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ABSTRAKT

Diplomova praca je spracovana na tému ,Dozvukaeégsory a ich vyuZitie v AV
tvorbe“. Poskytuje obraz o problematike simulovaniamelého priestoru, predstavuje
a porovnava jednotlivé technoldgie, ktoré na dad&ydpouzivame a opisuje zauZivané
postupy prace s nimi, v rovine dramaturgickej wbtaAV diela, ¢i v rovine technickych
Uprav zvuku. Okrem teoretickych a praktickych pdkaa su v praci uvedené aj navody na

realiz&ciu niektorych zakladnych Uprav zvuku tynjgdnotkami.

Kli¢ova slova: dozvuk
priestorové Upravy zvuku
zdroj zvuku
priamy zvuk
prvé odrazy
dozvukovy procesor
parameter dozvuku
hibka priestoru
Sirka priestoru
frekvertné Upravy dozvuku

zvukova dramaturgia

ABSTRACT

Diploma thesis is concerned with topic ,Reverbgassors and their use in AV
production®. It provides complex view on issue ohglation of space and also presents,
compares and describes individual technologiesmaetthods used for this purpose, either
on field of dramaturgical constructing of AV piea®,on field of technical modification of
sound. Besides theoretical and practical knowledbesis presents instructions for

implementation of few basic modifications of sownith mentioned technologies.



Keywords: Reverb
Spatial audio editing
Sound source
Direct sound
Early reflections
Reverb processor
Parameter reverberation
Depth of space
Width of space
Reverb color correction

Dramaturgical constructiong
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UvoD

UZ patas Studii na vysokej Skole som mal moin@sacové v postprodukcii
viacerych komamych televiznych serialov v pozicii zvukového maskde som sa stretol
s mnohymi profesiondlmi z radov rezisérov, drangur Ci strinatov. V tejto savislosti
som Zzid dospel k zisteniu, Ze ¥dina z nich z&na pojem ,zvukovy majster” chépa
evidentne aZ postupnym nadobudanim skdsenosti xe.prékakdvek teoreticka
vybavenog spominanych tvorivych zloZiek tu z mojho ffetu vyrazne absentuje a tak
praca zvukového majstra zostava v naSich zemepissiykach vo vikej miere chapana
len v medziach uitej zodpovednosti za technickd kvalitu vysledneukovej stopy.
Opomina sa tvorivy a emocionalno-esteticky vkladukowého majstra, ako aj jeho
technické zranosti, wWaka ktorym dokaZze realizovasvoje tvorivé zémery. Jeho
majstrovstvo totiz nesgiva iba v cite pre pomery jednotlivych zvukovychtdgorii,
akymi su dialégy, ruchy, atmosféry, hudbazvukové efekty - vysadou zvukového majstra
je schopnas sluchom vémi detailne ado fbky analyzova jednotlivé aspekty,ci
fyzikalne vlastnosti zvukovej modulacie. Naprikladhopnog nahra a v postprodukcii
farebne, priestorovo¢i dynamicky upradi postsynchronny dialdg na nerozoznanie od
kontaktného zvuku nie je Ziadnou samozrejfoas Ide o proces, ktory si Ziada mnoZstvo
vedomosti a praktickychtasto dlhorénych skisenosti jednotlivca.lé&ovym aspektom
tohto procesu, ktory z péiadu zvukara povaZzujem osobne za jeden z najnéj&ich, je

prave priestorova Upravauz dodatdne nahravanych dialégov, alebo ruchov.

Priestorové Upravy zvuku, si okrem danosti vyhodnet sluchom tie najjemnejSie
nuansy zvukovej modulacie, vyZadujucitii orientaciu v dostupnosti pre tentaell
vhodnych nastrojov (kvalitativhe zodpovedajlcicizipdavkam vysledného formatu) a
prelPad v zauZivanych postupockti mozZnostiach modelovania umelého priestoru.
Flexibilita v pouZivani k tomu genych nastrojov a ich &asti je utitou podmienkou pre
efektivitu prace zvukového majstra. V suvislostiym, moZzem z vlastnej skusenosti
potvrdit, Ze v praxi nikdy nie je priestor na akékek laborovaniei ,zapasenie*

s parametrami zariadeni, prostrednictvom ktorydtomgvame zvukové Upravy. Chaotické
nastavovanie parametrov do ich extrémnych poléhpleio, aby sme gali, ¢o danymi

prvkami vébec ovplyiujeme, je neprofesionalne, neziadugasovo naréné.
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Tato diplomova praca by mala jgfate’ovi vnieg’ ,svetlo” do problematiky prace
s digitalnymi procesormi genymi pre priestorové Upravy zvuku. Jejloi@ je objasni
princip fungovania tychto zariadeni, pribfizpésoby ich radenia do signalovej cesty,
nartnit’ pracu s algoritmami a ich parametrami, vysvedko sa navzgjom ovpliuju
a aky efekt je mozné nimi docitliV neposlednom rade sa chcem v tejto praci vethova
vyuZzitiu tychto zariadeni v rovine dramaturgickgptavby audiovizualneho diel&p robi
tuto pracu zaujimavou nie len pre Studentov obakuwkova skladba“ ale aj pre Studentov
inych oborov, ktorym okrem iného objasni aj zaugivéerminoldgiu potrebnd pre pracu
vo zvukovom Stadiu. Tak, ako musitbdirigent symfonického orchestra zorientovany
v technickych moznostiach zhrubat'gésiatky kategérii hudobnych néastrojov, spésobov
interpretacie a notového zapisu u kazdej z nichinako aj rezisér by mal Byschopny
rozliSova’ a spravne pomenuvaékladné kategorie zvukovych Gprav. Jedine takligee
nezhodam v komunikacii so zvukovym majstrom. Pretkdzda z kategorii priestorovych
Gprav zvuku,¢i uz ide o Hall, Room, Echo, alebo Delay, je Spek#, nezamenitoa

a pouzivame ju na konkrétnyal.
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|. TEORETICKA CAST
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1 DOZVUK

Pre zvladnutie prace s dozvukovymi procesormipekve s ich algoritmami a
jednotlivymi parametrami, je nutné pornaakladné fakty o dozvuku v prirodzenom
prostredi. Rovnako pre pochopenie problematiky @samelym dozvukom je dblezité

oboznami sa so zakladnymi terminmi z oblasti akustiky.

Dozvuk je zjednoduSene povedané fyzikalny jav,nktoznika odraZzanim
zvukovych \in od prek&Zok nachadzajucich sa v okoli zdroja avivkuzavretom priestore
tieto prekazky predstavuju napriklad: podlaha,pstakolité steny, ale aj ndbytok, zavesy,
¢i akékdvek vybavenie daného priestoru. Ide o subjektivngm, ktoryludsky mozog
vyhodnocuje na zékladéasového oneskorenia medzi priamym zvukom a odrazeny

zvukovymi vinami.

Obrazok 1 - Odrazy zvuku v uzavretom priestore

ODRAZY
ZDROJ
ZVUKU
PRIAMY SIGNAL ~
-
POSLUCHAC

(Zdroj: Autor)

Proces doznievania uzavretych priestorov je waka kéasu mozné rozdélido
viacerych faz. V priestoroch so Standardnymi objaim@astupuju jednotlivé fazy dozvuku

po zazneni zvukového impulzu nasledovne:
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Obréazok 2 - Struktara dozvuku v uzavretom priest&ehogram)

- priamy signal (direct sound)
s o prvé odrazy (early reflections)

- doznievanie (reverberation)

i —

— t/ms/

(zdroj: http://mww.bnoack.com/index.html?http&&&wwinoack.com/acoustic/RT_meetingrooms.html)

Vo vztahu va@i posluch&ovi prichadza ako prvpriamy signal (direct sound). Ide
o zvuk Siriaci sa po najkratSej drahe od zdrojekmvamerom k miestu posluchu (pripadne
mikrofénu). Za nim nasleduju tzwrvé odrazy (early reflections). NaSe vnimanie
priestoru (z Kadiska jeho dozvuku) je najvyraznejSie ovlgvané prave prvymi odrazmi.
Tie vznikaju odrazmi zvukovychin od najblizsich prekazok, alebo ploch nachadzefci
sa v blizkosti zdroja zvuku a su z pravidla naggsie. Prvé odrazy su tiez nosid
pribliznej informacie o objeme priestoru. Ich ndseim a zahu®vanim dochadza
postupne k poklesu zvukovej energie a k vytvaramititej vzorky, ktorej hovorime
doznievanie (reverberation). V anglickej terminoldgii sa dozvanie oznéuje ako
,difuzna ¢ag’ dozvuku“. Tatocas dozvukového procesu je nodiben informéacie o
charaktere daného prostredia. Prostrednictvom pkfzeme sluchom do istej miery
rozliSova’ urité jeho Specifika (napriklad rozdiel v dozvuku zataej koncertnej saly a tej

istej sély plnej divakov a podobne.).

Strmos poklesu intenzity odrazenej zvukovej energie jeizavretom priestore
zavisla od objemu priestoru a schopnosti okolityohterialov zvuk odrafa alebo
absorbové a popisujeme julobou dozvuku Dobu dozvuku definujeme akasovy Usek,

za ktory Grové odrazenych zvukovychin poklesne na hodnotu 60dB.

