliderr.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync); };
310 5l } else if (LREQSel ==

311 HiPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () { HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendnotificationsync); };
312 HiPassFiltersliderRr.onvalueChange = [this] () { HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
313 HiPassFiltersliderr.onDragend = [this] () { HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };

314 LowPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () { LowPassFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
315 LowPassFiltersliderr.onvaluechange = [this] () { LowPassFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
316 LowpassFiltersliderr.onDragend = [this] () { LowPassfFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
317 3

318 FxChannelLinkButton.onClick = [this] () { if (LREQSel @) { L(); } else if (LREQSel == 1) { R(); } };

319 13

26

321 #void EcualizerstereoAudioProcessoreditor::L()

322

323 *processor.EQParameters.getRawParametervalue("fxeqbinding") = false;

324 FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.EQParameters.getRawParametervalue("fxegbinding”), sendNotificationsync);

325 if (LREQsel != @) { LREQSel = @; }

326 visiblesliders();

327 slidersColours();

328 BassLSlidervalue.reset(); BassRSlidervalue.reset(); MiddLSlidervalue.reset(); MiddRslidervalue.reset(); TrebleLSlidervalue.reset(); TreblerRSlidervalue.reset();
329 BassLSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.EQParameters, "basseglgain”, BassEQSlider);
230 middLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :sliderattachment>(processor.EQParameters, “"middeglgain®, MiddeQslider);
331 TrebleLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.EQParameters, "trebleeqlgain”, TrebleeQslider);
332 LButton.setTogglestate(true, sendNotificationSync); RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

333 LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(true);

334 HiPassFilterslider.onDragstart = [this] () {};

335 HiPassFilterslider.onvalueChange = [this] () {};

336 HiPassFilterslider.onDrageénd = [this] () {};

337 LowPassFilterslider.onDragstart = [this] () {};

338 LowPassFilterslider.onvaluechange = [this] () {};

339 LowPassFilterslider.onbragend = [this] () {};

340 FxChannelLinkButton.onClick = [this] () { FxChannelLinked(); };

331 RButton.onClick = [this] () { RQ); 3



411

413

Bvoid EcualizerstereoAudioProcessoreditor::R()

*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“fxegbinding”) = false;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.EQParameters.getRawParametervalue("fxegbinding”), sendNotificationsync);

if (LReQsel != 1) { LReQsel = 1; }

BassLSlidervalue.reset(); BassRSlidervalue.reset(); middislidervalue.reset(); MiddrRslidervalue.reset(); TrebleLSlidervalue.reset(); TrebleRrslidervalue.reset();
BassRSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.EQParameters, "bassegrgain”, BasseQslider);
MiddRslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachments(processor.EQParameters, “middeqrgain”, MiddeQslider);
Treblerslidervalue = std::make_unique<iudioProcessorvalueTresState::sliderattachment>(processor.EQParameters, “trebleegrgain”, TrebleEQslider);
visiblesliders();

Sliderscolours();

LButton. setTogglestate(false, dontSendiotification); RButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);

LButton.setEnabled(true); RButton.setEnabled(false);

HiPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () {};

HiPassFiltersliderR.onvaluechange = [this] () {};

HiPassFiltersliderr.onDragénd = [this] () {};

LowPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () {};

LowPassFiltersliderr.onvalueChange = [this] () {};

LowPassFiltersliderr.onDragend = [this] () {};

FxChannelLinkButton.onClick = [this] () { FxChannelLinked(); };

LButton.onClick = [this] () { L(); };

&

Svoid EcualizersterecAudioProcessoreditor::visiblesliders()

{

|

o if (LREQsel == @) {
HiPassFilterslider.setvisible(true); LowPassFilterslider.setvisible(true);
HiPassFiltersliderR.setvisible(false); LowPassFiltersliderr.setvisible(false);

-] } else if (LREQSel
HiPassFilterslider.setvisible(false); LowPassFilterslider.setvisible(false);
HiPassFiltersliderR.setvisible(true); LowPassFilterSliderR.setvisible(true);

[
gveoid EcualizerstereoAudioProcessoreditor::Linkout()
T

| *processor.EQParameters.getRawParametervalue(“outbinding”) = true;

| LinkINsutton.setTogglestate(*processor.EQParameters.getRawparametervalue(“outbinding"), sendnotificationsync);
ouUTLSlider.onDragstart = [this] () { ouTRSlider.setvalue(OuTLSlider.getvalue(),sendNotificationSync); };
ouTLslider.onvaluechange = [this] () { OUTRSlider.setvalue(OuTLSlider.getvalue(),sendNotificationsync); };
OUTLSlider.onDragend = [this] () { OUTRSlider.setvalue(OuTLSlider.getvalue(),sendNotificationsync); };
OUTRSlider.onDragstart = [this] () { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue(),sendNotificationsync); };
OUTRSlider.onvalueChange = [this] () { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue(),sendNotificationSync);
OUTRSlider.onDrageénd = [this] () { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue(),sendNotificationsync); };
LinkoUTButton.onClick = [this] () { UnLinkout(); };

-

L3

Hvoid EcualizerstereoAudioProcessoreditor::UnLinkout()

€
*processor.EQParameters.getRawParametervalue("outbinding”) = false;
LinkINButton.setToggleState(*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“outbinding”), sendiotificationsync);
ouTLslider.cnDragstart = [this] () {};
ouTLSlider.onvaluechange = [this] () {};
ouTLslider.onDragend = [this] () {};
OUTRSlider.onDragstart = [this] () {};
OUTRSlider.convalueChange = [this] () {};
OUTRSlider.onDragénd = [this] () {};
LinkouTButton.onClick = [this] () { Linkout(); };

}

=void EcualizerStereoAudioProcessoreditor::SlidersColours()

= if (*processor.EQParameters.getRawParametervalue(“eqstate”) == true) {
GeneralSliders.setColour(Slider: :thumbColourId, Colours::green); GeneralSliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours:
Generalsliders.setColour(Slider::rotarysliderfillColourId, Colours::lime); BassEQSlider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colour:
BassEQSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::lime);
MiddeQslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::lime);
MiddeQslider.setColour(Slider: :textBoxTextColourId, Colours::lime);
TrebleEQSlider.setColour(slider::textBoxoutlineColourId, Colours::lime);
TrebleEQslider.setColour(slider: :textBoxTextColourTd, Colours::lime);
Filtersliders.setColour(Slider::rotaryslidercutlineColourId, Colours::lightgreen); Filtersliders.setColour(slider::rotarysliderFillColourId, Colours::lime);
Filtersliders.setcolour(slider::thumbColourId, Colours::green);
textBoxTextColourId, Colours::lime); HiPassFilterslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours:
HiPassFiltersliderr.setColour(Slider: :textBoxTextColourId, Colours::lime); HiPassFiltersliderR.setColour(slide
LowPassFilterslider.setColour(slide extBoxTextColourId, Colours::lime); LowPassFilterslider.setColour(Slide:

:textBoxoutlineColourld, Colour:

LowpassFiltersliderR.setcolour(Slider: :textBoxTextColourTd, Colours::lime); LowPassFiltersliderr.setColour(Slider::textBoxoutlineColourTd, Colours::lime);

= } else {

Generalsliders.setcColour(slider::thumbColourId, Colours::dimgrey); Generalsliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourld, Colours::grey);
Generalsliders.setColour(Slider::rotarysliderrillColourId, Colours::darkgrey); BassEQSlider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey);
BassEQslider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourid, Colours::darkgrey);

BassEQslider.setColour(slider: :textBoxTextcolourId, Colours::darkgrey);

MiddeQslider.setColour(slider::textBoxOutlineColourld, Colours::darkgrey);

MiddeQslider.setColour(slider::textBoxTextColourld, Colours::darkgrey);

TrebleeQslider.setcolour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey);

TrebleEQslider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourld, Colours::darkgrey); Filtersliders.setColour(slider::thumbColourId, Colours::dimgrey);
Filtersliders.setcolour(Slider::rotaryslideroutlinecolourTd, Colours::grey); Filtersliders.setColour(Slider::rotarysliderrillColourId, Colours::darkgrey);
HiPassFilterslider.setColour(slider: :textgoxTextColourTd, Colours::darkgrey); HiPassFilterslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourTd, Colours::darkgrey);
HiPassFiltersliderr.setcColour(slider::textBoxTextColourld, Colours::darkgrey); HiPassFiltersliderr.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);
LowPassFilterslider.setcColour(Slider::textBoxTextColourId, Colour: larkgrey); LowPassFilterslider.setColour(slider::textBoxoutlineColourId, Colour: larkgrey);
LowPassFiltersliderr.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); LowPassFiltersliderr.setColour(slider::text8oxOutlineColourId, Colours::darkgrey);

}
svoid EcualizersterecAudioProcessoreditor::paint (Graphics& g)

Font Labels("snell Roundhand”, "bold", 3e.ef);

Font Title(“snell Roundhand”, “bold", 48.ef);

Font Verysmalliabel("snell Roundhand”, "bold", 25.ef);

Font SmallLabels("snell Roundhand", "bold", 25.ef);

EQLabel.setFont(Title);

HiPassFilterLabel.setFont(Labels); LowPassFilterLabel.setFont(Labels);

BassLabel.setFont(Labels); MiddLabel.setFont(Labels); TrebleLabel.setrFont(Labels);

INLabel.setFont(SmallLabels); OUTLabel.setFont(SmallLabels);

FrecBassLabel.setFont(SmallLabels); FrecMidLabel.setFont(SmallLabels);

PeakBass.lineTo(BassEQslider.getX() + @.275 * EQsliderswith, LinkInButton.getY() + LinkINButton.getHeight());
g.strokePath(PeakBass, PathstrokeType(3.f));

Path PeakMidd;

PeakMidd.startNewSubPath(MiddLabel.getX() + ©.125 * EQSlidersWith, LinkINButton.gety() + LinkINButton.getHeight());
PeakMidd.lineTo(MiddLabel.getX() + (@.2e * MiddLabel.getwidth()), LinkINButton.getY());
PeakMidd.lineTo(MiddLabel.getx() + @.275 * EQSliderswith, LinkINButton.gety() + LinkINButton.getHeight());
g.strokepath(PeakMidd, PathstrokeType(3.f));

Path PeakTreble;

PeakTreble.startNewSubPath(TrebleLabel.getx() + @.125 * EQSliderswith, LinkINButton.gety() + LinkINButton.getHeight());
PeakTreble.lineTo(TrebleLabel.getX() + (@.20 * TrebleLabel.getwidth()), LinkINButton.getY());
PeakTreble.lineTo(TrebleLabel.getX() + ©.275 * EQSlidersWith, LinkINButton.gety() + LinkINButton.getHeight());
g.strokePath{PeakTreble, PathstrokeType(3.f));

g.drawroundedRectangle(e, @, getwidth(), getHeight(), 1@, jmin(getwidth(), getHeight()) / 3@);

repaint();




B/*

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studio 2017 (wWindows) y Xcode (MacOSX).

' 4
#pragma once
#include "../JuceLibraryCode/3JuceHeader.h”

1

B/**

[

Hclass EcualizerstereocAudioProcessor @ public AudioProcessor

{

public:
/!
EcualizerstereoAudioProcessor();
~EcualizerstereoAudioProcessor();

/1t
void prepareToPlay (double samplerate, int samplesPerBlock) override;
void releaseResources() override;

#ifndef JucePlugin_preferredChannelConfigurations
bool isBusesLayoutSupported (const Busestayout& layouts) const override;
#endif

void processBlock (AudioBuffer<float>&, MidiBuffer&) override;

11
AudioProcessoreditor* createditor() override;
bool haseditor() const override;

1
const string getName() const override;

const String getName() const override;

bool acceptsMidi() const override;
bool producesMidi() const override;
bool ismidiEffect() const override;
double getTailLengthSeconds() const override;

1
int gethumPrograms() override;

int getCurrentProgram() override;

void setcurrentProgram (int index) override;

const String getProgramName (int index) override;

void changeProgramhame (int index, const String& newdName) override;

1
void getStateInformation (Memoryslock& destData) override;

void setstateInformation (const void* data, int sizeInBytes) override;
void updateParameters();

AudioProcessorvValueTreestate EQParameters;
AudioProcessorvalueTreestate: :ParameterLayout createParameterLayout();

private:

IIRFilter HPGL, HPGR, LPGL, LPGR, EBL, EBR, EML, EMR, ETL, ETR;
1t
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (EcualizerSterecAudioProcessor)

=74

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studio 2017 (windows) y Xcode (MacOSX).

wt

H#include "PluginProcessor.h”
L#incluue "PluginEditor.h"

1t
SEcualizerstereoAudioProcessor: :EcualizerStereocAudioProcessor()
S#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor (BusesProperties().withInput("INPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)
.withoutput("ouTPuT", AudioChannelset::stereo(), true)

8 #1f | JucePlugin_IsMidieffect
=] #1f ! JucePlugin_IsSynth
.withInput ("Input”, AudioChannelsSet::stereo(), true)
#endif
.withoutput ("output®, AudioChannelset::stereo(), true)
#endif
), EQParameters(*this, nullptr, “Parameters”, createParameterLayout())
#endif
{
}
sEcualizerstereoaudioProcessor: :~EcualizerstereoAudioProcessor()
{
}

HAudioProcessorvalueTreestate: :ParameterLayout EcualizerstereocAudioProcessor::createParameterLayout()
{
std: :vector<std: :unique_ptr<RangedaudioParameter>> EQParameters;
/*Parémetros Generales®/
auto EQState = std::make_unique<AudioParametersool>("egqstate”, "Plugin State”, true);
auto INBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("inbinding”, “"Link In", true);
auto ouTBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("outbinding”, "Link out”, true);

float PolaritylL, PolarityR, CurINLGain, CurINRGain, PrevINLGain, PrevINRGain, PrevOUTLGain, PrevOUTRGain, CurOutLGain, CurOutRGain, HPLSmooth,
LPLSmooth, BassiLSmooth, MiddLSmooth, TrebleLSmooth, SelectedSamplerate, HPRSmooth, LPRSmooth, BassRSmooth, MiddRSmooth, TrebleRrsmooth;



33 | auto PhaseLMode ake_unique<AudioParametergcol>("phaselmode™, “Polarity L", false);

20 auto PhaseRMode ake_unique<AudioParameterBool>("phasermode”, "Polarity R", false);

41 auto FxeQBinding = std::make_unique<AudioParameterBool>("fxegbinding”, "Fx Channel Link", true);

42 /*Parémetros de entrada y salida*/

a3 auto INLGainParamater = std::make_unique<AudioParameterrloat>("inlgain”, "IN L Gain", -1@e.ef, 12.ef, @.ef);

44 auto INRGainParameter » "IN R Gain", -100.ef, 12.0f, @.6f);

45 auto OUTLGainParameter lake_unique<AudioParameterrloat>("outlgain”, "OUT L Gain", -1@e.ef, 12.ef, @.ef);

46 auto OUTRGainParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("outrgain", "OUT R Gain", -1@e.ef, 12.ef, @.ef);

47 /*Plugin Parameteres*/

a8 auto HipassEQFilterLParameter = ake_unique<audioParameterfloat>("hipasseqfilterl”, "HP Filter L", 2e.f, 200@e.f, 20.f);

4 auto HipasseQFilterRParameter = ake_unique<sudioParameterFloat>("hipasseqfilterr”, "HP Filter R", 20.f, 20000.f, 20.f);

5@ auto LowPassEQFilterLParameter = ake_uniquec<audioParameterrloat>("lowpasseqfilterl”, "LP Filter L", 20.f, 20000.f, 20000.f);

51 auto LowPassEQFilterrParameter = ake_unique<AudioParameterrloat>("lowpassegfilterr”, "LP Filter R", 20.f, 2000e.f, 20000.f);

52 auto BasseQLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat >(“basseglgain”, "Bass EQ L", -18.ef, 18.ef, e@.ef);

53 auto MiddEQLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat >("middeglgain”, "Midd EQ L", -18.ef, 18.ef, e@.ef);

54 auto TrebleEQLParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat >("trebleeglgain”, "Treble EQ L", -18.ef, 18.of, 0.ef);

55 auto BassEQRParameter = std::make_unique<iudioParameterFloat >("basseqrgain”, "Bass EQ R", -18.9f, 18.ef, €.ef);

56 auto MiddEQRParameter = std::make_uniqueciudioParameterFloat >("middegqrgain”, "midd EQ R", -18.ef, 18.ef, e.ef);

57 auto TrebleEQRParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat >("trebleegrgain”, "Treble £Q R", -18.ef, 18.ef, @.ef);

58 /*Push Back®/

59 EQParameters.push_back(std: :move(EQState)); EQParameters.push_back(std::move(INBinding)); EQParameters.push_back(std::move(PhaseLMode));
-] EQParameters.push_back(std ve(PhaseRrMode)) ;

51 EQParameters.push_back(std ve(INLGainParamater)); EQParameters.push_back(std::move(INRGainParameter)); EQParameters.push_back(std::move(FxEQBinding));
62 EQParameters.push_back(std: :move(HipassEQFilterLpParameter));

63 EQParameters.push_back(std ve(HipassEQFilterrParameter)); EQParameters.push_back(std::move(LowPassEQFilterLParameter));

64 EQParameters.push_back(std ve(LowPassEQFilterrRParameter));

&5 EQParameters.push_back(std ve(BassEQLParameter)); EQParameters.push_back(std ve(BassEQRParameter)); EQParameters.push_back(std ve(MiddEQLParameter));
6 EQParameters.push_back(std ve(MiddEQRParameter)); EQParameters.push_back(std::move(TrebleEQLParameter)); EQParameters.push_back(std::move(TrebleEQrRParameter));
67 EQParameters.push_back(std: :move(ouTBinding)); EQParameters.push_back(std::move(OUTLGainParameter)); EQParameters.push_back(std::move(OUTRGainParameter));
68 return { EQParameters.begin(), EQParameters.end() };

69 3

7e )

71 1/

72 jconst String EcualizersterecAudioProcessor::getName() const

73 {

74 return JucePlugin_Name;

75 }

76

77 =boel EcualizerSterecAudioProcessor::acceptsMidi() const

78 {

79 #if Juceplugin_wantsMidiInput

8e

81

82 return false;

83 #endif

82 ¥

85

86 =boel EcualizerSterecAudioProcessor::producesMidi() const

87

88 =  #if JucePlugin_ProducesMidioutput

a9 B

9 g #else

91 return false;

92 [ #endif

93 3

94

95 =bool EcualizerSterecAudioProcessor::isMidieffect() const

96

97 = #if JucePlugin_IsMidieffect

98 urn true

99 2 #else

1ee return false;

101 [ #endif

102 ¥

1e3
104 =double EcualizersSterecAudioProcessor::getTaillengthSeconds() const

165 {

1086 return @.;

1e7

1e8
1e9 gint EcuslizerstereocAudioProcessor::getNumPrograms()

110 {
111 return 1;
112
113 .

115

116 return 8;

117 }

118

119 Sveoid EcualizerstereocAudioProcessor::setCurrentProgram (int index)

12¢ {

121 [}

122

123 zconst string EcualizersterecAudioProcessor::getProgramName (int index)

124 {

125 return {};

126 3}

127

128 svoid EcualizerStereocAudioProcessor::changeProgramName (int index, const String& newName)

129

13e |}

131

132 1t

133 svoid EcualizerSterecAudioProcessor::prepareToPlay (double samplerate, int samplesPerglock)

134

135 = if (Selectedsamplerate != samplerate) {

136 SelectedSamplerate = samplerate;

137 3

138 HPGL.reset(); HPGR.reset(); LPGL.reset(); LPGR.reset(); EBL.reset(); EBR.reset(); EML.reset(); EMR.reset(); ETL.reset(); ETR.reset();
139 PrevINLGain = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“inlgain®));

14e PrevINRGain = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(”inrgain®));

141 PrevoUTLGain = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“outlgain));

142 PrevOUTRGain = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“outrgain®));

143 HPGL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeHighPass(samplerate, *EQParameters.getRawParametervalue("hipasseqfilterl"), 1));

144 HPGR.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeHighPass(samplerate, *EQParameters.getRawParametervalue("hipasseqfilterr”), 1));

145 LPGL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeLowPass(sampleRate, *EQParameters.getRawParametervalue("lowpassegfilterl"), 1));

146 LPGR.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeLowPass(samplerate, *EQParameters.getRawParametervalue("lowpasseqfilterr”), 1));

147 EBL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(samplerate, 125, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“bassegqlgain))));
148 EBR.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(samplerate, 125, 4, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“basseqrgain®))));
149 EML.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(sampleRate, 7@@, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“middeglgain”))));
15 EMR.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(sampleRate, 7@@, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“middeqrgain®))));
151 ETL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(samplerate, 4@0@, 3, Decibel lecibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("trebleeglgain®))));
152 | ETR.setCoefficients(IIRCoefficients: :makePeakFilter(sampleRate, 4@@@, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("trebleegrgain®))));




{

HPLSmooth = *EQParameters.getRawParametervalue(“hipassegfilterl”);

HPRSmooth = *EQParameters.getRawParametervalue(“"hipassegfilterr”);

LPLSmooth = *EQParameters.getRawParametervalue(”lowpasseqfilterl™);

LPRSmooth = *EQParameters.getRawParametervalue(”lowpasseqfilterr™);

BassLsmooth = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRauparametervalue("basseqleain®));
BassRSmooth = decibelsToGain{*EQParameters.getRawParametervalue( “basseqrgain®));
middismooth = decibelsToGain({*EQParameters.getRavParametervalue( "middeqlgain”));
Mmiddrsmooth = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("middegrgain®));
TrebleLSmooth = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“trebleeglgain®));
TrebleLSmooth = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("trebleegrgain®™));

zvoid EcualizerSterecAudioProcessor::releaseResources()

HPGL.reset(); HPGR.reset{); LPGL.reset(); LPGR.reset(); EBL.reset(); EBR.reset(); EML.reset(); EMR.reset(); ETL.reset(); ETR.reset();

z#ifndef JucePlugin_PreferredchannelConfigurations

gbool EcualizerstereocAudioProcessor

[

}

sBusesLayoutSupported (const BusesLayout& layouts) const

#else

if (layouts.getMainoOutputChannelSet() != AudioChannelSet::mono()
&& layouts.getMainOutputChannelSet() != AudioChannelSet::stereo())

return false;

#if 1 JucePlugin_IsSynth

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

#endif

return true;

#endif

#endif

opeid ecuslizerstereoAudioProcessor: iupdateParameters()

{
5 #if Juceplugin_Ismidieffect

a8

=]

}

———[D

1#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
ool CompatibilityAudioProcessor::isBusesLayoutSupported (const Busestayout& layouts) const

(1ayor

if (layouts.getMainoutputChannelset() != AudioChannelSet::mono()
&& layouts.getMainOutputChannelset() != AudioChannelset::stereo())
return false;

#if 1 Juceplugin_Issynth

if (layouts.getMainoutputChannelset() != layouts.getMainInputChannelset())
return false;

#endif

return true;

#endif
#endif

Hvoid CompatibilityAudioProcessor: :updateParameters()

if (mixsmoothL != (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymix1”) / 10@.f)) {
MixSmoothL = MixsmoothL - (((MixsmoothL + ©.8@1 - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl®) / 10@.f)) * (MixsmoothL -
(*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl”) / 1@e.f)) / (MixsmoothL - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl®) / 1@e.f))));

}
if (MmixsmoothR != (*DelayParameters., getRawParameterValue("delayauxr ) / 10e.f)) {
Mi = Mi - (((mi + 0.2e21 - (*DelayParameters.getRawParametervalue(“"delaymixr”) / 1@@.f)) * (MixsmoothR -
(*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixr”) / 1@e.f))) / (MixSmoothR + @.@ee1 - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixr®) / 1ee.f)));

if (FeedbacksmoothL != (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackl”) / 1ee.f)) {
FeedbacksmoothL = FeedbacksmoothL - (((FeedbacksmoothL + @.eeel - (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackl™) / 1ee.f)) *
(FeedbacksmoothL - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delayfeedbackl”) / 1@e.f))) / (FeedbacksmoothL + @.eeel -
(*DelayParameters.getRawParametervalue("delayfeedbackl™) / 1€0.f)));

}
if (Feedbacksmoothr != (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackr”) / 100.f)) {
FeedbacksmoothrR = FeedbackSmoothR - (((FeedbackSmoothrR + @.eeel - ('DelayParmeters getRauParametervalue("delayfeedbackr") / 100.f)) *

Decibels: :dec1bels‘l’oﬁam(‘eq?aral;ters E;tka;t’aru}ete’r&;lue ('basseqrgam') »n{

if (BassRsmooth

BassRSmooth = BassRSmooth - (((BRDifR + @©.801) * BRDifR) / BRDifR);

EBR.setCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select e, 125, 3, h));
} else {

EBR.setCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select e, 125, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("bassegrgain®))));
3

MLDifL = MiddLSmooth - Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("middegqlgain®));
if (MiddLSmooth 1= Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("middeqlgain®))) {
MiddLsmooth = MiddLSmooth - (((MLDifL + @.@01) * MLDifL) / MLDifL);

EML.setCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select e, 700, 3, MiddLSmooth));
Y else {
EML.setCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(Select e, 7@@, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“middeqlgain®))));

}

MRDifR = MiddRSmooth - Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("middegrgain”));

if (MmiddrRsmooth != Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("middegrgain”))) {
MiddRSmooth = MiddRSmooth - (((MRDifR + @.@@1) * MRDifR) / MRDifR);

EMR.setcCoefficients(IIRCoefficients:: Filter(select e, 700, 3, Mi ) H
} else {
EMR.setCoefficients(IIRCoefficients:: Filter(selec e, 780, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue( "middegrgain®))));

3

TLDifL = TrebleLSmooth - Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("trebleeqlgain®));

if (TrebleLSmooth != Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("trebleeglgain”))) {
TrebleLSmooth = TrebleLSmooth - (((TLDifL + @.ee1) * TLDifL) / TLDifL);

ETL.setCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select , 4000, 3, TrebleLsmooth));
} else {
ETL.setcCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select , 4000, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“trebleeglgain®™))));

}

TRDifR = TrebleRsmooth - Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("trebleegrgain”));

if (TrebleRrsmooth != Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“trebleegrgain®))) {
TrebleRsmooth = TrebleRsmooth - (((TRDifR + @.ee1) * TRDifR) / TRDifR);

ETR.setcoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select e, 4000, 3, Trebl ));
} else {
ETR.setCoefficients(IIRCoefficients:: ilter(select e, 4eee, 3, Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue{“trebleegrgain®))));

3

Hvoid EcualizersterecAudioProcessor::processBlock (AudioBuffercfloat>& buffer, MidiBuffer midivessages)



267 : if (Selectedsamplerate != getSamplerate()) {

268 SelectedSamplerate = getSamplerate();

269 3}

27e ScopediobDenormals noDenormals;

271 auto totalNumInputChannels = getTotalNumInputChannels();

272 auto totalMumoOutputChannels = getTotalnumoOutputChannels();

273

274 for (auto i = totalNumInputChannels; i < totalNumOutputChannels; ++i)

275 buffer.clear (i, @, buffer.getNumSamples());

276 8 if (*EQParameters.getRawParametervalue("egstate”) == true) {

277 PolarityL = *EQParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) ? -1.ef : 1.ef;

278 PolarityR = *EQParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) ? -1.ef : 1.ef;

279 CurINLGain = PolaritylL * Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("inlgain"));
238e CurINRGain = PolarityR * Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("inrgain”));
281 B if (PrevINLGain != CurlINLGain) {

282 [ buffer.applyGainRamp(e, @, buffer.getNumSamples(), PrevINLGain, CurINLGain);

283 Yelse {

284 buffer.applyGain(e, @, buffer.getNumSamples(), CurINLGain);

285

286 if (PrevINRGain != CurINRGain) {

287 buffer.applyGainRamp(1, @, buffer.getNumSamples(), PrevINRGain, CurINRGain);

288

289 B else {

29e buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), CurINRGain);

291 ¥

292 updateParameters();

293 ] if (*EQParameters.getRawParameterValue("hipassegfilterl™) > 2e.f) {

294 HPGL.processsamples (buffer.getwriterointer(e), buffer.getnumsamples());

295

296 = if (*EQParameters.getRawParametervalue(“hipasseqfilterr”) > 20.f) {

297 { HPGR.processSamples(buffer.getwWritePointer(1), buffer.getNumSamples());

298

299 8 if (*EQParameters.getRawParametervalue("lowpasseqfilterl”) < 2eeee.f) {

3ee LPGL.processSamples(buffer.getwriterointer(e), buffer.getNumsamples());

301 ¥

3ez = if (*EQParameters.getRawParametervalue("lowpasseqfilterr”) < 2eee0.f) {

303 LPGR.processsamples (buffer.getwritePointer(1), buffer.getNumsamples());

304 | }

385 if (*eQrarameters.getRawParametervalue(“basseqlgain”) != @.f) { EBL.processSamples(buffer.getWriterointer(e), buffer.getNumSamples()); }
3e6 if (*eQParameters.getRawParametervalue("basseqrgain®) != @.f) { EBR.processSamples(buffer.getWritePointer(1), buffer.getNumSamples()); }
3087 if (*EQParameters.getRawParametervalue("middeqlgain®) 0.f) { EML.processSamples(buffer.getWritePointer(e@), buffer.getNumSamples()); }
3e8 if (*EQParameters.getRawParametervalue(“middegrgain”) != @.f) { EMR.processSamples(buffer.getwritePointer(1), buffer.getNumSamples()); }
309 if (*eQrParameters.getRawParametervalue(“trebleeqlgain”) != e.f) { ETL.processsamples(buffer.geturitePcinter(e), buffer.getnumsamples()); }
318 if (*EQParameters.getRawParametervalue(“trebleeqrgain”) != @.f) { ETR.processSamples(buffer.getwWritePointer(1), buffer.getNumSamples()); }
311 CuroutLGain = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue("outlgain®));
312 = if (PrevOUTLGain != CuroutiGain) {

313 buffer.applyGainRamp(@, @, buffer.getNumSamples(), PrevOUTLGain, CurOutLGain);

314 =2 } else {

315 i buffer.applyGain{®, @, buffer.getNumSamples(), CurOutLGain);

316 }

317 CuroutRGain = Decibels::decibelsToGain(*EQParameters.getRawParametervalue(“outrgain));
318 B if (PrevouTRGain != CurOutrGain) {

319 buffer.applyGainRamp(1, @, buffer.getNumSamples(), PrevOUTRGain, CurOutRGain);

320 = } else {

321 buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), CurOutRGain);

322

323 PrevINLGain = CurINLGain; PrevINRGain = CurINRGain;

324 PrevouTLGain = CurOutLGain; PrevOUTRGain = CurOutRGain;

325 } else {

326 processBlockBypassed(buffer, midiMessages);

327 3

328 }

329

338 1"

331 Bbool EcualizerstereoAudioProcessor::haseditor() const

332

333 return true;

334 }

335

336  mAudioProcessoreditor* EcualizerstereoAudioProcessor::createEditor()

337

338 return new EcualizersterecAudioProcessoreditor (*this);

339 }

348

341 %

342 ;-j}loid EcualizerstereoAudioProcessor::getStateInformation (Memoryelock& destData)

243 {

344 auto Pluginstate = eQrParameters.copyState();

345 std: :unique_ptr<xmlelement> xml(Pluginstate.createxml());

346 copyXmlToBinary(*xml, destData);

347 ¥

348

349 Hvoid EcualizerStereoAudioProcessor::setStateInformation (const void* data, int sizeInBytes)
3se {

351 std: :unique_ptr<xmlelement> xmlstate{getxmlFromBinary(data, sizeInBytes));

352 =] if (xmlstate.get() != nullptr && xmlstate->hasTagName(EQParameters.state.getType()))
353

354 EQParameters.replaceState(valueTree: :fromxml(*xmlstate));

355 3

356 ¥

357

358 HAudioProcessor* JUCE_CALLTYPE createPluginFilter()

359 {

36€ return new EcualizersStereoAudioProcessor();

361 ¥




Anexo 2. Algoritmo del modulo de compresion

1 g/*

3 Autor: José Aguilar

4 Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo (IDE):
5 visual Studio 2e17 (Windows) y Xcode (MacOSX).

6

7 [

8

9 #pragma once

ie

11 S#include "../JuceLibraryCode/3JuceHeader.h"

12 include "PluginProcessor.h"

i3

14 1

i5 'r%-i/”

16 [*

17 sclass CompradersnSliders: public LookAndFeel_v4

is

13 public:

28 int IsFaderslider, Faderstatus, IsGeneralSlider, IsMmixSlider, IsTimeSlider, IsRatioSlider; float TextBoxHeight;
21 void drawLinearSlider(Graphics& g, int x, int y, int width, int height,

22 float sliderPos,

23 float minSliderPos,

24 fleat maxsliderPos,

25 B const Slider::Sliderstyle style, Slider& slider) override

26 {

27 B if (IsFaderSlider == 1 && IsGeneralSlider == @ && IsTimeSlider == @ && IsMixSlider == @ && IsRatioSlider == @) {
28 slider.setSliderstyle(Slider::Sliderstyle::LinearBarvertical);

29 slider.setTextBoxStyle(Slider::TextBoxBelow, false, width, TextBoxHeight);

3e Path Fader;

31 if (Faderstatus == 1) { g.setColour(Colours::white); slider.setColour(Slider::textBoxTextColourid, Colours::grey);
32 else { g.setColour(Colours::darkgrey); slider.setColour(Slider::textBoxTextColourid, Colours::lightgrey); }
33 Fader.addrRectangle(®, maxSliderPos - minSliderPos, width, sliderPos - (height));

34 g.fillpath(Fader, aAffineTransform::verticalFlip(sliderPos));

35 slider.setskewFactor(3);

36 slider.setNumDecimalPlacesToDisplay(2);

37 slider.setTextvaluesuffix("ds");

38 F } else if (IsFadersSlider == ) {

39 x = slider.getX();

40 y = slider.getY();

41 width = slider.getwidth();

42 height = slider.getHeight();

43 sliderpos = slider.getvalue();

44 minsliderPos = slider.getMinimum();

a5 maxsliderpos = slider.getMaximum();

45 slider.setSliderstyle(slider::Sliderstyle::RotaryHorizontalverticalDrag);

47 slider.setTextBoxStyle(Slider::TextBoxBelow, false, @.65 * width, TextBoxHeight);

48 slider.setNumDecimalPlacesToDisplay(2);

49 = if (IsGeneralslider == 1 && IsTimeSlider == @ && IsMixSlider == @ && IsRatioSlider == @) {

5e slider.setTextvaluesuffix(" dB");

51 =] } else if (IsGeneralslider == 1 && (IsTimeSlider == 1 || IsMixslider == 1 || IsRatioslider == 1)) {

52 I if (IsTimeSlider == 1 &% IsMixSlider == @ && IsRatioSlider == @) { slider.setTextvalueSuffix(" ms"); }

53 else if (IsMixslider == 1 && IsTimeslider == @ & IsRatioslider == @) { slider.setTextvaluesuffix(" ¥"); }
54 else if (IsratioSlider == 1 && IsTimeSlider @ && IsMmixslider @){ slider.setTextvaluesuffix(":1"); }
55 ¥

56

57 slider.setPopupDisplayEnabled(true, true, slider.getParentComponent());

58 ¥

59 EH

ce

61 =class OneBandCompressorAudioProcessorEditor : public AudioProcessoreditor

62 {

63 public:

(23 oneBandCompressorAudioProcessoreditor (OneBandCompressorAudioProcessord);

65 ~OneBandCompressoraudioProcessoreditor();

66 void on();

67 void Off();

68 void LinkIn();

69 void untinkIn();

78 void Linkout();

7 void UnLinkout();

72 void LInverted();

77 void R();

78 void FxChannelLinked();

79 void sliderscColours();

se void paint (Graphics&) override;

81 private:

82 float Border, Elementsspace, FadersnMetersHeight, FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeightPos, Compsliderswith, CompslidersHeight,
83 compslidersHeightPos, SlidersLabelsHeightPos;

84 int LRCompsel { @ };

85 Slider INLSlider, INRSlider, OUTLSlider, OUTRSlider, Attackslider, Releaseslider, Tresholdslider, Ratioslider, Mixslider;
36 TextButton onoffButton, PhaseLButton, PhaseRButton, LinkINButton, LinkouTButton, LButton, RButton, FxChannellLinkButton;

87 Label CompLabel, INLabel, OUTLabel, AttackLabel, ReleaseLabel, TresholdLabel, RatioLabel, MixLabel;

88 std: :unique_ptr<AudioProcessorvValueTreeState: :SliderAttachment> INLSlidervalue, INRSlidervalue, AttackLSlidervalue,

83 Attackrslidervalue, ReleaseLSlidervalue, ReleaseRSlidervalue, TresholdLSlidervalue, TresholdrRSlidervalue, KneeLSlidervalue,
e Kneerslidervalue, RatioLSlidervalue, RatioRslidervalue, MixLSlidervalue, MixRSliderValue, OUTLSliderValue, OUTRSlidervalue;
91 std: :unique_ptr<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment> onoffstate, INLPhasesState, INRPhasestate, InBindingState,
92 ouTBindingstate, FxBindingstate;

93 Compradersnsliders Faders, Timesliders, Generalsliders, Mixsliders, Ratiosliders;

94 OneBandCompressorAudioProcessor& processor;

95 .. JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (OneBandCompressorAudioProcessoreditor)

96 3
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=V id

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo (IDE):
visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

o i
=#include "PluginProcessor.h”

#include "Plugineditor.h"

1t
oneBandCompressoraudioProcessoreditor: :OneBandCompressorAudioProcessoreditor(onesandCompressoraudioProcessor& p)
: AudioProcessoreditor(&p), processor(p)

{
if (getparentwidth() <= 14ee && getParentHeight() <= 8e@) { setsize(getParentwidth() / 1.25, ©.45 * getParentHeight()); }
else { setsize(getParentwidth() / 1.7, ©.35 * getParentHeight()); }
onoffstate = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.onebandCompressorParameters, “compressorstate”, onoffsutton);
INLSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::SliderAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, “inlgain”, INLSlider);
INRSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.onebandCompressorParameters, “inrgain”, INRSlider);
ouTLSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.OnebandCompressorParameters, “outlgain®™, OUTLSlider);
OUTRSlidervalue = std::make_unique<audioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.onebandCompressorParameters, “outrgain®, OUTRSlider);
onoffstate = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, “"eqstate”, onoffButton);
INLPhaseState = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::ButtonAttachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "phaselmode”, PhaseLButton);
INRPhasestate = std::make_unigue<AudioProcessorvalueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.onebandCompresserParameters, “phasermode”, PhaseRrButton);
InBindingState = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, "inbinding”, LinkINButton);
ouTeindingState = std: :make_unique<audioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.onebandCompressorParameters, “outbinding”, LinkouTsutton);
FxBindingState = std::make_unique<AiudioProcessorvalueTreeState::ButtonAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, “fxcompbinding”, FxChannelLinkButton);
INLSlider.setRange(-1@@.f, 12.f, @.@1); INRSlider.setRange(-1@e.f, 12.f, @.81); OuTLSlider.setRange(-1@e.f, 12.f, @.e1); OUTRSlider.setRange(-1@e.f, 12.f, @.e1);
Attackslider.setRange(e.1f, 10e0.f, @.01); ReleaseSlider.setRange(1.f, 15@e.f, ©.e1);
Tresholdslider.setRange(-6@.f, @.f, @.e1);
Ratioslider.setRange(1.f, 30.f, @.e1); MixSlider.setRange(e.f, 1€e.f, @.01);
DBG("Compressor Stereo");
Border = jmin(getwidth(), getHeight()) / 2e;
ElementsSpace = jmin(getwidth(), getHeight()) / 20;
FadersnMeterswidth = getwidth() / 25;
FadersnMetersHeight = @.65 * getHeight();
FadersnMetersHeightPos = ©.175 * getHeight();

slidersLabelsHeightPos = getHeight() / 2 - ElementsSpace - @.25 * Border;
compsliderswith = (getwidth() - 2 * (5.5 * ElementsSpace + 3 * FadersnMeterswidth + Border)) / 3;
compslidersHeightPos = getHeight() / 2;
compSlidersHeight = FadersnMetersHeight / 2;
Faders.IsFaderslider = 1; Faders.IsGeneralslider = @; Faders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Faders.IsRatioslider = @; Faders.IsTimeSlider = @; Faders.IsMixslider =
Generalsliders.IsFaderslider = @; GeneralSliders.IsGeneralSlider = 1; GeneralSliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; GeneralSliders.IsRatioSlider = @;
Generalsliders.IsTimeslider = @; Generalsliders.IsMixslider = @;
Timesliders.IsFaderslider = @; Timesliders.IsGeneralSlider = 1; TimeSliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Timesliders.IsTimeslider = 1; Timesliders.IsRatioslider = o;
Timesliders.IsMixSlider = @;
Ratiosliders.IsFaderslider = @; Ratiosliders.IsGeneralslider = 1; Ratiosliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; RatioSliders.IsTimeslider = @; Ratiosliders.IsRatioSlider = 1;
Ratiosliders.IsMixsSlider = ©;
Mixsliders.IsFaderslider = @; MixSliders.IsGeneralslider = 1; MixSliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Mixsliders.IsTimeSlider = @; Mixsliders.IsRatioslider = @;
Mixsliders.IsMixSlider = 1;
CompLabel.setText("Compressor®, sendNotificationsync); INLabel.setText("In", sendNotificationSync); ouTLabel.setText("out", sendNotificationsync);
AttackLabel.setText("Attack”, sendNotificationsync); ReleaseLabel.setText("Release”, sendNotificationsync); TresholdLabel.setText("Treshold", sendNotificationsync);
RatioLabel.setText("Ratio”, sendNotificationSync); MixLabel.setText("Mix", sendNotificationSync);
LinkINButton.setButtonText("LINK"); FxChannelLinkButton.setButtonText(LinkINButton.getButtonText()); LinkouTButton.setButtonText(LinkINButton.getButtonText());
LButton.setButtonText("L"); RButton.setButtonText(“R"); PhaseLButton.setButtonText(CharPointer_UTF3("9")); OnoffButton.setButtonText(CharPointer_UTFS("e"));
PhaserButton.setButtonText(PhaseLButton.getButtonText());
INLSlider.setLookAndFeel(&Faders); INRSlider.setLockAndFeel(&Faders); OUTLSlider.setLookAndFeel(&Faders); OUTRSlider.setLookAndreel(&Faders);
Attackslider.setLookAndFeel(&Timesliders);
Releaseslider.setLookandFeel(&Timesliders);
Tresholdslider.setLookAndFeel(&Generalsliders);
Ratioslider.setLookAndFeel(&Ratiosliders);
Mixslider.setLookAndreel(&Mixsliders);
CompLabel.setBounds(getwidth() / 2 - 2 * FadersnMeterswidth, ((FadersnMetersHeightPos + Border) / 2) - .75 * ElementsSpace, 4 * FadersnMeterswidth, 4 * ElementsSpace);
INLSlider.setBounds(Border + 1.25 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
INRSlider.setBounds(INLSlider.getx() + INLSlider i ) + 2.f % £l FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMetersuidth, FadersnMetersHeight);
INLabel.setBounds(INRSlider.getX() - 2 * ElementsSpace, (getHeight() * @.5) - ElementsSpace, 2 * ElementsSpace, 2 * ElementsSpace);
LinkINButton.setBounds(INRS1lider.getX() - 2 * ElementsSpace - @.75 * FadersnMeterswidth, getweight() - FadersnMetersHeightPos + ©.875 * ElementsSpace,

1.5 * FadersnMeterswidth + 2 * El 1.75 * El Y3
PhaseLButton.setBounds(INLS1ider.getX(), CompLabel.getY(), INLSlider.getwidth(), 1.5 * ElementsSpace);
PhaserButton.setBounds(INRSlider.getX(), CompLabel.getY(), INRSlider.getwidth(), 1.5 * ElementsSpace);
AttackLabel.setBounds(Border + 3 * FadersnMeterswidth + 4.5 * Elementsspace, CompLabel.getv() - .5 * Border, CompslidersWith, 1.75 * ElementsSpace);
Attackslider.setBounds(AttackLabel.getX(), CompLabel.gety() + ElementsSpace, AttackLabel.getwidth(), CompSlidersHeight);
TresholdLabel.setBounds(AttackLabel.getx(), SlidersLabelsHeightPos, Compsliderswith, AttackiLabel.getHeight());
Tresholdslider.setBounds(TresholdLabel.getX(), CompSlidersHeightPos, CompSliderswith, CompSlidersHeight);
}iatioLabel.setBounds(TreleﬂLabel.getx() + TresholdLabel.getwidth() + ElementsSpace, TresholdLabel.getY(), CompSliderswith, TresholdLabel.getHeight());

Ratioslider.setBounds(RatioLabel.getX(), CompSlidersHeightPos, CompSliderswith, CompslidersHeight);

MixLabel.setBounds(RatioLabel.getX() + RatioLabel.getwidth() + Elementsspace, SlidersiLabelsHeightPos, Compsliderswith, RatioLabel.getweight());
Mmixslider.setBounds(MixLabel.getX(), CompSlidersHeightPos, CompSlidersWith, CompSlidersHeight);

ReleaseLabel ixLabel.getX(), AttackLabel.gety(), Compsliderswith, AttackLabel.getHeight());

Releaseslider.setBounds(ReleaseLabel.getx(), Attackslider.getv(), ReleaseLabel.getuidth(), CompslidersHeight);

OUTLS1ider. setBounds(getwidth() - Border - 3.25 * ElementsSpace - 3 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
OUTRS1ider. setBounds(OUTLS1ider.getX() + OUTLSlider.getWidth() + 2 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMetersWidth, FadersnMetersHeight);
OUTLabel.setBounds(OUTRS1ider.getX() - 2 * ElementsSpace, INLabel.getY(), 2 * ElementsSpace, INLabel.getHeight());

onoffsutton setBounds (OUTRS1ider.getx(), PhaseLButton.getv(), OUTRSlider.getWidth(), PhaseLButton.getHeight());

ton. abel.getx() - @.75 * FadersnMetersWidth, LinkINButton.getY(), LinkINButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
Fxchannelunkautton.setaounds((e 5 * getwidth()) - (LinkINButton.getwidth() * ©.5 ), LinkINButton.gety(), LinkINButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
Leutton (Exchannelli getx() - 8.5 * E - 8.25 * Compsliderswith, FxChannelLinkButton.getv(), @.25 * Compsliderswith, FxChannellinksutton.getHeight());

REutton. setBounds (FxchannelLinksutton.getx() + FxChannellinkButton.getwidth() + 0.5 * Elementsspace, FxChannelLinksutton.gety(),
.25 * Compslidersiith, FxChannellinkButton.getHeight());

compLabel. setustificationType(Justification::Flags::centred); INLabel.setdustificationType(Justification::Flags::centred);

ouTLabel.setdustificationType(Justification::Flags::centred);

AttackLabel.setdustificationType(Justification::Flags::centred); ReleaseLabel.setlustificationType(Justification

TresholdLabel.setjustificationType(Justification::Flags::centred); RatioLabel.setjustificationType(Justification

wixLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);

PhaseLButton. setColour(TextButton: : textcolouronId, Colours::black); PhaseRButton.setColour(Texteutton::textcolouronid, Colours::black);

LinkINButton. setColour(TextButton: : textColouronId, Colours::black); LButton.setColour(Textgutton::textcolouronld, Colours::black);

RButton. setColour(TextButton: : textcolouronld, Colours::black); FxChannellinkButton.setcolour(Textsutton: :textColouronId, Colours::black);

LinkouTButton. setColour (TextButton: : textColouronId, Colours: :black);

ompLabel); isible(&INLabel); isi Label); isible(&AttackLabel); addAndMakevisible(&ReleaseLabel);
ible(aTresholdLabel); isible(&Ratiolabel); addAndMakevisible(&MixLabel);
admndMakeVlslble(&INLSlldtr), aﬂdAﬂdMakeVlslhl!(&lNRSllder), addAndMakevisible(&PhaseLButton); isi H isible(&Li H
Attackslider); 1 lider); isibl T lider); isible(&Ratioslider);
addAndMakev:smle(&Mlxshder),
ible(&0UTLS1ider); isib. lider); isible(&FxChannelLi )5 isible(&LButton);
isible(dLi ton); isible(&0UTLSlider); addAnduakevisible(&OUTRSlider); isible(&Li ton); isibl fButton);

addAndMakevisible(&RButton);
if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“compressorstate”) == true) { on(); }
else { 0Ff(); }

if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“"phaselmode") == false) { LNonInverted(); }
else { LInverted(); }
if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParanetervalue("phasermode”) == false) { RuonInverted(); }

else { RInverted(); }
if (*processor.OnebandCompressorParameters. getRawParametervalue(“inbinding”) == true) { LinkIn(); }




116
117
118

120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
i3e
11
132
133

157
158
159
168
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165
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168
169
17e
171
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173
174
175
176
177
178
179

181
182
183

191
192
193
194
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196
197
198
199
20e
2e1
282
203
204
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2e6
2e7
208
209
21e
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212
213
214
215
215
217
218
219
228
221
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224
225
226
227
228

3

Tt

}

I

else { UnLinkIn(); }
if (*processor.oOnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("fxcompbinding™) == true) { FxChannelLinked(); }
else { if (LRCompsel == @) { L(); } else if (LRCompSel == 1) { R(); } }

if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“outbinding")

= true) { Linkout(); }

else { unLinkout(); }

HoneBandCompressorAudioProcessoreditor: :~OneBandCompressorAudioProcessoreditor()

INLSlider.setLookAndFeel(nullptr); INRSlider.setLookAndFeel(nullptr); ouTLSlider.setLookAndFeel(nullptr); OUTRSlider.setLookAndFeel(nullptr);
Attackslider.setLookAndFeel(nullptr); Releaseslider.setLookAndFeel(nullptr);
Tresholdslider.setLookAndreel(nullptr); RatioSlider.setLookAndFeel(nullptr); Mixslider.setLockAndFeel(nullptr);

=void onesandcompressoraudioProcessoreditor: :on()

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("compressorstate”) = true;
onoffButton.setTogglestate(*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”compressorstate”), sendNotificationSync);
Faders.Faderstatus = 1;

slidersColours();

PhaseLButton.setColour(TextButton: : textColouroffId, Colours::white); PhaselButton.setColour(TextButton::
PhaseLButton. setColour(TextButton: :buttononColourid, Colour:
PhaseRButton.setColour(TextButton: :buttonColourid, Colours
LinkINButton.setColour(TextButton: : textColouroffid, Colours:

buttonColourTd, Colours::black);
textColouroffId, Colours::white);
buttononColourId, Colours::white);
sbuttonColourId, Colours::black);

white); PhaserButton.setColour(Texteutto
lack); PhaseRButton.setColour(Textautton:
white); LinkINButton.setColour(TextButton:

LinkINButton.setcolour(TextButton: :buttononcolourId, Colours::white); LButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black);

FxChannelLinkButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours
LinkouTButton. setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::white); LinkouTButton.setColour(Textgutton::
LinkouTButton. setColour(TextButto:
onoffButton. setcolour(TextButton: :buttononcolourIid, Colours:

LButton. setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::white); LButton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::white);

textColouroffld, Colours::white); RButton.setColour(Textsutton::buttonColourId, Colours::black);

uttononColourId, Colours::white); FxChannellLinkButton.setColour(TextButton::textColouroffid, Colours::white);

lack); FxChannellinksutton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::white);
uttonColourid, Colours::black);
textColouronId, Colours::black);

uttononColourId, Colours::white); OnoffButton.setcolour(Textsutton:
‘white);

INLabel.setcolour(Label: stextcolourId, Colours::white); OUTLabel.setcolour(Label::textColourId, Colours::white); CompLabel.setcolour(Label::textcolourd, Colours::white);

AttackLabel.setColour(Label:

extcolourId, Colours:

white); ReleaseLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::white);

RatioLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::white); MixLabel.setColour(Label::textColourld, Colours::white);
onoffButton.onClick = [this]() { OFF(); };

0id OneBandCompressorAudioProcessoreditor: :0ff()

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("compressorstate”) = false;

onof fButton. setTogglestate(*processor.OnebandCompressorparameters. getRawParametervalue("compressorstate”), sendiotificationsync);
Faders.Faderstatus = o;

sliderscolours();

PhaseLButton. setColour(Texteuttos
PhaseLButton.setColour(TextButtor
PhaserButton.setColour(TextButton: : textColouroffId, Colours::darkgrey); PhaseRrButton.setColour(Textsutton::buttonColourld, Colours::

textColouroffId, Colours:
textcolouronId, colour:

:darkgrey); PhaseLButton.setColour(Textautton: :buttonColourid, Colours::
lack); PhaseLButton.setcolour(Texteutton: :buttononcolourId, Colours

LmkINButtan setcolour(TextButtol

.setcolour(T lack); PhaserButton.setcolour(TextButton: :buttononcolourid, Colours

darkgrey); LinkINButton.setColour(Textsutton::buttonColourld, Colours

etcolour(T :black); LinkINButton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours
LButton.setcolour(Textautten.‘textcolouroffrd, Colours arkgrey), LButton. setColour(Text8utton: :buttonColourld, Colours::black);
LButton. setColour(TextButton: :textColouronid, Colour: 1lack); LButton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::darkgrey);

RButton. setcolour(Texteutton: textcolouroffId, colours

larkgrey); RButton.setColour(Textsutton::buttonColourld, Colours::black);

RBUtton. setColour(Textautton: :textcolouronId, colours::black); RButton.setcolour(TextButton: :buttononcolourd, Colours::darkgrey);

FxChannellinkButton.setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::darkgrey); FxChannellinkButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colour
FxChannelLinkButton. setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black); FxChannellinkeutton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colour:
LinkOUTButton. setColour(TextButton: : textColour0ffId, Colours::darkgrey); LinkOUTButton.setColour(TextButtor
LinkouTButton.setcolour(Texteutton
onoffButton. setColour(TextButton::
INLabel. setcolour(Label: :textColourId, Colours::darkgrey); OUTLabel.setColour(Label::textColourId, Colours:

buttonColourId, Colours::black);

buttononColourId, Colours::darkgrey);

buttonColourId, Colours::black);

:darkgrey); CompLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey);

LinkouTButton. setcolour(Texteutto
idarkgrey); onoffsutton.setColour(TextButton:

AttackLabel.setColour(Label: textcolourId, Colours::darkgrey); ReleaseLabel.setcolour(Label::textColourId, Colours::darkgrey);

TresholdLabel.setColour(Labe:

stextcolourId, Colours::darkgre

Y)5
RatioLabel.setcolour(Label: :textcolourId, Colours::darkgrey); MixLabel.setcolour(Label::textcolourId, colours::darkgrey);
onoffgutton.onClick = [this]() { on(); };

Evoid onegandCompressorAudioProcessoreditor: ;LinkIn()

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("inbinding”) = true;
LinkINButton.setTogglestate(*processor.onebandCompressorParameters., getRawFarameter‘value("1nb1ndmg ), sendNotificationsync);

if (*processor ‘essorParameters.get arametervalue(“phaselmode”) == true & *processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) == false) {
RInverted();
} else if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) == true && *processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) == false)

{

{

{

LInverted();

INLSlider.onvaluechange = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue(), sendnNotificationsync); };
INLSlider.onDrageénd = [this] () { INRSlider.setvalue(INRSlider.getvalue(), sendNotificationSync); };
INRSlider.onDragstart = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue(), sendNotificationSync); };
INRSlider.onvaluechange = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue(), sendnotificationsync); };
INRSlider.onDrageénd = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue(), sendnotificationsync); };
LinkInButton.onClick = [this]() { untinkIn(); };

Hvoid OneBandCompressorAudioProcessoreditor: :untinkIn()

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inbinding”) = false;
LinkINButton.setToggleState(*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("inbinding"), sendnotificationsync);
INLSlider.onDragstart = [this]() {};

INLSlider.onvalueChange = [this]() {};

INLSlider.onDragend = [this]() {};

INRSlider.onDragstart = [this]() {};

INRSlider.onvalueChange = [this]() {};

INRSlider.onDragend = [this]() {};

LinkINButton.onClick = [this]() { LinkIn(); };

Hvoid OneBandCompressorAudioProcessoreditor: :LInverted()

#*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("phaselmode”) = true;
PhaseLButton.setTogglestate(*processor.OnebandCompressorParameters.getrawParametervalue( "phaselmode™), sendNotificationSync);
PhaseLButton.onClick = [this]() {

LNonInverted();

if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inbinding™) == true) { RNonInverted(); }

svoid OneBandCompressoraAudioProcessoreditor: :LNonInverted()

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("phaselmode”) = false;
PhaseLButton.setToggleState(*processor.OnebandCompressorParameters.getrawParametervalue(“"phaselmode”), sendnotificationSync);
PhaseLButton.onClick = [this]() {

LInverted();
| if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inbinding™) == true) { RInverted(); }
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}

}

{

3

=void OneBandCompressorAudioProcessoreditor::RInverted()

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“"phasermode”) = true;
PhaseRrButton.setTogglestate (*processor.onebandCompressorParameters.getrawParametervalue("phasermode™), sendNotificationsync);
PhaseRrButton.onClick = [this]() {

RNonInverted();

if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“inbinding™) == true) { LNonInverted(); }

5void oneBandCompressoraAudioProcessoreditor: :RNonInverted()

*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue("phasermode”) = false;
PhaserButton.setTogglestate(*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“"phasermode”), sendNotificationSync);
PhaseRrButton.onClick = [this]() {

RInverted();

if (*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inbinding™) == true) { LInverted(); }

void OneBandCompressorAudioProcessoreditor: :FxChannelLinked()

]

v

{

*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("fxcompbinding”) = true;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“fxcompbinding”), sendNotificationSync);
LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(false);

Sliderscolours();

AttackLslidervalue.reset{); ReleaseLSlidervalue.reset(); TresholdLSlidervalue.reset(); RatioLSlidervalue.reset(); MixLSlidervalue.reset();
Attackrslidervalue.reset(); ReleaseRslidervalue.reset(); TresholdrRslidervalue.reset(); Ratiorslidervalue.reset(); Mixrslidervalue.reset();
AttackLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.onebandCompressorParameters, “"attacktime_l1", Attackslider);
ReleaseLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachments>(processor.onebandCompressorParameters, “"releasetime_l1", ReleaseSlider);
TresholdLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "tresholdl", Tresholdslider);
RatioLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "ratiol”, Ratioslider);
Mixtslidervalue = std::make_unigue<AudioProcessorValueTreeState::Sliderattachment>(processor.onebandCompressorParameters, "mixcompl”, Mixslider);
htta(knslidervalue = std: :make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :SliderAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, “attacktime_ Attackslider);

Releaserslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "releasetime_r", ReleaseSlider);
Tresholdrslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorValueTreestate::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "tresholdr”, TresholdSlider);
Ratiorslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "ratior”, Ratioslider);
MixRslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :SliderAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, "mixcompr"”, Mixslider);
FxChannelLinkButton.onClick = [this]() { if (LRCompSel == @) { L(); } else if (LRCompSel == 1) { R(); } };

=void oneBandCompressorAudioProcessoreditor::L()

*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue( " fxcompbinding”) = false;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.oOnebandCompressorParameters.getRawParametervalue( " fxcompbinding”), sendNotificationsync);

if (LRCompsel != @) { LRCompSel = @; }

SliderscColours();

LButton.setTogglestate(true, sendnotificationsync); RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

AttackLslidervalue.reset(); ReleaseLSlidervalue.reset(); TresholdLSlidervalue.reset(); RatioLSlidervalue.reset(); MixLSlidervalue.reset();
AttackrRslidervalue.reset(); ReleaseRSliderValue.reset(); TreshcldRslidervalue.reset(); RatioRSlidervalue.reset(); MixRslidervalue.reset();
LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(true);

AttackLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.oOnebandCompressorParameters, "attacktime_1", Attackslider);
ReleaseLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestat: liderattachment>(processor.onebandCompressorParameters, "releasetime_l", ReleaseSlider);
TresholdLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "tresholdl", Tresholdslider);
RatioLSlidervalue = std::make_unique<aAudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "ratiol”, Ratioslider);
MixLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, "mixcompl”, Mixslider);
FxChannelLinkButton.onClick = [this]() { FxChannelLinked(); };

RButton.onClick = [this]{) { R(); };

13

Hvoid OneBandCompressorAudioProcessoreditor::R()
[€

*processor.oOnebandCompressorParameters.getRawParametervalue( " fxcompbinding”) = false;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue (" fxcompbinding”), sendNetificationsync);

if (LrRCompsel != 1) { LRCompSel = 1; }

LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification); RButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);

LButton.setEnabled(true); RButton.setEnabled(false);

sliderscolours();

AttackLslidervalue.reset(); ReleaseLSlidervalue.reset(); TresholdLSlidervalue.reset(); RatioLSlidervalue.reset(); MixLSlidervalue.reset();
AttackrRslidervalue.reset(); ReleaseRSlidervalue.reset(); TresholdRSlidervalue.reset(); RatioRSlidervalue.reset(); MixRSlidervalue.reset();
Attackrslidervalue = std::make_unique<audioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.onebandCompressorParameters, "attacktime_r", AttacksSlider);

TresholdrRslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "tresholdr”, Treshcldslider);
Ratiorslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorValueTresState::Sliderattachment>(processor.OnebandCompressorParameters, "ratior”, Ratioslider);
MixRslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.onebandCompressorParameters, “"mixcompr”, Mixslider);
FxChannelLinkButton.onClick = [this]() { FxChannelLinked(); };

LButton.onClick = [this]() { L(); };

0id OneBandCompressorAudioProcessoreditor::Linkout()

*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue("outbinding”) = true;
LinkouTButten.setTogglestate(*processor.onebandCompressorParameters.getrawParametervalue(“outbinding”), sendnotificationsync);
ouTLSlider.onDragstart = [this]() { OUTRSlider.setvalue(ouTLSlider.getvalue(), sendNotificationsync); };
ouTLSlider.onvalueChange = [this]() { OUTRSlider.setvalue(OuTLSlider.getvalue(), sendNotificationSync); };
ouTLSlider.onDragend = [this]() { OuTRSlider.setvalue(ouTLSlider.getvalue(), sendNotificationsync); };

OUTRSlider.onDragstart = [this]() { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue(), sendNotificationSync); };
OUTRSlider.onvalueChange = [this]() { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue(), sendNotificationsync); };
OUTRSlider.onDragend = [this]() { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue(), sendNotificationsync); };

LinkouTButteon.onClick = [this]() { unLinkout(); };

=void OneBandCompressorAudioProcessoreditor: :unLinkout()

*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue( "outbinding”) = false;
LinkouTButton.setTogglestate(*processor.onebandCompressorParameters.getRawParametervalue( outbinding”), sendNotificationSync);
ouTLslider.onDragstart = [this]() {};

ouTLSlider.onvalueChange = [this]() {};

ouTLslider.onDragend = [this]() {};

OUTRSlider.onDragsStart = [this]() {};

OuTRSlider.onvaluechange = [this]() {};

OUTRSlider.onDragend = [this]() {};

LinkouTButten.onClick = [this]() { Linkout(); };

svoid oneBandCompressoraudioProcessoreditor::sliderscolours()

if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("compressorstate”) == true) {
| Generalsliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::whitesmoke); GeneralSliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::lightgrey);
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Generalsliders.setColour(Slider::rotarysliderrillColourId, Colours::white); Tresholdslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::white);
TresholdSlider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourld, Colours::white); TimeSliders.setColour(Slider::thumbColourld, Colours::whitesmoke);
Timesliders.setColour(slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::lightgrey); Timesliders.setColour(Slider::rotarysliderFillColourId, Colours::white);
Attackslider.setColour(Slider::textBoxTextColourid, Cclours ite); Attackslider.setcColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::white);
Releaseslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::white); Releaseslider.setColour(Slider::textBoxoOutlineColourId, Cclours::white);
Ratiosliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::whitesmoke);
Ratiosliders.setColour(Slider::rotarySlideroutlineColourId, Colours::lightgrey); Ratiosliders.setColour(Slider::rotarysliderFillColourId, Colours::
Ratioslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::white); RaticSlider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourId, Colours::white);
Mixsliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colcurs::whitesmoke); MixSliders.setColour(slider::rotarySlideroutlineColourId, Colours::lightgrey);
Mixsliders.setColour(Slider::rotarysliderfillColourId, Colours::white); MixSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::white);
Mixslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::white);

} else {

hite);

Generalsliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::dimgrey); GeneralSliders.setColour(Slider::rotarySlidercutlineColourId, Colours::grey);
Generalsliders.setColour(Slider tarysliderFillColourId, Colours::darkgrey); Tresholdslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey);
TresholdSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey); Timesliders.setColour(slider::thumbColourId, Colours::dimgrey);
Timesliders.setColour(Slider::rotarySlideroutlineColourId, Colours::grey); Timesliders.setColour(Slider::rotarysliderFillColourId, Colours::darkgrey);
Attackslider.setColour(Slider::textBoxTextColourld, Colours::darkgrey); Attackslider.setColour(slider::textBoxOutlineColourId, Colours::darkgrey);
ReleaseSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); Releaseslider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourId, Colours::darkgrey);
Ratiosliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::dimgrey);

Ratiosliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::grey); RatioSliders.setColour(Slider::rotarysliderrillColourId, Colours::darkgrey);
RatioSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); Ratioslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);
thumbColourId, Colours::dimgrey); MixsSliders.setColour(slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::grey);
rotarysliderrillcolourld, Colours::darkgrey); Mixslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey);
extBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);

Mixslider.setColour(slider

void OneBandCompressorAudioProcessoreditor::paint (Graphics& g)

Font Labels("snell Roundhand”, "bold", 3e.ef);

Font Title("Snell Roundhand”, "bold", 4@.ef);

Font VerySmallLabel("Snell Roundhand", "bold", 25.ef);

Font SmallLabels("snell Roundhand", "bold", 25.ef);

CompLabel.setFont(Title); AttackLabel.setFont(Labels); ReleaseLabel.setFont(Labels);
TresholdLabel.setFont(Labels); RatioLabel.setFont(Labels);

INLabel.setFont(SmallLabels); ouTLabel.setFont(SmallLabels);

MixLabel.setFont(SmalllLabels);

[.fillall(Colours::black);

if (*processor.OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("compressorstate”) == true) { g.setColour(Colours::white); }
else { g.setcColour(Colours::darkgrey); }

g.drawroundedRectangle(e, @, getwidth(), getHeight(), 1@, jmin(getwidth(), getheight()) / 3e);
repaint();
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/*

-m

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollc
(IDE): visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

La/

#pragma once

#include "../JucetLibraryCode/JuceHeader.h"

1

=class SmoothShaper

{

public:

g

M—-1

=]

L;

void PrepareForPlay(float samplerate) {
m_SampleRate = samplerate;
Update();
1
void processAudiosample(float& sample) {
if (sample > m_Smooth) {
m_smooth += m_Attack * (sample - m_Smooth);
} else if (sample < m_Smooth) {
m_Smooth += m_Release * (sample - m_Smooth);
¥

sample = m_Smooth;

1
void setAttack(float Attack) { m_AttackTime = Attack; update(); };
void setRelease(float Release) { m_ReleaseTime = Release; Update(); };

private:

float m_smooth, m_SampleRate, m_AttackTime, m_ReleaseTime, m_aAttack, m_Release;
void Update() {

m_Attack = Calculate(m_AttackTime);

m_Release = Calculate(m_ReleaseTime);
1
float Calculate(float Time){

if (Time < @.f || m_Samplerate <= o.f) {

return 1.f;

b

return 1.f - exp(-1.f / (Time * @.@@1 * m_SampleRate));
]

=class Compressor

Wy

———m

EH

=}

{
public:

void PrepareForThePlay(flcat samplerate) {
m_SmoothShaper.PrepareForPlay(samplerate);
1
void processIndividualSample(floaté& sample) {
float Detectionsignal = sample;
Detectionsignal = fabs(Detectionsignal);
m_sSmoothShaper.processAudioSample(DetectionSignal);
Detectionsignal = AmptodB(DetectionSignal);
float Gain;
if (Detectionsignal > m_Treshold) {
float Scale = 1.f - (1.f / m_Ratio);
Gain - Grale * (m Trechnld _ NatartinnCionaly:
1
float dBtoAmp (float de){
return pow(1e.f, de / 20.f);

3

Hclass OneBandCompressorAudioProcessor @ public AudioProcessor

{
public:

i
oneBandCompressorAudioProcessor();
~OneBandCompressorAudioProcessor();

1"
void prepareToPlay (double samplerRate, int samplesPerBlock) override;
void releaseResources() override;

#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
bool isBusesLayoutSupported (const Busesiayout& layouts) const override;
#endif

void processBlock (AudicBuffer<float>&, Midisuffer&) override;
1

AudioProcessoreditor* createeditor() override;
bool haseditor() const override;

1"
const String getName() const override;

bool acceptsmidi() const override;
bool producesMidi() const override;
bool isMidieffect() const override;
double getTaillLengthSeconds() const cverride;

i
int getnumPregrams() override;
int getCurrentProgram() overridel;
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122
123
124
125
126
127
128
123

131
132

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

1
void getStateInformation (MemoryBlock& destData) override;

void setstateInformation (const void* data, int sizeInBytes) override;
void updateParameters();

void updateTimeParameters();

AudioProcessorvValueTreeState OnebandCompressorParameters;
AudioProcessorvalueTreestate: :ParameterLayout createParameterLayout();

private:
Compressor CompressorL, CompressorR;
float AttackTimeSmoothL, AttackTimesmcothR, ReleaseTi hL, ReleaseTi hR, Treshol hL, Tresholdsmoothr, RatiosmoothL, Ratiosmoothr,
PrevINLGain, PrevINRGain, PrevOUTLGain, PrevOUTRGain, PolaritylL, PolarityR, CurINLGain, CurINRGain, CurOutLGain, CuroutRGain, MixsmoothL,
MixsmoothR, Selectedsamplerate;

1"
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (OneBandCompressorAudioProcessor)

|5

s/

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo (IDE):
visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

L*
S#include "PluginProcessor.h”
| #include "plugineditor.h”

1/
SoneBandCompressorAudioProcessor: :OneBandCompressorAudioProcessor()
—#ifndef Juceplugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor (BusesProperties()
#1f | JucePlugin_Ismidieffect
#if | JucePlugin_Issynth
.withInput ("Input", AudioChannelSet::stereo(), true)

#endif
.withoutput ("Output”, AudioChannelSet::stereo(}, true)
#endif
), OnebandCompresscrParameters{*this, nullptr, “"Parameters”, createParametertayout())
#endif
{
}

HoneBandCompressoraAudioProcessor: :~OneBandCompressorAudicProcessor()
L¥

HaudioProcessorvalueTreestate: :ParameterLayout OneBandCompressoraAudioProcessor::createParameterLayout()

{
std: :vector<std: :unique_ptr<RangedaudioParameter>> DynamicsParameters;
/*Pardmetros Generales®/
auto Compstate = std::make_unique<AudioParametergool>(“compressorstate”, "ON/OFF", true);
auto INBinding = std::make_unique<Audiorarametergcol>("inbinding”,"Link In", true);
auto oUTBinding = std::make_uniguec<AudioParameterBool>(“outbinding”,"Link out"”, true);
auto PhaseRMode = std::make_unique<AudioParameterBool>(“phasermode”, “"Polarity R, false);
auto FxCompBinding = std::make_unique<audioParameterBool>("fxcompbinding”, "Fx Channel Link", true);
/*Parametros de Ganancia de Entrada y de salida*/
auto INLGainParamater = std::make_unique<AudioParameterrloat>("inlgain”,"IN L Gain",-10@.f,12.f,0.0f);
auto INRGainParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("inrgain”, "IN R Gain", -10@.f, 12.f, @.ef);
auto OUTLGainParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("outlgain”, "OUT L Gain", -1@e.f, 12.f, @.ef);
auto OUTRGainParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("outrgain”, "OUT R Gain", -1@e.f, 12.f, e.ef);
auto AttackLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("attacktime_1"," aAttack Time L", @.1f, 1eee.f, 5.of);
auto ReleaseLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>(“releasetime_l1","Release Time L", 1.f, 15@e.f, 1e.f);
auto TresholdLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("tresholdl”,"Treshold L", -6.f, @.f, @.f);
auto RatioLParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("ratiol”,” Ratic L", 1.f, 3e.f, 5.0f);
auto CompMixLParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("mixcompl”,"Mix Comp L", @.f, 100.f, 100.f);
auto CompkneeL = std::make_unigue<AudioParameterrloat>(“"kneel”, "Knee width L", e.f, 30.f, 15.ef);
auto AttackRParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("attacktime_r", " Attack Time R", ©.1f, 1@ee.f, 5.0f);
auto ReleaseRParameter = s make_unique<AudioParameterrloat>("releasetime_r”, "Release Time R", 1.f, 15ee.f, 10.f);
auto TresholdRParameter = :make_unique<Audiorarameterrloat>("tresholdr”, "Treshold R", -6@.f, @.f, @.f);
auto RatioRParameter = ::make_unique<AudioParameterFloat>("ratier”, “ Ratio R", 1.f, 3e.f, 5.ef);
auto CompMixRParameter = make_unique<AudioParameterrloat>(“mixcompr", "Mix Comp R", @.f, 10e.f, 1@e.f);
auto CompkneeR = std::make_unique<AudioParameterrloat>("kneer”, "Knee width rR", e.f, 30.f, 15.ef);
/*Push back*/
DynamicsParameters.push_back(std: :move(CompState)); DynamicsParameters.push_back(std::move(INBinding));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(PhaseLMode)); DynamicsParameters.push_back(std: :move(PhaserMode));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(INLGainParamater)); DynamicsParameters.push_back(std: :move(INRGainParameter));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(FxCompBinding)); DynamicsParameters.push_back(std::move(AttackLParameter));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(Attack’Parameter)); DynamicsParameters.push_back(std::move(ReleaseLParameter));
DynamicsParameters.push_back({std: :move(ReleaserParameter)); DynamicsParameters.push_back(std::move(CompKneeL));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(CompkneeRr)); DynamicsParameters.push_back(std: :move(TresholdLParameter));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(TresholdrRParameter)); DynamicsParameters.push_back(std::move(RaticLParameter));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(RatiorParameter)); DynamicsParameters.push_back({std: :move(CompMixLParameter));
DynamicsParameters.push_back(std: :move(CompMixRParameter)); DynamicsParameters.push_back({std::move(OUT8inding));
DynamicsParameters.push_back({std: :move(OUTLGainParameter)); DynamicsParameters.push_back(std::move(OUTRGainParameter));
return { DynamicsParameters.begin(), DynamicsParameters.end()};

o+

}

s
Bconst string oneBandCompressorAudioProcessor::getName() const

{

Feturn JucePlugin_Name;



79 =bool OneBandCompressorAudioProcessor::acceptsMidi() const

) ‘ {

81 = #1f JucePlugin_wantsMidiInput

82 l r n true;

83 3. #else

34 return false;

g5 [ #endif

26 }

87

88 E=bool OneBandCompressorAudioProcessor: :producesMidi() const
89

e = #if JucePlugin_Producesmidioutput

91 return true;

92 5 #else

93 return false;

94 [ #endif

95

%

97  =bool OneBandCompressorAudioProcessor::isMidiEffect() const
93 ‘ {

929 B #if JucePlugin_IsMmidieffect

iee L return true;

101 5. #else

102 return false;

103 [ #endif

104 }

105

186 =double OneBandCompressorAudioProcessor::getTaillengthSeconds() const
187

188 return 8.8;

103 }

1e

111 Hint OneBandCompressorAudioProcessor: :getNumPrograms()

112

113 return 1;

114 L

115

116 =int pneBandCompressorAudioProcessor: :getcurrentProgram()
117 {

118 return e;

119 3

12e

121 Hveid OneBandCompressorAudioProcessor::setCurrentProgram (int index)
122 {

123 3

123

125 Hconst String oneBandCompressorAudioProcessor::getProgramName (int index)
26 |&

127 return {};

128

129

132 gvoid oneBandCompressorAudioProcessor::changeProgramName (int index, const String& newName)
131 {

132 ¥

133

134 1t

135 Tvoid OneBandCompressorAudicProcessor: :prepareToPlay (double sampleRate, int samplesPerBlock)
136 {
137 = if (SelectedSamplerate != samplerate) {

138 SelectedSamplerate = sampleRate;

139

110 PrevINLGain = Decibels::decibelsToGain{*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inlgain™));
141 PrevINRGain = Decibels::decibelsToGain(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("inrgain®));
155 CompressorR.PrepareforThePlay(samplerate);

156 }

157

158 Hveid OneBandCompressorAudicProcessor::releaseResources()

159

160 }

161

162 @#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
163 gboel oOneBandCompressorAudicProcessor::isBusesLayoutSupported (const BusesLayout& layouts) const

164 |{

165 5 #if JucePlugin_IsMidieffect

166 ignoreUnused (layout:

167 return true;

168 g #else

169 if (layouts.getMainoOutputChannelset() != AudioChannelSet::mono()

17e && layouts.getMainOutputChannelset() != AudioChannelset::stereo())

171 return false;

172 3 #if ! JucePlugin_Issynth

173 if (layouts.getMainOutputChannelSet() != layouts.getMainInputChannelSet())

174 return false;

175 #endif

176

177 return true;

178 #endif

179 ¥

ige #endif

181

182 =veid OneBandCompressorAudioProcessor: :updateParameters()

183 {

184 float RLD, RRD, MLD, MRD;

185 RLD = RatioSmoothL - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("ratiol”);
186 =] if (RatiosmcothL != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("ratiol”)) {
187 RatiosmoothL = RatiosmoothL - (((RLD + @.@01) * (RLD)) / (RLD));

188 CompressorL.setratic(RatiosmoothL);

189 =] } else {

190 CompressorL.setRatio(*onebandCompressorParameters.getRawParametervalue("ratiol”));
191 }

192 kRD = RatiosmoothR - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("ratior”);
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B if (RatiosmoothR != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“ratior”)) {
RatioSmoothR = RatioSmoothR - (((RRD + ©.0@1) * (RRD)) / (RRD));
CompressorR.setratio(RatioSsmoothR);

} else {
CompressorR.setRatic(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“ratior™));

MLD = MixSmoothL - (*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("mixcompl®) / 10@.f);
= if (mixsmoothL != (*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("mixcompl™) / 1e@e.f)) {
MixSmoothL = MixSmoothL - (((MLD + ©.801) * (MLD)) / (MLD));

MRD = MixSmoothR - (*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("mixcompr®) / 100.f);

= if (MixsmoothR != (*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“mixcompr”) / 100.f)) {
MixSmoothR = MixSmoothR - (((MRD + @.ee1) * (MRD)) / (MRD));

3

oid OneBandCompressorAudioProcessor::updateTimeParameters()

K

float ALD, ARD, RTLD, RTRD, TLD, TRD;

ALD = AttackTimeSmoothL - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("attacktime_1");
=] if (AttackTimesmoothL != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue{"attacktime_1")) {
AttackTimeSmoothL = AttackTimeSmoothL - (((ALD + @.e@1) * (ALD)) / (ALD));
Compressort.setAttack(attackTimesmoothi);

= } else {
CompressorL.setAttack{*oOnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("attacktime_1"));

ARD = AttackTi thr - bandCompressorParameters.getRawParametervalue("attacktime_r");

= if (AttackTimeSmoothR != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("attacktime_r")) {
AttackTimeSmoothR = AttackTimeSmoothR - (((ARD + ©.201) * (ARD)) / (ARD));
CompressorR.setAttack(AttackTimeSmoothr);

} else {

CompressorR.setAttack(*oOnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("attacktime_r"));

17

RTLD = ReleaseTimeSmoothL - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“releasetime_1");

=] if (ReleaseTi thL != *Oneband essorParameters.getRawParametervalue(“releasetime_1")) {

ReleaseTimeSmoothL = ReleaseTimeSmoothL - (((RTLD + ©.001) * (RTLD)) / (RTLD));

CompressorL.setRelease(ReleaseTimeSmoothL);

g [ else {

CompressorL.setRelease(*OnebandCompressorParameters.getrawParametervalue( "releasetime_1"));

3

RTRD = ReleaseTimesmoothR - *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“releasetime_r");

if (ReleaseTimeSmoothR != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“releasetime_r")) {
ReleaseTimeSmoothR = ReleaseTimeSmoothR - (((RTRD + ©.801) * (RTRD)) / (RTRD));
CompressorR.setrRelease(ReleaseTimeSmoothRr);

} else {

Compressorr. setRelease(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“releasetime_r"));

}

TLD = TreshcldSmoothL - *OnebandCompresscrParameters.getRawParametervalue("tresholdl”);

= if (TresholdsmoothL != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("tresholdl")) {

TresholdsmoothL = TresholdSmoothL - (((TLD + @.ee1) * (TLD)) / (TLD));

CompressorL.setTreshold(TresholdsmoothL);

= } else {

' CompressorL.setTreshold(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“tresholdl"));

}

TRD = TresholdsmoothR - *OnebandCompresscrParameters.getRawParametervalue("tresholdr");

g if (Tresholdsmoothr != *OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("tresheldr”)) {
TresholdsmoothR = TresholdsmoothR - (((TRD + @.eel1) * (TRD)) / (TRD));
compressorr.setTreshold(TresholdSmoothR);

= } else {

i Compressorr. setTreshold(*OnebandCompressorParameters. getRawParametervalue(“tresholdr”));

1

R |
}

Hvoid OneBandCompressorAudioProcessor: :processBlock (AudicBuffer<float>& buffer, MidiBuffer& midiMessages)
CurINLGain = PolaritylL * Decibels::decibelsToGain(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inlgain”));
CurINRGain = PolarityR * Decibels::decibelsToGain(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(”inrgain"));
if (PrevINLGain != CuriNLGain) {

buffer.applyGainRamp(@, @, buffer.getNumSamples(), PrevINLGain, CurINLGain);
=} } else {
i buffer.applyGain(e@, @, buffer.getNumSamples(), CurINLGain);

¥
if (PrevINRGain != CurINRGain) {
buffer.applyGainRamp(l, @, buffer.getNumSamples(), PrevINRGain, CurINRGain);
g ¥ else {
buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), CurINRGain);

AudioSampleBuffer CompressorBuffer; CompressorBuffer.clear(); CompressorBuffer.setSize(buffer.getNumChannels(), buffer.getNumSamples());
CompressorBuffer.addrrom(e, e, buffer, @, @, buffer.gethNumSamples(), 1.ef);
CompressorBuffer.addFrom(1, @, buffer, 1, @, buffer.getNumSamples(), 1.ef);
updateParameters();
for (int sample = @; sample < buffer.getNumSamples(); sample++) {
updateTimeParameters();
CompressorL.processindividualsample(CompressorBuffer.getwritePointer(e) [sample]);
Compressork.processIndividualsample(CompressorBuffer.getwritePointer(1) [sample]);

3

buffer.applyGain(e, e, buffer.getNumSamples(), 1 - MixSmoothL);

buffer.applyGain(1, e, buffer.getNumSamples(), 1 - MixSmoothR};

buffer.addFrom(e, @, Compressorsuffer, @, @, CompressorBuffer.getNumSamples(), MixSmoothL);
buffer.addFrom(1, @, CompressorBuffer, 1, @, CompressorBuffer.getNumSamples(), MixSmoothR);
CuroutLGain = Decibels::decibelsToGain(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue(“outlgain®));

(=] if (PrevouTLGain != CuroutLGain) {
buffer.applyGainRamp(e, @, buffer.getNumsamples(), PrevoUTLGain, CuroutLGain);
T else {

buffer.applyGain{@, @, buffer.getNumSamples(), CurOutLGain);

curoutRGain = Decibels::decibelsToGain(*OnebandCompressorParameters.getRawParametervalue("cutrgain®));
E if (PrevoUuTRGain != CurOutRGain) {

| buffer.applyGainRamp(1, @, buffer.getNumSamples(), PrevOUTRGain, CurOutRGain);

= } else {

buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), CurOutRGain);

[ PrevINLGain = CurINLGain; PrevINRGain = CurINRGain;
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PrevoUTLGain = CurOutLGain; PrevoUTRGain = CurCutRGain;|
=] } else {
processBlockBypassed(buffer, midiMessages);

L}
1
=boel OneBandCompressoraudioProcessor: thaseditor() const
{
return true;
}

SAudioProcessoreditor* OnesandCompressorAudioProcessor::createeditor()

return new OneBandCompressorAudioProcessoreditor (*this);

3

1
=void OneBandCompressorAudioProcessor: :getStateInformation (MemoryBlock& destData)

auto PluginState = OnebandCompressorParameters.copyState();
std: :unique_ptr<xmlelement> xml(PluginState.createxml());
copyXmlToBinary(*xml, destData);

svoid OneBandCompressorAudioProcessor::setStateInformation (const void* data, int sizelInBytes)

std: :unique_ptr<xmlelement> xmlstate(getxmlfromBinary(data, sizeInBytes));
5 if (xmlstate.get() != nullptr && xmlstate->hasTagName(OnebandCompressorParameters.state.getType()))

OnebandCompressorParameters.replacestate(valueTree: : fromxml{*xmlstate));

11
HAudioProcessor* JUCE_CALLTYPE createPluginFilter()

{

return new OneBandCompressorAudioProcessor();}

Anexo 3. Algoritmo del médulo de Delay

1
2
3
<
5
6
7
8
9

18
1
12
13
14
15
16
17
18
13
20
2
2
23
24
25
26
27
28
29
3@
31
32
3
34
35
3
37
38

R

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studic 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

*

#pragna once

H#include "../duceLibraryCode/Jucereader.h”
| #include "PluginProcessor.h"

1!

gclass DelayFxFadersnSliders : public LookAndFeel v4

(1

i
public:
int IsFaderslider, FaderStatus, IsMixSlider, IsTimeSlider, IsNoteSlider; float TextBoxHeight;
void drawLinearslider(Graphics& g, int x, int y, int width, int height,
float sliderpos,
float minsliderpos,
float maxsliderpos,
const Slider::Sliderstyle style, Slider& slider) override
{
if (IsFaderslider == 1 && IsTimeSlider == @ & IsMixSlider == @) {
Ishoteslider = @;
slider.setsliderstyle(slider::Sliderstyle::LinearBarvertical);
slider.setTextBoxstyle(Slider::TextBoxBelow, false, width, TextBoxHeight);
Path Fader;
if (Faderstatus == 1) {
g.setcolour(Colours: :deepskyblue);
slider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::blue);
}
else {

g.setColour(Colours: :darkgrey);
slider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::lightgrey);



P

art

o 4

5#1
|#1

1t

Fader.addrectangle(@, maxSliderPos - minsliderPos, width, sliderPos - (height));
g.fillrPath(Fader, AffineTransform::verticalFlip(sliderfos));

Bclass CompatibilityAudioProcessoreditor

slider.setSkewFactor(2);
slider.setNumDecimalPlacesToDisplay(2);
slider.setTextvaluesuffix("ds");

b

else if (IsFaderslider ==
x = slider.getX(};
y = slider.gety();
width = slider.getwidth();
height = slider.getHeight();
sliderpos = slider.getvalue();
minsliderPos = slider.getMinimum();
maxsliderPos = slider.getMaximum();
slider.setSliderstyle(Slider
slider.setTextBoxStyle(slide
slider.setNumDecimalPlacesToDisplay(2);

e) {

if (IsTimeslider 1 && IsMixslider e) {
if (IsNoteslider == @) {
slider.setTextvalueSuffix(" ms");

} else if (IsTimeSlider == @ && IsMixSlider ==
slider.setTextvaluesuffix(" %");

liderstyle::RotaryHorizontalverticalbrag);
TextBoxBelow, false, @.65 * width, TextBoxHeight);

11

3
slider.setPopupDisplayEnabled(true, true, slider.getParentComponent());

B5

public:

: public AudioProcessortditor

CompatibilityAudioProcessoreditor (CompatibilityAudioProcessord);

~CompatibilityAudioProcessoreditor();

2

void on();

void Off();

void LinkIn();

void UnLinkIn();

void Linkout();

void unLinkout();

void LInverted();

void LNonInverted();
void RInverted();

void RNonInverted();
void syncTempo();

void Syncstate();

void unsyncTempo();
void L();

void R();

void FxChannellinked();
void Slidercolours();
void paint (Graphics&) override;

rivate:
compatibilityAudioProcessor& processor;

float Border, Elementsspace, FadersnMetersHeight, FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeightPos, Delaysliderswith, DelayslidersHeight,

DelayslidersHeightPos, SlidersLabelsHeightPos;
int LRDelaysel = @;

Slider INLSlider, INRSlider, OUTLSlider, OUTRSlider, TimeSlider, NoteTimeslider, Feedbackslider, MixSlider;
Rectangle < float > INLMeter, INRMeter, OUTLMeter, OUTRMeter;

Texteutton onoffButton, PhaseLButton, PhaseRrButton, LinkINButton, LinkouTButton, LButton, RButton, FxChannelLinkButton, SyncTempoButton;
Label DelayLabel, INLabel, OUTLabel, TimeLabel, FeedbackLabel, MixLabel, HiPassFilterLabel, LowPassFilteriLabel;

DelayFxFadersnsliders Faders, TimeSliders, NoteSliders,

Mixsliders;

std: :unique_ptr<AudioProcessorvalueTreestate: :sliderattachment> INLSlidervalue, INRSlidervalue, OUTLSlidervalue, OUTRSlidervalue,

DelayNotelLValue, DelayNoteRvalue, MixLValue, MixRvalue, TimeSlidervalueL, TimeSlidervalueR, FeebackSliderValueL, FeedbackSlidervalueR;
std::unique_ptr<AudioProcessorvalueTreestate: Buttonattachment> onoffstate, INLPhasestate, INRPhaseState, InBindingState, OUTBindingState,

FxBindingstate, SyncTempoLState, SyncTempoRrstate;

JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (CompatibilityAudioProcessorediter)

3

Autor: José Aguilar

Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo

{IDE): visual Studio 2017 (windows) y Xcode (MacOSX).

nclude "PluginProcessor.h”
nclude "PluginEditor.h"

ECompatibilityAudioProcessoreditor: :CompatibilityAudioProcessoreditor(CompatibilityAudioProcessor& p)

‘l

: AudioProcessoreditor(&p), processor(p)

if (getParentwidth() <= 14ee && getParentHeight() <= 8ee) {

setsize(getParentwidth() / 1.25, @.45 * getParentHeight());

}
else {
setsize(getParentwidth() / 1.7, @.35 * getParentHeight());

onoffstate = std: :make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: Buttonattachnent>(processor.DelayParameters, “delaystate”, onoffeutton);

INLPhasestate = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestats

INRPhasestate = std::make_unique<audioProcessorvalueTreestate:
InBindingState = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate
ouTeindingState = st ake_unique<AudioProcessorvalueTreestat:
FxBindingstate = make_unique<AudioProcessorvalueTreestate
INLPhaseState = lake_unique<AudioProcessorvalueTreestat:

INRPhasestate = st ake_unique<AudioProcessorvalueTreestat
INLSlidervalue = std::make_unique<sudioProcessorvalueTreestate
INRSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState
ouTLSlidervalue = st ake_unique<AudioProcessorvalueTreestat:
OUTRSlidervalue = st ake_unique<audioProcessorvalueTreestat:

INLSlider.setRange(-10@.f, 12.f, @.01); INRSlider.setRange(-10e.f, 12.f, @.e1); ouTLSlider.setRange(-10e.f, 12.f, @.21); OUTRSlider.setRange(-1@e.f, 12.f, @.e1);

Timeslider. lider.setRange(e.f,

1, 4000, 1); Fi

:Buttonattachment>(processor.DelayParameters, “phaselmode”, PhaseLButton);
uttonattachment>(processor.DelayParameters, "phasermode”, PhaserRButton);
uttonattachment>(processor.DelayParameters, “inbinding®, LinkINButton);
ButtonAttachment>(processor.DelayParameters, "outbinding”, LinkouTButton);
Buttonattachment>(processor.DelayParameters, "fxdelaybinding”, FxChanneltinksutten);
uttonAttachment>(processor.DelayParameters, "phaselmode”, PhaseLButton);
uttonattachment>(processor.DelayParameters, “phasermode”, PhaseRButton);
sliderattachment>(processor.DelayParameters, “inlgain”, INLSlider);
lideraAttachment>(processor.DelayParameters, "inrgain", INRSlider);
sliderattachment>(processor.DelayParameters, “"outlgain”, ouTLSlider);
sliderattachment>(processor.DelayParameters, "outrgain®, OUTRSlider);

1ee.f, 0.01); Mixslider.setRange(e.f, 10e.f, ©.01);

mixslider.setRange(@.ef, 1ee.ef, @.01); Feedbackslider.setRange(e.ef, 10e.ef, ©.01);

DBG("Delay Stereo");
Border = jmin(getwidth(), getHeight()) / 3e@;



T

[}

svoid CompatibilityAudioProcessoreditor

LinkINButton. i S
MixLabel.setBounds (F abel.getx() + F abel.getwidth() + E1 abel.gety(), F abel
Mixslider.setBounds(MixLabel.getX(), DelaySlidersHeightPos, DelaySliderswith, Delayshdersnught),
FxChannelLinkButton.setBounds(getiWidth() * @.5 - LinkINButton.getwidth() * @.5, LinkINButton.getY(), Lmkmsutton getwidth(), LinkINButton. getHexght()),
LButton. setBounds (FxChannelLi getx() - 2.5 * El ExChannelLi gety(), 1.5 * FxChannelLi

s F abel.getHeight());

REutton. setsounds (FxChannelLinksutton. getx() + FxChannellinksutton.getwidtn() + Elementsspace, FxchannelekButton getv(), LEutton.getwidth(), FxChannellinkeutton.getHeight());

OUTLSlider.setBounds(getwidth() - Border - 3 * FadersnMetersWidth - 3.5 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnmetersHeight);
OUTRSlider.setBounds(OUTLSlider.getX() + OUTLSlider.getwidth() + 2 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
LinkouTButton. setBounds(OUTRS1ider.getX() - 2 * ElementsSpace - @.75 * FadersnMeterswidth, LinkINButton.gety(), LinkINButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
OUTLabel.setBounds(OUTRSider.getX() - 2 * ElementsSpace, INLabel.getY(), INLabel.getwidth(), INLabel.getHeight());
OnoffButton. setBounds (OUTRSlider.getX(), DelayLabel.getY(), OUTRSlider.getwidth(), PhaseLButton.getHeight());

PhaseLButton. setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black); PhaseRButton.setColour(Textgutton::buttonColourId, Colours
LinkINButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black); LinkouTButton.setColour(TextButton::buttonColourId, Colours::black);
onoffButton. setColour(TextButton: 1 textColouroffId, Colours::darkgrey); OnoffButton.setColour(TextButton: :buttonColourld, Colours::black);
FxChannellinkButton.setColour(Texteutton: :buttonColourId, Colours::black); LButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black);
RButton. setcolour(Textsutton: :buttoncolourId, Colours::black); SyncTempoButton.setColour(TextButton::buttoncolourId, colours
PhaseLButton.setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black); PhaserButton.setColour(Texteutto
LinkINButton. setColour(TextButton: : textColouronId, Colours::black); LinkOUTButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colours::
onoffButton. setColour(TextButton: : textColouronId, Colours::black); OnoffButton.setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black);
FxChannellinkButton.setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black); LButton.setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black);
RButton. setcolour(Textautton: textcolouronId, Colours::black); SyncTempoButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colours::black);

lack);

OnOffi etColour(TextButton:: n\nm-zd, Colours: :deepskyblue);

isible(&pelayLabel); abel); add isible(&ouTLabel); isible(&TimeLabel); isible(&FeedbackLabel);
addAndMakevisible(&MixLabel);

isible(MixLabel); isible(&conoffButton); isi hannelLinkButton); isible(&LButton); isible(&RButton);
addAndMakevxslble(&Lmkmeutton),

e(aLi ton); isible(&INLSlider); isible(&INRSlider); isi slider); isible(& lider);
isi £ lider);
ixslider); isible(&Fxchannellinkgutton); isible(&LButton); isibl ton); isible(&PhaseLButton);

addAndMakevisible(&PhaseRButton);
addAndMakev:s1b1e(&sync’rempoautton) ; addAndMakevisible(&Timeslider);

(&NoteTimeslider);
DelayLabel. setJustlﬁcatwnType(Justlfi:ation iFlags::centred); INLabel.setlustificationType(Justificatior
OUTLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); TimeLabel.setlustificationType(Justificatio
FeedbackLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); MixtLabel. set:sustlﬁcanon'rype(Jusnhcatwn"vlagr‘centred),
if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“delaystate"”) true) {