Dozvuk je akusticky jav, ktory nie je prizimgy iba pre uzavreté priestory. Tak ako
v interiéroch, aj v exteriéri ovplywiju Sirenie zvukovych im rozne elementyi uz ide

vyslovene o prekazky v drahe Sirenia zvukovylh alebo sa néaom skratka podpisuje
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celkovy charakter prostredia v okoli zdroja zvukmapriklad blizko$ vodnej hladiny,

prostredie lesa, skal, mestskej zastavby apod.
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2 FENOMEN PRIESTOROVYCH UPRAV ZVUKU

MoZnog préce s priestorom v nahravke je dnes Uplnou sajmagou. Zakladnymi
dozvukovymi jednotkami je vybaveny uz kazdypasovy program ufeny pre pracu so
zvukom. Ovladanie mnoZstva pridaného priestoru hrdngke v3ak nebola v minulosti
beZna vec a technickej podstate dozvukovych a enes#cich jednotiek ako ich pozndme

dnes, predchadzali rozne sofistikované metédyatenty.

2.1 Echo komory

V roku 1947 americky zvukovy dizajnér (zakladaspolanosti Universal Audio),
Bill Putnam ako prvy primieSal dozvuk kdpe do popovej nahravky dnes uz
preslaveného hitu od skupiny Harmonic&ts polozil zaklady prace s umelo vytvaranym
dozvukom, ktora sa odvtedy stava*asiou tvorivého procesu zvukovej postprodukcie.
Velké zvukové Studia zali od tej doby budowua najréznejSie ,reverb/echo komory*
(reverb/echo chambers), ktoré mézeme jednoduchaaktesizova ako akusticky
upravené miestnosti s nerovnobeznymi plochami, yktors®ag'ou sU nainStalované
mikrofény snimajuce odrazy zvukovychinvvyzarovanych reproduktorom. Parametre
navratu (reverb return) z komory sa dali nteliid’ zmenou Struktlry povrchu pouzitého
materialu (akusticky ponhltivy, alebo reflexny maér, alebo jednoducho zmenou polohy

jednéhogi viacerych mikrofénov vo wahu ku zdroju zvuku.

Obrazok 3 - Echo komora, Studia Abbey Road

(zdroj: http://www.daisybelle.nl/echo_nagalm.htm)
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Obrazok 4 - Echo komora univerzity v Oldenburgdtitat technickej a

aplikovanej fyziky, vyuzivana na vyskum Fraunhd@mMT

(Zdroj: http://www.idmt.fraunhofer.de/en/instituégfuipment.html)

Prakticky po celé obdobie gdesiatych rokov bola praca s dozvukom obmedzena
vyluéne na pouzitie pridavnych mikrofénov v priestorée lsa realizovala nahravka, alebo
sa dozvuk ziskaval pouZitim tychto echo komér, &tegak neumaibvali vyraznejSiu
variabilitu parametrov dozvukuDal$imi ich nevyhodami boli n&tnos’ na priestor

a vysoké néklady na ich realizaciu.

2.2 Doskoveé reverbatory

Trend echo komor zmenil az prvy elektromechanigégkovy reverb od nemeckej
firmy EMT, ktory sa na trhu po prvy krét objavilreku 1957 (EMT 140). Srdcom EMT
140 je tenka tadia plechu s rozmermi 2 x 3 m, ktora je v kazdom robd’ového ramu
uchytend pruzinovymi napit@i. V strede tabule je v rAme osadeny kénicky stragovy
menk vyvolavajuci mechanické chvenie, ktoré v kémem dosledku vytvara poZzadovany
efekt. Zhruba v dvoch tretinach korpusu su na raoigtené tiez jeden, alebo dva snéma
(mono/stereo), ktoré slizia ako navrat — reverbrretPrvé jednotky mali jeden snitna
ateda mono vystup, neskér pribudli modely s dvanam&mi pre stereo pouzitie. K

prispésobeniu parametisasu dozvuku (reverb time) slizi systém timenia gloag sa
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dosky, regulovany servo motorom. VSetky tieto jetlnché konstrukné prvky su osadené

a uzavreté ¥azkom drevenom korpuse (270kg).

Obrazok 5 - Doskovy reverb EMT 140

(zdroj: http://blog.lobe.com/)

Hoci doskové jednotky nezneju presne ako realostmdie, vyznéuja sa vémi
prirodzenym, prijemnym, hustym, teplym a makkymddom. Ich simulacie sadiaka

tomu stali samozrejmou &ig’'ou dneSnych digitalnych dozvukovych procesorov.

2.3 Pruzinové reverbatory

Dalsim typom elektromechanického dozvukového zaniadge pruZinovy reverb
(spring reverb), ktory ziskava svoj nezamdimfe zvuk Waka vyuZitiu série pruzin.
Podobne ako doskovy reverb, aj tento systém vyubimaik, ktory na jednom konci dlhého
ocd’'ového drdtu (kvéli rozmerom steného do pruziny) indukuje zvukové vibracie a
snim& na opanom konci, ktory tieto vibracie premeni opéaa elektricky signal. Tato
technoldgia pochadza pbévodne z laboratérii BellsL§bj vyvoj siaha az do 30 rokov)
a prvykrat ju sériovo uplatnila spélwos” Hammond v roku 1959 potonip reagovala na

priania zakaznikov zmehplochy zvuk predoSlych modelov Hammond organov.
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Obrazok 6 - Pruzinovy reverb Accutronics

(Zdroj: http:/mww.easyeartraining.com/tag/sprireyerb/)

Pruzinové reverby sdasto kritizované pre ich ostry, prenikavy zvuk najwo
vysSich frekvetnych pasmach aich citlivosa externé, vonkajSie vibracie (perkusivne
zvuky, otrasy). \aka svojim vlastnostiam, jednoduchosti a ne&idwsti na vyrobu boli
obl'ibené a charakteristické pre zvukt$iesiatych rokov, no strettiga s nimi mézeme aj

dnes, prevazne ako saia&’ou gitarovych ,kombo"“ aparatov.

2.4 Paskové echa

Vel'mi zaujimavé a zarovie jedno z najstarSich elektromechanickych rieSeni
umelého dozvuku bolo paskové echo/delay (tape delay). V porovnasni so strunovymi,
¢i doskovymi jednotkami, princip na ktorom pracujaskové echa poskytoval omnoho
rozmanitejSie nastavenie parametrov pristréasa odzrkadlilo hlavne na SirSej Skale a
roznorodosti dosiahnutych efektov a to nie lenjghio extrémnych nastaveniach. Skau
oblubou ich preto pouzivali najméa gitaristi (Jimmy Pagyd Barrett, Jimi Hendrix).
Paskové echd vyuZzivaju proces zaznamu signalu uw&usimagnetického pasu, ktord
prechaddza viacerymi magnetofénovymi hlavami. Zazamamhlava predstavuje vstup
pristroja. Zanou suU umiestnené zhravacie hlavy. Vzdial€nasedzi zdznamovou
a zhravaciou hlavou spdésobusové oneskorenie zaznamu oproti pévodnému sigi@lu,
v kong&nom dosledku vytvara viacndsobnl ozvenucePorozmiestnenie a vzdialeros
zhravacich hlav, nastavenie rychlosti magnetick@#su, zavadzanie oneskoreného signélu
naspé na vstup zariadenia a sp6sob mieSania jednotligaiojov signalu umatuja
dosahové vel'mi Siroku Skélu efektov, za titych okolnosti (pobh typu pristroja) dokonca

aj simulaciu prirodzeného dozvuku uzavretych poest.
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Obrazok 7 - Roland RE-501 Space Echo

(Zdroj:  http://www.gearslutz.com/board/electronicsit-instruments-electronic-music-production/373956
space-echo-heaven.html)

O rozvoj tejto technolégie sa zasluzili aj skladiatako Pierre Schaeffer, Karlheinz
Stockhausen Pauline Oliveros, Steve ReithTerry Riley. Paskové echa sa tak stali
obldbenym né&strojom minimalistov a hudobnych experidenov. Napriek uitym
nedostatkom (Sum, skreslenie, rychle opotrebenikolésanie rychlosti pasu) sa stali
paskové echa kom@re dostupnymi uz v pdesiatych rokoch (1952 - EchoSonic, 1959 —
Echoplex). Priekopnikom spomedzi vyrobcov tychtoadieni bola japonska firma Roland
Corporation, ktora v 70 rokoch 20 stéia uviedla na trh radu pristrojov pracujucich na
tomto principe (RE-100 Echo Chamber, RE-200 Echan@fer, RE-101 Space Echo, RE-
201 Space Echo, RE-301 Chorus Echo, RE-501 Charlus)E

2.5 Elektronické dozvukové procesory

»,Rozvoj digitalnej technologie a narast vyftového vykonu procesorov umoznil
konStrukciu vémi kvalitnych dozvukovych procesorov s mozmosvdby parametrov
procesu doznievania zvuku[l] Prvym digitalnym procesorom, ktory fungoval baze
elektronického systému bolo zariadenie EMT 250d&tee/ené bolo v roku 1976 firmou
Universal Audio. Jeho konStruktérom je Dr. Barne&er, ktory sa stal v oblasti vyvoja
digitdlnych technolégii vazenou osobtios. V roku 1971 dokonca pomahal pri Starte

firmy Lexicon — vyrobcu jednych z naj§giovejSich rieSeni umelého dozvuku.
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EMT 250 reverb v tej dobe samozrejme neposkyttakaBiroka Skalu a variabilitu
parametrov, ako dneSné digitalne procesory, noiglgomu je povazovany za jeden
Z najlepsie znejucich reverbov, aké kedy boli vermd Bol pouZity v slavnych nahravkach
ako Prince - Purple Rain, Elvis Costello — SpikieRed Hot Chilli Pepper’'s — Stadium
Arcadium. Firma Universal Audio nezabudla na Uspeehiadenia EMT 250 a dnes

ponuka jeho emulaciu v podobe pluginu.

Obrazok 8 - EMT 250

(Zdroj: http://mww.dancetech.com/item.cfm?threadif¥)

Obréazok 9 - Péka ovladania EMT 250

(zdroj: http://www.uaudio.com/blog/emt-reverb-histf
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II. PRAKTICKA CAST
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3 VYUZITIE DOZVUKOVYCH A ONESKOROVACICH
JEDNOTIEK

Jednou z najdblezitejSich faz vyroby zvukovej kloZi uz audiovizualneho diela,
alebo samostatného audio zaznamu, je primarny mézmauku. | ke’ v ramci
postprodukcie dokdZzeme zvukovl modulaciu réznyrospiedkami znéne zvéad’ovar,

v ohlade technickej kvality a vlastnosti primarneho ouého zadznamu AV diela existuju
urtité podmienky, nedodrZzanim ktorych sa stdva zvukowgteriadl v postprodukcii
nepouziténym (napriklad skresleny premodulovagiyzaSumeny podmodulovany signal,
nafuky, nedostatmy odstup uZiténého signalu od pozadia, ruSivé pazvuky v dial6goch
nezodpovedajuca perspektiva zvukdivabrazovému zaberu — prili§ ambientny kontaktny
zvuk apod.). Technicka kvalita a vlastnosti suravétwvukového materialu, ako aj
realizcia tvorivych zamerov zvukového majstra tdmpo na faci, maju priamy vplyv na
volbu technologickych postupov nasledného spracovaniau a jeho buduice uplatnenie
v dramaturgickej vystavbe dielaPgimarny zdznam je potrebné povazowa surovinu

a ulohou zvukového majstra je vykdieho technicko-umeleckd transforméciu v sulade so

Stylistickymi principmi diela a so svojimi viastriypnedstavami.“[2]

VyuZitie procesorov wenych pre priestorové Upravy zvuku je tak mozZnélet

do dvoch zékladnych kategérii zvukovych Gprav:

- realizicia tvorivych zdmerov rdmcovana dramatumgickystavbou AV diela so

zretdom na umelecko-estetickgiiok na divaka.

- technické Upravy dialégov, ruchovej zlozky AV dielahudby, v atribatoch
dodrzania jednoty charakteru priestoru zobrazovaeény, dodrZzania zvukovej
perspektivy voi obrazu a zachovania kontinuity hudby v miestattih@vych

zasahov do hudobnej kompozicie.

3.1 Priestorové Upravy dialégov

Dial6gy tvoria VAV tvorbe samostatni zvukovu kategoriu. ¢8Eou byvaju
hlavnhymi nositémi deja, preto si vramci postprodukcie zvuku vydad zvlastnu
pozornos. Z hfadiska vyuZitia dozvukovych procesorov a efektoe priestorové Upravy
zvuku v AV tvorbe ich mdZeme rozdélna dialégy zaznamenané kontaktnou metddou pri

nakrucani filmu a dial6gy zaznamenané v Studiuadég rozdiel medzi tymito sp6sobmi
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zdznamu dialégov je miera vplyvu okolitého prostreda zvukovli modulaciu. Zati&o
jednou z poziadaviek na kvalitu Studiovej nahrawkiglogu je minimalizacia prejavu
okolitého prostredia na zvukovl modulaciu, naopekzpzname kontaktného zvuku na

praci s vplyvmi a prejavmi okolitého prostrediatfiame a pracujeme s nimi.

3.1.1 Priestorové upravy dialdgov v kontaktnom zvuku

Pri snimani kontaktného zvuku sa zvukovy majspeius s mikrofonistom snazia
zaznamenaco najautentickejSi zvukovy prejav aktéra pred kameOkrem zakladnych
atribttov dobre odsnimaného kontaktného zvuku alsimvyhovujlci odstup uZitmého
signdlu od pozadia, vyrovnana farba a spravna ndcdulzvuku, musia didaaj na

dodrZanie ufitej kontinuity parametrov perspektivy a priestarbu charakteru zvuku.

Z hradiska zvukovej perspektivy sa riadime Sirkou odwého zaberu. Inymi
slovami prispésobujeme vzdialeiosnikrofonu od snimaného zdroja zvuku tak, aby
vlastnosti zvukovej modulécie, v parametroch pompriameho a odrazeného signalu
a tiez prezetnmosti zvuku, koreSpondovali s obrazovym stvarnemiimjv&sim a zarowe
v postprodukcii technicky nevyrieSiteym nedostatkom plyndcim z nedodrZania zvukovej
perspektivy je kontrapunkt obrazového detailu aianthého zvukového celku. Preto je
pri viac kamerovom snimani nepripustné pracogaobrazovym celkom a detailom

siasne.

V ramci terminu ,priestorovy charakter zvuku“ r8rjeme jeho dva hlavné

parametre - mnozstvo a farba akustickej odozvyspoie v nahravke.

Ak sa pri snimani kontaktného zvuku podari zvukowémajstrovi dodrza
kontinuitu v perspektive, priestorovom charaktérekvertnej a dynamickej vyrovnanosti
zvukovej modulacie, hovorime o zvukovej nadvéznogiiymto terminom ozdajeme
suhrn vlastnosti zvuku ummgici zachova jeho plynulos pri nutnosticasovo nasledného
naviazania dvoch zvukovych zaberov strihom, alebmptim.” [3] V pripade, Ze kvalita
kontaktného zvuku je v niektorom z vySSie spomikhngtributov zvukove] modulacie
nedostaujuca a z nejakého dévodu ju nie je mozné naliradistsynchrébnom, na rad
prichadzaju postproddké metody, ktorymi sa méZzeme pokigmiernt dopad danych
chyb na estetickd stranku vysledného zvuku. Voejvpijaxi som sa stretol s desiatkami

takychto pripadov. Zlladiska vyuZitia priestorovych Uprav dialdégov, balitychto
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situaciach ndjastejSie vyskytujacimi sa problémami, hrubé porigenukovej perspektivy

voci obrazu a tieZ naruSenia kontinuity zvuku neaitlivstrihovou skladbou.

V pripade dvoch, vdd seba stojacich dialégov, kde v jednom z nichgeigena
perspektiva a jeho modulacia obsahuje viac amhbédotrevuku ako je pre danu Sirku
zaberu pripustné, vnimame zietg a vémi rusivy skok v fibke priestoru a farbe dial6gu.
Ambientné zloZky zvukovej modulécie vSak vieme gvpbva’ iba vo vémi malej miere
(frekvertnymi apravami)g&o ale nie je pre rieSenie tohto problému pagtace. Za lepSie
rieSenie v tychto pripadoch povaZujem vyuZite dé&ewého procesora zacélom
doefektovania konkrétnejSieho (suchSieho) z dialpgdéim dosiahneme plynulejSie

prechody medzi danymi regionmi.

NaruSenie kontinuity dialégu strihom vznika v @djoch, kedy strikapri svojej
praci nereSpektuje prirodzené doznievanie dialéguriestore, v ktorom vznikol dany
zvukovy zdznam. Ostrym strihom odsekne jeho doamieva od miesta strihu poktge
d’alSim zaberom. Vo v8ine takychto pripadov zvukovy majster po vytvorprélingky
zisti, Ze doznievanie daného dialogu obsahuje déé& zvuky (napr. ruchyi zatiatok
nasledujucej repliky) a je v celku nepoufité. Cim je doba dozvuku na scéne dlh3ia, tym
je v&sia pravdepodobnésze sa zvukovy majster s tymito problémami streRieSenim
takejto situacie v postprodukcii zvuku moze’ liyprava strihom¢o zahfila vyh’adanieco
najpodobnejSieho zvukového materialu (teda dozmi@vaovnakych koncovych slabik
repliky, vyslovenych danym hercom, v tom istom gtige, s porovnafaou intonaciou,
intenzitou, vyrazom a zodpovedajucou Sirkou zaberjorym problémovi cag’
jednoducho nahradime. Takéttatanie ,nahrady” doznievania repliky méZze vSak aabr

vel’'mi vela ¢asu.