3

if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”)
LNonInverted();

} else {
LInverted();

false) {

if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) == false) {
RNonInverted();

} else {
RInverted();

if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(”inbinding") true) {
LinkIn();

} else {
unLinkIn();

if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“outbinding”) == true) {
Linkout();

} else {
unLinkout();

if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“fxdelaybinding”) == true) {
FxChannelLinked();
} else {
if (LRDelaysel
L0
} else if (LRDelaysSel == 1) {
RO

e) {

}

zCompatibilityAudioProcessoreditor: :~CompatibilityAudioProcessoreditor()

INLSlider. setLookAndFeel (nullptr); INRSlider.setLookandFeel(nullptr); OUTLSlider.setiookandFeel(nullptr); OUTRSlider.setLookAndreel(nullptr);
Timeslider.setLookAndFeel(nullptr); NoteTimeslider.setLookandFeel(nullptr); Feedbackslider.setLookAndFeel(nullptr); Mixslider.setLookandFeel(nullptr);

on()

*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“delaystate”) = true;
onoffButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“delaystate”), sendNotificationsync);

DBG("On");

Faders.Faderstatus = 1;

Slidercolours();

INLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::deepskyblue); OUTLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::deepskyblue);
DelayLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::deepskyblue);
TimeLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::deepskyblue); FeedbackLabel.setColour(Label
MixLabel.setcColour(Label: :textColourId, Colours::deepskyblue);

LButton. setColour(TextButton: : textColour0offId, Colours::deepskyblue);  LButton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::deepskyblue);

extColourld, Colours::deepskyblue);

Reutton. setColour(Textsuttol extColouroffId, Colours::deepskyblue); RButton.setColour(TextButton: :buttononColourid, Colours::deepskyblue);
FxChannelLinkButton.setColour(Text8utton: :textColouroffIid, Colours: ); FxChannellLi ton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::deepskyblue);
LinkINButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours::deepskyblue); LinkINButton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::deepskyblue);
LinkouTButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours: lue); Li ton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::deepskyblue);

leepskyblue) ; PhaseLButton. setColour(Texteutton
leepskyblue) ; PhaseRrButton. setColour(TextButton::

PhaseLButton.setColour(Texteutto
PhaseRrButton.setColour(TextButton

extcolouroffId, Colour:
: itextColouroffId, Colours::

SyncTempoButton.setColour(TextButton: :textColouroffid, Colours: Y5 sync .setColour(TextButton: :buttononcolourid, colcurs"deepskyblue),
onoffsutton.onClick = [this]() {

off();
B

[

Hvoid CompatibilityAudioProcessoreditor::0ff()

*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("delaystate”) = false;
onoffButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getrRawParametervalue(“"delaystate”), sendNotificationSync);
DBG("0OFf");
Faders.Faderstatus = @;
Slidercolours();
INLabel.setColour(Label:
DelayLabel.setColour(Label

extColourld, Colours::darkgrey);

extColourId, Colours::darkgrey); OUTLabel.setColour{Label
textcColourIid, Colours::darkgrey);
TimeLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey); FeedbackLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey);
MixLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey);

LinkouTButten. setColour(TextButton: :buttononColourid, Colours::darkgrey);

|| LButton.setcolour(Texteutton: :textcolouroffId, colours::darkgrey); LButton.setcolour(Textsutton::buttononcolourId, Colours::darkgrey);



191 RButton. setColour(Text8utton: :textColouroffid, Colours::darkgrey); RButton.setColour(TextButton::buttononColourId, Colours::darkgrey);
192 FxChannelLinkButton.setColour(TextButton: :textColouroffid, Colours::darkgrey); FxChannelLinkButton.setColour(Texteutton::buttonOnColourld, Colours::darkgrey);
193 LinkINButton.setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::darkgrey); LinkINButton.setColour(Textsutton: :buttoncnColourId, Colours::darkgrey);
194 LinkouTButton. setColour(TextButton: :textColouroffIid, Colour: arkgrey); LinkouTButton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::darkgrey);
195 PhaseLButton.setColour(TextButtor darkgrey); PhaseLButton.setColour(Texteutton: :buttononColourld, Colours::darkgrey);
196 PhaserButton.setColour(Texteutton: darkgrey); PhaseRButton.setColour(TextButton: :buttonOnColourId, Colours::darkgrey);
197 syncTempoButton.setColour(TextButton: :textColouroffId, Colours::darkgrey); SyncTempoButton.setColour(TextButton: :buttononColourid, Colours::darkgrey);
198 E onoffButton.onClick = [this]() {

199 on();

208 ¥

201 3

202

203 Hvoid CompatibilityAudioProcessoreditor::LinkIn()

204 {

205 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding") = true;

206 LinkINButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“inbinding"), sendNotificationsync);

207 DBG("Link In");

2e8 INLSlider.onDragstart = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue()); };

209 INLSlider.onvalueChange = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue()); };

210 INLSlider.onDragend = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue()); };

211 INRSlider.onDragstart = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue()); };

212 INRSlider.cnvalueChange = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue()); };

213 INRSlider.onDragend = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue()); };

214 if ((*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) == true & *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("phasermode”) == false) ||
215 J (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) == false && *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) == true)) {
216 LInverted(); RInverted();

217

218 LinkINButton.onClick = [this]() {

219 unLinkIn();

22 ¥

221 }

222

223 gvoid CompatibilityAudioProcessoreditor::uUnLinkIn()

224 {

225 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“inbinding") = false;

226 LinkINButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“inbinding"), sendNotificationsync);

227 DBG("UnLink In");

228 | INLSlider.onDragstart = [this] () {};

229 INLSlider.onvalueChange = [this] () {};

23e INLSlider.onDragend = [this] () {};

231 INRSlider.onDragstart = [this] () {};

232 INRSlider.onvalueChange = [this] () {};

233 INRSlider.cnDragend = [this] () {};

234 LinkInButton.onClick = [this]() {

235 LinkIn();

236 3

237 [}

238

239 svoid CompatibilityAudioProcessoreditor::LInverted()

242 {

241 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) = true;

242 PhaseLButton.setTogglestate (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”), sendNotificationsync);

243 5 PhaseLButton.onClick = [this] () {

244 LNonInverted();

245 E] if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding”) == true) {

246 RNonInverted();

247 T

248 ¥

243 b

258

251 svoid compatibilityAudioProcessoreditor::LNonInverted()

252

253 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”) = false;

254 PhaseLButton.setToggleState(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phaselmode”), sendNotificationsync);

255 =] PhaseLButton.onClick = [this] () {

256 LInverted();

257 =] if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding™) == true) {

258 RInverted();

259 ¥

262

261 }

262

263 Bvoid CompatibilityAudioProcessortditor::RInverted()

264 {

265 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) = true;

266 | PhaserButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getrRawParametervalue("phasermode"), sendNotificationsync);

267 = PhaserButton.onClick = [this] () {

268 | RNonInverted();

269 g if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding”) == true) {

27e LhenInverted();

271 l ¥

2722 [ X

273 [3

274

275 ,L‘-;vuid CompatibilityAudioProcessorgditor: :RNonInverted()

276

277 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) = false;

278 PhaserButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“"phasermode”), sendNotificationSync);

279 El PhaseRrButteon.onClick = [this] () {

28e RInverted();

281 8 if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("inbinding”) == true) {

282 LInverted();

283 2

284 ¥

285 [}

286

287 =void CompatibilityAudioProcessoreditor::SyncTempo()

288

289 syncstate();

29e DBG("Sync Tempo");

291 if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding”) == true) {

292 DelayNoteLvalue = std::make_unique<AiudioProcessorvalueTreestat liderattachment>(processor.DelayParameters, "notetime_1", NoteTimeSlider);
293 DelayNoteRvalue = make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :SliderAttachment>(processor.DelayParameters, "notetime_r", NoteTimeslider);
234

295 g 3 else {

296 if (LRDelaysel == @) {

297 DelayNoteLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.DelayParameters, "nctetime_l", NoteTimeslider);
298 E } else if (LRDelaySel 1) {

299 DelayNoteRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreesState::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, “"notetime_r”, NoteTimeslider);
300

301

382 NoteTimeslider.setvisible(true);

303 Timeslider.setvisible(false);

3es |  syncTempoButton.onClick = [this] () {



305 = if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding”) == true) {
306 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(”synctempol®) = false;
307 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) = false;
308 } else {
3e9 if (LRDelaysel e) {
31e *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempol”) = false;
311 =) } else if (LRDelaySel ==
312 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) = false.
313 }
314 }
315 UnsyncTempo();
316 3
317 3
318
319 oid CompatibilityaudioProcessoreditor::SyncState()
320
321 TimeslidervalueL.reset(); TimeSlidervalueR.reset(); DelayNoteLvalue.reset(); DelayNoteRvalue.reset();
322 if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“fxdelaybinding”) == true || LRDelaySel ==
323 SyncTempoButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(”synctempel™), sendnotificationsync);
324 } else {
325 SyncTempoButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“synctempor®), sendNotificationSync);
326
327 3
328
329 void CompatibilityAudioProcessoreditor::unSyncTempo()
330
331 syncstate();
332 DBG("UnSync Tempo");
333 B if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding") == true) {
334 TimeslidervalueL = std::make_unique<audioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delaytime_l1", TimeSlider);
335 Timeslidervaluer = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delaytime_r", TimeSlider);
336
337 F } else {
338 if (LRDelaysel == @) {
339 TimeslidervalueL = std::make_unique<AudioProcessorValueTreestate::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, “delaytime 1", Timeslider);
342 } else if (LRDelaysSel == 1) {
341 |‘ TimeslidervalueR = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :Sliderattachment>(processor.DelayParameters, “"delaytime_r”, TimeSlider);
342 TimeSlider.setvisible(true);
345 NoteTimeslider.setvisible(false);
346 =] syncTempoButton.onClick = [this] () {
347 g if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding")
348 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempol®) = true;
349 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) = true;
358 } else {
351 if (LRDelaysel == @) {
352 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempol™) = true;
353 i } else if (LRDelaySel == 1) {
354 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) = true;
355
356 ¥
357 syncTempo();
358 ¥
359 }
368
261 5void CompatibilityAudioProcessoreditor::FxChannelLinked()
362 {
363 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“fxdelaybinding") = true;
364 FxChannelLinkButton.setToggleState(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“fxdelaybinding”), sendNotificationSync);
365 LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification); RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
366 LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(false);
367 FeebackslidervalueL.reset(); Feedbackslidervaluer.reset(); MixLvalue.reset(); MixRvalue.reset(); SyncTempoLState.reset(); SyncTempoRstate.reset();
368 TimeslidervalueL.reset(); TimeslidervalueR.reset(); DelayNoteLvalue.reset(); DelayNotervalue.reset();
369 DBG("Fx Channel Linked");
37e *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) = *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempol™);
371 SyncTempoLState = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.DelayParameters, "synctempol”, SyncTempoButton);
372 SyncTempoRState = std::make_uniquecAudioProcessorvalueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.DelayParameters, "synctempor”, SyncTempoButton);
373 =] if (*processor.DelayParameters.getrawParametervalue(”synctempol”) == false & *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) == false) {
374 ‘ unsyncTempo();
375 =] } else {
376 SyncTempo();
377 3
378 Feebackslidervaluel = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, “"delayfeedbackl“, FeedbacksSlider);
379 | FeedbackslidervaluerR = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delayfeedbackr”, FeedbackSlider);
3se MixLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delaymixl", Mixslider);
381 MixRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delaymixr”, Mixslider);
382 | FxChannellLinkButton.onClick = [this] (){
383 = if (LRDelaysel e) {
384 LButton.setTogglestate(true, dontSendNotification);
385 RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
286 L3
387 =] } else if (LRDelaySel ==
388 RButton.setTogglestate(true, dontSendNotification);
389 LButton.setTogglestate(false, dontSendnotification)
390 R();
391 T
EL A R
393 ¥
394 B
395 svoid compatibilityAudioProcessoreditor::L()
296 {
397 *processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding”) = false;
398 FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“fxdelaybinding”), sendNotificationsync);
399 LButton.setTogglestate(true, dontSendNotification); RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
400 LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(true);
401 TimeslidervalueL.reset(); TimeSlidervalueR.reset(); DelayNoteLvalue.reset(); DelayNoteRvalue.reset(); FeebacksSlidervalueL.reset(); FeedbackSlidervalueR.reset();
402 MixLvalue.reset(); MixRvalue.reset(); SyncTempoLState.reset(); SyncTemporState.reset();
403 DBG("L Channel Selected”);
404 if (LRDelaySel != @) { LRDelaySel = @; }
405 SyncTempoLState = st ake_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.DelayParameters, "synctempel®, SyncTempoButton)
406 B if (*processcr.DelayParameters.getRawParametervalue(”synctempol™) == false) {
407 | UnsyncTempo();
408 =l } else {
489 [ SyncTempo();
410
411 I FeebackslidervalueL = std::make_unique<AudioProcessorvalueTresState::SliderAttachment>(processor.DelayParameters, "delayfeedbackl”, Feedbackslider);
212 MixLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delaymixl”, Mixslider);
413 FxChannelLinkButton.onClick = [this] () {
FxChannelLinked();

¥
RButton.onClick = [this] () {
R();

BoH
B
oy

————I-

3



evoid CompatibilityAudioProcessoreditor:

{

§;

R()

*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("fxdelaybinding”) = false;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“fxdelaybinding”), sendnotificationsync);
LButton.setTogglestate(false, dontSendnotification); RButton.setTogglestate(true, dontSendnotification);
LButton.setEnabled(true); RButton.setEnabled(false);

TimeSlidervalueL.reset(); TimeslidervalueR.reset(); DelayNoteLvalue.reset(); DelayNoteRvalue.reset(); FeebackslidervalueL.reset(); FeedbackslidervalueR.reset();

MixLvalue.reset(); MixRvalue.reset(); SyncTempoLState.reset(); SyncTempoRrState.reset();
DBG("R Channel Selected");
if (LRDelaysel != 1) LRDelaySel = 1;

SyncTempoRState = std::make_unique<audioProcessorvalueTreestate::8ButtonAttachment>(processor.DelayParameters, "synctemper”, SyncTempoButton);
if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) == false) {

UnsyncTempo();
) else {

syncTempo();

3
Feedbackslidervaluer = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delayfeedbackr”, Feedbackslider);
MixRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.DelayParameters, "delaymixr”, MixSlider);
FxChannelLinkButton.onClick = [this] () {

FxChannelLinked();

L;uttun.unclick = [this] () {
L0
3

Hvoid CompatibilityAudioProcessoreditor::Linkout()

{

B

{

}

{

*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("outbinding") = true;
LinkouTButton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getrRawParametervalue( "outbinding"”), sendNotificationsync);
DBG("Link Out");

ouTLSlider.onDragstart = [this] () { ouTRSlider.setvalue(OuTLSlider.getvalue()); };

ouTLSlider.onvalueChange = [this] () { OUTRSlider.setvalue(OuTLSlider.getvalue()); };

ouTLSlider.onDragénd = [this] () { OUTRSlider.setvalue(OUTLSlider.getvalue()); };

OUTRSlider.onDragstart = [this] () { ouTLslider.setvalue(OUTRSlider.getvalue()); };

OUTRSlider.onvaluechange = [this] () { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue()); };

OUTRSlider.onDragend = [this] () { ouTLSlider.setvalue(OUTRSlider.getvalue()); };

LinkouTButten.onClick = [this]() {

untinkout();

Bveid compatibilityAudioProcessoreditor::uUnLinkout()

*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“outbinding") = false;
LinkouTeutton.setTogglestate(*processor.DelayParameters.getRawParametervalue(“outbinding"), sendNotificationsync);
DBG("UnLink out");
ouTLslider.onDragstart = [this] () {};
ouTLslider.onvaluechange = [this] () {3;
ouTLSlider.onbragend = [this] () {};
OUTRsSlider.onDragstart = [this] () {};
OUTRSlider.onvaluechange = [this] () {};
OUTRslider.onDragend = [this] () {};
LinkouTButten.onClick = [this]() {
Linkout();
3

svoid CompatibilityAudioProcessoreditor::slidercolours()

if (*processor.DelayParameters.getRawParametervalue("delaystate") true) {
Timesliders.setColour(slider::thumbColourTd, Colours::skyblue); TimeSliders.setColour(slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::lightskyblue);
Timesliders.setColour(slider::rotarysliderrillcolourId, Colours::deepskyblue);
Notesliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::skyblue); Notesliders.setColour(slider::rotaryslideroutlinecclourId, Colours::lightskyblue);
Notesliders.setColour(slider: :rotarysliderFillcolourId, Colours::deepskyblue);
Mixsliders.setColour(slider::thumbColourId, Colours::skyblue); Mixsliders.setColour(slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::lightskyblue);
Mixsliders.setColour(slider::rotarysliderFillColourId, colours::deepskyblue);
Timeslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::deepskyblue); TimeSlider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourId, Colours::deepskyblue);
NoteTimeslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::deepskyblue); NoteTimeslider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourld, Colours::deepskyblue);
Feedbackslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::deepskyblue); FeedbackSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::deepskyblue);
Mixslider.setColour(slider::text8oxTextColourId, Colours::deepskyblue); Mixslider.setColour(slider::textBoxoutlineColourId, Colours::deepskyblue);
} else {
Timesliders.setColour(slider::thumbColourTd, Colours::dimgrey); Timesliders.setColour(slider::rotaryslideroutlinecolourTd, Colours::lightgrey);
Timesliders.setColour(slider::rotarysliderFillColourld, Colours::darkgrey);
Notesliders.setColour(Slider::thumbColourTd, Colours::dimgrey); Notesliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlinecolourId, Colours::lightgrey);
Notesliders.setcolour(Slider: :rotarysliderrilicolourtd, colours::darkgrey);
Mixsliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::dimgrey); Mixsliders.setColour(slider::rotaryslideroutlineColourid, Colours::lightgrey);
Mixsliders.setColour(slider::rotarysliderrillColourId, Colours::darkgrey);
Timeslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); Timeslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourld, Colours::darkgrey);
NoteTimeSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); NoteTimeslider.setColour(sSlider::textBoxoutlineColourid, Colours::darkgrey);
FeedbackSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourld, Colours::darkgrey); Feedbackslider.setColour(slider::textBoxOutlineColourId, Colours::darkgrey);
e e T e A g e ) e e S R e A S A e AR g S S e B B L
ElementsSpace = jmin(getwidth(), getHeight()) / 2e;

FadersnMeterswidth = getwidth() / 25;
FadersnMetersHeight = .65 * getHeight();
FadersnMetersHeightPos = @.175 * getHeight();
Delaysliderswith = ((getwidth() - 2 * (5.5 * Elementsspace + 3 * FadersnMeterswidth + sorder)) / 3);
DelaySlidersHeight = FadersnMetersHeight - 5.75 * ElementsSpace;
slidersLabelsHeightPos = getHeight() * ©.5 - DelaySlidersHeight * .5 - 1.85 * ElementsSpace;
DelayslidersHeightPos = FadersnMetersHeightPos + FadersnMetersHeight * @.5 - DelaySlidersHeight * @.5;
Faders.IsFaderslider = 1; Faders.IsTimeslider = @; Faders.IsMixslider = @; Faders.TextBoxHeight = Elementsspace;
Timesliders.IsFaderslider = @; TimeSliders.IsTimeslider = 1; TimeSliders.IsMixslider = @; TimeSliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; TimesSliders.IsNoteslider
Notesliders.IsFaderslider = @; Notesliders.IsTimeslider = 1; Notesliders.IsMixslider
Mixsliders.IsFaderslider = @; MixSliders.IsTimeslider = @; MixSliders.IsMixSlider = 1; MixSliders.TextBoxHeight = Elementsspace;
DelayLabel.setText("Delay”, sendNotificationsync); INLabel.setText("In", sendNotificationSync); OUTLabel.setText("Out", sendNotificationsync);
HiPassFilterLabel.setText("#i Pass”, sendNotificationsync);
LowPassFilterLabel.setText("Low Pass", sendNotificationSync); MixLabel.setText("Mix", sendNotificationsync);
TimeLabel.setText("Time", sendNotificationSync); FeedbackLabel.setText("Feedback”, sendNotificationsync);
LinkINButton.setButtonText("LINK"); FxChanneliLinksutton.setButtonText(LinkINButton.getButtonText());
LinkouTsutton. setButtonText(LinkINButton.getButtonText()); LButton.setButtonText("L"); RButton.setButtonText("R");
PhaseLButton. setButtonText(CharPointer_UTFS("8"));
onoffButton. setButtonText(Charpointer_UTFS("e"));
ext (PhaseLButton, ext()); SyncTe ext("SYNC");
INLSlider. setiookAndFeel(&Faders); INRSlider.setLookandFeel(&Faders); OUTLSlider.setLookAndFeel(&Faders); OUTRS1ider.setLookandreel(&Faders);
Timeslider.setLookAndFeel(&TimeSliders);
NoteTimeslider.setLookAndFeel(&Notesliders); FeedbacksSlider.setLookAndreel(&Mixsliders); Mixslider.setLookAndreel(&Mixsliders);

DelayLabel.setBounds(getwidth() / 2 - 3 * FadersnMeterswidth, ((FadersnMetersHeightPos + Border) / 2) - @.75 * ElementsSpace, 6 * FadersnMeterswidth, 4 * ElementsSpace);

INLSlider.setBounds(Border + 1.5 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);

INRSlider.setBounds(INLSlider.getX() + INLSlider.getwidth() + 2.f * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);

INLabel.setBounds(INRSlider.getX() - 2 * ElementsSpace, (getHeight() * @.5) - ElementsSpace, 2 * ElementsSpace, 2 * ElementsSpace);

LinkINButton.setBounds(INRS1ider.getx() - 2 * Elementsspace - @.75 * FadersnMeterswidth, getWeight() - FadersnMetersHeightPos + ©.875 * ElementsSpace,
1.5 * FadersnMeterswidth + 2 * E1 1.75 * El 'H

PhaseLButton.setBounds(INLSlider.getX(), DelayLabel.getY(), INLSlider.getwidth(), 1.5 * ElementsSpace);

PhaserButton.setBounds(INRSlider.getX(), DelayLabel.getY(), INRSlider.getwidth(), 1.5 * ElementsSpace);

TimeLabel.setBounds(Border + 3 * FadersnMeterswidth + 4.5% Elementsspace, SlidersiabelsHeightPos, DelayslidersWith, 1.75 * Elementsspace);

Timeslider.setBounds(TimeLabel.getX(), DelaySlidersHeightPos, DelaySliderswith, DelaySlidersHeight);

NoteTimeslider.setBounds(TimeSlider.getBounds());

FeedbackLabel.setBounds(TimeLabel.getx() + Timelabel.getwidth() + ElementsSpace, TimeLabel.getv(), TimeLabel.getWidth(), 1.75 * ElementsSpace);

Feedbackslider.setBounds(FeedbackLabel.getX(), DelaySlidersHeightPos, DelaySliderswith, DelayslidersHeight);

kyncTemposutton. seteounds (Timeslider.getx() + Timeslider.getwidth() * @.5 - LinkINButton.getwidth() * .5, getHeight() - FadersnMetersHeighteos - LinkINButton.getHeight(),

@; Notesliders.TextBoxHeight = ElementsSpace; NoteSliders.IsNoteslider =

=8
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Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): Visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

*
#pragma once

#include "../JuceLibraryCode/JuceHeader.h"
#define MAX_DELAY_TIME 4

11

gelass CompatibilityAudioProcessor : public AudioProcessor

{
public:
/!

CompatibilityAudioProcessor();
~CompatibilityAudioProcessor();

1"

void prepareToPlay (double samplerate, int samplesperlock) override;
void releaseResources() override;

5 #ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
bool isBusesLayoutSupported (const BusesLayoutk layouts) const override;
#endif

void processBlock (AudicBuffer<float>&, MidiBuffer&) override;

1"

AudioProcessoreditor® createkditor() override;
bool haseditor() const override;

!

|const String getName() const override;

bool acceptsMidi() const override;
bool producesMidi() const override;
bool isMidiEffect() const override;
Ltjouble getTaillengthseconds() const override;
/

int getNumPrograms() override;

int getCurrentProgram() override;

void setCurrentProgram (int index) override;

const String getProgramiame (int index) override;

void changeProgramName (int index, const String& newdame) override;
/!

void getStateInformation (MemoryBlock& destData) override;

void setStateInformation (const void* data, int sizeInBytes) override;

void SetDelayTime();

AudioProcessorvalueTreeState DelayParameters;

AudioProcessorvalueTreeState: :ParameterLayout createParameterLayuot();

void updateparameters();

float LinearInterpolation(float CurSample, float Samplepp, float difference);

private:
/!

Feedbacksmoothr, MixSmoothL, MixSmoothR, ChoiceSmoothL, ChoicesmoothR;
int DelayWriteHeadL { @ }, DelayWriteHeadR { @ };
AudioPlayHead® playHead;
AudioPlayHead::CurrentPositionInfo currentPositionInfo;
float mGainsmoothed;
float mreedbackLeft;
float mreedbackRright;
float mDelayTimeinSamplesL, mDelayTimeinSamplesR;
float mDelayReadHeadL, mDelayReadHeadR;
int mCirculkarBufferiritedead;
int mcircularBufferLength;
float* mCircularBufferLeft;
float* mCircularBufferright;
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (CompatibilityAudioProcessor)

b

float DelayTimeSmooothL, DelayTimeSmooothR, CurINLGain, CurINRGain, PrevINLGain, PrevINRGain, PrevOUTLGain, PrevOUTRGain, Polarityl,
PolarityR, BPMs, NoteTimeL, NoteTimeR, DelayTimeL, DelayTimeR, SelectedSampleRate, CurOutLGain, CurOutRGain, FeedbackSmoothL,
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Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(I0E): visual Studio 2617 (Windows) y Xcode (MacOSX).

L=

s#include "PluginProcessor.h”
| #include "Pluginkditor.h"

17
=CompatibilityaudioProcessor: :CompatibilityAudioProcessor()
g#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor (BusesProperties().withInput("INPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)
.withoutput("ouTPUT", AudioChannelset::stereo(), true)

C #if | JucePlugin_TsMidiEffect
B #1f | JucePlugin_IsSynth
.withInput ("Input”, AudioChannelset::stereo(), true)
#endif
.withoutput ("Output®, AudioChannelset::stereo(), true)
#endif
L ), DelayParameters(*this, nullptr, "PARAMETERS", createParameteriayuot())
| #endif
mCircularsufferLeft=nullptr; mcircularBufferright=nullptr; mCirculkarBufferriteHead=e; mCircularBufferLength=0; mbDelay -0; moel mDelayTimei
mFeedbackLeft=0; mFeedbackRight=e; DelayTi hL = 8; DelayTi hR = ©; FeedbackSmoothR = @; FeedbackSmoothL = @; MixSmoothR = 8; MixsmoothL = @;
| if (BPMs < 68) { BPMs = 6@; }
L3

HCompatibilityAudioProcessor: :~CompatibilityAudioProcessor ()
|{
= if (mCircularBufferLeft!= nullptr)

delete [] mcircularsufferteft;
mcircularBufferleft=nullptr;

T
=] if (mCircularBufferright!= nullptr)

delete [] mCircularsufferright;
mcircularBufferright=nullptr;

}

HAudioProcessorvalueTreeState: :ParameterLayout CompatibilityAudioProcessor::createParameterLayuot()

= Stringarray DelayArrayChoices{
"1 Bar“, "1/2 Dotted", "1/2", "1/4 Dotted", "1/2 Triplet", "1/4", "1/8 Dotted" , "1/4 Triplet", "1/8", "1/16 Dotted",
"1/8 Triplet", "1/16", “1/32 Dotted", "1/16 Triplet", "1/32", "1/64 Dotted", “1/32 Triplet", "1/64"
3
std: :vector<std: :unique_ptr<Rrangedaudiorarameter>> DelayParams;
/*Pardmetros Generales*/
auto Delaystate = std::make_unique<AudioParameterBool>("delaystate™, "ON/OFF", true);
auto INBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("inbinding”,"Link In", true);
auto ouTBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("outbinding”,"Link out”, true);
auto PhaseLMode = std::make_unique<AudioParametergool>(“phaselmode”,”Polarity L®, false);
auto PhaserMode = std::make_unique<Audiorarameterscol>(“phasermode”, "Polarity R", false);
auto FxChannBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("fxdelaybinding”, "Fx Channel Link", true);
auto TempoSyncBindinglL = std::make_unique<AudioParametersool>("synctempol”, “"Sync Tempo L", false);
auto TempoSyncBindingR = std::make_unique<AudioParametergool>("synctempor”, “Sync Tempo R", false);
/*Parametros de Ganancia de Entrada y de salida*/
auto INLGainParamater = std::make_unique<AudioParameterfloat>("inlgain”,"IN L Gain",-100.ef,12.ef,0.0f);
auto INRGainParameter = std::make_unique<AudiorarameterFloat>("inrgain”, "IN R Gain", -1ee.ef, 12.ef, e.ef);
auto OUTLGainParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("outlgain”, "OUT L Gain", -1@e.ef, 12.ef, e@.ef);
auto OUTRGainParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("outrgain”, "OUT R Gain", -1@e.ef, 12.ef, e.ef);
/*Pardmetros para el efecto de Delay*/
auto DelayNoteTimeLParameter = std::make_unique<AudioParameterchoice>("notetime_1", “Note Tempo L, DelayArrayChoices, 5);
auto DelayTimeLParameter = std::make_unique<AudioParameterInt>(“"delaytime_1", "Delay Time L", 1, 4000, 18ee);
auto DelayFeedbackLParameter = std::make_unique<sudioParameterfloat>(“delayfeedbackl
auto DelayMixtLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>(“"delaymixl"”,"Delay Mix L", @.ef, 1ee.ef, 50.ef);
auto DelayNoteTimeRParameter = std::make_unique<AudioParameterchoice>("notetime_r”, "Note Tempo R", DelayArrayChoices, 5);
auto DelayTimeRParameter = std::make_unique<AudioParameterInt>("delaytime_r"”, "Delay Time R", 1, 4000, 1@ee);

Uty DelayMivRParameters o St mEke  oni queatiiphayaudtEimiasey(gotatefRoansanalyotiiix R", @.of, 1ee.ef, 5e.ef);

/*Push back de parametros*/

DelayParams.push_back(std:
DelayParams.push_back(std

ve(TemposyncBindinglL)); DelayParams.push_back(std::move(TemposyncBindingR));

DelayParams.push_back(std: :move(DelayMixLParameter)); DelayParams.push_back(std::move(DelayMixRParameter)); DelayParams.push_back(st:
DelayParams.push_back(std: :move(OUTLGainParameter));

DelayParams.push_back(std wve(OUTRGainParameter));

return { DelayParams.begin(), DelayParams.end()};

3

1t
const string CompatibilityaudioProcessor::getName() const

return JucePlugin_Name;

}

5bool CompatibilityAudioProcessor::acceptsmidi() const
[
5. #if Juceplugin_WantsMidiInput
return ;
E #else

return false;

#endif
¥

5bool CompatibilityAudioProcessor: :producesMidi() const

ret e;

{
T“ #if JucePlugin_Producesmidioutput
5. #else

return false;

#endif

}

£bool CompatibilityaudioProcessor::isMidiEffect() const

,,{
Ti

#if JucePlugin_IsMidieffect
return 3

Delay Feedback L", @.ef, 10@.ef, 58.0f);

auto DelayFeedbackRParameter = std::make_uniguecsudioParameterfloat>("delavfeedbackr”, "Delay Feedback R", ©.ef, 10@.ef, 50.8f);

DelayParams.push_back(std: :move(DelayState)); DelayParams.push_back(std::move(INBinding)); DelayParams.push_back(std: :move(PhaseLMode));
ve(INLGainParamater)); DelayParams.push_back(std: :move(INRGainParameter)); DelayParams.push_back(std::move(FxChannsinding));

=e;

DelayParams.push_back(std: :move(DelayNcteTimeLParameter)); DelayParams.push_back(std::move(DelayNoteTimeRParameter)); DelayParams.push_back(std: :move(DelayTimeLParameter));
DelayParams.push_back(std: :move(DelayTimeRParameter)); DelayParams.push_back{std::move(DelayFeedbackLParameter)); DelayParams.push_back(std::move(DelayFeedbackRParameter));
move(0UTBinding));



116 & #else

117 return false;