RychlejSim postupom je pouzitie dozvukového proesio sp&iva v nastaveni
jeho parametrov tak, aby sme zisk&i najpresnejSiu simuléciu priestoru v kontaktnom
zvuku a v aplikacii tejto simulécie na poslednéiia daného dialégu. Pri tejto metdde je
vel'mi dolezité, ako nastavime nabeh dozvuku. Prifrilchlom ndbehu sa nam v danom
mieste vyrazne prejavi energeticky narast zvukuppliS pomalom nibehu sa méze zase
sta’, Ze signal na vstupe procesora bude prili§ slabgdéjde k potrebnému vybudeniu

procesora.
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3.1.2 Priestorove Upravy postsynchronnych dialégov a v daingu

Nahravanie postsynchrénnych dialégov a realiz8albingu patria vyléne medzi
Studiové discipliny. Prostredie Studia umiofe zvukovému majstrovi realizo¥gpriam
laboratornegisté nahravky bez akychkeek ruSivych vplyvov okolitého prostredid, uz
ide o odstup uZzittného signalu od pozadia, alebo prejavy vilastnycldowndpriestoru.
Miera vyuZitia akustického potencidlu Studia tedastava na rozhodnuti zvukového
majstra. BeZnou praxou vSak byva pouzitie ambidr@némikrofonu, ktorym

zaznamenavame odozvu Studia. Tu je potrebné zadefidva pojmy:

- Konkrétny zvuk (priamy, cisty, suchy). ,Charakterizuje ho zvuk prijimany
mikrofébnom priamo, pomerne z blizka a bez odrazbvstien Stadia, teda z dfae
menSej vzdialenosti ako polomer dozvuky4] Pricom polomerom dozvuku
rozumieme vzdialends medzi mikrofbnom a zdrojom zvuku pri ktorej nastav
rovnovaha medzi energiou priameho a odrazenéhaalsigiPri vzdialenosti zdroja
zvuku od mikrofonu pod polomerom dozvuku, sa v&wth podmienkach
neuplaiiuje odozva priestoru a zvuk ma exteriérovy charalqeplati to pre zaznam
zvukov s va@Sou intenzitou aimpulznym charakterom - expresiteyecky prejav,
perkusivne zvuky). Ak tato vzdialertosarastie nad polomer dozvuku, zvuk dostane

typicky interiérovy charakter.

- Priestotovy charakter zvuku. ,Pod tymto pojmom rozumieme vSetkyypené
vlastnosti, ktoré zvuk nadobida, ak sa Siri prigsto (najma vplyvom odrazov),
s vyraznymi a typickymi akustickymi vlastiamsi. Je to ambientny signdl, tzv. odozva

priestoru, ktory sprevadza konkrétny zvulg]

Vzajomnym mixom priameho signélu z hlavného mi&raf a ambientného signalu
z pridavného mikrofénu vytvaramdblku priestoru, perspektivdj plasticitu zvukového
obrazu. Tento postup je vSak limitovany objemondigtav ktorom realizujeme nahravku
a pri vytvarani iluzie objemovo ¥8ich priestorov sa nevyhneme pouZitiu dozvukového

procesora.

V pripade pouZitia dozvukového procesora pracujesnepriamym signalom
a k simulacii vyobrazeného priestoru sa snazimelipii vhodnou vdébou algoritmu
a spravnym nastavenim jeho parametrov. Tato sko#® tvori zasadny rozdiel medzi

vyuZzitim dozvukovych jednotiek v postsynchrénnyghl@yoch a v dabingu. Zatiao pri
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dabingu mame pri tvorbe simulacie odozvy priestdoavukovym procesorom relativnu
volnog’ (hlavhe vo farbe a priebehu dozvuku), pri priestom upravovani
postsynchronov musimé&asto nami vytvorend simuléaciu konfrontova prirodzenou
odozvou priestoru v kontaktnom zvuku. Ide hlavn@ripady, kedy postsynchrénmi
nahrddzame len &ita ¢ag’ vety, ktorej zvySné znenie je v scéne ponechadmntaktného
zvuku v jeho pbévodnom zneni. Tento proces kladieowdké naroky na schopros
zvukového majstra sluchom analyzévgdnotlivé parametre prirodzeného dozvuku
a vhodnymi prostriedkami ich verne napodolPodobné naroky su iiao kladené aj
v presnosti dodrziavania zvukovej perspektivy djalo ktora v dabingu nemusi tby
natd’ko striktne dodrziavana, dokonca jej poruSenie m&i€ predmetom uiitej

Stylizacie.

3.2 Priestorové upravy ruchov

Pre priestorové Upravy ruchovej zloZzky audiovinehlo diela platia obdobné
pravidla ako pri nahravani a priestorovych Upravdastsynchrénov, vratane problematiky
zaznamu ruchov s impulznym (perkusivnym) charaktenari ktorych sa uplatje odozva
priestoru Studia. Z tohto dévodu sa pre nahravamibovej zlozky filmu uprednostja

priestory s radovo &imi kubatarami.

3.3 Priestorové upravy hudby

Hudba tvori zvlaStnu kategoriu zvukovej zlozky awizuélneho diela, v ktorom
ma niekdko funkcii. Tie mozno radenit z viacerych pofadov. MbéZzeme uvazova

napriklad v tychto kategériach:
- informa’né funkcie dasovo-priestoroveé)
- pésobenie na psychiku divaka

-technické funkci® [6]

Priestorové Upravy hudby je treba vntiako jeden z prostriedkov, ktorymi danud

funkciu hudby v audiovizualnej tvorbe eSt&&@i umodiujeme.
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3.3.1 Dozvuk a primarny zaznam hudby (pristupy k nahravanu)

Pri zdzname hudobného signalu jednym mikrofénonmzené jeho vhodnou
polohou zaznameniaaj zvukovi informéaciu olbke daného priestoru. Pomer priameho
signalu a priestorového charakteru zvuku (naprikkddia) menime vzdialentsu
mikrofénu od hudobného nastroja. Pri tomto typensmia méze kyznanou nevyhodou
to, Ze ku dodatimej korekcii pomeru priameho a odrazeného sigreluZsv postprodukcii

nevieme vrati.

DalSou mozna®u je pouzitie dvoch mikrofénov &gisne ato spdsobom, kedy je
jeden z nich umiestneny v tesnej blizkosti nastaggaznamenédvame nim len priamy signal
a druhy je umiestneny v priestore, odkimznamendvame odozvu miestnosti. Vzajomnou
kombinaciou zaznamenanych signalov pri mixadzi méeegulové mieru priestorového
efektu v nahravke. Nevyhodou mézZet lpotencialne nebezpenstvo vzniku neziaducich

fazovych posunov.

Pri snimani nastrojovych skupin, komornych subpralebo symfonického
orchestra pouzivame stereofén&iejiackanalové mikrofonne techniky, napriklad akdBA
X/Y, ORTF, M/S, Decca Tree, OCT surround. Tentohdsnimania je vhodny pre pouZitie
v akusticky kvalitnych priestoroch, akymi su nalaée Studia, koncertné saly, kostaty,
katedrdly. Pri pouZiti tychto technik jelwei dblezité rozmiestnenie hudobnikov, pretoze
vysledkom takéhoto snimania jelwa realisticky zvukovy obraz, ktory v sebe obsiahne
ako panoramu, tak ajlbku priestoru. Pre snimanie filmovej hudby je tigipouZitie tieZ
kontaktnych (spotovych) mikrofénov, ktoré umiggeme na jednotlivé nastrojové
skupiny. Tento postup nam pri mixaZi umage v ukitej miere vstupova do pomerov
jednotlivych néstrojovych skupin. Spotové mikroférpouzivame tiez za ¢élom
skonkretnenia zvuku néstrojovych sekcii reprezéciah spodny register symfonického
orchestra (kontrabas, tuba, bastrombon, kontrafdgasklarinet, viky bubon, tympany),
pripadne ak chceme v dynamicky tichych pasézaclazmy intimnu povahu hudobnej

kompozicie.

Pre pracu s priestorom v nahrdvke mézeme tadibka umiestiii ambientné
mikrofény v konfiguracii stereofénnej techniky A/Bie sa vaSinou umiestuju v pomere

3:1 vaii vzdialenosti od hlavnych mikrofénov. Pri stereaxé&¥i ambientny signdl citlivo
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primieSame do celkového stereo obrazu, pri surrougjdnixazi ich mézeme umiestnilo

surroundovych kanalov a nastaviyhovujaci predozadny pomer.

Nastavenim vhodného pomeru medzi zvukovym obragtareofonnychgi viac
kanalovych technik, signalom spotovych mikrofénoanabientnych mikrofénov, mézeme
dosiahnti Siroku, farebne vyrovnand, homogénnu a dynamiclahravku s dobrou
priestorovou lokalizaciou a silnym charakterom gtoeu, v ktorom sme nahravku

realizovali.

3.3.2 Priestorové upravy hudby efektovymi procesormi

V predoSlej podkapitole sU opisané spdsoby vyhiarpriestorového charakteru
hudby uZz pri jej samotnom nahravani. Teraz sa pokapisa niekd’ko spdsobov pouZitia

procesorov ufenych pre priestorové Upravy zvuku a teda aj hugcibsignalov.