118 [ #endif

119 [}

12e

121 mdouble CompatibilityAudioProcessor::getTaillengthSeconds() const

122

123 return @.9;

124 }

125

126 5int CompatibilityAudioProcessor::getNumPrograms()

127

128 return 1;

129

130

131 gint CompatibilityAudioProcessor::getCurrentProgram()

132

133 return e;

134 }

135

136 =void compatibilityaudioProcessor::setCurrentProgram (int index)

137 {

138 B

138

140 geonst String CompatibilityAudioProcessor::getProgramName (int index)

141

142 return {};

143 B

144 N

145 =void CompatibilityAudioProcessor::changeProgramhame (int index, const String& newName)
146

147 }

148

143 17

150 =void CompatibilityAudioProcessor::prepareToPlay (double samplerate, int samplesPerslock)
151 N {

152 8 if (selectedsampleRrate != samplerate) {

153 l | selectedsamplerate = sampleRate;

155 T mCircularsufferLength= sampleRate® MAX_DELAY_TIME;

156 ] if (mcircularBufferLeft== nullptr)

157 {

158 mcircularBufferLeft=new float [mCircularBufferLength];

159 }

16@ zeromem(mCircularBufferLeft, mCircularBufferLength®*sizeof(float));

161 = if (mCircularBufferrRight== nullptr)

162

163 mCircularBufferright=new float [mCircularBufferLength];

164

165 zeromem(mCircularBufferright, mCircularBufferLength*sizeof(float));

166 mCirculkarBufferWriteHead=2;

167 PrevINLGain = Decibels::decibelsToGain(*DelayParameters.getRawParametervalue(“inlgain"));
168 PrevINLGain = Decibels::decibelsToGain(*DelayParameters.getRawParametervalue{"inrgain"));
169 PrevoUTLGain = Decibels::decibelsToGain{*DelayParameters.getRawParametervalue("outlgain®));
17@ PrevouTRGain = Decibels::decibelsToGain{*DelayParameters.getRawParametervalue(“outrgain®));
171 if (BPMs < &@) { BPMs = &@; }

172 SetDelayTime();

173 FeedbacksmeothL = *DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackl") / 1ee.f;
174 FeedbacksmoothR = *DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackr") / 10e.f;
175 MixsmoothL = *DelayParameters.getRawParametervalue(“"delaymixl"”) / 1ee.f;

176 mixsmoothR = *DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixr") / 1ee.f;

177 DelayTimeSmooothL = DelayTimeL; DelayTimeSmooothR = DelayTimeR;

178 }

173

180 svoid CompatibilityAudioProcessor::releaseResources()

181 {

182 = if (mcircularBufferLeft!= nullptr)

183 {

184 delete [] mCircularsufferteft;

185 mCirculargufferLeft=nullptr;

186 }

187 B if (mCircularBufferright!= nullptr)

188

189 delete [] mCircularBufferright;

190 mCircularaufferaicht=nnlintr:

194 =#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
195 sbool compatibilityAudioProcessor::isBusesLayoutSupported (const BusesLayout& layouts) const

196 {

197 = #if JucePlugin_IsmMidieffect

198 ignoreUnused (layo

199 return true;

2ee #else

201 if (layouts.getMainoutputChannelset() != AudioChannelSet::mono()

202 && layouts.getMainOutputChannelset() != AudioChannelset::stereo())

203 return false;

204 #if 1 Juceplugin_Issynth

205 if (layouts.getMainOutputChannelset() != layouts.getMainInputChannelset())

206 return false;

207 #endif

208 return true;

209 #endif

210

211 #endif

212

213 mvoid CompatibilityAudioProcessor::updateParameters()

214

215 = if (MixSmoothL != (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl®) / 10@.f)) {

216 MixsmoothL = MixsmoothL - (((MixSmoothL + @.8@@1 - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl”) / 1ee.f)) * (MixSmoothL -

217 (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl”) / 1@e.f)) / (MixsmoothL - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixl®) / 1@e.f))));
218 3

213 ] if (MmixsmoothR != (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixr”) / 10@.f)) {

220 Mi = Mi - (((mi + 8.0e21 - (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delaymixr”) / 1@@.f)) * (MixSmoothR -

221 (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaymixr®) / 1@0@.f))) / (MixSmoothrR + @.@@@l1 - (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delaymixr®) / 1€e.f)));
222

223 E if (FeedbacksmoothL != (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackl”) / 1@@.f)) {

224 FeedbacksmoothL = FeedbacksmoothL - (((FeedbackSmoothL + @.eeel - (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackl™) / 1ee.f)) *
225 (FeedbacksmoothL - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delayfeedbackl”) / 1@e.f))) / (FeedbacksmoothL + @.eeel -

226 (*DelayParameters.getRawParametervalue("delayfeedbackl™) / 1€0.f)));

227 }

228 ; if (Feedbacksmoothr != (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfeedbackr”) / 1€0.f)) {

229 Feedbac = Feedbac - (((FeedbacksmoothR + @.@e@1 - (*DelayParameters.getRawParametervalue(“delayfesdbackr”) / 100.f)) *
230 (FeedbacksmoothR - (*DelayParameters.getRawParametervalue("delayfeedbackr”) / 10@.f))) / (FeedbackSmoothrR + @.eee1 -

231 ] (*DelayParameters.getRawParametervalue("delayfeedbackr®) / 1€0.f)));



235 @void CompatibilityAudioProcessor::processelock (AudioBuffer<float>& buffer, MidiBufferg midiMessages)
236

237 B if (Select e != get e()) {

238 SelectedSamplerate = getSampleRate();

233 | 3

24e it ScopedioDenormals noDenormals;

221 auto tot hannels = getTota hannels();

242 auto tof hannels = getTota hannels();

243

224 for (auto i = tota: hannels; i < hannels; ++i)

245 buffer.clear (i, @, buffer.getNumSamples());

246 E] if (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaystate”) == true) {

247 sel = getsamplerate();

248 PolarityL = *DelayParameters.getRawParametervalue("phaselmode”) ? -1.ef: 1.ef.

249 PolarityR = *DelayParameters.getRawParametervalue(“phasermode”) ? -1.0f: 1.ef;

250 /*Ganancia de Entrada*/

251 CurINLGain = PolarityL * Decibels::decibelsToGain(*DelayParameters.getRawParametervalue(“inlgain"));
252 CurINRGain = PolarityR * Decibels::decibelsToGain(*DelayParameters.getRawParametervalue("inrgain”));
253 El if (PrevINLGain != CurINLGain) {

254 | buffer.applyGainRamp(e, @, buffer.getNumsamples(), PrevINLGain, CurINLGain);

255 = } else {

256 buffer.applyGain(e, @, buffer.getNumsamples(), CurINLGain);

257

258 8 if (PrevINRGain != CurINRGain) {

259 | buffer.applyGai 1, 8, buffer.get! ), Pr in, CurINRGain);

26@ =} ¥ else {

261 l buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), CurINRGain);

262

263 = if (*DelayParameters.getRawParametervalue("synctempol”) == true || *DelayParameters.getRawParametervalue(”synctempor”)) {
264 playHead = this->getPlayHead();

265 playHead->getcCurrentPosition(currentPositionInfo);

266 8PMs = currentPositionInfo.bpm;

267 if (BPMs < 60) { BPMs = 60; }

268 ¥

269 updateParameters();

27e =] for (int 1 p. fer.get );sample++)

271 {

272 | setpelayTime();

272 SetDelayTime();

273 mCircularBufferLeft[DelaywriteHeadL]= buffer.getwriterointer(e) [sample] + mreedbackLeft
274 mCircularBufferright[Delaywritedeadr]= buffer.getwritePointer(1)[sample] + mFeedbackRight
275 mDelayReadHeadlL = DelaywWriteHeadL - DelayTimesmooothL;

276 mDelayReadHeadR= DelayWriteHeadR - DelayTimeSmooothRr;

277 =] if (mDelayReadHeadL<®) {

278 [ mDelayReadHeadL += mCircularBufferLength;//Tamafic lectura sefial con Delay

279 3

28 B if (mDelayReadHeadR<@) {

281 mDelayReadHeadR += mCircularBufferLength;//Tamanc lectura sefial con Delay

282 3

283 float delay_sample_left, delay_sample_right;

284 B if ((mDelay - int(mDel )) =0.f) {

285 j delay_sample_left = mCircularBufferLeft[(int)mDelayReadHeadL];

236 =] } else {

287 int = int(mDel )

288 int ReadHeadLpp = ReadHeadL++;

289 =] if (ReadHeadLpp >= mCircularBufferiength) {

292 ReadHeadLpp -= mCircularBufferLength;

291 3

292 float floatL = mDel - H

293 delay_sample_left = LinearInterpolation(mCircularBufferLeft[ReadHeadL], mCircularBufferLeft[ReadHeadLpp], ReadHeadfloatL);
294 3}

295 B if ((mDelay - int(mDe )) == e.f)

296 ‘ delay_sample_right = mCircularBufferright[(int)mDelayReadHeadr];

297 = } else {

298 int = int(mpel dHeadR) ;

299 int ReadHeadRpp = ReadHeadR++

3ee B if (ReadHeadRpp >= mCircularBufferLength) {

3e1 ReadHeadRpp -= mCircularBufferiength;

302

303 float loatR = mDe. =

304 delay_sample_right = LinearInterpolation(mCircularBufferLeft[ReadHeadR], mCircularBufferLeft[ReadHeadRpp], ReadHeadfloatR)
3es }

306 int = int(mDel 35

307 int ReadHeadlpp = ReadHeadL++;

308 B if (ReadHeadLpp mCircularBuffertength) {

3e9 ] ReadHeadLpp -= mCircularBufferiength;

311 mFeedbackLeft = delay_sample_left * FeedbackSmoothL;

312 mreedbackright = delay_sample_right * FeedbackSmoothRr;

313 DelaywWriteHeadR++;DelaywWriteHeadL++

314

315 buffer.setsample(e, sample, (buffer.getSample(o@, sample) * (1- MixSmoothL)) + (delay_sample_left* MixSmoothL));
316 buffer.setsample(1, sample, (buffer.getSample(1, sample) * (1- MixSmoothR)) + (delay_sample_right* MixSmoothRr));
317 = if (pelaywriteHeadL>=mCircularBufferLength) {

313 DelaywriteHeadL=@;//Circular Buffer

319

3¢ = if (DelaylriteHeadR>=mCircularBufferLength) {

321 DelaywriteHeadR=0;//Circular Buffer

322 b

323

324 /*Ganancia de salida*/

325 CuroutLGain = Decibels::decibelsToGain(*DelayParameters.getRawParametervalue(“outlgain));
326 =} if (PrevoUTLGain != CuroutlGain) {

327 buffer.applyGainRamp(e, @, buffer.getNumsamples(), PrevouTLGain, CurOutLGain)

328 =] } else {

329 buffer.applyGain(e, @, buffer.getNumsamples(), CurOutLGain);

330 }

331 CuroutRGain = Decibels::decibelsToGain(*DelayParameters.getRawParametervalue(“outrgain));
332 E if (PrevouTRGain != CuroutRGain) {

333 [ buffer.applyGainRamp(1, @, buffer.getNumSamples(), PrevOUTRGain, CurOutRGain)

334 =] } else {

35 buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumsamples(), CurOutRGain);

336

337 | PrevINLGain = CurINLGain; PrevINRGain = CurINRGain;

338 PrevouTLGain = CurOutLGain; PrevOUTRGain = CurOutRGain;

339 ﬁ } else {

34e pr 1 buffer, midil ges);

341 { }

342 1}

a3

344 =void CompatibilityAudioProcessor::SetDelayTime()

345

{
346 = if (*pelayParameters.getRawParametervalue("synctempol”) == true) {
auto Cheicel = *DelayParameters.getRawParametervalue("notetime_17);
if (ChoiceL == @) { NoteTimeL = 1.ef; }
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else if (Choicel == 1) { NoteTimeL = 3.0f / 4.f; } else if (Cheicel == 2) { NoteTimeL = 1.ef / 2.ef; }
else if (Choicel == 3) { NoteTimeL = 3.0f / 8.0f; } else if (Choicel == 4) { NoteTimeL = 1.ef / 3.6f; }
else if (Choicel == 5) { NoteTimeL = 1.0f / 4.ef; } else if (Choicel == 6) { NoteTimeL = 3.ef / 16.ef; }
else if (Choicel == 7) { NoteTimeL = 1.0f / 6.0f; } else if (Choicel == 8) { NoteTimeL = 1.ef / 8.ef; }
else if (Choicel == 9) { NoteTimeL = 3.0f / 32.ef; } else if (Choicel == 1@) { NoteTimeL = 1.0f / 12.8f; }
else if (Choicel == 11) { NoteTimelL = 1.0f / 16.ef; } else if (Choicel == 12) { NoteTimeL = 3.ef / 64.0f; }
else if (Choicel == 13) { NoteTimeL = 1.0f / 24.0f; } else if (Choicel == 14) { NoteTimeL = 1.ef / 32.0f; }
else if (Choicel == 15) { NoteTimeL = 3.0f / 128.0f; } else if (Choicel == 16) { NoteTimeL = 1.0f / 43.0f; }
else if (Choicel == 17) { NoteTimeL = 1.0 / 64.ef; }
DelayTimel = (240.ef * SelectedSampleRate * NoteTimeL) / BPMS;
ChoicesmoothL = NoteTimeL + @.001;
5 }else{

DelayTimel = (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaytime_1") / 100.f) * SelectedSamplerate;
}
5 if (*DelayParameters.getRawParametervalue("synctempor”) == trug) {
auto ChoiceR = *DelayParameters.getRawParametervalue("notetine_r");
if (Choicer == @) { NoteTimeR = 1.ef; }
else if (ChoiceR == 1) { NoteTimeR = 3.0f / 4.8f; } else if (ChoiceR == 2) { NoteTimeR = 1.ef / 2.ef; }
else if (ChoiceR == 3) { NoteTimeR = 3.0f / 8.8f; } else if (ChoiceR == 4) { NoteTimer = 1.ef / 3.ef; }
else if (Choicer == 5) { NoteTimeR = 1.0f / 4.ef; } else if (ChoiceR == 6) { NoteTimeR = 3.ef / 16.6f; }
else if (ChoiceR == 7) { NoteTimeR = 1.0f / 6.0f; } else if (CheiceR == 8) { NoteTimeR = 1.ef / 8.ef; }
else if (ChoiceR == 9) { NoteTimeR = 3.0f / 32.0f; } else if (ChoiceR == 1@) { NoteTimeR = 1.0f / 12.ef; }
else if (ChoiceR == 11) { NoteTimeR = 1.0f / 16.0f; } else if (ChoiceR == 12) { NoteTimeR = 3.ef / €4.0f; }
else if (Choicer == 13) { NoteTimeR = 1.0f / 24.ef; } else if (ChoiceR == 14) { NoteTimeR = 1.ef / 32.ef; }
else if (ChoiceR == 15) { NoteTimeR = 3.0f / 128.0f; } else if (ChoiceR == 16) { NoteTimeR = 1.0f / 48.0f; }
else if (Choicer == 17) { NoteTimeR = 1.0f / 64.ef; }
DelayTimeR = (240.ef * SelectedSampleRate * NoteTimeRr) / BPMS;
ChoicesmoothR = NoteTimeR + @.001;
g else{
DelayTimeR = (*DelayParameters.getRawParametervalue("delaytine_r") / 1000.f) * SelectedSampleRate;

}
g if (DelayTimesmooothL != DelayTimel) {
DelayTimesmooothL = DelayTimeSmooothL - (((DelayTimeSmooothL - DelayTimeL + 0.001) * (DelayTimeSmooothL - DelayTimeL)) / (DelayTimeSmooothL - DelayTimel));

5. if (DelayTimesmooothR != DelayTimeR) {
DelayTimesmooothR = DelayTimeSmocothR - (((DelayTimeSmooothR - DelayTimeR + @.001) * (DelayTimeSmocothR - DelayTimeR)) / (DelayTimeSmooothR - DelayTimeR));
}

)
1l
gbool CompatibilityAudioProcessor::hasEditor() const

{
}

return true;

pAudioProcessoreditor® CompatibilityAudioProcessor: :createeditor()

{

return new CompatibilityAudioProcessoreditor (*this);

}

11
gvoid CompatibilityAudioProcessor::getStateInformation (Memoryglock& destoata)

{

auto Pluginstate = DelayParameters.copyState();
std::unique_ptr<xmlelement> xml(Pluginstate.createxml());
copyXnltoBinary(*xnl, destoata);

}

L

gvoid CompatibilityAudioProcessors:setStateInformation (const void* data, int sizeIngytes)
It

std::unique_ptr<xmlelement> xmlstate(getxmlFromginary(data, sizeIngytes));
g if (xmlstate.get() != nullptr 8 xmlstate->hasTaghame(DelayParameters.state.getType()))

{
DelayParameters.replaceState(valueTree: : fromxml(*xnlstate));
| ¥
[}

11
sAudioProcessor* JUCE_CALLTYPE createpluginFilter()

it

return new CompatibilityaudioProcessor();

}

gfloat ConpativilityAudioprocessor:iLinearInterpolation(float Cursample, float Samplepp, float difference){
‘{ return (1- difference) *# CurSample + (difference * Samplepp);
}



Anexo 4. Algoritmo del modulo de reverberacion
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Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studio 2017 (windows) y Xcode (Mac0SX).

*

#pragma once

#include "../JuceLibraryCode/JuceHeader.h”
#include "PluginProcessor.h”

11
152
¥

class Reverbradersnsliders : public Lookandreel V4

{
public:

int IsFaderslider, FaderStatus, IsGeneralSlider, IsMixSlider, IsFilterSlider, IsHP; float TextBoxHeight;

void drawLinearslider(Graphics& g, int x, int y, int width, int height,
float sliderpos,
float minsliderpos,
float maxSliderpos,
const Slider::Sliderstyle style, Slider& slider) override

if (IsFaderSlider == 1) {
slider.setsliderstyle(Slider::Sliderstyle::LinearBarVertical);
slider.setTextBoxStyle(Slider::TextBoxBelow, false, width, TextBoxHeight);
Path Fader;
if (Faderstatus == 1) {
g.setcolour(Colours: igoldenred);
slider.setColour(Slider: :textBoxTextColourId, Colours::dimgrey);

else {
g.setcolour(Colours: idarkgrey);

slider.setColour(Slider: :textBoxTextColourId, Colours::grey);

Fader.addrectangle(@, maxSliderros - minsliderpos, width, sliderpos - (height));

g.fillPath(Fader, AffineTransform::verticalrlip(sliderpos));

slider.setSkewrFactor(3);

slider,sethumDecimalPlacesToDisplay(2);

slider.setTextvalueSuffix("ds");

ISHP = 9

=} } else if (IsFaderslider == ) {

X = slider.getx();

y = slider.getY();

width = slider.getwidth();

height = slider.getHeight();

sliderpos = slider.getvalue();

minsliderPos = slider.getMinimum();

maxsliderros = slider.getMaximum();

slider.setSliderstyle(slider::Sliderstyle::RotaryHorizontalverticalorag);

slider.setTextBoxStyle(Slider::TextBoxBelow, false, 0.75 * width, TextBoxHeight);

slider.sethumDecimalPlacesToDisplay(2);

if (IsGeneralSlider == 1 && (IsMixslider == 1 || IsFilterslider == 1)) {
if (IsMixslider == 1 || IsFilterslider == 1) {

8 if (IsMixslider == 1 & IsFilterSlider == @) {

slider.setTextvaluesuffix(" %");

}
H else if (IsFilterslider == 1 & IsMixSlider == @) {

slider.setTextvaluesuffix(" Hz");
slider.setskewFactor(e.25);

}

slider.setPopupDisplayEnabled(true, true, slider.getParentComponent());
}

b

Hclass ReverbTestAudioProcessoreditor @ public AudioProcessoreditor

{
public:
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13
14
15
16
17
18
19
2e
22
23
24
25
27
28
29
30
31
32
33
34
35

ReverbTestAudioProcessoreditor (ReverbTestAudioProcessor&);
~ReverbTestAudioProcessoreditor();
/

void on();

void Off();

void LinkIn();

void UnLinkIn();

void Linkout();

veid UnLinkout();

void LInverted();

void LNonInverted();

void RInverted();

void RNonInverted();

void L();

void R();

void FxcChannelLinked();

void visiblesliders();

void Slidercolours();

void paint (Graphics&) override;

private:

float Border, ElementsSpace, FadersnMetersHeight, FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeightPos, RverbsSliderswith, RverbSlidersHeight,
RverbslidersHeightPos, SlidersLabelsHeightPos;

int LRverbsel { @ };

Slider INLSlider, INRSlider, OuTLSlider, OUTRSlider, SizeSlider, widthSlider, DampingSlider, wetSlider, DrySlider, HiPassFilterslider,
HiPassFiltersliderRr, LowPassFilterslider, LowPassFiltersliderr;

Rectangle < fleat > INLMeter, INRMeter, OUTLMeter, OUTRMeter;

TextButton onOffLvlButton, PhaseLButton, PhaserButton, LinkINSutton, LinkOUTButton, LButton, RButton, FxChanneliLinkButton, RverbstatusButton;

Label RverbLabel, INLabel, OUTLabel, SizeLabel, WidthLabel, DampingLabel, DryLabel, MixLabel, HiPassFilterLabel, LowPassFilteriLabel;

std: :unique_ptr<AudioProcessorvalueTreestate: :SliderAttachment> INLSlidervalue, INRSlidervalue, HiPassFilterLSlidervalue, HiPassFilterRrSlidervalue,
LowPassFilterLslidervalue, LowPassFilterrslidervalue, OUTLSlidervalue, CUTRSlidervalue;

std: :unique_ptr<AudioProcessorvalueTreestate: :Sliderattachment> Sizelvalue, SizeRvalue, wWidthiLvalue, WidthRvalue, DampingLvalue, DampingRvalue, DryLValue,
DryRvalue, MixLvalue, MixRvalue;

std: :unique_ptr<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment> onoffState, INLPhaseState, INRPhasestate, InBindingState, ouTBindingState, FxBindingstate;

ReverbFadersnSliders Faders, MixSliders, Generalsliders, rFiltersliders;

ReverbTestAudioProcessor& processor;

JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (ReverbTestAudioProcessoreditor)

bH

a/*

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studio 2017 (windows) y Xcode (MacOSX).

=/

E#include "PluginProcessor.h"
| #include "PluginEditor.h”

/
SReverbTestaudioProcessoreditor: :ReverbTestaudioProcessoreditor (ReverbTestaudioprocessorg p)
: AudioProcessoreditor (&), processor (p)

{
if (getParentwidth() <= 140 && getParentHeight() <= 800) { setSize(getParentwidth() / 1.25, @.45 * getParentHeight()); }
else { setsize(getParentwidth() / 1.7, ©.35 * getParentHeight()); }
onoffstate = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :ButtonAttachment>(processor.ReverbParams, "reverbstate”, onoffLvlButton);

INLPhaseState make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.ReverbParams, “phaselmode”, PhaseLButton);
INRPhaseState = make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.ReverbParams, “phasermode”, PhaseRButton);
Ingindingstate = ake_unique<AudioProcessorvalueTreestat: uttonattachment>(processor.ReverbParams, "inbinding”, LinkINButton);

ouTBindingstate = std::make_uniquecaudioProcessorvalueTreestate::Buttonattachment>(processor.ReverbParams, “outbinding”, LinkouTsutton);

FxBindingState = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :Buttonattachment>(processor.ReverbParams, "fxverbbinding”, FxChannellinkButton);

INLPhasestate 1 ButtonAttachment>(processor.ReverbParams, “phaselmode”, PhaseLButton);

INRPhaseState = std: _uni i 1 Buttonattachment>(processor.ReverbParams, “phasermode”, PhaseRButton);
1iderattachment>(processor.ReverbParams, "inlgain”, INLSlider);
1liderattachment>(processor.ReverbParams, "inrgain”, INRSlider);

_| sliderAttachment>(processor.ReverbParams, "outlgain”, ouTLSlider);

OUTRSlidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.ReverbParams, “cutrgain”, OUTRSlider);

HiPassFilterLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "hipassverbfilterl”, HiPassFilterslider);
LowPassFilterLslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :Sliderattachment>({processor.ReverbParams, "lowpassverbfilterl”, LowPassFilterslider);
HiPassFilterRslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState: :Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "hipassverbfilterr”, HiPassFiltersliderR);
LowPassFilterrslidervalue = std::make_unique<AudioProcessorValueTreeState: :SliderAttachment>(processor.ReverbParams, “lowpassverbfilterr”, LowPassFiltersliderR);
INLSlider.setRange(-10@.8f, 12.ef, @.e1); INRSlider.setRange(-1@e.ef, 12.0f, @.81); OUTLSlider.setRange(-1€e.f, 12.f, @.01); OUTRSlider.setRange(-100.f, 12.f, @.1);
HiPassFilterslider.setRange(20.f, 20eee.f, 0.01); LowPassFilterslider.setRange(20, 20000, ©.01); Wetslider.setRange(e.f, 1ee.f, @.e1);

pryslider.setrange(e.f, 1ee.f, 8.e1);

eslider.setRange(0.f, 1.f,0.01); Widthslider.setRange(e.f, 1.f, ©.81); DampingSlider.setRange(e.f, 1.f, 0.81);

DBG("Reverb Stereo");

Border = jmin(getwidth(), getHeight()) / 3e;

ElementsSpace = jmin(getwidth(), getHeight()) / 2e;

FadersnMeterswidth = getwidth() / 25;

FadersnMetersHeight = @.65 * getHeight();

FadersnMetersHeightPos = ©.175 * getHeight();

SlidersLabelsHeightPos = getHeight() / 2 - ElementssSpace - .25 * Border;

Rverbsliderswith = (getwidth() - 2 * (6 * ElementsSpace + 3 * FadersnMetersWidth + Border)) / 5;

RverbslidersHeightPos = getHeight() / 2;

RverbslidersHeight = FadersnMetersHeight / 2;

Faders.IsFaderslider = 1; Faders.IsGeneralSlider = @; Faders.IsMixSlider = @; Faders.TextBoxHeight = ElementsSpace; Faders.IsFilterslider = @;

Generalsliders.IsFaderslider = @; Generalsliders.IsGeneralslider = 1; GeneralSliders.IsmMixslider = @; GeneralSliders.TextBoxHeight = Elementsspace;

Generalsliders.IsFilterslider = o;

Filtersliders.IsFaderslider = @; Filtersliders.IsGeneralSlider = 1; Filtersliders.IsMixslider = @; Filtersliders.TextBoxHeight = ElementsSpace;

Filtersliders.IsFilterslider = 1;

Mixsliders.IsFaderslider = @; MixSliders.IsGeneralSlider = 1; MixSliders.IsMixSlider = 1; MixSliders.TextBoxHeight = ElementsSpace;

Mixsliders.IsFilterslider = o;

RverbLabel.setText("Reverb”, sendNotificationSync); INLabel.setText("In", sendNotificationSync); ouTLabel.setText("out", sendNotificationsync);

HiPassFilterLabel.setText("Hi Pass 6 dB/Oct", sendNotificationsync);

LowPassFilterLabel.setText("Low Pass 6dB/Oct", sendNotificationSync); MixLabel.setText("wet", sendNotificationsync);

SizeLabel.setText("size", sendNotificationsync); widthLabel.setText("width", sendNotificationSync);

DampingLabel.setText("Damping”, sendNotificationSync); DryLabel.setText("Dry", sendNotificationSync); LinkINButton.setButtonText("LINK");

FxchannelLi tonText(LinkINButton Text());

LinkouTsutton. ext(LinkINButton ext()); LButten. ext("L"); Reutton. ext("R");

PhaselLButton. setButtonText(CharPointer UTFS("8")); OnoffLvlsutton.setButtonText(CharPointer UTEZ("e")); PhaseRButton.setButtonText(PhaselButton.getButtonText());

INLSlider.setLookAndFeel(&Faders); INRSlider.setLookandreel(&Faders); OUTLSlider.setLookandFeel(&Faders); OUTRSlider.setLookandreel(&Faders);

HiPassFilterslider.setLookAndFeel(&Filtersliders); LowPassFilterslider.setLockandFeel(&Filtersliders); HiPassFiltersliderR.setLookAndFeel(&Filtersliders);

LowPassFiltersliderr.setLookAndreel(&Filtersliders);

sizeslider.setLookAndFeel (&Generalsliders); widthslider.setLookandreel(&Generalsliders); ingslider.setL ( alsliders);

wetslider.setLookandFeel(&Mixsliders); Dryslider.setLookandFeel(&Mixsliders);

RverbLabel.setBounds(getwidth() / 2 - 2 * rFadersnMeterswidth, ((FadersnMetersHeightPos + Border) / 2) - @.75 * ElementsSpace, 4 * FadersnMeterswidth, 4 * ElementsSpace);

INLSlider.setBounds(Border + 1.25 * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);

INRSlider.setBounds(INLSlider.getX() + INLSlider.getwidth() + 2.f * ElementsSpace, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);

INLabel.setBounds(INRSlider.getX() - 2 * ElementsSpace, (getHeight() * ©.5) - ElementsSpace, 2 * ElementsSpace, 2 * ElementsSpace);

PhaseLButton.setBounds(INLS1ider.getX(), RverbLabel.gety(), INLSlider.getwidth(), 1.5 * ElementsSpace); PhaseRButton.setBounds(INRSlider.getX(),
PhaseLButton.gety(), INRSlider.getwidth(), PhaseLButton.getHeight());

LButton. setBounds (FxChannelLinkButton.getX() - 2.@5 * ElementsSpace, FxChannellinkButton.getY(), 1.5 * Elementsspace, FxChannellinkButton.getHeight());

Reutton. seteounds (FxChannelLinkeutton.getx() + Fxchannellinksutton.getwidth() + 0.55 * Elementsspace, Fxchannellinkeutton.getv(), Lsutton.getwidth(),




FxChannelLinkButton.getHeight());
LinkINButton.setBounds(INRSlider.getX() - 2 * ElementsSpace - ©.75 * FadersnMeterswidth, getseight() - FadersnMetersHeightPos + ©.875 * ElementsSpace,

1.5 * FadersnMetersWidth + 2 * E 1.75 * El 5
FxChannelLinkButton.setBounds((@.5 * getwidth()) - (LinkINButton.getwidth() * e.5 ), LinkINButton.gety(), LinkINButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
LButton. FxChannelLi getx() - 8.5 * El - ©.25 * RverbslidersWith, FxChannelLinkButton.gety(), ©.25 * Rverbsliderswith,

FxChannelLinkButton.getHeight());
RButton. setBounds (FxChannelLinkButton.getX() + FxChannellinkButton.getWidth() + 8.5 * ElementsSpace, FxChannelLinkeutton.getY(), @.25 * Rverbsliderswith,
FxChannelLinkButton.getHeight());
HiPassFilterLabel.setBounds(Border + 3 * FadersnMeterswidth + 3.5 * ElementsSpace + ©.5 * RverbSliderswith, RverbLabel.getY() - @.5 * Border,
Rverbslidersiith + 2.75 * ElementsSpace, 1.75 * Elementsspace);
HiPassFilterslider.setBounds(HiPassFiltertabel.getX() + ElementsSpace, RverbLabel.gety() + ElementsSpace, HiPassFilterLabel.getwidth() - 2 *
ElementsSpace, RverbslidersHeight);
HiPassFiltersliderR.setBounds(HiPassFilterslider.getBounds());
LowPassFilterLabel.setBounds(getWidth() - 3 * FadersnMeterswidth - 6.25 * ElementsSpace - Border - 1.5 * Rverbsliderswith, HiPassFilterLabel.gety(),
HiPassFilterLabel.getwidth(), 1.75 * ElementsSpace);
LowPassFilterslider.setBounds(LowPassFilterLabel.getX() + ElementsSpace, LowPassFilterLabel.gety() + ElementsSpace,
LowPassFilterLabel i )-2%*El RverbslidersHeight);
LowPassFiltersliderr.setBounds(LowPassFilterslider.getBounds());
SizetLabel.setBounds(Border + 3 * FadersnMetersiWidth + 4.5 * ElementsSpace, SlidersLabelsHeightPos, Rverbsliderswith, HiPassFilterLabel.getHeight());
sizeslider.setBounds(SizeLabel.getX(), RverbslidersHeightPos, Rverbsliderswith, RverbslidersHeight);
wWidthLabel.setBounds(SizeLabel.getX() + SizelLabel.getwidth() + .75 * ElementsSpace, SizelLabel.getY(), Rverbsliderswith, SizeLabel.getHeight());
widthslider.setBounds(widthiLabel.getx(), RverbslidersHeightPos, Rverbsliderswith, RverbslidersHeight);
DampingLabel.setBounds(WidthLabel.getx() + widthLabel.getwidth() + ©.75 * ElementsSpace, WidthiLabel.gety(), Rverbsliderswith, widthLabel.getHeight());
Dampingslider.setBounds(DampingLabel.getX(), Rverbsl1dersHe1ghtPos, Rverbsliderswith, RverbslidersHeight);
DryLabel.setBounds(DampingLabel.getX() + DampingLabel ) +0.75 * E , SlidersLabelsHeightPos, Rverbsliderswith, 1.75 * ElementsSpace);
Dryslider.setBounds(DryLabel.getX(), RverbsSlidersHeightPos, Rverbsliderswith, RverbslidersHeight);
MixLabel.setBounds(DryLabel.getX() + DryLabel.getwidth() + @.75 * ElementsSpace, DryLabel.gety(), Rverbsliderswith, DryLabel.getHeight());
wetSlider.setBounds(MixLabel.getX(), RverbslidersHeightPos, RverbSliderswith, RverbslidersHeight);
ouTLSlider.setBounds(getwidth() - Border - 3.25 * Elementsspa(e - 3 * rFadersnMeterswWidth, FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
OUTRSlider.setBounds(ouTLS1ider.getX() + OuTLSlider )+2*El FadersnMetersHeightPos, 1.5 * FadersnMeterswidth, FadersnMetersHeight);
OUTLabel.setBounds(OUTRS1ider.getX() - 2 * ElementsSpace, INLabel.getY(), 2 * ElementsSpace, INLabel.getHeight());
LinkouTButton.setBounds(OUTLabel.getX() - ©.75 * FadersnMeterswidth, LinkINButton.gety(), LinkINButton.getwidth(), LinkINButton.getHeight());
onoffLvlButton.setBounds(OUTRS1lider.getX(), PhaseLButton.gety(), OUTRSlider.getwidth(), PhaseLButton.getHeight());
INLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); OUTLabel.setdustificationType(Justification::Flags:icentred);
RverbLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
HiPassFilterLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred); LowPassFilterLabel.setdustificationType(Justification::Flags:icentred);
sizelabel.setdustificationType(Justification entred);
Jidthiabel.setiustificationType(Justification entred); DampingLabel.setJustificationType(Justification::Flag:
DryLabel.setlustificationType(Justification: centred);
MixLabel.setdustificationType(Justification::Flags::centred);
PhaseLButton.setColour(TextButton: : textColouronId, Colours::black); PhaserButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colours::black);
LinkINButton. setColour(TextButton: :textcolouronId, Colours::black); LButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colours::black);
RButton. setColour(TextButton::textColouronid, Colours::black); FxChannelLinkButton.setColour(TextButton::textColouronId, Colour:
LinkouTsutton.setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black); onoffLvlButton.setColour(TextButton::textColouronIid, Colours
PhaseLButton. setColour(TextButton: :buttoncolourId, Colours::black); PhaseRsutton.setColour(Texteutton::buttonColourId, Colours::black);
LinkINButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black); LButton.setColour(TextButton::buttonColourld, Colours::black);
RBUtton. setColour(TextButton: :buttonColourTd, Colours::black); FxchannelLinkButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black);
LinkoUTButton. setColour(Texteutton: :buttonColourId, Colours::black); OnoffLvlButton.setcolour(Textsutton: buttonColourld, Colours::black);

centred);

addAndMakevisible(&RverbLabel); isible(&INLabel); isible(&ouTLabel); isible(&sizeLabel); isible(widthLabel);

addAndMakevisible(&Dampinglabel); addAndMakevisible(&DryLabel);

addAndMakevisible(&MixLabel); addAndMakevisible(&onoffLvlButton); addAndMakevisible(&FxChannelLinkButton); isible(&LButton); isible(&Rsutton);
isible(&LinkINButton); isible(&HiPassFilterLabel); addAndMakevisible(&LowPassFilterLabel);

addAndMakevisible(&LinkouTButton); addandMakevisible(&INLSlider); addAndMakevxs1ble(&INR511der), adaAndNakevxsmle(&O\JTLshder), addandMakevisible(&OUTRS1ider);
isible(&FxChannelLi 'H isible(&LButton); 1¢ )5 isible(&Ph Button); isible(: 35

addAndMakevisible(&HiPassFilterslider); addAndMakevisible(&HiPassFiltersliderr); addAndMakevisible(&LowPassFiltersliderr);

addAndMakevisible(&LowPassFilterslider); isible(&sizeslider); isible(&Jidthslider); isible(: i lider);

addAndMakevisible(&Dryslider); addAndMakevisible(&Wetslider);
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("reverbstate”)
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phaselmode”
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phasermode”)
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding") true) { LinkIn(); } else { unLinkIn(); }
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“outbinding") true) { Linkout(); } else { unLinkout(); }
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue( fxverbbinding”) == true) { FxChannellinked(); }

else { if (LRverbsel @) { L(); } else if (LRverbsel 1) {RrR(; }}

true) { on(); } else { off(); }
false) { LNonInverted(); } else { LInverted();
false) { RNonInverted(); } else { RInverted();

e

}

ReverbTestAudioProcessoreditor

ReverbTestAudioProcessoreditor()

INLSlider.setLookAndFeel({nullptr); INRSlider.setLookAndFeel(nullptr); ouTLSlider.setLookAndFeel(nullptr); OUTRSlider.setLookAndFeel(nullptr);
HiPassFilterslider.setLookandFeel(nullptr); LowPassFilterslider.setLookAndFeel(nullptr); HiPassFiltersliderr.setLookAndFeel(nullptr);
LowPassFiltersliderr.setLookAndFeel(nullptr); Sizeslider.setLookAndFeel(nullptr); widthslider.setLookAndFeel(nullptr);
Dampingslider.setLookAndFeel(nullptr); Dryslider.setLookAndFeel(nullptr); wetSlider.setLookAndFeel(nullptr);

=void ReverbTestAudioProcessoreditor::on()

*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("reverbstate”) = true;
onoffLvlButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue( reverbstate”), sendNotificationsync);

DBG("On");

onoffLvlsutton. setColour(TextButton: :buttononColourd, Colours::goldenrod);

Faders.Faderstatus = 1; slidercolours();

INLabel.setcolour(Label: :textColourId, Colours::goldenrod); OUTLabel.setColour(Label::textColourld, Colours::goldenrod);
RverbLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::goldenrod); HiPassFilterLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::goldenrod);
LowPassFilterLabel.setcColour(Label: :textColourId, Colours::goldenred); SizeLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::goldenrod);
wWidthLabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::goldenrod); DampingLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::goldenrod);
DryLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::goldenrod); MixLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::goldenrod);

LButton. setcolour(Textautton: :buttononColourTd, Colours::goldenrod); LButton.setColour(TextButto:
RButton. setColour(TextButton: :buttononColourid, Colours

LinkINButton.setColour(TextButto white);

LinkouTButten. setColour(TextButton white);
PhaseLButton. setColour(TextButtor oldenrod); PhaseLButton.setColour(Textgutton white);
Phasersutton.setColour(TextButton: oldenrod); PhaseRButton.setcolour(TextButton::textColouroffId, Colours::white);
onoffLvlButton.setColour(TextButton: :buttononColourid, Colours::goldenrod);
onoffivlButton.onClick = [this]() { off(); };

B

Eveid ReverbTestaudioProcessoreditor: :0FF()

{
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbstate”) = false;
onoffLvlButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbstate”), sendNotificationsync);
DBG("0FF");
Faders.Faderstatus = @; Slidercolours();
INLabel.setcolour(Label: :textcolourId, Colours::darkgrey); OUTLabel.setColour(Label::textColourld, Colours::darkgrey);
RverbLabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::darkgrey); HiPassFilterLabel.setColour(Label::textColourld, Colours::darkgrey);
LowPassFilterLabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::darkgrey); SizeLabel.setColour(Label::textColourld, Colours::darkgrey);
widthLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey); DampingLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey);
DryLabel.setColour(Label::textColourld, Colours::darkgrey); MixLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::darkgrey);
LinkouTsutton. setcolour(TextButton: :buttononColourTd, Colours::darkgrey); LinkINButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours::darkgrey);

LButton. setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::darkgrey); LButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours::darkgrey);
RButton.setColour(Texteutton: :buttononColourId, Colours::darkgrey); RButton.setColour(TextButton::textColouroffId, Colours::darkgrey);
FxchannelLinksm:ten.setcolour(TextButton::buttcnoncolour[d, Colours::darkgrey); FxChannellLinkButton.setColour(TextButton::textColouroffid, Colour:

darkgrey);



212
213
214
215
216
217
218

235
236
237

25e

259
2561
262
263

265
266

268

:darkgrey); LinkINButton.setColour(TextButton::textColouroffld, Colours::darkgrey);
:darkgrey); PhaseLButton.setColour(Textsutton::textColouroffId, Colours::darkgrey);
larkgrey); PhaseRButton.setColour(Textsutton::textColouroffld, Colours::darkgrey);
:idarkgrey);

LinkINButton.setColour(TextButton: :buttononColourld, Colours
PhaseLButton.setColour(TextButton: :buttononColourid, Colours
PhaserButton.setColour(Texteutton: :buttononColourid, Colours
onoffLvlButton. setColour(TextButton: : textColouroffid, Colour:
onoffLvlButton.onClick = [this]() { on(); };

B

Svoid ReverbTestAudioProcessorEditor::LinkIn()
{
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding”) = true;
LinkINButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding"), sendiotificationsync);
DBG("Link In");
INLSlider.onDragstart = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue()); };
INLSlider.onvaluechange = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue()); };
INLSlider.onDrageénd = [this] () { INRSlider.setvalue(INLSlider.getvalue()); };
INRSlider.onDragStart = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue()); };
INRSlider.onvalueChange = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue()); };
INRSlider.onDragénd = [this] () { INLSlider.setvalue(INRSlider.getvalue()); };
if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("phaselmode") true && *processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phasermode”) == false) {
RInverted();
8 } else if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("phasermode”) == true && *processor.ReverbParams.getRawParametervalue("phaselmede") == false) {
LInverted();

3
LinkINButton.onClick = [this]() { unLinkIn(); };
}

gvoid ReverbTestAudioProcessoreditor::LInverted()

*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phaselmode”) = true;

PhaseLButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phaselmode”), sendNotificationsync);

PhaseLButton.onClick = [this] () { LnenInverted(); if (®processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding”) == true) { RNonInverted(); } };
}

sveid ReverbTestAudioProcessoreditor::LNonInverted()
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phaselmode”) = false;

PhaseLButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("phaselmode™), sendNotificationsync);
PhaseLButton.oncli:k = [this] () { LInverted(); if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding”) == true) { RInverted(); } };

=void ReverbTestaudioProcessoreditor: :RInverted()

[
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“phasermede”) = true;
PhaserButton.setTogglestate(*processer.ReverbParams.getRawParametervalue( "phasermede™), sendiotificationSync);
‘ PhaserButton.onClick = [this] () { RNenInverted(); if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding") == true) { LNonInverted(); } };
3
sveid ReverbTestAudioProcessorEditor: :RNonInverted()
RS
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("phasermode”) = false;
PhaserButton.setTogglestate (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue( "phasermede”), sendNotificationsync);
PhaserButton.onClick = [this] () { RInverted(); if (*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding”) == true) { LInverted(); } };
13

oid ReverbTestAudioProcessortditor::uUnLinkIn()

*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding”) = false;
LinkINButton.setToggleState(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("inbinding"), sendiotificationSync);
DBG("UnLink In");

INLSlider.onDragstart = [this] () {}; INLSlider.onvalueChange = [this] () {}; INLSlider.onDragend = [this] () {};
INRSlider.onDragstart = [this] () {}; INRSlider.onvalueChange = [this] () {}; INRSlider.onDragend = [this] () {};
LinkINButton.onClick = [this]() { LinkIn(); };

13

=void ReverbTestaudioProcessoreditor::FxChannelLinked()

{
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue( " fxverbbinding") = true;
FxChannelLinkButton.setToggleState(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("fxverbbinding™), sendnotificationsync);
LButton.setTogglestate(false, dontSendnotification); RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(false);
SizelLvalue.reset(); SizeRvalue.reset(); widthiLvalue.reset(); widthRvalue.reset(); DampinglLvalue.reset(); DampingRvalue.reset(); DryLvalue.reset();
DryRvalue.reset(); MixLvalue.reset(); MixRvalue.reset();
SizelLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SliderAttachment>(processor.ReverbParams, zel", Sizeslider);
widthLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::SliderAttachment>(processor.ReverbParams, “widthl", widthslider);
Dampinglvalue = std::make_unique<AudioProcessorValueTreeState::SliderAttachment>(processor.ReverbParams, "dampingl”, DampingSlider);
DryLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, “"reverbdryl”, Dryslider);
MixLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvValueTreeState::sliderattachment>(processor.ReverbParams, "reverbmixl", wetslider);
Fizemlalue = std: :make_unigue<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "sizer”, Sizeslider);

widthrvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.ReverbParams, "widthr”, widthslider);

DampingRvalue = std::make_unigue<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, “dampingr”, DampingSlider);

DOryRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::sliderattachment>(processor.ReverbParams, "reverbdryr", Dryslider);

MixRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "reverbmixr", wetslider);

DBG("Fx Channel Linked");

visiblesliders(); Slidercolours();
B if (LRverbsel == @) {
HiPassFiltersliderRr.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync);
LowPassFiltersliderr.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendnNotificationsync);
HiPassFilterslider.onDragstart = [this] () { HiPassFiltersliderRr.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendnotificationsync); };
HiPassFilterslider.onvalueChange = [this] () { HiPassFiltersliderR.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync); };
HiPassFilterslider.onDrageénd = [this] () { HiPassFiltersliderr.setvalue(HiPassFilterslider.getvalue(), sendnotificationsync); };
LowPassFilterslider.onDragstart = [this] () { LowPassFiltersliderR.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendnotificationSync); };
LowPassFilterslider.onvalueChange = [this] () { LowPassFiltersliderr.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync); };
LowpassFilterslider.onDragend = [this] () { LowPassFiltersliderR.setvalue(LowPassFilterslider.getvalue(), sendNotificationsync); };
-] } else if (LRverbsel == 1) {
HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync);
LowPassFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync);
HiPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () { HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
HiPassFiltersliderr.onvalueChange = [this] () { HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendnotificationsync); };
HiPassFiltersliderr.onDragend = [this] () { HiPassFilterslider.setvalue(HiPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
LowPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () { LowPassFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
LowPassFiltersliderr.onvaluechange = [this] () { LowPassFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNotificationsync); };
LowPassFiltersliderr.onDragend = [this] () { LowPassFilterslider.setvalue(LowPassFiltersliderr.getvalue(), sendNetificationsync); };

3
FxChannelLinkeutton.onClick = [this] (){ if (LRverbsel == @) { L(); } else if (LRverbsel == 1){ R(); } };
13

gvoid ReverbTestAudioProcessoreditor::L()

*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("fxverbbinding") = false;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("fxverbbinding”), sendNotificationsync);

if (LRverbsel != @) LRverbsel = @;

DBG("L Channel Selected”);

LButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync); RButton.setTogglestate(false, dontSendnotification);

LButton.setEnabled(false); RButton.setEnabled(true);

visiblesliders(); Slidercolours();

IsizeLvalue.reset(); SizeRvalue.reset(); widthLvalue.reset(); widthRvalue.reset(); DampingLvalue.reset(); DampingRvalue.reset(); DryLvalue.reset();



DryRvalue.reset(); MixLvalue.reset(); MixRvalue.reset();

SizelLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "sizel”, Sizeslider);

widthivalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "widthl", widthslider);

DampingLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate: :sliderattachment>(processor.ReverbParams, “"dampingl"”, DampingSlider);

DryLvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::SlideraAttachment>(processor.ReverbParams, "reverbdryl", DrySlider);

Mixtvalue = std::make_unigue<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "reverbmixl", wetslider);
HiPassFilterslider.onDragstart = [this] () {}; HiPassFiltersSlider.cnvalueChange = [this] () {}; HiPassFilterslider.onDrageénd = [this] () {};
LowPassFilterslider.onDragstart = [this] () {}; LowPassFilterslider.onvalueChange = [this] () {}; LowPassFilterslider.onDragénd = [this] () {};
FxChannelLinkButton.onClick = [this] () { FxChannellLinked(); };

RButton.onClick = [this] () { RQ); };

¥
svoid ReverbTestAudioProcessoreditor::R()

*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("fxverbbinding") = false;
FxChannelLinkButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("fxverbbinding”), sendNotificationSync);

if (LRverbsel != 1) LRverbsSel = 1;

LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification); RButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);

LButton.setEnabled(true); RButton.setEnabled(false);

DBG("R Channel Selected");

visiblesliders(); Slidercolours();

SizelLvalue.reset(); SizeRvalue.reset(); widthLvalue.reset(); widthRvalue.reset(); DampingLvalue.reset(); DampingRvalue.reset(); DryLvalue.reset();
DryRvalue.reset(); MixLvalue.reset(); MixRvalue.reset();

SizeRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "sizer"”, Sizeslider);

widthrvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, “"widthr", widthslider);

DampingRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreestate::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, “dampingr”, DampingSlider);

DryRvalue = std::make_unique<AudioProcessorvalueTreeState::Sliderattachment>(processor.ReverbParams, "reverbdryr”, DrysSlider);

MixRvalue = std::make_unigue<AudioProcessorValueTreestate::sliderattachment>(processor.ReverbParams, "reverbmixr", wetslider);
HiPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () {}; HiPassFiltersliderr.onvaluechange = [this] () {}; HiPassFilterSliderRr.onDragend = [this] () {};
LowPassFiltersliderr.onDragstart = [this] () {}; LowPassFiltersliderRr.onvalueChange = [this] () {}; LowPassFiltersliderR.onDragend = [this] () {};
FxChannelLinkButton.onClick = [this] () { FxChannelLinked(); };

LButton.onClick = [this] () { L(); };

}

Hvoid ReverbTestAudioProcessortditor::Linkout()

{
*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“outbinding”) = true;
LinkoUTButton. setToggleState(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue("outbinding"), sendNotificationsync);
DBG("Link Out");
ouTLSlider.onDragstart = [this] () { ouTRslider.setvalue(ouTLSlider.getvalue()); };
ouTLslider.onvalueChange = [this] () { OUTRSlider.setvalue(ouTLslider.getvalue()); };
ouTLSlider.onDragend = [this] () { OUTRSlider.setvalue(ouTLslider.getvalue()); };
OUTRSlider.onDragStart = [this] () { cuTLslider.setvalue(OUTRSlider.getvalue()); };
OUTRsSlider.onvalueChange = [this] () { ouTLslider.setvalue(OuTRSlider.getvalue()); };
OUTRSlider.onDragénd = [this] () { ouTLslider.setvalue(OUTRSlider.getvalue()); };
LinkouTButton.onClick = [this]J() { unLinkout(); };

¥

sveid ReverbTestAudioProcessoreditor: :unLinkout()

*processor.ReverbParams .getRawParametervalue(“outbinding”) = false;
LinkouTButton.setTogglestate(*processor.ReverbParams.getRawParametervalue(“outbinding"), sendNotificationsync);
DBG("unLink out");

ouTLslider.onDragstart = [this] () {};

ouTLslider.onvaluechange = [this] () {};

ouTLSlider.onDragend = [this] () {};

OuTRSlider.onDragStart = [this] () {};

ouTRslider.onvaluechange = [this] () {};

OUTRSlider.onDragénd = [this] () {};

LinkouTButten.onClick = [this]() { Linkout(); };

}

ESvoid ReverbTestAudioProcessoreditor

{

—‘I if (LRverbsel @) {
HiPassFilterslider.setvisible(true); LowPassFilterslider.setvisible(true);
HiPassFilterSliderRr.setvisible(false); LowPassFiltersliderRr.setvisible(false);

8 } else if (LRverbsel == 1){

i HiPassFilterslider.setvisible(false); LowPassFilterslider.setvisible(false);
HiPassFiltersliderR.setvisible(true); LowPassFilterSliderRr.setvisible(true);

isiblesliders()

[}

Hvoid ReverbTestAudioProcessoreditor::
{
—" [if (*processor.ReverbParams.getrRawParametervalue( reverbstate”)
Generalsliders.setColour(Slider: :thumbColourId, Colours::darkgoldenrod); GeneralSliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::lightgoldenrodyellow);
Generalsliders.setColour(Slider: :rotarysliderrillColourId, Colours::goldenrod);
Mixsliders.setColour(slider::thumbColourTd, Colours::darkgoldenrod); Mixsliders.setcolour(slider::rotarySlideroutlineColourTd, Colours
Mixsliders.setColour(slider::rotarysliderfillColourId, Colours::goldenrod);
Filtersliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::darkgoldenrod); Filtersliders.setColour(slider::rotarySlideroutlineColourid, Colours::lightgoldenrodyellow);
Filtersliders.setColour(Slider::rotarysliderFillcolourId, Colours::goldenrod);
HiPassFilterslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::goldenrod); HiPassFilterslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
LowPassFilterslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::goldenrcd); LowPassFilterslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
sizeslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::goldenrod); Sizeslider.setcolour(slider::textBoxOutlineColourId, Colours::goldenrod);
widthslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::goldenrod); Widthslider.setColour(slider::textBoxOutlineColourId, Colours::goldenrod);
DampingSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourld, Colours::goldenrod); DampingSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
extBoxTextColourId, Colours::goldenrod); DrySlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
extBoxTextColourId, Colours::goldenrod); WetSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
HiPassFiltersliderRr.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::goldenrcd); HiPassFiltersliderr.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
LowPassFiltersliderr.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colour: joldenrod); LowPassFiltersliderr.setColour(slider::textg8oxoutlineColourId, Colours::goldenrod);
5 }else {
Generalsliders.setColour(slider::thumbColourId, Colours::dimgrey); GeneralSliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourId, Colours::grey);
Generalsliders.setColour(Slider: :rotarySliderrillcolourTd, Colours::darkgrey);
Mixsliders.setColour(slider::thumbColourId, Colours::dimgrey); Mixsliders.setColour(slider
Mixsliders.setColour(slider::rotarysliderfillcolourId, Colours::darkgrey);
Filtersliders.setColour(Slider::thumbColourId, Colours::dimgrey); FilterSliders.setColour(Slider::rotaryslideroutlineColourld, Colours
Filtersliders.setColour(Slider: :rotarysliderfillColourTd, Colours::darkgrey);
HiPassFilterslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); HiPassFilterslider.setColour(sSlider::textBoxOutlineColourId, Colours::darkgrey);
LowPassFilterslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); LowPassFilterslider.setColour(slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);
sizeslider.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); Sizeslider.setColour(Slider::textBoxOutlineColourId, Colours::darkgrey);
widthslider.setColour(slider: :textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); Widthslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);
DampingSlider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); DampingSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);
Dryslider.setColour(Slider: :textBoxTextColourTd, Colours::darkgrey); Dryslider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourId, Colours::darkgrey);
wetslider.setColour(Slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); wetSlider.setColour(Slider::textBoxoutlineColourid, Colours::darkgrey);
HiPassFiltersliderRr.setColour(slider::textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); HiPassFiltersliderRr.setColour(slider::textBoxoutlineColourId, Colours:
LowPassFiltersliderR. setColour(slider: : textBoxTextColourId, Colours::darkgrey); LowPassFiltersliders.setColour(slider::textsoxoutlineColourId, Colour

1lidercolours()

true) {

ightgoldenrodyellow);

otaryslideroutlinecolourId, Colours::grey);

rey);

}

Hvoid ReverbTestAudioProcessorgdito
{

paint (Graphics& g)

Font Labels("snell Roundhand”, “"bold", 3e@.ef);
[Font Title("snell Roundhand”, "bold", 4e.ef);
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FONT F1ITErsMallLabel( sneil Kounanana~, ~DOLa™, 26.¢t);
Font SmallLabels(“snell Roundhand", "bold", 25.0f);

g.fillAall(Colours::black);
if (*processor.ReverbpParams.getRawParametervalue("reverbstate”) == true) { g.setColour(Colours::goldenrod); }
else { g.setCelour(Colours::darkgrey); }
g.drawroundedrectangle(e, @, getwidth(), getHeight(), 1@, jmin{getwidth(), getHeight()) / 3e);
RverbLabel.setFont(Title); INLabel.setFont(SmallLabels); ouTLabel.setFont(SmallLabels); HiPassFilterLabel.setFont(Labels);
LowPassFilterLabel.setFont(Labels); SizeLabel.setFont(Labels); wWidthLabel.setFont(Labels); DampingLabel.setFont(Labels); DryLabel.setFont(Labels);
Mixtabel.setFont(Labels); g.drawRoundedRectangle(e, o, getwidth({), getHeight(), 18, jmin(getwidth(), getHeight()) / 3@); repaint();
3}
are
Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): Visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (Mac0SX).
o'
#pragma once
#include "../JuceLibraryCode/JuceHeader.h”
11
/¥
K
gclass ReverbTestAudioProcessor @ public AudioProcessor
{
public:
/1
ReverbTestAudioProcessor();
~ReverbTestAudioProcessor();
/!
void prepareToPlay (double samplerate, int samplesPerBlock) override;
void releaseResources() override;

= #ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
bool isBusesLayoutSupported (const Busestayout& layouts) const override;
#endif

void processBlock (AudioBuffer<float>&, MidiBuffer&) override;
i

AudioProcessoreditor* createeditor() override;
bool hasediter() const override;

1

const String getName() const override;

bool acceptsMidi() const override;
bool producesMidi() const override;
bool isMidieffect() const override;
double getraillLengthSeconds() const override;

1
int gethumPrograms() override;

int getcurrentProgram() override;

void setCurrentProgram (int index) override;

const String getProgramName (int index) override;

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

1
void getStateInformation (MemoryBlock& destData) override;

void setStateInformation (const void* data, int sizeIngytes) override;
void updateparameters();

AudioProcessorValueTreeState ReverbParams;
AudioProcessorValueTreestate::ParameterLayout createParameterLayout();

private:

Reverb ReverbL, ReverbR;

Reverb::Parameters ReverbParamsL, ReverbParamsk;

float PrevINLGain, PrevINRGain, PrevOUTLGain, PrevOUTRGain, PolarityL, PolarityR, CurINLGain, CurINRGain, DryLSmooth,
DryRSmooth, CurQutlGain, CurOutRGain, HPLSmooth, LPLSmooth, SelectedSampleRate, HPRSmooth, LPRSmooth, MixSmoothL,
MixsmoothR, SizeSmoothL, widthsmeothL, DampingSmoothL, Sizesmoothr, WidthSmoothR, DampingSmoothr;

IIRFilter HPRL, HPRR, LPRL, LPRR;

/!
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (ReverbTestAudioProcessor)




=

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studio 2e17 (windows) y Xcode (MacO0sX).

Lx/
s#include “"PluginProcessor.h”
#include "Plugineditor.h"

17
=ReverbTestAudioProcessor: :ReverbTestAudioProcessor()
S#ifndef Jucerlugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor (BusesProperties().withInput("INPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)
.withoutput("ouTPUT", AudioChannelsSet::stereo(), true)
#if | JucePlugin_IsmMidiEffect
#1f | JucePlugin_IsSynth
«withInput ("Input™, AudioChannelSet::stereo(), true)
#endif
.withoutput ("output"™, AudioChannelSet::stereo(), true)
#endif
), ReverbParams(*this, nullptr, “Parameters", createParameterLayout())

#endif
HPRL.reset(); HPRR.reset(); LPRL.reset(); LPRR.reset();
ReverbParamsL.wetLevel = 1.f; ReverbParamsL.dryLevel = 0.f;
ReverbParamsR.wetLevel = 1.f; ReverbParamsr.dryLevel = o.f;
}

=ReverbTestAudioProcessor: :~ReverbTestAudioProcessor()

HPRL.reset(); HPRR.reset(); LPRL.reset(); LPRR.reset();

}

BAudioProcessorvalueTreeState: :Parameteriayout ReverbTestAudioProcessor::createParametertayout()

{

std: :vector<std: :unique_ptr<Rangedaudiorarameter>> RverbParams;

/*Pardmetros Generales*/

auto Reverbstate = std::make_unique<AudioParametergool>(“reverbstate”, "ON/OFF", true);

auto INBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("inbinding®, “"Link In", true);

auto ouTBinding = std::make_unique<AudioParameterBool>("outbinding”, "Link Out”, true);

auto PhaseLMode = std::make_unique<AudioParameterBool>("phaselmode”, "Polarity L", false);

auto PhaseRMode = std::make_unique<AudioParameter8ool>("phasermode”, “Polarity R", false);

auto FxverbBinding = std::make_unique<AudioParametergool>("fxverbbinding”, "Fx Channel Link", true);
/*Parametros de Ganancia de Entrada y de salida*/

auto INLGainParamater = std::make_unique<AudioParameterrloat>("inlgain”, "IN L Gain", -1@e.ef, 12.ef, @.ef);
auto INRGainParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>("inrgain”, "IN R Gain", -10@.ef, 12.ef, @.ef);
auto OUTLGainParameter = std::make_unique<AudicParameterrloat>("outlgain”, "OUT L Gain", -1@0.ef, 12.ef, e.ef);
auto OUTRGainParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("outrgain”, "OUT R Gain", -1@e.ef, 12.ef, e.ef);
/*Parédmetros de Filtros*/

auto HipassverbrilterLParameter = std
auto HipassverbFilter’Parameter =

ake_unique<AudioParameterrloat>("hipassverbfilterl”, "HP Reverb Filter L", 20.f, 2eeee.f, 20.f);
std: :make_unique<AudioParameterFloat>("hipassverbfilterr”, "HP Reverb Filter R", 20.f, 20eee.f, 20.f);
auto LowPassverbrilterLParameter make_unique<AudioParameterFloat>(“lowpassverbfilterl™, "LP Reverb Filter L", 20.f, 20e0e.f, 20000.f);
auto LowPassverbFilterRParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("lowpassverbfilterr®, "LP Reverb Filter R", 20.f, 20000.f, 20000.f);

/*pardmetros para el efecto de Reverb*/

auto ReverbsizeL = std::make_uniquecaudioParameterrloat>("sizel”, “"size L", @.e@eif, 1.ef, @.5f);//

auto ReverbSizeR = std::make_unique<AudioParameterfloat>("sizer”, "size rR", @.eeif, 1.ef, @.5f);//

auto ReverbwWidthL = std::make_uniquecaudioParameterrloat>("widthl”, "width L", e.eeif, 1.ef, @.5f);//

auto ReverbwetLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>(”reverbmixl”, "wet L", @.ef, 1ee.ef, se.ef);
auto ReverbDryLParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("reverbdryl”, “Ory L", o.f, 1ee.f, 50.ef);
auto ReverbwidthR = std::make_uniquec<Audiorarameterfloat>("widthr”, "width R", ©.ee1f, 1.ef, ©.5f);//

auto DampingL = std::make_unique<AudioParameterfloat>("dampingl”, "Damping L", ©.@e1f, 1.ef, ©.5f);//

auto DampingR = std::make_unique<AudioParameterrloat>("dampingr”, "Damping R", @.ee1f, 1.ef, ©.5f);//

auto ReverbWetRParameter = std::make_unique<AudioParameterfloat>(”reverbmixr”, "Wet R", @.ef, 10e.ef, se.ef);
auto ReverbDryRParameter = std::make_unique<AudioParameterrloat>("reverbdryr”, “Ory R", o.f, 1ee.f, 50.ef);
/*Push Back Parameters*/
RverbParams.push_back(std
RverbParams.push_back(std
RverbParams.push_back(std
RverbParams.push_back(std
RverbParams.push_back(std
RverbParams.push_back(std: :move(ReverbOryRParameter)); RverbParams.push_back(std: :move(ReverbwetLParameter));
RverbParams.push_back(std: :move(ReverbwetRParameter)); RverbParams.push_back(std::move(OUTBinding));
RverbrParams.push_back(std: :move(OUTLGainParameter)); RverbParams.push_back(std: :move(OUTRGainParameter));
/*Cierre de vector de parametros*/

return { RverbParams.begin(), RverbParams.end() };

ve(PhaserMode) ) ;

wve(HipassverbFilterLParameter));