Drviva vasina nahravok hlavne popularnej hudby dnes vznik#&ljch Studiach,
kde nahravanie viacerych hudobnych nastrojovasde neprichadza vébec do Uvahy
a zvukovy majster je vintencidch tvorby priestorahravky pine odkézany na pouZitie
dozvukovych a efektovych jednotiek. Jednotlivé Hutd nastroje sa v takychto pripadoch
nahravaju kazdy samostatne kontaktnou metédowpdstupnym vrstvenim, pomerovanim
a umiestovanim na baze, vznika vysledny hudobny aranZzmémrBcese frekvamych,
dynamickych a efektovych Gprav jednotlivych stépclpddza na rad mixaz, ktorej jednou
z Uloh je vytvaranie hibky priestoru v nahravke. Tu nachadzaji svoje uplatnenie
procesory utené pre priestorové Upravy zvuku. Pomocou nicleZagpiomocou panoramy
umiestiujeme jednotlivé hudobné party raaze v ohfade jej hibky a Sirky, ¢im

vytvaramecelistvy stereofénny obrazhudobnej nahravky.

V pripade symfonickej hudby ¥&inou siahame po dozvukovych procesoroch
v momentoch, kedy jej nahravku nebolo (uZz zrdoznymtitin) moZné realizouva
v akusticky najkvalitnejSich priestoroch, ¢o sa zvykne odrazi na plochosti,
nekonkrétnosti a rate’nosti v zafarbeni prirodzeného dozvuku. Nastaveviimdného
algoritmu dozvukového procesora mézeme takejto awkier do istej miery dodaSirku,
hibku aplnost, ¢o vo vysledku nahravku nezachrani, ale urobi ju pligaka

akceptovatd’nejSou
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LepSim pripadom je spbsob vyuZitia dozvukovychcesorov v skvelo znejlcej
nahravke symfonického orchestra z&eldm len miernehopodporenia plynulosti
doznievania hudobného telesa v priestore, v ktorom bola ndaraealizovana. Inym
pripadom méZe hysituacia, kedy v snahe presadiektort z nastrojovej sekcie, napriklad
klarinetového sola, siahneme pri mixazZi po sigrepetového mikrofénu ¢im do istej

miery stratimepriestorovu jednotnost’ nahravky.

Siroka 3Skéla, réznorodbsa pésobivos efektov dosahovanych prostrednictvom
dozvukovych a oneskorovacich jednotiek podnecujohnikov s nimi experimentova
¢im sacasto stavajnositd’mi hlavnych hudobnych motivov(angl. reef), na ktorych sa
postavené cel@ranzmany skladieb. Reprezentuju ich efekty napriklad akoltMiap
Delay, Ping-Pong Delay, Ifinitive Reverb, ReveiGated Reverb a mnold&lSie, pripadne

ich vzdjomné kombinacie a variacie.

Digitalne efektové a dozvukové procesory sa opottianalégovym predchodcom
vyznauju zn&nou variabilitou parametrov, ktoré je mozné nienitakmerlubovd’nom
rozsahu,6o umo#iuje simulova aj taky typ priestoru, ktory sa v realnych podrkiéch
neda napodobti Tato ich danas inSpiruje zvukovych designerov k vytvaraniu
najroznorodejSich zvukovych efektov a nereélnychestivnych atmosfér, ktoré maja
podmanivy dramaticky dinok na divaka. Uplatnenie najdu prevazne v Zanrpgiu

fantasy, sci-fi, thriller , horor, crossover ale i vrozpravkach a vanimovanych filmoch.

3.3.3 Priestorové Upravy vnutrozaberovej hudby

Okrem vhodného vyberu vnuatrozaberovej hugkbynajzakladnejSou podmienkou
pre jej UspeSné umiestnenie do vnuatra scény, Updavemona. Na zéklade povahy
zobrazeného priestoru je potrebné z#dXiber vhodného algoritmu. Po jeho starostlivom
vybere mézeme pristipk nastavovaniu parametrov procesoralriiedélezité je pri tom
zamerd sa na frekvetné filtre a vhodné nastavovanie déb dozvuku preedrekverine

pasma.

3.3.4 Priestorové Upravy scénickej hudby

Priestorové apravy scénickej hudby vykondvame octHv rovindch, a to

emocionalno-estetickej a technickej.
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Emocionalne vypaté scény si niekedy Ziadaju zn&$ristupy nie len hudobného
skladatéa, ale aj zvukového majstra. ke vnimanie emocionalneho naboja vyobrazenej
scény je hlboko subjektivna vec, jel'ne tazké vyvodzova tu akékdvek vSeobecne
platné zévery. Pri rieSeni scén s én®jasnym nabojom je &ujaci vyber hudby. Ak vSak
méme vyber hudby z nejakého dévodu obmedzeny, neupfacova s materidlom, ktory
mame Kk dispozicii. V praxi sa mi viac krat potvajife za ufitych okolnosti dokaZzeme
technickymi prostriedkamiciastane ,zehlt* nedostatky v dramaticky nepresnom
posobeni hudby. Vhodne pouZzité dozvukové a oneskore jednotky maju vlastnts

pridava’ hudbe witd vaznos, hibku, ale aj vikos'.

Estetickd funkcia priestorovych Uprav hudby je aizkpatd s emocionalnou
a technickou rovinou hudobného stvarnenia. Pri kixdak niekedy narazime nacity
problém, napriklad Ze doznievanie konca pouZitgjblyuje v utitom rozpore s emadciou
plyndcou z obrazu - je povedzme prili$ rychle, alebsahuje ruSivé zvuky (napriklad
pazvuky priznéné pre odsadenie slaku od stran). Odstrihnutimoagetskorym zalnutim
konca hudby, z dévodu vyskytu neZiaddcich zloZigkho doznievani mézeme narusi
celkovy emocionalno-esteticky zazitok scény. Pafrdie/Sak vieme primieSanim dozvuku
v mieste kratko pred Zmtkom danej zalinky. Takymto spdsobom dok&dZzeme umelym
dozvukom vytvort prirodzene znejlce doznievanie hudby bez toho sabivakcokol'vek
vSimol. Délezité je ale nastavparameter Sirky dozvuku tak, aby koreSpondovakirkou
stereo obrazu pouzitej hudby. V @épam pripade sa doznievajuca hudba s umelym

dozvukom nespoji a vysledny efekt bude p&sobsivo.

Rovnaku metédu mézZzeme vyuZivari strihu hudby, kedy potrebujeme na seba
nadviazé hudobné pasaze s rozdielnym dynamickym, energetickéi farebnym
charakterom. Takyto typ strihu prevadzame v dvopach. Zati ¢o v jednej stope
nechame v dozvuku procesora dozniepaslednu dobu strihanej frazy, v druhej stope uz
znie nastrihnuty material. Tato metdéda nie je urméma pre kazdy typ hudby, no vo

v&Sine pripadov sa mi osvéith ako vé'mi efektné a rychle rieSenie tejto problematiky.
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4 DIGITALNE DOZVUKOVE PROCESORY

Digitalne dozvukové procesory maju schophegl'mi verne napodobi priebeh
dozvuku prirodzenych priestorov. Tato ich schogngs podmienena zlozZitymi
matematickymi vyp&tami, na ktorych sa podi@ moderna mikroprocesorova technolégia
(vykonné signélové procesory, tzv. DSP jednotkygkyfo vyp@et vychadza z fyzikalnych
vlastnosti akustického pa, ku ktorého popisaniu bolo nutné vykor@ najpresnejSiu
analyzu dozvukového procesu ajej vysledky prefansova do poZzadovanych
algoritmov. Na to, aby sme dokazalb najpresnejSie napoddbicasovu Struktlru
doznievajuceho signalu v prirodzenom prostredipgéreba pracovas radou Specificky

navrhnutych algoritmov a so Sirokou Skalou réznyalametrov.

Najv&simi prednogami digitAlnych dozvukovych procesorov, oproti ich

analégovym predchodcom su:
- moZnos radenia viacerych efektov naraz, pripadne za set#anci jedného zariadenia

- moZnosti automatizovania vSetkych ich parametroidtane véby algoritmu, ¢o

umoziuje na kratkontasovom Useku vystrieti@ell plejadu najroznejSich efektov
- mnoZstvo algoritmov a V&4 variabilita ich parametrov
- malé rozmery
- pohodiné a intuitivne ovladanie
- relativne nizke vstupné néklady
- nereaguju na vonkajSie vplyvy akymi su napriklaasy

- nie s nachylné na opotrebenie

4.1 Rozdelenie digitalnych dozvukovych procesorov

Z hradiska prevedenia digitalnych dozvukovych procesaoch mbézeme rozdeli
do dvoch skupin - naoftvérové aplikacie (tzv. pluginy) a samostatnbardvérové
zariadenia. Napriek tomu, Ze princip pracovania tychto dvquhtforiem je takmer
totozny, podstatnym rozdielom medzi nimi je kvalispracovania signélu a z nej

pochopiténe vyplyvajica aj cena koncového produktu.
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4.1.1 Softverové aplikacie (pluginy)

Vyznauju sacasovo a finatne nenarénou instalaciou a vo ¥dine pripadov aj
rychlym a prefiadnym pristupom k parametrom a k automatizaciam nggiglych
parametrov daného efektu. Tieto automatizécie jer&tych okolnosti mozné editovana
casovej osi projektu, priamo pod procesovanym zvgkoweventom,éo v mnohych
situdciach vnaSa do tvorivého procesdityrkomfort. Tiez véka ol’ubu u uZivatbov
nadobudli vizualizicie simulovanych priestor@v,grafické znazornenia prebiehajucich

procesov.