}
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=const String ReverbTestAudioProcessor::getName() const

return JucePlugin_Name;

}

=boel ReverbTestAudioProcessor::acceptsMidi() const
| {
|

return false;
#endif

}

sbool ReverbTestaudioProcessor::producesMidi() const

Iz

#if Juceplugin_ProducesMidioutput
return 5

#else
return false;
#endif
}

H5bool ReverbTestAudioProcessor::isMidieffect() const

|
T return false;
’ #endif

ve(Reverbstate)); RverbParams.push_back(std::move(INBinding)); RverbParams.push_back(std::move(PhaseLMode));
move(INLGainParamater)); RverbParams.push_back(std::move(INRGainParameter)); RverbParams.push_back(std::move(Fxverbsinding));

move(HipassverbFilterrParameter)); RverbParams.push_back(std::move(LowPassverbFilterLParameter));



:double ReverbTestAudioProcessor::getTaillengthSeconds() const

return @.e;

}

int ReverbTestAudioProcessor::getNumPrograms()

return 1;

Hint ReverbTestAudioProcessor::getCurrentProgram()

return o;

3

Jvoid ReverbTestaudioProcessor::setCurrentProgram (int index)

B
B

st string ReverbTestaudioProcesso

< getProgramhame (int index)
{

£ con:
‘ return {};

i

Bveoid ReverbTestAudioProcessor::changeProgramName (int index, const String& newName)
T

17
=void ReverbTestAudioProcessor::prepareToPlay (double sampleRate, int samplesPerslock)

{

if (Selectedsamplerate != sampleRrate){
Selectedsamplerate = samplerate;

PrevINLGain = Decibels::decibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue("”inlgail
PrevINRGain = Decibels::decibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue("inrgain” )),
PrevouTLGain = Decibel lecibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue("outlgain®));

| PrevoUTRGain = Decibel: lecibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue("outrgain”));
HPLSmooth = *ReverbParams.getRawParametervalue(“hipassverbfilterl”);
HPRSmooth = *ReverbParams.getRawParametervalue("hipassverbfilterr®);
LPLSmooth = *ReverbParams.getRawParametervalue("lowpassverbfilterl®);
LPRSmooth = *ReverbParams.getRawParametervalue("lowpassverbfilterr”);
HPRL.reset(); HPRR.reset({); LPRL.reset(); LPRR.reset();
HPRL.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeHighPass(sampleRate, *ReverbParams.getRawParametervalue(hipassverbfilterl®), 1));
HPRR. setCoefficients(IIRCoefficients: :makeHighPass(sampleRate, *ReverbParams.getRawParametervalue(“hipassverbfilterr®), 1));
LPRL.setCoefficients(ITRCoefficients: :makeLowPass(sampleRate, *ReverbParams.getRawParametervalue(”lowpassverbfilterl®), 1));
LPRR.setCoefficients(IIRCoefFicients: :makeLowPass(sampleRate, *ReverbParams.getRawParametervalue(”lowpassverbfilterr®), 1));
DryLSmooth = *ReverbParams.getRawParametervalue("reverbdryl”) / 1ee.f;
DryRSmooth = . ") / 100.f;
MixsmoothL
MixsmoothR =
ReverbParamsL.damping = *ReverbParams.getRawParametervalue(“dampingl®);
ReverbParamsL.roomsize = *ReverbParams.getRawParametervalue("sizel");
ReverbParamsL.width = *ReverbParams.getRawParametervalue("widthl®);
ReverbParamsR.damping = *ReverbParams.getRawParametervalue("dampingr”);
ReverbParamsR.roomsize = *ReverbParams.getRawParametervalue("sizer®);
ReverbParamsR.width = *ReverbParams.getRawParametervalue("widthr");
SizesmoothL = *ReverbParams.getRawParametervalue("sizel”);
wWidthsmoothL = *ReverbParams.getRawParametervalue("widthl”);
DampingSmoothL = *ReverbParams.getRawParametervalue("dampingl");
sizesmoothR = *ReverbParams.getRawParametervalue(“sizer");
widthsmoothR = *ReverbParams.getRawParametervalue("widthr”);

i = *ReverbPar: get arametervalue(“dampingr”);
ReverbParamsL.wetlLevel = 1; ReverbParamsL.drylLevel = 0;
ReverbParamsR.wetLevel = 1; ReverbParamsR.dryLevel =
ReverbL.setParameters(ReverbParamsL); Reverbr.setParameters(ReverbParamsRr);

}

Hvoid ReverbTestAudioProcessor::releaseresources()
{
HPRL.reset(); HPRR.reset(); LPRL.reset(); LPRR.reset();

g#ifndef JucePlugin_preferredChannelConfigurations
bool ReverbTestAudioProcessor::isBusesLayoutSupported (const BusesLayout& layouts) const

LPLSMoOth = LPLSMooth - (((LPDIfL + ©.061) * LPDifL) / LPDifL);
LPRL. setCoefficients(IIRCORFFicients: imakeLowPass (SelectedsampleRate, LeLsmooth, 1));

8 else {
‘ LPAL.setCoefficients(11ACoafFicients: imakeLowPass (SelectedsampleRate, *ReverbParams.getRawParametervalue(“lowpassverbfilterl”),

LPDifR = LPRSmooth - *ReverbParams.getRawParametervalue(”lowpassverbfilterr®);

if (LPRSmooth *ReverbpParams.getRawParametervalue(“lowpassverbfilterr”)) {
LPRSMOOth = LPRSMoOth - (((LPDifR + ©.801) * LPDifR) / LPDifR);
LPRR.setCoefficients(IIRCoeFFicients: :makelowPass(Selectedsamplerate, LPRSmooth, 1));

B else {
‘ LPRR.setCoefficients(IIRCoefficients: :makeLowPass(SelectedsampleRate, *ReverbParams.getRawParametervalue(”lowpassverbfilterr"),

SLD = SizeSmoothL - *ReverbParams.getRawParametervalue(“sizel");
if (sizesmoothL != *ReverbParams.getRawParametervalue("sizel")) {
sizesmoothL = SizesmoothL - (((SLD + @.e81) * SLD) / SLD);

—

ReverbParamsL.roomsize = SizesmoothL;

WLD = wWidthsmoothL - *ReverbParams.getRawParametervalue(“"widthl");

if (widthsmcothL *ReverbParams.getRawParametervalue(“widthl")) {
WidthsmoothL = WidthsmoothL - (((WLD + ©.81) * WLD) / WLD);

——10

¥
ReverbParamsL.width = widthsmootht;

DLD = i - *ReverbPar: arametervalue(“dampingl®);
B if (DampingSmocthL != *ReverbParams.getRawParametervalue(“dampingl®)) {
DampingSmoothL = DampingsSmoothL - ({(DLD + @.@e1) * DLD) / DLD);

ReverbParamsL.damping = DampingSmoothL;

ORLD = DryLsmooth - (*ReverbParams.getRawParametervalue("reverbdryl®) / 16.f);

if (DryLsSmooth != (*ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbdryl™)) / 1@@.f) {
DryLsmooth = DryLsmooth - (((DRLD + @.861) * DRLD) / DRLD);

 —)

MLD = MixsmoothL - (*ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbmixl®) / 10e.f);
& if (MixsmoothL != (*ReverbParams.getRawParametervalue("reverbmixl®)) / 108.f) {
‘ MixsmoothL = MixsmoothL - (((MLD + ©.661) * MLD) / MLD);

[|  sRD = SizesmoothR - *ReverbParams.getRawParametervalue(“sizer");

EH

1);



268

270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
28e
281
282
283

287

321
322
323
324
325

327
328

33e
331

333
334
335
33
337
338
339

375
376
377
378
379
38e

13

if (sizesmoothR != *ReverbParams.getRawParametervalue(“"sizer")) {
SizesmoothR = SizeSmoothR - (((SRD + ©.e@1) * SRD) / SRD);

ReverbParamsR.roomsize = SizesmoothRj

WRD = WidthsmoothL - *ReverbParams.getRawParametervalue(“widthr");

if (widthsmcothr != *ReverbParams.getRawParametervalue("widthr")) {
widthsmoothR = WidthSmoothR - (((WRD + @.8@1) * WRD) / WRD);

}

ReverbParamsR.width = widthsSmoothr;

DRD = DampingSmoothR - *ReverbParams.getRawParametervalue(“"dampingr®);

if (DampingsmoothR != *ReverbParams.getRawParametervalue("dampingr®)) {
i hR = Dampi - (((oRD + @.@@1) * DRD) / DRD);

}

ReverbParamsR.damping = DampingSmoothRr;

DRRD = DryRsmooth - (*ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbdryr") / 10e.f);

if (DryRsmocth != (*ReverbParams.getRawParametervalue("reverbdryr®) / 10e.f)) {
DryRsmooth = DryRsmooth - (((DRRD + ©.801) * DRRD) / DRRD);

}

MRD = MixSmoothR - (*ReverbParams.getRawParametervalue("reverbmixr®) / 10e.f);

if (mixsmoothR != (*ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbmixr”)) / 10e.f) {
MiXSMOGthR = MiXSmoothR - (((MRD + @.801) * MRD) / MRD);

3

ReverbL.setParameters(ReverbParamsL);

Reverbr.setParameters(ReverbParamsR);

Hvoid ReverbTestAudioProcessor::process8lock (AudioBuffer<float>& buffer, MidiBuffer& midiMessages)

L3

11

if (selectedsamplerate != getsampleRate()) {
Selectedsamplerate = getSamplerate();

}

ScopedioDenormals noDenormals;

auto totalNumInputChannels = getTotalNumInputChannels();

auto totalNumOutputChannels = getTotalNumOutputChannels();

for (auto i = totalhumInputChannels; i < totalnumoutputChannels; ++i)
buffer.clear (i, @, buffer.getNumSamples());
if (*ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbstate”) == true)
{
PolarityL = *ReverbParams.getRawParametervalue(“phaselmode”) ? -1.ef : 1.ef;
PolarityR = *ReverbParams.getRawParametervalue(“phasermode”) ? -1.ef : 1.ef;
CurINLGain = PolaritylL * Decibels::decibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue(“inlgain"));
CurINRGain = PolarityR * Decibels::decibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue(“inrgain®));
if (PrevINLGain != CurINLGain) {
buffer.applyGainRamp(e, @, buffer.getNumsamples(), PrevINLGain, CurINLGain);
¥
else {
buffer.applyGain{e, @, buffer.getNumSamples(), CurINLGain);

if (PrevINRGain != CurINRGain) {
buffer.applyGainRamp(1, @, buffer.getNumSamples(), PrevINRGain, CurINRGain);

else {
buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), CurINRGain);

¥

AudioSampleBuffer RverbBuffer; RVerbBuffer.clear(); RverbBuffer.setSize(2, buffer.getNumSamples());

RverbBuffer.addFrom(e, @, buffer, @, @, buffer.getNumSamples());

Rverbsuffer.addFrom(1, @, buffer, 1, @, buffer.getNumSamples());

buffer.applyGain(e, e, buffer.getNumSamples(), DryLSmooth);

updateParameters();

if (*ReverbParams.getRawParametervalue(“reverbmix1l”) != @) {
HPRL.processSamples(RverbBuffer.geturitePointer(@), RverbBuffer.getNumSamples());
LPRL.processsamples (Rverbsuffer.geturitePointer(e), RverbBuffer.getNumsamples());
ReverbL.processMono (RverbBuffer.geturitepointer(e), RverbBuffer.getNumSamples());
buffer.addfrom(e@, @, Rverbsuffer, @, @, RverbBuffer.getNumsamples(), MixsmoothL);

¥

buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumSamples(), DryRSmooth);

if (*ReverbParams.getRawParametervalue("reverbmixr”) != @) {
HPRR.processSamples(Rverbsuffer.getiriterointer(1), RverbBuffer.getNumSamples());
LPRR.processSamples (RverbBuffer.getiWritePointer(1), RverbBuffer.getNumSamples());
ReverbRr.processMono(Rverbsuffer.geturitePointer(1), RverbBuffer.getnumsamples());
buffer.addFrom(1, @, RverbsBuffer, 1, @, RVerbBuffer.getNumSamples(), MixSmoothr);

¥

RverbBuffer.clear();

buffer.applyGainRamp(@, @, buffer.getNumSamples(), PrevoUTLGain, CuroutLGain);
}

else {
buffer.applyGain(e, @, buffer.getNumSamples(), CuroutLGain};

CuroutRGain = Decibels::decibelsToGain(*ReverbParams.getRawParametervalue(“outrgain));
if (PrevOUTRGain != CuroutRGain) {
buffer.applyGainRamp(1, @, buffer.getNumSamples(), PrevOUTRGain, CurOutRGain);

else {
buffer.applyGain(1, @, buffer.getNumsamples(), CuroOutRGain);

i

PrevINLGain = CurINLGain; PrevINRGain = CurINRGain;

PrevouTLGain = CurOutLGain; PrevOUTRGain = CurOutRGain;
} else {

processBloc P buffer, midil ges);

3

Hbool ReverbTestAudioProcessor::haseditor() const

H

return true;

SAudioProcessorEditor* ReverbTestAudioProcessor::createeditor()

[{
L3
11t

return new ReverbTestAudioProcessoreditor (*this);

Hvoid ReverbTestAudioProcessor::getStateInformation (MemoryBlock& destData)

auto PluginState = ReverbParams.copyState();
std: iunique_ptr<xmlelement> xml(Pluginstate.createxml());
copyXmlToBinary(*xml, destpata);



Hvoid ReverbTestAudioProcesso

{

setstateInformation (const void* data, int sizeInBytes)

std: iunique_ptr<xmlelement> xmlstate(getxmlFromBinary(data, sizeInBytes));

{
ReverbParams.replacestate(valueTree
i

L
14

if (xmlstate.get() != nullptr && xmlstate->hasTagName(ReverbParams.state.getType()))

romxml{*xmlstate));

HAudioProcessor® JUCE_CALLTYPE createPluginFilter()
{

3

return new ReverbTestAudioProcessor();

Anexo 5. Algoritmo del analizador de espectro

ars

Autor: José Aguilar

Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollc

(IDE): visual Studio 2017 (windows) y Xcode (MacOSX).

574
#pragma once

g#include “../JuceLibraryCode/3uceHeader.h”
[;include "PluginProcessor.h"
1

/5

L/

class RtaAudioProcessoreditor : public AudioProcessoreditor,
public Timer

public:
RtaAudioProcessoreditor (RtaAudioProcessor&);
~RtaAudioProcessoreditor();

11
void buttons();
void timercallback() override;
void paint (Graphics&) override;
void DrawCurrentFrame(Graphics&g);
void drawNextFrameofsSpectrum();

private:
Label RTALabel, udlaLabel, DeveloperLabel, F3Label, F4Label,
L9Label, LieLabel, L1liLabel, L12Label, FreqLabel, dBFSLabel,
Texteutton LButton, RButton, Linksutton;

Rectangle<float> plotfFrame;
Rectangle<int> brandingFrame;
Path frequencyresponse;
Path analyserPath;

RtaAudioProcessor& processor;

FSLabel,l FeLabel, F7Label, FSLabel, F9Label, L2Label, L4Label, LéLabel, L7Label, LSLabel,
LeLabel;

JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (RtaAudioProcessoreditor)

Autor: José Aguilar

Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo

(IDE): visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

*

H#include "PluginProcessor.h”
#include "Pluginkditor.h"

17
=RtaAudioProcessoreditor: :RtaAudioProcessoreditor (RtaAudioProcessor& p)
: AudioProcessoreditor (&p), processor (p)
{
setsize(getParentuidth() / 2, @.45 * getParentHeight());
LButton.setButtonText("L"); RButton.setButtonText("’");
LinkButton.setButtonText("LINK");

LinkButton.setBounds((@.5 * getwidth()) - (getwidth() / 20), @.9 * getHeight(), getwidth() / 1o, 8.875 * getHeight());
LButton.setBounds(LinkButton.getx() - (getwidth() / 75) - (LinkButton.getwidth() / 3.s), LinkButton.gety(), LinkButton.getwidth() / 3.5, LinkButton.getHeight());
RButton. setBounds (LinkButton.getx() + LinkButton.getwidth() + (getwidth() / 75), Linksutton.getY(), LButton.getWidth(), LinkButton.getHeight());

RTALabel.setText("Real Time Analizer", sendNotificationsync);
udlatabel.setText("udla", sendNotificationsync);

DeveloperLabel.setText(CharPointer_UTF8("Developed by José Aguilar”), sendnotificationsync);

FreqLabel.setText("Hz", sendNotificationsync);
deFsLabel. setText("dBFS”, sendNotificationsync);
F3Label.setText("125", sendNotificationSync);
F4Label.setText("250", sendNotificationsync);
FSLabel.setText("see", sendNotificationsync);
FéLabel.setText("1k", sendNotificationsync);
F7Label.setText("2k", sendNotificationsync);
F8Label.setText("4k", sendNotificationsync);
F9Label.setText("sk", sendNotificationsSync);
L2Label.setText("-6.0", sendNotificationsync);
L4Label.setText("-12.8", sendNotificationSync);
L6Label.setText("-18.0", sendNotificationsync);
L7Label.setText("-24. sendNotificationsync);
L8Label.setText("-30.6", sendNotificationSync);
L9Label.setText("-25.8", sendNotificationsync);




39 L1eLabel.setText("-48.0", sendnotificationsync);

20 L11Label.setText("-45.0", sendnotificationsync);

41 L12Label.setText("-60.8", sendNotificationsync);

42 LeLabel.setText("e.8", sendNotificationsync);

a3 float HeightF, WidthF, HeightfPos;

as HeightF = getHeight() / 25.f;

a5 widthe = getwidth() / 25.f;

e HeightFPos = (24.f * getHeight() / 25.f);

a7 F3Label.setBounds((getWidth() * ©.@3125) - (8.5 * WidthF), HeightFPos, WidthF, HeightF);
48 F4Label.setBounds((getwidth() * ©.8667) - (8.5 * WidthF), HeightFPecs, widthF, Heightf);
4 F5Label.setBounds((getwidth() * ©.1094) - (8.5 * WidthF), HeightFPos, WidthF, Heightf);
5@ FéLabel.setBounds((getwidth() * @.21@41) - (0.5 * WidthF), HeightFPos, WidthF, HeightF);
51 F7Label.setBounds((getwidth() * ©.38125) - (0.5 * wWidthF), HeightFPos, WidthF, HeightF);
52 F8Label.setBounds((getwidth() * 8.635416) - (8.5 * WidthF), HeightFPos, WidthF, HeightF);
53 F9Label.setBounds ((getwidth() * 8.89583) - (0.5 * WidthF), HeightFPos, Widthf, HeightF);
55 LeLabel.setBounds(@, @, WidthF, Heightf);

55 dBFSLabel.setBounds(Widthe, @, WidthF, Heights);

56 L2Label.setBounds (@, getHeight() * ©.132158 - @.5 * Heights, WidthF, HeightF);

57 L4Label.setBounds(@, getHeight() * @.19163 - 0.5 * HeightF, widthF, HeightF);

58 LéLabel.setBounds(@, getHeight() * @.25 - @.5 * HeightF, widthF, Heightf);

59 L7Label.setBounds (@, getHeight() * ©.309471 - 0.5 * Heights, WidthF, Heightf);

) L8Label.setBounds (8, getHeight() * ©.371145 - 8.5 * Heights, WidthF, Heightf);

61 L9Label.setBounds(@, getHeight() * @.419602 - 8.5 * HeightF, widthF, HeightF);

62 L1oLabel.setBounds(@, getHeight() * @.473568 - 8.5 * HeightF, widthF, HeightF);

6 L11Label.setBounds(@, getHeight() * @.519823 - 8.5 * HeightF, WidthF, Heightf);

6 L12Label.setBounds(@, getHeight() * @.669603 - 8.5 * HeightF, WidthF, Heightf);

&5 FreqLabel.setBounds(getwidth() - widthF, HeightFPos, widthF, HeightF);

66 RTALabel.setBounds(@.25 * getwidth(), getHeight() / 15, @.5 * getwidth(), 2 * getHeight() / 15);
67 UdlaLabel.setBounds(9 * getwidth() / 20, RTALabel.getY() + RTALabel.getHeight() + (getHeight() / 30), getwidth() / 1e, RTALabel.getHeight());
62 DeveloperLabel.setBounds(3 * getwidth() / 4, ight() / se, idth() / 4, ignt() / 15);
69 F3Label.setEnabled(false);

7@ F4Label.setEnabled(false);

71 FSLabel.setEnabled(false);

72 FeLabel.setEnabled(false);

73 F7Label.setEnabled(false);

4 F8Label.setEnabled(false);

75 F9Label.setEnabled(false);

76 | LeLabel.setenabled(false);

77 L2Label.setEnabled(false);

78 L4Label.setEnabled(false);

79 L6Label.setEnabled(false);

se L7Label.setEnabled(false);

81 L8Label.setEnabled(false);

82 L9Label.setEnabled(false);

83 L1eLabel.setEnabled(false);

84 L1iLabel.setEnabled(false);

85 L12Label.setEnabled(false);

86 FregLabel.setEnabled(false);

87 dBFSLabel.setEnabled(false);

88 RTALabel.setdustificationType(Justificatiol

89 udlaLabel.setJustificationType(Justification

EL DeveloperLabel.setJustificationType(Justification

21 F3Label.setjustificationType(Justification

92 F4Label.setJustificationType(Justification

93 FSLabel.setJustificationType(Justification

94 FeLabel.setjustificationType(Justification

95 F7Label.setJustificationType(Justification::Flags::centred);

96 F8Label.setjustificationType(Justification::Flags::centred);

a7 F9Label.setJustificationType(Justification
98 LeLabel.setjustificationType(Justification::Flags::centred);
99 L2tabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
iee L4Label.setJustificationType(Justification::Flags::centred);

lags::centred);

181 LeLabel.setjustificationType(Justification::Flags::centred);
1e2 L7Label.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
163 L8Label.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
184 L9Label.setJustificationType(Justification::Flags::centred);

1es L1eLabel.setjustificationType(Justification:
106 Llitabel.setdustificationType(Justificatiol

1e7 L12Label.setdustificationType(Justification:
1es FregLabel.setjustificationType(Justification
189 dBFSLabel.setiustificationType(Justification
i1e RTALabel.setColour(Labe

111 udlatabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::red)
112 DeveloperLabel.setColour(Label::textColourld, Colour
113 F3Label.setColour(Label::textColourId, Colours::red);
114 F4Label.setColour(tabel::textColourId, Colours::ired);
115 F5Label.setColour(Label::textColourId, Colours::red);
116

117 F7Label.setColour(Label: :textColourId, Colours::red);
229 ¥

230

231 13

232

233

234 Hvoid RtaAudioProcessoreditor::timercallback()

235

236 = if (processor.nextFFTBlockReady)

237 {

238 drawNextFrameofspectrum();

239 processor.nextFFTBlockReady = false;

248 repaint();

241 ¥

242 b

243

244 17t

245 =void RtaAudioProcessoreditor::paint (Graphics& g)

245 {

247 g.fillAll (Colours::black);

248

249 g.setopacity (1.ef);

258 g.setcolour (Colours::red);

251 Font Labels("snell Roundhand”, "bold", 35.f);

252 Font SmallLabels("snell Roundhand”, "beld”, 25.ef);

253 RTALabel.setFont(Labels);

254 udlaLabel.setFont(Labels);

255 DeveloperLabel.setFont(SmallLabels);

256 DrawCurrentFrame (g);

257 |}

258

259 Hvoid RtaAudioProcessoreditor::DrawCurrentFrame(Graphics &g)
260

2561 =] for (int i = 1; i < processor.scopeSize; ++i)

262

263 auto width = getLocalBounds().getwidth();

264 auto height = getLocalBounds().getHeight();

265 = g.drawLine ({ (float) jmap (i - 1, e, processor.scopesize - 1, @, width),
266 jmap (processor.scopeData[i - 1], @.ef, 1.ef, (float) height, e.ef),
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Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(I0E): visual Studic 2017 (Windows) y Xcode (Mac0SX).

a1}
#pragma once

#include "../duceLibraryCode/JuceHeader .h"
1t
=7 b
K
zclass RtaAudioProcessor : public AudioProcessor
{
public:
i
RtaAudioProcessor();
~RtaAudioProcessor();

/!
void prepareToPlay (double samplerate, int samplesperslock) override;
void releaseResources() override;

5. #ifndef JucePlugin_preferredChannelConfigurations
bool isBusesLayoutSupported (const BusesLayout& layouts) const override;
#endif

void processBlock (AudioBuffer<float>&, Midisuffer&) override;

/!
AudioProcessoreditor* createeditor() override;
bool haseditor() const override;

1
const String getName() const override;

bool acceptsMidi() const override;

bool producesniﬁi() const override;

bool isMidieffect() const override;

double getTailLengthsSeconds() const override;

1
int gethumPrograms() override;

int getCurrentProgram() override;

void setCurrentProgram (int index) override;

const string getProgramName (int index) override;

void changeProgramName (int index, const String& newame) override;
1!
void getstateInformation (Memoryelock& destData) override;

void setStateInformation (const void* data, int sizeInBytes) override;
void getBlockofAudio(AudioBuffer<floats&Buffer);

void pushNextSample(float sample);

int LRSelection { 2 };

B enum

fftorder =11,
fftsize =1 <« fftorder,
scopeSize = 512
b
dsp::FFT forwardreT { 11 };
dsp: :WindowingFunction<float> window { fftSize, dsp::WindowingFunction<float>::hann };
float fifo [fftSize];
float fftData [2 * fftSize];
int fifoIndex = o;
bool nextFrTBlockready = false;
float scopeData [scopesize];

private:
AudioBuffer<float> SoundBuffer;
1
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (RtaAudioProcessor)

1
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1

}

L3

17
{

Autor: José aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollc
(IDE): visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (MacOSX).

g#include "PluginProcessor.h”
[xinclude "Plugineditor.h"

HRtaAudioProcessor: :RtaAudioProcessor()
S#i

fndef Juceplugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor (BusesProperties().withInput("INPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)
.withoutput("oUTPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)
#1f | JucePlugin_IsMidieffect
#1f | JucePlugin_IsSynth
.withInput ("Input®”, AudioChannelset::stereo(), true)
#endif
.withoutput ("oOutput”, AudioChannelSet::stereo(), true)
#endif

)

"#endif

SoundBuffer.clear();

- RtaAudioProcessor: :~RtaAudioProcessor()

SoundBuffer.clear();

Sconst String RtaAudioProcessor::getName() coenst

return JucePlugin_Name;

=boel RtaAudioProcessor::acceptsMidi() const

!

}

{

#1f JucePlugin_wantsMidiInput

returr

#else
return false;
#endif

=bool RtaAudicProcessor::producesMidi() const

|

B

3

{

{

#1f JucePlugin_ProducesMidioutput

rn true;

return false;
#endif

=bool RtaAudioProcessor::isMmidiEffect() const

#if Juceplugin_Ismidieffect

}

H

{
}

return false;
#endif

=double RtasudioProcessor::getTailLengthSeconds() const

return 2.8;

Hint RtaAudioProcessor::getNumPrograms()

return 1;

H'int RtaAudioProcessor: igetCurrentProgram()



77 {

78 return e;

79 }

se )

81 Hvoid RtaAudioProcessor::setCurrentProgram (int index)

82 {

83 L3

84

85 Hconst String RtaAudioProcessor::getProgramName (int index)
36 {

87 return {};

a3

a3 )

e Hveid RtaAudioProcessor::changeProgramName (int index, const String& newName)
91 {

92 ¥

93

94 1

g5 =void RtaAudioProcessor::prepareToPlay (double samplerate, int samplesPerBlock)
95

97 Soundsuffer.clear();

a8 SoundBuffer.setsSize(getTotalNumoutputChannels(), getBlocksSize());

99 [}

1ee

101 Zvoid RtaAudioProcessor::releaseResources()

1e2
103
184
185 i;?#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations

1e6 =boel RtaAudicProcessor::isBusestayoutSupported (const BusesLayout& layouts) const
107 | >
188 =]
183

i1e { return

111 B #else

112 { if (layouts.getMainoutputChannelSet() != AudioChannelSet::mono()

e

#1f JucePlugin_IsMmidieffect
ignoreunused

113 && layouts.getMainoOutputChannelsSet() != AudioChannelset::stereo())
114 | return false;

115 FSLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::red);
116 FéLabel.setColour(Label: textColourld,

117 F7Label.setColour(Label: :textColourld,

118 F8Label.setColour(Label: :textColourld, 55

119 F9Label.setColour(Label: :textColourId, Colours::red);
120 LeLabel.setColour(Label::textColourId, Colours::red);
121 L2Label.setColour(Label: :textColourId, Colours::red);
122 L4Label.setColour(Label: :textColourId, Colours::red);
123 L6Label.setColour(Label: :textColourid, Colours::red);
124 L7Label. setcolour(Label: stextColourId, Colours::red);
125 L8Label.setColour(Label: :textColourId, Colours::red);

126 L9Label.setColour(Label: :textColourId, Colour:
127 L1eLabel.setColour(Labe extColourId, Colours
128 L11Label.setColour(Labe. extColourId, Colours
129 L12Label.setColour(Labe
13e FregLabel.setColour(Label

131 dBFSLabel.setColour(Label: :textColourId, Colours::
132 addandMakevisible(&LButton);
133 addAndMakevisible(&LinkButton);
134 addAndMakevisible(&rButten);
135 addAndMakevisible(&RTALabel);
136 addAndMakevisible(&udlaLabel);
137 addAndMakevisible(&Developeriabel);
138 addAndMakevisible(&F3Label);
139 addAndMakevisible(&F4Label);
140 addAndMakevisible(&FSLabel);
141 addAndMakevisible(&FeLabel);
142 addAndMakevisible(&F7Label);
143 addAndMakevisible(&FsLabel);
144 addAndMakevisible(&F9Label);
145 addAndMakevisible(&LeLabel);
146 addAndMakevisible(&L2Label);
147 addAndMakevisible(&L4Label);
148 addAndMakevisible(&L6Label);
149 addAndMakevisible(&L7Label);
150 addAndMakevisible(&LsLabel);
151 addAndMakevisible(&LoLabel);

152 | addAndMakevisible(&L1@Label);



154
155
156
157
158

179

181
182
183
184
185

218

221

}

{

b

addAndMakevisible(&L11Label);

addAndMakevisible(&L12Label);

addAndMakevisible(&FreqLabel);
addAndMakevisible(&deFsLabel);

if (processor.LRSelection == 2) {
Linksutton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);
LButton. setTogglestate(false, dontsendNotification);
RButton.setToggleState(false, dontSendNotification);
LinkButton.setenabled(false);
LButton.setEnabled(true);

RButton.setEnabled(true);

} else if (processor.LRSelection == {
Linksutton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
LButton.set false, ification);
RButton.setTogglestate(true, sendnotificationsync);
LinkButton.seteEnabled(true);

LButton. setEnabled(false);
RButton.setEnabled(true);

} else if (processor.LRSelection == @) {
LinkButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
LButton. setTogglestate(false, dontSendNotification);
RButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);
Linksutton.seteEnabled(true);

LButton.setEnabled(true);
RButton.setEnabled(false);

3

LinkButton.setColour(TextButton: :buttononColourid, Colour:
LinkButton.setcColour(TextButton: : textColouronId, Colours::
LButton. setcolour(Textauttor
LButton. setColour(TextButton:
RButton. setColour(TextButtol

textColouronId, Colours::black);
buttononColourld, Colours::red);
textcolouronId, Colours::black);
buttonColourId, Colour
:textColouroffid, Colours
LButton. setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::
LButton. setColour(TextButton: :textColouroffIid, Colours
RButton.setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours:
RButton.setColour(TextButton: :textColouroffid, Colours
setOpaque(true);

Timer::startTimerHz(30);

buttons();

HRtaaudioProcessoreditor: :~RtaAudioProcessoreditor()
[

Timer::stopTimer();

Hveid RtaAudioProcessoreditor::buttons()

LinkButton.onClick = [this] (){
LinkButton.setToggleState(true, sendNotificationsync);
LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
processor.LRSelection = 2;
LinkButton.setEnabled(false);
LButton.setEnabled(true);

Reutton.setEnabled(true);

5]

LButton.onClick = [this] (){
LinkButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
LButton.setTogglestate(true, sendwotificationsync);
RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
processor.LRSelection = @;

LinkButton.setEnabled(true);
LButton.setEnabled(false);
RButton.setEnabled(true);

3

RButton.onClick = [this] (){
Linksutton.setTogglestate(false, dontSendnotification);
LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
RButton.setTogglestate(true, sendwotificationsync);
Linksutton.setEnabled(true);

LButton.setEnabled(true);
RButton.setEnabled(false);
processor.LRSelection = 1;

svoid RtaAudioProcessoreditor::timercallback()

{

-}

}

if (processor.nextFFTBlockReady)

drawNextFrameofspectrum();
processor.nextFFTBlockReady = false;
repaint();

1
2void RtaAudioProcessortditer::paint (Graphics& g)

g.fillall (colour:

black);

g.setopacity (1.ef);

g.setColour (Colours::red);

Font Labels("snell Roundhand”, "bold", 35.f);

Font SmallLabels("snell Roundhand", "bold”, 25.ef);
RTALabel.setFont(Labels);
UdlaLabel.setFont(Labels);
DeveloperLabel.setFont(SmalliLabels);
DrawCurrentframe (g);

svoid RtaAudioProcessoreditor::DrawCurrentFrame(Graphics &g)

for (int i = 1; i < processor.scopesize; ++i)

auto width = getLocalBounds().getwidth();
auto height = getlLocalBounds().getHeight();

g.drawLine ({ (float) jmap (i - 1, @, processor.scopesize - 1, @,

width),

jmap (processor.scopeData[i - 1], e@.ef, 1.ef, (float) height, e.ef),
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*

Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): visual Studic 2017 (Windows) y Xcode (Mac0SX).