Obrazok 10 - Konvolkeny reverb Altiverb

&0 altiverb
i _

(zdroj: http://mww.unityaudio.co.uk/product/517/Merb-7-Regular-Mac-only/)

Hlavnymi a vémi zasadnymi nevyhodami softvérovych aplikacii eld haroky na
hardvér (poitat) s¢im priamo savisi aj kvalita spracovania signaluychto jednotiek.
.Pre vytvorenie kvalitného efektu je potrebnych utta okolo 3000 odrazov za jednu
sekundu, ktorych rozostup musk layoleny vBmi opatrne, pretoze akélkek pravidelné
opakovanie odrazov (zavedenie spatnej vazby) dévavulu neZiadlci rezonujuci
a zvonivy charakter.“[7] Z toho vyplyva znéné zaaZenie procesora pivata, ktorého
vykon je zdi¢#any eSte medzi chod samotného ofreého systému a softvéru¢éaného pre
pracu so zvukom. Hoci pozname viacerych vyrobcahtty softvérovych aplikacii (napr.
Audio Ease — Altiverb) deklarujucich porovnté kvalitu spracovania signalov ako
u hardvérovych zariadeni, z vlastnej skisenostsdoy neodportal spoliehé sa na ich
pouZzitie (radenie do signalovej cesty v zmysle tie@& procesingu) pri natoejSich

projektoch, napriklad pri postprodukcii dlhometrétio hraného filmu, kde byvatagenie
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DAW tak vdké, Ze pouzivanie tychto n&mych aplikacii priam Gplne vytwije.

Napomocnymi sa vSak mo6zu stapripadoch, kedy nie je nutné méparametre dozvuku
v ¢ase adané nastavenie efektu jednoducho aplikujde®ruktivnou metdédou na
synchrénnu képiu origindlu procesovaného eventuslddny pomer procesovaného

a pévodného signalu potom dosiahneme jednoduchyarmiychto dvoch eventov.

4.1.2 Hardverové zariadenia

Pod pojmom hardvérovy dozvukovy procesor rozumiemderné zvukoveé
zariadenie prispdsobené na montdZz do ,racku“, k&aépodla spbsobu umiestnenia
ovladacich prvkov méze inStalavdud’ priamo na pracovisko, pripadne vyrobca dodava
k zariadeniu jednotku tenu pre vzdialené ovlddanie pristroja umiestneného
v technologickej miestnosti. Takyto hardvérovy daewy procesor byva vybaveny
fyzickymi anal6égovymi i digitalnymi vstupmi a vystupmi. To v praxi znangerée pri
postprodukcii v systéme DAW, je k jeho pouZitiunetiné dostauvaZzovany spracovavany
signal na fyzické vystupy audio prevodnika, odlkialej putuje na vstup dozvukového
procesora. Procesorom upraveny signal naslednédaz@ame na fyzické vstupy audio
prevodnika, odkiho uz d’alej smerujeme znovu v prostredi DAW. Z tejto skotusti
vyplyvaju ve’ké naroky na kvalitu AD/DA prevodov samotného ddwmeho procesora.
Nebyva u nich Ziadnou raritou 24 bitovébka spracovania AD/DA prevodu s moZtims
nastavenia samplovacej frekvencie od 44.1 az d&H6 a s 32/64 bitovym vnatornym

spracovanim signalu DSP jednotkami (vykonovymi &ignymi procesormi).

Obrazok 11 - Predny a zadny panel TC electronitegy$000

(Zdroj: http://lwww.sweetwater.com/store/detail/MBBEV/)
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Dalsimi konektormi, ktorymi byvaju Standardne vyha&dardvérové zariadenia su
BNC, ¢i RCA/XLR/TRS konektory, utené pre pripojenie generatotasového kédu
(Wordclock/SMPTE), ktory zatwije presnu synchronizaciu vSetkychtasti kompletného
technologického tazca — prevodnik, mixpult, zariadeniacemé pre video projekciu,
precesory a iné. Zdrojoiasového kédu byvaju Specialne na téengé zariadenia, alebo je
nim vybaveny samotny prevodnik. Integrované geapratasového kodu v3ak zvyknu
pracovd s ukitou odchylkou,éo sa zn&ne prejavuje na kvalite zaznamenaného, ale aj

reprodukovaného zvuku.

Na zadnych paneloch procesorovdjalej mozné najsradu slotov pre pripojenie
najréznejSich vstupno-vystupnych analégovych, pthgitalnych rozhrani (DB25, Optical,
AES/EBU, SPDIF). Digitdlnym prepojenim jednotky r@yodnika sa pri posielani signélu
do procesora a sp&yhneme AD/DA prevodu¢im predideme éitému Gbytku kvality

spracovaného signélu.

Digitalne procesory byvaju Standardne vybavendosip alebo konektorom pre
prenosny pam@vy modul (Compact Flash / USB), ktory slizZi k uddaiu a prenosu
uZivatéskych nastaveni - presetov. Tato moZnsa hodi hlavne pri presuvani projektu
medzi viacerymi pracoviskami, napriklad pracoviskokde prebieha pripravna faza
projektu pred mixazou a mixaznou halou. Podmienksak je, aby boli na obidvoch

pracoviskach totozné systémy.

4.1.2.1 Ovladanie digitalnych dozvukovych procesorov

.....

tvoria Sptkové rieSenia dozvukovych procesorov od firiem h&gicon (napr. starSie typy
224 XL, 480L, z novsich 960L), alebo TC electro(tiystem 6000), ktoré su Standardne
dodavané so vzdialenym ovladanim (remote controkegvojmu legendarnemu systému
s ozng&enim 480L dodavala firma Lexicon ovl@&daARC (Lexicon Alphanumeric Remote
Controler), ktory bol s prichodom novSieho typu Bgiiepracovany do podoby LARC2.
Ma farebny LCD displej, 8 dotykovo citlivych motmvanych faderov, dva krizové
ovlada‘e pre priestorové panordmovanie, 8 programofiateh a 29 funknych tlasidiel.
(Stefan Nagy, AUDIOPROCESORY Tedria, systematika, gir.156)Vzdialenog medzi
LARC?2 a zakladnou jednotkou 960L mozZe'lay 30 metrov.
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Obrazok 12 - LARC2

(zdroj: http:/mnww.sweetwater.com/store/detail/9@Dgital)

U zariadenia danskeho vyrobcu TC electronic s &amian System 6000 je to
podstatne menej, iba 7,5 metra. Na druhej strang \&dialeny ovlada TC Icon mkll
vybavili 6,5 palcovym dotykovym displejom s rozlydm 640 x 480 pixelovgo robi
ovladanie systému Vmi intuitivnym a jednoduchym. Rovnako ako LARCZT&} Icon je
vybaveny motorizovanymi faderami, nie vSak 6smiaie len Siestimi. Tieto gasti su
osadené v pevnom kovovom boxe (28x20x5cm) s prij@mergonomickym designonip
zarlkuje, Ze ovlada je mozné pokh druhu vyroby vine prestvé a teda umiesttiiho
prave tam, kde nam to v dany moment najviac vylt®yoppr. aj priamo na mixaznom

pulte).

Obréazok 13 - TC Icon

(Zdroj:http://www.gearsourceeurope.com/catalog/tseilvrand/tc-electronics/page/1/rows/25/shoppingbstyl
stock/sortby/lastmodified%7Cdesc)
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Najnovsim trendom rieSenia vzdialeného ovladanigeraych hardvérovych
zariadeni je riadenie procesorov prostrednictvom Hfna Lexicon predstavila v rdmci
svojich najnovSich modelov dozvukovych procesoramzrsa&enim PCM 96 technoldgiu
Harman Architect HiQnet ™, ktor4 prostrednictvonippjenia zariadenia k gitacu cez
FireWire konektor umaiuje radi’ efekty externého hardvérového zariadenia priamo do

inzertu pracovného prostredia DAW (napr. ProTools).

4.1.2.2 Spbsoby radenia procesorov do signalovej cesty

Metddy radenia procesorov do signalovej cesty tvéodvych aplikacii a hardvérovych
zariadeni sa v principe moc neliSia. Vynimku tvemal’ iba alternativa u softvérovych
aplikacii, kde je mozné ratiplugin do ,inzertu“, priamo na stope, ktora chceafiektova.
Ide ovémi zriedkavé rieSenie, nakko je zn&ne neefektivne. Witou podmienkou
takéhoto pristupu je umigstiva’® dozvukové a oneskorovacie jednotky az za equglizér

dynamické a modutaé procesory.

Druhou z moZnosti je pouzitie metédy ,send"/ returlde o odbdenie signalu
mimo prostredie DAW, kde vykoname potrebné signéloprocesy a ,nhavratom*
privedieme spracovany signal spdo prostredia DAW. Napriklad v prostredi ProTools
vykondvame obdobnl akciu tak, Ze na zbernici ,sestdpy ktorl chceme efektaya
navolime fyzicky vystup z prevodnika, parametronen® Level“ nastavime poZadovanu
vystupnu Urove a signal privedieme na vstup procesora. Po siggéto Upravach
privedieme procesovany signal na fyzicky vstup Akbérnice, ktor4 predstavuje ,navrat"
efektu (return). Tymto spésobom mdZzeme zo systémm Pols privie§ na vstup

procesordubovolny p@et diekich signalov.

V pripade, Ze pas mixaZe potrebujeme pracéviba s procesovanym signalom,
a jeho zdroj chceme potid, nastavime na ,send“ zbernici danej stopy param&te".
Znamena to, Ze faderom danej stopy neovpljeme vystupna arove,send” zbernice a
signal je odbdeny eSte pred faderom. Intenzitu procesovaného aksigmasledne
regulujeme bd parametrami procesora, alebo na faderi,AUX" zbegnreturne). Takato
konfiguracia je typicka pre umiestvanie dialégov ,za dvere®, alebo ak chceme vytvori

ildziu, Ze dial6g prichaddza z vEajSej miestnosti.
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4.1.2.3 Vyhody hardverovych dozvukovych procesorov

Externé zariadenia typu Lexicon 960, alebo TC tedeic System 6000 okrem
vysokej kvality spracovania signalov, ponukaju radyhod zvySujucich komfort
a efektivitu prace zvukového majstra. Priganjednou z najzasadnejSich, je fyzicky kontakt
s fadermi ovlad&a (ktorymi regulujeme hodnoty jednotlivych pararoejr bez nutnosti
pozorovd zmeny na obrazovke monitor&p prispieva kvyrazne lepSej sluchovej

koncentracii.

4.1.2.4 Nevyhody hardverovych dozvukovych procesorov

Ako nevyhody sa mdZu v porovnani so softvérovyplikaciami javt' ¢asovo aj
finanéne nardnejSia inStalacia systému, absencia vizualizacinaatizacii a rddovo

vySSia nadobudacia cena.

4.2 Algoritmy a presety dozvukovych procesorov

Pod’a typu a vékosti priestoru sa v kazdom prirodzenom prostreidieh odrazov
zvukovych \In 1i&i. Tvorcovia dozvukovych algoritmov dokaZu aweim impulznej odozvy
dany priebeh zaznameha vyvodt z neho vzorku, ktord sluzi ako podklad pre vznik
zodpovedajuceho algoritmu (niektoré aplikacie dakomumo#uji importovad vzorku
impulznej odozvy, na zéklade ktorej dok&dZu nasledasimulovd dozvuk priestoru,

z ktorého dana impulznd odozva pochadza). Digité@loevukové procesory tak byvaja
Standardne vybavené nidkgmi algoritmami. NajzakladnejSimi st Hall, Chambeoom,
Ambience, Wild Space a Plate - tu vidime, Ze vyooie okrem realnych priestorov rataju

aj so simulaciami starych oswahych elektromechanickych zariadeni.

- HALL : ide o algoritmus s priebehom dozvuku typickym pefké koncertné saly,
katedraly, vyrobnégi Sportové haly a podobne. Doznievanie zvuku jémiecisté
s homogennym rozloZenim hustotoy odrazov a dozwstdra za priamym zvukom,
ktorému sice pridava priestor, ale zanechava hazbemny. U tychto algoritmov byva
relativne nizka hustota @iatocnych odrazov, ktoré sa zahliugl postupne. [8]
Niektoré z drahSich dozvukovych procesorov byvakotca vybavené aj niekioymi
typmi algoritmov, ktoré simuluju konkrétne, skvelmejuce priestory, napriklad
koncertnu si# Bostonskej Filharménie, Musikverein vo Viedni,sépery La Scala v

Milane, ¢i Sydney Opera Hause.
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-  CHAMBER: napodofiuje Struktdru dozvuku echo komér, ktoré sa vyemahustymi

odrazmi.

- ROOM: predstavuje hustejSi dozvuk typicky pre stredndéeaSie miestnosti. V rdmci
filmovej postprodukcie a dabingu, je jednym z nkiadnejSich nastrojov zvukového

majstra.

- AMBIENCE : generuje silné odrazy, ktoré sa objavuju v prvgtivkach milisekind
dozvukového procest je obdobou algoritmov ROOM, dozvuk je tu tesnotasiu

zvuku, vytvara zrmy zmysel pre priestor, sfei kratkym doznievanin]

- WILD SPACE: uz samotny preklad nazvu algoritmu prezradzgyGjde o Specifickeé
simulécie, ktoré nevychéddzaju z merani dozvukovghacesu realnych priestorov.
Naopak, delom tychto algoritmov je poskytovaiZivatdovi rozne alternativy v oblasti

experimentu, pri vytvarani nerealnych priestoramasfér a zvukovych efektov.

- PLATE: simuluje zvuk doskovych reverbov, ktoré su cheergtické vékou hustotou
pociatotnych odrazov. Dobre prevedeny algoritmus ma teridemeuk rozjagove'
Uplatni sa hlavne v popularnej hudbe, najma v spoje perkusivnymi a bicimi
nastrojmi. Jeho obdobou je algoritmus ,SPRING" rktsimuluje dozvuk pruzinovych

reverbov.

S vysSie uvedenymi algoritmami, alebo ich réznymodifikaciami sa mézeme
stretn@ u v&Siny dozvukovych procesoroi uz pb6jde o softvérové aplikacie, alebo
externé hardvérové zariadenia. S typom algoritmykrzir niektori vyrobcovia v jeho nazve
zadefinovd napriklad aj parameter vychodzejl'kesti simulovaného priestordj jeho
charakter — Small Warm Hall, Empty Large Room, MiediLead Ambience a podobne.
Spravna viba veé'kosti a charakteru simulovaného priestoru st z&kiax predpokladmi
pre zdarné doladenie nastaveni efektu zvySnymnpetrami daného algoritmu, respektive
docielenie ¢o najpresnejSej simulacie pozadovaného reélnehestpru. Zmenou
dozvukovych parametrov je mozné u jednotlivych ratgov priblizi’ sa k niektorému
inému typu, najlepSie vysledky vSak spravidla dosae pouzitim dopafeného typu
(napriklad ROOM s dIh§im p@atocnym oneskorenim a nastavenim dlhébasu
doznievania méze pripominalgoritmus HALL, no s nie prili§ idealnym priebemho
dozvuku)“.[10]
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Kazdy z vyrobcov procesorov razi svoju vlastnaifiu v navrhovani a prevedeni
dozvukovych algoritmov. Ak by sme chceli napriklpdrovna dva najpouzivanejSie
profesionalne systémy Lexicon 960L a TC electr@ystem 6000, zistili by sme, Ze firma
TC electronic prisla na trh s diametralne odlisSfimzofiou. System 6000 MK1 vychadza
z deviatich zakladnych algoritmov, ktoré su pringrrozdelené do dvoch skupin —

.Generic reverb* a ,Source reverb*.

tabu’ka 1
Algorithm Name Input Format Output Format Reverb Type
Rev 3 Stereo Stereo Generic
VSS 3 1 Source Stereo Source
VSS 3 SR 1 Source LtRt Source
NonLin 2 Mono Stereo Generic
DVR 2 Mono Quad Generic
VSS 4 2 Sources Stereo Source
VSS 5.1 Source 4 Sources 5.1 Source
VSS 6.1 Reverb 5.10r6.1 5.1 0r6.1 Generic
VSS-M4 4 x Mono 4x Mono Generic

(Zdroj: Manual TC electronic Systém 6000- Ultim&ecesing Platform)

Algoritmy s ozn&enim typu ,Generic* vyrobca odpafd pouzivé na efektovanie
submixov (stemov), nastrojovych skupin, respektivieov viacerych dialich zdrojov
signalu. Naopak algoritmy s ozfemim ,Source” odpora pouZivé na separatnych
zdrojoch, akymi mézu kynapriklad spotové mikrofény pouZzité pri nahravaodby.
Vysledkom vyberu typu ,Source* by malo tbyyzdvihnutie charakteru zvuku a lepSia

rozlisitd’nog” jednotlivych zvukov vo vyslednom mixe.

Vo vysSie uvedenej tabke, v kolonke ,Algorithm Name* si méZeme vSimhd
nézvy deviatich vychodzich algoritmov systému 681. Popisovanie vSetkych by bolo
zdihavé, no pre ilustraciu uvediem aspeden z najastejsie vyuZivanych algoritmov
navrhnutych pre pracu s hudbou a filmova postproduk jeho oznéenie je VSS TM3
(presny vyznam tejto skratky spofms’ TC electronic neuvadza). Zddiska vyuZitia
presetov umiestnil vyrobca déd algoritmy do troch kategérii. SU nimi REVERB A-
MUSIC STEREO (obsahuje algoritmy/ presety naprikdd&d: Large Warm Hall, Studio
40x40 ft, Empty Arena, Warm Cathedral, Stage Andl,ldée aj také ako Slap Beck Piano,

Smokey Sax, Perc Modulation a @hlSich Specialne navrhnutych simulécii), REVERB
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A-FILM STEREO (obsahuje napriklad: Car Frontseatl@j, Inside Truck, Small

Bathroom, Kitchen, Living Room, Chamber, Natural &loRoom, Home Garage,
Classroom, Conference Room, Large Office, Dancdi§tiPhonebooth, Subway Tunnel,
Forest In Autumn, Room Conversation a 82lSich vémi zaujimavych algoritmov)

a poslednu kategoriu tvori subor algoritmov podasenim REVERB B—-FILM STEREO,

obsahujuci 49 vychodzich presetov, ktoré uzatvabajdatl paletu algoritmov kategorie
REVERB A-FILM STEREO.