#pragma once

#include "../duceLibraryCode/JuceHeader.h"

11

:_"(/tx
i

gclass RtaAudioProcessor : public AudioProcessor

{

public:

1l
RtaAudioProcessor();
~RtaAudioProcessor();

I
void prepareToPlay (double sampleRate, int samplesperslock) override;
void releaseResources() override;

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

void processBlock (AudioBuffer<float>&, Midisuffer&) override;

1!
AudioProcessoreditor* createeditor() override;
bool haseditor() const override;

it
const String getName() const override;

bool acceptsMidi() const override;
“bool producesnliﬁi'(') const override;
bool isMidieffect() const override;
double getTaillLengthSeconds() const override;

1
int gethumPrograms() override;

int getcurrentProgram() override;

void setCurrentProgram (int index) override;

const string getProgramName (int index) override;

void changeProgramName (int index, const String& newame) override;
1
void getstateInformation (MemoryBlock& destData) override;

void setStateInformation (const void* data, int sizeInBytes) override;
void getBlockofAudio(AudioBuffer<floats&suffer);

void pushNextSample(float sample);

int LRSelection { 2 };

enum

fftorder =11,
fftsize =1 <« fftorder,
scopesize = 512
i
dsp::FFT forwardreT { 11 };
dsp: :Windowingrunction<float> window { fftSize, dsp::WindowingFunction<floats::hann };
float fifo [fftSize];
float fftData [2 * fftSize];
int fifoIndex = @;
bool nextFrTBlockready = false;
float scopeData [scopesize];

private:

}

)

AudioBuffer<floaty SoundBuffer;
1
JUCE_DECLARE_NON_COPYABLE_WITH_LEAK_DETECTOR (RfaAudioProcessor)
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Autor: José Aguilar
Este proyecto estd configurado para funcionar con los entornos de desarrollo
(IDE): Visual Studio 2017 (Windows) y Xcode (Mac0SX).

b4

B#include "PluginProcessor.h”
{#include "Pluginkditor.h"

I
gktaAudioProcessor: :RtaAudioProcessor()
S#ifndef JucePlugin_PreferredChannelConfigurations
: AudioProcessor (BusesProperties().withInput("INPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)

.withoutput("0OUTPUT", AudioChannelSet::stereo(), true)

= #1f | JucePlugin_IsMidiEffect
=] #1f | JucePlugin_IsSynth

JwithInput ("Input®, AudioChannelSet::stereo(), true)

gendif

.withoutput ("Output”, AudioChannelSet::stereo(), true)
#endif

)

#endif

soundsuffer.clear();
}

S RtaAudioProcesser: :~RtaAudioProcessor()

soundsuffer.clear();
}

It
Heonst String RtaAudioProcessor::gethame() const

{
b

gbool RtaAudioProcessor::acceptsMidi() const
€

5 #if JucePlugin_WantsMidiInput

return true;

#else

return false;

#endif

return JucePlugin_Name;

}

L

boel RtaAudioProcessor::producesMidi() const
{

#1f Juceplugin_Producesmidioutput

return true;

#else

return false;

#endif

}

————O—

Ebool Rtasudioprocessor::isMidieffect() const

é{ #1f JucePlugin_IsMidieffect
return true;

g #else

return false;

#endif

}

sdouble RtasudioProcessor::getTaillengthSeconds() const

{

return 9.e;

}

Bint RtaAudioProcessor::gethumPrograms()
{

return 1;

}

Qlint RtaAudioProcessor: igetCurrentProgram()



77 L2Label.setEnabled(false);

78 L4Label.setEnabled(false);

79 L6Label.setEnabled(false);

ge L7Label.setEnabled(false);

81 L8Label.setEnabled(false);

82 L9Label.setEnabled(false);

83 LieLabel.setEnabled(false);

84 L11Label.setEnabled(false);

8s L12Label.setEnabled(false);

86 FregLabel.setEnabled(false);

87 dBFsLabel. setEnabled(false);

88 RTALabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
89 UdlaLabel.setdustificationType(Justification::Flags::centred);
90 DeveloperLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
91 F3Label.setjustificationType(Justification::

92 F4Label.setJustificationType(Justification

a3 F5Label.setJustificationType(Justification

94 FéLabel.setJustificationType(Justification

a5 F7Label.setjustificationType(Justification::Flags::centred);
96 F8Label.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
97 FoLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
98 LeLabel.setJustificationType(Justification::Flags::centred);
99 L2Label.setjustificationType(Justification::Flags::centred);
iee L4Label.setjustificationType(Justification

1e1 LeLabel.setjustificationType(Justification

182 L7Label.setJustificationType(Justification

1e3 L8Label.setJustificationType(Justification

184 L9Label.setJustificationType(Justification

1e5 L1eLabel.setjustificationType(Justificatio

106 L11tabel.setJustificationType(Justificatio

187 L12tabel.setjustificationType(Justification:

1es FreqLabel.setJustificationType(Justification

109 dBFSLabel.setlustificationType(Justification::Flag:

i1e RTALabel.setColour(Label: textColourId, Colours

111 udlatabel.setColour(Label: :textColourId, Colours:

112 DeveloperLabel.setColour({Label::textColourid, Colour:

113 F3Label.setColour(Label::textColourid, Colours::red);

114 | F4Label.setColour(Label::textColourId, Colours::red);

115 =l #if ! Juceplugin_Issynth

116 if (layouts.getMainoutputChannelset() != layouts.getMainInputChannelset())
117 return false;

13 [ #endif

19

12e return true;

121 #endif

122

123 sendif

124

125 ~void RtaAudioProcessor::processBlock (AudioBuffer<float>& buffer, MidiBuffer& midiMessages)
126

127 ScopedioDenormals noDenormals;

128 auto totalNumInputChannels = getTotalNumInputChannels();

129 auto totalnumoutputChannels = getTotalwumoutputChannels();

130 for (auto i = totalNumInputChannels; i < totalNumOutputChannels; ++i)
131 buffer.clear (i, @, buffer.getNumsamples());

132 SoundBuffer.makeCopyof(buffer);

133 getBlockofAudio(SoundBuffer);

134 L)

135

136 gvoid RtaAudioProcessor: :getBlockofAudio(AudioBuffer<float>&suffer)

137

138 if (Buffer.getNumChannels() > @) {

139 if (LRselection == 2) {

140 auto* ChannelDatal = Buffer.getReadPointer(@);

141 autc* ChannelDataR = Buffer.getReadPointer(1);

142 E for (int sample = ©; 1 fer 5 ple++) {
143 if (ChannelDataL [sample] != @.f & ChannelDatar [sample] == @.f) {
144 pushNextSample(ChannelDataL [sample]);

145 } else if (ChannelDataR [sample] != @.f & ChannelDataL [sample] == 8.f){
146 pushNextsample(ChannelDatarR [sample]);

147 } else {

148 auto ChannelSum = Decibels::decibelsToGain(2e * log(ChannelDataL [sample] + ChannelDatar [sample]));
149 pushhextSample(Channelsum);

150 3

151 }

152 } else if (LRSelection == @) {

153 addAndMakevisible(&L11Label);

154 addAndMakevisible(&L12Label);

155 addAndMakevisible(&FreqLabel);

156 addandMakevisible(&dersLabel);

157 =] if (processor.LRSelection == 2) {

158 LinkButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);

159 LButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

160 RButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

161 LinkButton.seteEnabled(false);

162 LButton.setEnabled(true);

163 RButton.setEnabled(true);

164 = } else if (processor.LRSelection == 1) {

165 LinkButton.setTogglestate(false, dontSendnotification);

166 LButton.setTogglestate(false, dontSendnotification);

167 RButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);

168 LinkButton.seteénabled(true);

169 LButton.setenabled(false);

17e RButton.setenabled(true);

171 =l } else if (processor.LRSelection ==

172 LinkButton.setTogglestate(false, dontSendNotification);

173 LButton. setTogglestate(false, dontsendNotification);

174 RButton.setTogglestate(true, sendNotificationsync);

175 Linksutton.setenabled(true);

176 LButton.setEnabled(true);

177 RButton.setEnabled(false);

178 b

179 LinkButton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::ired);
18e LinkButton.setColour(TextButton: : textColouronid, Colours:

181 LButton. setcolour(TextButton: :buttononColourId, Colours

182 LButton. setColour(TextButton: :textColouronId, Colours::black);

183 RButton.setColour(TextButton: :buttononColourId, Colours::red);

184 RBUtton. setColour(TextButton: textColouronId, Colours::black);

185 LinkButton.setColour(TextButton: :buttonColourid, Colours::black);
186 Li etColour(TextButton: : textC ffId, Colours::red);
187 LButton. setColour(TextButton: :buttonColourId, Colours::black);

188 LButton. setColour(TextButton: :textColouroffid, Colours::red);

189 RBUtton. setColour(TextButton: :buttonColourTd, Colours::black);

198 | Reutton.setcolour(Textgutton: :textColouroffId, Colours::red);




191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
285

207
208
209
219
211
212
213
214
215
216
17
218
2139
220
221
222
223
224
225
226
227
28

181
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
285

267
268
269
278
71
272
273
274
275
276
m
278
279
280
281
28
283
284
285
286
287

setOpaque(true);
Timer::startTimertz(30);
buttons();

}

HRtaaudioProcessoreditor: :~RtaAudioProcessoreditor()

{

Timer: :stopTimer();

}

gvoid RtaAudioProcessoreditor::buttons()

{

5 Linksutton.onClick = [this] (){
LinkButten.setTogglestate(true, sendNotificationSync);
LButton, setTogglestate(false, dontSendNotification);
Reutton.setTogglestate(false, dontSendNotification);
processor. LRSelection = 2;

LinkButton, setEnabled(false);
LButton. setEnabled(true);
RButton. setEnabled(true);

b

5 LButton.onclick = [this] (){
LinkButton.setTogglestate(false, dontsendNotification);
LButton. setTogglestate(true, sendiotificationsync);
RButton. setTogglestate(false, dontSendNotification);
processor. LRSelection = @;
LinkButton.setenabled(true);

LButton. setEnabled(false);
Reutton.setenabled(true);
b
5 Reutton.onClick = [this] (){
Linksutton, setTogglestate(false, dontSendnotification);
LButton. setTogglestate(false, dontSendNotification);
RButton.setTogglestate(true, sendiotificationsync);
LinkButton. setenabled(true);
LButton, setEnabled(true);
RButton.setEnabled(false);

| processor.LRSelection = 1;

It
Hvoid RtaAudioProcessor::getStateInformation (MemoryBlock& destData)

{
1

Hvoid RtaAudioProcessor::setStateInformation (const void* data, int sizeIngytes)
{
}

1/
HAudioProcessor* JUCE_CALLTYPE createpluginFilter()

{

return new RtaAudioProcessor();

(fleat) jmap (i, @, processor.scopesize - 1, @, width),
jmap (processor.scopeData[i], 0.0f, 1.ef, (float) height, e.ef) });

}

gvoid RtaAudioProcessoreditor::drawNextFrame0fSpectrum()
{
processor.window.multiplywithWindowingTable (processor.fftData, processor.fftSize);
processor. forwardFeT. perfornFrequencyonlyForuardrransforn (processor.fftbata);
auto mindg = -100.0f;
auto maxds =  @.ef;
g, for (int i = 0; i < processor.scopeSize; ++)
{
auto skewedProportionX = 1.0f - std::exp (std::log (1.ef - i / (float) processor.scopesize) * 8.2f);
auto fftDataIndex = jlimit (@, processor.fftSize / 2, (int) (skewedProportionX * processor.fftSize / 2));
auto level = jmap (jlimit (minds, maxd8, Decibels::gainToDecibels (processor.fftData[fftDataIndex])
- Decibels:igainToDecibels ((fleat) processor.fftsSize)),
mindg, maxde, @.ef, 1.f);
processor.scopeData[i] = level;




Anexo 6. Funcionamiento en el software Ableton Live Suite 10
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Anexo 8. Funcionamiento en el software Cubase 8.
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Anexo 9. Funcionamiento en el software Logic Pro X.
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Anexo 10. Pruebas de analizador de escala de nivel y frecuencia de RTA.
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Anexo 11. Médulos utilizados en la pruebade comparacion de compresores

5
Gompressor

Anexo 12. Médulos utilizados en la prueba de comparacién del efecto de
Delay.

LEFT DELAY RIGHT DELAY




Anexo 13. Detalle de las pruebas de procesamiento

Ableton Live Windows

Prueba de 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 modulos

Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n ° de muestras)
. Procesamiento Maxim
Frecuenciade
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 9,3% 15,0% 8,0% 14,6% 7,7% 13,0% 6,0% 11,0% 5,3% 9,8%
48000 10,6% 17,2% 9,3% 15,9% 8,2% 13,9% 6,8% 12,0% 6,0% 10,4%
88200 13,0% 20,0% 11,4% 18,6% 10,1% 16,9% 9,0% 14,5% 7,3% 12,6%
96000 14,6% 22,0% 13,2% 20,1% 11,9% 18,3% 10,2% 16,2% 8,9% 13,8%
192000 19,4% 27,1% 17,0% 25,5% 15,8% 23,4% 13,7% 21,2% 11,0% 18,5%
Plugins Estéreo
44100 10.5% 17,1% 9,7% 15,0% 8,5% 14,3% 7,2% 13,2% 6,0% 11,4%
48000 12,7% 19,2% 11,2% 17,8% 10,8% 16,0% 9,1% 15,0% 7,4% 13,8%
88200 15,1% 21,4% 13,4% 20,1% 13,2% 18,4% 11,9% 17,3% 9,7% 16,3%
96000 18,3% 23,7% 16,2% 23,0% 15,0% | 20,9% 14,0% 19,6% 11,5% 19,4%
192000 21,6% 28,0% 19,1% 26,4% 176% | 24,8% 162% | 22,4% 13,0% | 20,9%
Ableton Live MacOS
Prueba de 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 médulos
Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n °de muestras)
Frecuencia de Procesamiento Maxim
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 8,5% 14,9% 7,3% 13,8% 7,8% 12,1% 6,0% 11,2% 5,1% 9,0%
48000 9,9% 17,0% 9,0% 15,2% 8,7% 13,6% 7,1% 12,4% 6,3% 10,1%
88200 12,7% 19,5% 10,5% 17,9% 9,8% 15,4% 8,7% 14,5% 7,7% 11,9%
96000 14,0% 21,7% 12,8% 19,5% 11,0% 18,0% 10,0% 15,9% 8,7% 13,0%
192000 17,8% 25,7% 16,3% 24.6% 142% | 22,6% 12,5% 19,7% 10,2% 17,4%
Plugins Estéreo

44100 10,0% 16,5% 9,5% 14,9% 8,0% 13,8% 6,5% 12,8% 6,2% 10,7%
48000 11,8% 18,6% 10,5% 16,7% 9,9% 15,5% 8,7% 14,9% 7,6% 12,7%
88200 14,3% 20,7% 12,8% 19,3% 12,6% 17,7% 10,5% 17,0% 9,0% 15,5%
96000 17,1% 22,1% 15,7% 21,9% 144% | 20,1% 12,9% 19,1% 11,2% 18,3%
192000 20,3% 26,9% 18,6% 24.2% 17,0% | 23,3% 157% | 22,0% 129% | 21,0%




Reason 10 Windows

Prueba de 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 médulos

Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n ° de muestras)
. Procesamiento Maxim
Frecuenciade
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 8,0% 14,0% 7,3% 13,3% 6,5% 12,3% 6,1% 11,0% 5,0% 9,3%
48000 9,8% 16,7% 8,8% 14,8% 8,2% 14,0% 7,1% 12,3% 6,2% 10,5%
88200 12,6% 18,9% 10,5% 17,3% 9,4% 15,7% 8,5% 14,0% 7,1% 11,9%
96000 14,0% 21,7% 12,9% 19,5% 12,0% 17,7% 10,5% 15,7% 9,0% 12,6%
192000 17,9% 24,8% 17,0% 24,2% 14,6% 22,1% 12,4% 20,3% 10,8% 16,9%
Plugins Estéreo
44100 9,8% 16,3% 9,3% 14,6% 8,1% 13,8% 6,7% 12,8% 6,0% 11,5%
48000 11,9% 18,6% 11,0% 16,9% 11,0% 15,3% 8,2% 15,1% 7,7% 12,9%
88200 14,0% 20,3% 12,9% 19,3% 12,9% 17,7% 10,0% 16,6% 10,1% 15,9%
96000 17,2% 22,8% 15,3% 22,4% 15,1% 19,2% 13,4% 19,3% 11,4% 18,3%
192000 20,9% 26,9% 18,8% 25,0% 16,9% 22,9% 15,7% 22,0% 13,2% 21,4%
Reason 10 MacOS
Prueba de 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 modulos
Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n ° de muestras)
) Procesamiento Maxim
Frecuenciade
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 8,7% 14,6% 7,8% 14,3% 7,4% 13,3% 6,3% 10,8% 5,0% 10,5%
48000 10,1% 17,0% 9,1% 15,6% 8,8% 15,1% 7,4% 13,0% 6,9% 11,9%
88200 12,9% 19,3% 11,2% 18,7% 10,0% 16,8% 8,8% 14,8% 8,1% 13,0%
96000 14,3% 22,0% 13,4% 21,2% 11,7% 18,7% 11,5% 16,3% 10,1% 15,4%
192000 18,0% 26,2% 18,9% 25,9% 15,1% 23,8% 14,0% 21,2% 11,9% 18,0%
Plugins Estéreo
44100 10,3% 17,1% 10,0% 15,0% 8,8% 14,4% 6,8% 13,4% 6,3% 12,3%
48000 11,3% 19,4% 11,4% 17,1% 11,7% 16,1% 8,8% 15,0% 8,0% 13,8%
88200 13,9% 21,0% 13,9% 19,9% 13,8% 18,1% 10,9% 17,1% 9,9% 16,7%
96000 16,8% 24,3% 16,7% 23,2% 16,0% 19,8% 13,6% 20,2% 12,1% 19,6%
192000 19,0% 27,1% 19,3% 25,5% 17,7% 24,1% 16,3% 23,0% 14,2% 22,3%




Cubase 8 Windows

Pruebade 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 médulos

Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n °de muestras)
. Procesamiento Maxim
Frecuenciade
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 6,8% 12,1% 5,9% 11,5% 5,2% 10,4% 5,0% 9,8% 4,1% 7,3%
48000 8,2% 14,7% 7,2% 12,8% 6,8% 12,6% 6,5% 11,0% 5,6% 9,2%
88200 10,3% | 16,3% 9,1% 14,9% 8,3% 13,9% 7,7% 12,9% 6,8% 10,5%
96000 128% | 197% | 114% | 173% | 10,7% | 15,7% 9,2% 14,3% 9,0% 12,0%
192000 157% | 230% | 136% | 225% | 129% | 186% | 116% | 17,8% 9,9% 14,7%
Plugins Estéreo
44100 7,2% 12,7% 6,4% 12,5% 6,0% 11,2% 5,7% 10,3% 5,1% 8,4%
48000 8,5% 15,0% 7,9% 13,9% 7,4% 13,7% 7,6% 11,7% 6,2% 10,2%
88200 9,9% 17,2% 9,9% 15,7% 9,2% 15,1% 8,8% 13,3% 7,8% 11,8%
96000 113% | 203% | 122% | 182% | 111% | 16,3% | 10,1% | 152% 8,9% 13,4%
192000 13,7% | 238% | 146% | 231% | 136% | 194% | 124% | 184% | 105% | 16,0%
Cubase 8 MacOS
Pruebade 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 médulos
Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n °de muestras)
. Procesamiento Maxim
Frecuenciade
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 5,7% 11,7% 5,8% 10,6% 4,8% 9,6% 4,5% 9,2% 3,8% 6,8%
48000 7,5% 13,2% 6,8% 11,6% 5,9% 11,4% 6,3% 10,5% 4,7% 8,7%
88200 8,9% 15,4% 8,4% 13,4% 7,7% 12,7% 7,1% 11,7% 6,0% 10,0%
96000 104% | 188% | 105% | 16,9% 9,6% 14,3% 8,8% 13,6% 8,3% 11,4%
192000 137% | 221% | 12,7% | 218% | 115% | 176% | 111% | 17,0% 9,4% 13,6%
Plugins Estéreo
44100 6,3% 12,5% 6,7% 11,5% 5,8% 10,8% 5,3% 10,1% 4.2% 7,4%
48000 7,9% 14,0% 7,9% 12,8% 6,8% 12,5% 6,8% 11,4% 5,7% 9,5%
88200 9,5% 16,8% 9,9% 14,3% 8,3% 13,4% 7,9% 12,6% 7,1% 10,9%
96000 118% | 191% | 114% | 17,9% 9,9% 15,2% 9,4% 14,1% 9,5% 11,9%
192000 142% | 234% | 137% | 225% | 123% | 186% | 120% | 178% | 105% | 14,3%




Logic Pro X MacOS

Prueba de 1 canal de audio con una sefial sonoray ejecucion de los 5 médulos

Plugins Mono
Tamafio del Buffer
de procesamiento 128 256 512 1024 2048
(n °de muestras)
Frecuencia de Procesamiento Maximo
muestreo Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
44100 74% | 13,0% 6,7% | 123% | 60% | 115% | 62% | 107% | 50% 8,1%
48000 91% | 154% | 81% | 135% | 74% | 135% | 77% | 121% | 67% | 103%
88200 10,6% 17,3% 10,0% 15,4% 9,2% 15,1% 8,9% 13,7% 7,9% 11,5%
96000 136% | 205% | 12,2% | 186% | 112% | 169% | 102% | 155% | 103% | 12,9%
192000 16,2% 24.,2% 14,6% 23,5% 13,7% 19,4% 12,6% 18,6% 11,9% 15,2%
Plugins Estéreo
44100 8,1% 13,5% 7,2% 13,8% 7,3% 12,4% 6,9% 11,4% 6,5% 9,5%
48000 93% | 16,1% 85% | 148% | 85% | 142% | 81% | 131% | 72% | 115%
88200 10,2% 18,0% 10,3% 16,6% 10,3% 16,0% 9,5% 14,9% 8,9% 12,9%
96000 125% | 214% | 134% | 191% | 124% | 17,7% | 112% | 17,3% | 101% | 14,6%
192000 140% | 243% | 156% | 230% | 142% | 203% | 136% | 197% | 118% | 17,1%
Ableton Live Windows
Plugins Mono
Prueba de 15 canales con los 5 modulos (75 instancias de plugins)
Tamafio
del buffer 256 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 20,0% 36,5% 19,3% 32,5% 15,0% 27,5% 13,3% 24,5%
48000 23,3% 39,8% 20,4% 34,8% 17,0% 30,0% 15,0% 26,0%
88200 28,5% 46,5% 25,3% 42,3% 22,5% 36,3% 18,3% 31,5%
96000 33,0% 50,3% 29,8% 45,8% 25,5% 40,5% 22,3% 34,5%
192000 42,5% 63,8% 39,5% 58,5% 34,3% 53,0% 27,5% 46,3%
Plugins Estéreo
44100 24,3% 37,5% 21,3% 35,8% 18,0% 33,0% 15,0% 28,5%
48000 28,0% 44 5% 27,0% 40,0% 22,8% 37,5% 18,5% 34,5%
88200 33,5% 50,3% 33,0% 46,0% 29,8% 43,3% 24,3% 40,8%
96000 40,5% 57,5% 37,5% 52,3% 35,0% 49,0% 28,8% 48,5%
192000 47,8% 66,0% 44,0% 62,0% 40,5% 56,0% 32,5% 52,3%




Ableton Live MacOS

Plugins Mono

Prueba de 15 canales con los 5 médulos (75 instancias de plugins)

Tamafio
del buffer 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 18,3% 34,5% 19,5% 30,3% 15,0% 28,0% 12,8% 22.5%
48000 22.5% 38,0% 21,8% 34,0% 17,8% 31,0% 15,8% 25,3%
88200 26,3% 44,8% 24 5% 38,5% 21,8% 36,3% 19,3% 29,8%
96000 32,0% 48,8% 27,5% 45,0% 25,0% 39,8% 21,8% 32,5%
192000 40,8% 61,5% 35,5% 56,5% 31,3% 49,3% 25,5% 43,5%
Plugins Estéreo
44100 23,8% 37,3% 20,0% 34,5% 16,3% 32,0% 15,5% 26,8%
48000 26,3% 41,8% 24,8% 38,8% 21,8% 37,3% 19,0% 31,8%
88200 32,0% 48,3% 31,5% 44,3% 26,3% 42 5% 22.5% 38,8%
96000 39,3% 54,8% 36,0% 50,3% 32,3% 47,8% 28,0% 45,8%
192000 46,5% 60,5% 42,5% 58,3% 39,3% 55,0% 32,3% 52,5%
Reason 10 Windows
Plugins Mono
Prueba de 15 canales con los 5 modulos (75 instancias de plugins)
Tamafio
del buffer 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 18,3% 33,3% 16,3% 30,8% 15,3% 27,5% 12,5% 23,3%
48000 22,0% 37,0% 20,4% 35,0% 17,8% 30,8% 15,5% 26,3%
88200 26,3% 43,3% 23,5% 39,3% 21,3% 35,0% 17,8% 29,8%
96000 32,3% 48,8% 30,0% 44,3% 26,3% 39,3% 22,5% 31,5%
192000 42 5% 60,5% 36,5% 56,8% 31,0% 50,8% 27,0% 42,3%
Plugins Estéreo
44100 23,3% 36,5% 20,3% 34,5% 16,8% 32,0% 15,0% 28,8%
48000 27,5% 42,3% 27,5% 38,3% 20,5% 37,8% 19,3% 32,3%
88200 32,3% 48,3% 32,3% 44,3% 25,0% 41,5% 25,3% 39,8%
96000 38,3% 56,0% 37,8% 48,0% 33,5% 48,3% 28,5% 45,8%
192000 47,0% 62,5% 42,3% 57,3% 39,3% 55,0% 33,0% 53,5%




Reason 10 MacOS

Plugins Mono

Prueba de 15 canales con los 5 médulos (75 instancias de plugins)

Tamafo
del buffer 256 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 19,5% 35,8% 18,5% 33,3% 15,8% 27,0% 12,5% 26,3%
48000 22,8% 39,0% 22,0% 37,8% 18,5% 32,5% 17,3% 29,8%
88200 28,0% 46,8% 25,0% 42,0% 22,0% 37,0% 20,3% 32,5%
96000 33,5% 53,0% 29,3% 46,8% 28,8% 40,8% 25,3% 38,5%
192000 47,3% 64,8% 37,8% 59,5% 35,0% 53,0% 29,8% 45,0%
Plugins Estéreo
44100 25,0% 37,5% 22,0% 36,0% 17,0% 33,5% 15,8% 30,8%
48000 28,5% 42,8% 29,3% 40,3% 22,0% 37,5% 20,0% 34,5%
88200 34,8% 49,8% 34,5% 45,3% 27,3% 42,8% 24,8% 41,8%
96000 41,8% 58,0% 40,0% 49,5% 34,0% 50,5% 30,3% 49,0%
192000 48,3% 63,8% 44,3% 60,3% 40,8% 57,5% 35,5% 55,8%
Cubase 8 Windows
Plugins Mono
Pruebade 15 canales con los 5 médulos (75 instancias de plugins)
Tamafio
del buffer 256 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 14,8% 28,8% 13,0% 26,0% 12,5% 24.5% 10,3% 18,3%
48000 18,0% 32,0% 17,0% 31,5% 16,3% 27,5% 14,0% 23,0%
88200 22,8% 37,3% 20,8% 34,8% 19,3% 32,3% 17,0% 26,3%
96000 28,5% 43,3% 26,8% 39,3% 23,0% 35,8% 22,5% 30,0%
192000 34,0% 56,3% 32,3% 46,5% 29,0% 44 5% 24,8% 36,8%
Plugins Estéreo
44100 16,0% 31,3% 15,0% 28,0% 14,3% 25,8% 12,8% 21,0%
48000 19,8% 34,8% 18,5% 34,3% 19,0% 29,3% 15,5% 25,5%
88200 24,8% 39,3% 23,0% 37,8% 22,0% 33,3% 19,5% 29,5%
96000 30,5% 45,5% 27,8% 40,8% 25,3% 38,0% 22,3% 33,5%
192000 36,5% 57,8% 34,0% 48,5% 31,0% 46,0% 26,3% 40,0%




Cubase 8 MacOS

Plugins Mono

Prueba de 15 canales con los 5 m6dulos (75 instancias de plugins)

Tamafio
del buffer 256 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 14,5% 26,5% 12,0% 24,0% 11,3% 23,0% 9,5% 17,0%
48000 17,0% 29,0% 14,8% 28,5% 15,8% 26,3% 11,8% 21,8%
88200 21,0% 33,5% 19,3% 31,8% 17,8% 29,3% 15,0% 25,0%
96000 26,3% 42,3% 24,0% 35,8% 22,0% 34,0% 20,8% 28,5%
192000 31,8% 54,5% 28,8% 44,0% 27,8% 42 5% 23,5% 34,0%
Plugins Estéreo
44100 16,8% 28,8% 14,5% 27,0% 13,3% 25,3% 10,5% 18,5%
48000 19,8% 32,0% 17,0% 31,3% 17,0% 28,5% 14,3% 23,8%
88200 24,8% 35,8% 20,8% 33,5% 19,8% 31,5% 17,8% 27,3%
96000 28,5% 44,8% 24.,8% 38,0% 23,5% 35,3% 23,8% 29,8%
192000 34,3% 56,3% 30,8% 46,5% 30,0% 445% 26,3% 35,8%
Logic Pro X MacOS
Plugins Mono
Prueba de 15 canales con los 5 m6dulos (75 instancias de plugins)
Tamafio
del buffer 256 512 1024 2048
(muestras)
Frecuencia Procesamiento Maximo
de Interno CPU Interno CPU Interno CPU Interno CPU
muestreo
44100 16,8% 30,8% 15,0% 28,8% 15,5% 26,8% 12,5% 20,3%
48000 20,3% 33,8% 18,5% 33,8% 19,3% 30,3% 16,8% 25,8%
88200 25,0% 38,5% 23,0% 37,8% 22,3% 34,3% 19,8% 28,8%
96000 30,5% 46,5% 28,0% 42,3% 25,5% 38,8% 25,8% 32,3%
192000 36,5% 58,8% 34,3% 48,5% 31,5% 46,5% 29,8% 38,0%
Plugins Estéreo
44100 18,0% 34,5% 18,3% 31,0% 17,3% 28,5% 16,3% 23,8%
48000 21,3% 37,0% 21,3% 35,5% 20,3% 32,8% 18,0% 28,8%
88200 25,8% 41,5% 25,8% 40,0% 23,8% 37,3% 22,3% 32,3%
96000 33,5% 47,8% 31,0% 44,3% 28,0% 43,3% 25,3% 36,5%
192000 39,0% 57,5% 35,5% 50,8% 34,0% 49,3% 29,5% 42,8%
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