Ako je z uvedenych prikladov vidie uZz len samotny vyber zodpovedajuceho
(respektive najviac vyhovujaceho) algoritmu, mézensj zorientovaného zvukového
majstra vyrazne potrapi Osvojenie si zrtnosti a pri tomto druhu prace vyZadovanej
flexibility v ovlddani daného zariadenia, je prepmdmienené dlhodobym Stadiom

(testovanim v praxi) kazdého z ponukanych algontm@resetov.

4.3 Parametre dozvukovych procesorov

Z vySSie uvedeného popisu algoritmu VSS TM3 systé8000 je zrejmé, Ze
simulacia dozvukugi uz realneho priestoru, alebo vyrazne charakiekisho dozvukového
prejavu je vémi komplikovany proces, na ktory nie je mozné - gmieSnej konkurencii
medzi tvorcami dozvukovych algoritmov - aplikdvaSeobecne platné postupy. Z tohto
dévodu budem pri pisani tejto podkapitoly vychd&dz&onkrétneho typu procesora - TC
electronic System 6000 MK1, s ktorym som mal moEZnmscovd a nahliadntl tak do

sféry profesionalneho pristupu k danej problematike

Zakladné zobrazenie VSS TM3 nadm po vybere, preZawany zamer
najvhodnejSieho algoritmu (napr. Large Warm Hadbnuka Styri zalozky (ttadla Main,
Early, Reverb a Modulation), z ktorych kazda zoskapradu vzdjomne suvisiacich

parametrov.

Po zvoleni zélozky ,Main“ sa na displeji zobraziéavné parametre daného
algoritmu s podskupinou ,Levels”, ktor0 mdéZeme vainako hlavni mixaznu konzolu

efektu.
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4.3.1 Main (hlavny)

Zoskupuje hlavné parametre algoritmu. Su nimi Pe&everb Delay, Pre Delay,

Hi Cut, Hi Decay, Reverb Level, Early Level, Dryde, In Level a Out Level.

Decay (doba dozvuku): Doba dozvuku, je jednym Z'lovych parametrov
akustického pta. Doznievanie, respektive pokles odrazenej zvykoseergie
je v uzavretom priestore zavisly od schopnosti ik materialov (napr. koberec,
dlazba, zavesy, ndbytok) zvuk odrdZalebo absorbova V exteriéri zohrava J&u
Glohu charakter prostredia v okoli zdroja zvukupfmavodnd hladina, les, mestska
zastavba, pole). TaktieZ je dolezité, aky druliked’ a paet prekdZok, sa na danom
Uzemi nachadza a ako suU rozmiestnené. T $iteniu zvukovych in brania, alebo
ich odréZaju. Dobu dozvuku definujeme alasovy Usek, za ktory Urofreddrazenych

zvukovych \In poklesne na hodnotu 60dB.

o Parameter ,Decay” systému 6000 je nastdimiev rozsahu 0,01 az 20
sekand. V ramci VSS TM3 ma zaravéunkciu ,Master Decay" — zkuje
ovladacie prvky nastaveni déb dozvuku pre Styri sstainé frekvetné
pasma podskupiny ,Decay/Crossover v samostatnmowatdnej zalozke

.Reverb“.

Rev Delay (oneskorenie dozvuku):parametrom ,Reverb Delay* nastavujeme
oneskorenie nastupu difuzn&gsti dozvukového procesu (doznievanie), véatm k
prvym odrazom (Early Reflections). K dispoziciirgzsah nastavenia od 0 do 200ms.
Pre ilustraciu funkcie tohto parametra uvediem lpdkextrémneho nastavenia Rev
Delay s hodnotou 200ms aplikovany na zvuk vystréftsledny dozvukovy efekt m6ze

pripomina prostredie ozveny medzi vzdialenymi skalnymi masiv

Pre Delay (predoneskorenie):tymto parametrom nastavujentas medzi zdrojom
procesovaného zvuku a nastupom prvych odrazov y(EReflections) s naslednym
doznievanim. System 6000 ponuka rozsah nastavétria Delay” od 0 do 100ms.
Priblizne do hodnoty 40ms vnimame vysledny dozvykgviebeh ako celistvy -
kontinualny. Jeho zvukovy prejav je prizng pre véké priestory, vytvara dojerrilbky

a vzdialenosti. Od tejto hodnoty vysSie, sa vplyvoddialenia z&atku dozvuku od
jeho zdroja z&ina ¢asovy Usek oneskorenia vyrazne presadzova vysledku tak

pocujeme dve oddelené zlozky — zdroj signalu a jehendivanie. Takyto zvukovy
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prejav je priznény skor pre exteriéry, ako pre uzavreté priesteryyhimkou enormne
objemnych priestorov). Je typicky napriklad prestmedie medzi vysokymi tiahlymi
panelakmi, odkie mame vZzité ozveny praSenia kobercov kopania do futbalovej
lopty.

Hi Cut (dolny priepust): je typ filtra prepugajuci iba tie frekvencie, ktoré sa
nachadzaju pod nastavenou hodnotou tohto param¥tramci systému 6000 je
preladitény v celom rozsahu od 20Hz do 20kHz. d&dajtejSie ho pouzivame na
redukciu neZiaddcich kmittov v hornom frekvetnom pasme dozvuku, akymi m6zu
byt napriklad sykavky v dialégwi vySkovo preexponované ruchy, ktoré vytvaraju -
laicky povedané - ,pieskovy” charakter dozvuku. dhgm nastavenim Hi Cut filtra
znie dozvuk prirodzenejSie, no jeho Skéla nastaverdm umoiuje d’aleko viac.
Potl&anim vySSich a strednych kmitov dozvuku méZeme dosahdvpocit v&Sej
vzdialenostigi dokonca ilGziu zvuku znejiceho z FagSej miestnosti, alebo napriklad

spoza dveri.

Hi Decay (doznievanie vrchnych kmitétov): je doplnenim parametra Hi Cut

umoiujdcim riadi’ dizku doznievania hornych kmittov.

4.3.1.1 Levels (arovne)

Ide o podskupinu, ktord mbéZeme chépako manaZzment vystupnych darovni

algoritmu.

Reverb Level (Urovai doznievania): rozsah nastavenia Urovne doznievania udéva
vyrobca v decibeloch. Zata hodnoty -100dB az 0dB. Ak je hodnota Reverb Level
nastavena na -100dB, vysledny efekt bude obsa@heyacne zloZzku prvych odrazov

(Early Reflections).

Early Level (Uroven prvych odrazov): je obdobou parametra Reverb Level stym
rozdielom, Ze ak je hodnota Early Level nastavea&l®0dB, vysledny efekt bude

obsahové vyluéne zloZku doznievania.

Dry Level (Groven priameho signélu): rozsahom nastavenia tohto parametra je
poloha ,off* az hodnota 0dB. Ak nastavime paramddey Level do polohy ,off"

vystup z procesora bude obsahovglucne procesovany signal.
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In Level (vstupna Urovai): nastavujeme nim vstupnu Urdvere dany algoritmus.
Tato funkciu vyuzijeme hlavne vtedy, ak uz procesuy signal posielame v rdmci
systému 6000 na vstugialSieho algoritmu. To znamena, Ze do signalovetyces
zaradime viac, ako jeden efekt (algoritmus). Sys&®00 disponuje Styrmi DSP
procesormi. V&Sine jeho stereo algoritmov posige na spracovanie signalu vykon
jednej DSP jednotky¢o umoiiuje zaradi za seba aZz Styri menej néné efekty.
Parametrom In Level prispdsobime vstupné Grovne&ipain algoritmov potia naSej

potreby. Rozsah jeho nastavenia je poloha off ahbita 0dB.

Out Level (vystupna urovai): je obdobou parametra ,In Level* s tym rozdielom, Ze

sa jedna o vystupnu Uravalgoritmu. Rozsah nastavenia je -100dB az 0dB.

4.3.2 Early

Early Reflections (prvé odrazy): Paleta parametrov skupiny Early reflections systém

6000 pozostava z nasledovnychiasti:

Early Type (typ prvych odrazov): ponuka niektko Specifickych charakterov
a kubatur priestorov (napriklad kapa] auto a podobne) pre dosiahnuti®

najautentickejSej simulécie realneho priestoru.

Early Size (objem): je doplnenim parametra Early Type a nastavujeme atijam

priestoru zvoleného typu prvych odrazov v rozsamal§ Medium, Large.

Early Color (farba prvych odrazov): je obdobou filtra typu Hi-Cut, s tym rozdielom,
Ze horné kmitdty umoiuje nie len potléat’, ale aj pridav Rozsah nastavenia je

+40/-40, préom v pozicii 0O, filter nezabera.

Early Pos (pozicia prvych odrazov):tymto parametromnastavujeme uvazovanu
poziciu zdroja zvuku vramci ibky priestoru, ptiom jeho funkciu najlepsie

charakterizuji terminy blizky zdroj zvuku a vzdiglezdroj zvuku.

Early Lo Cut: je filter typu horny priepust s rozsahom nastavesdapolohy off do
400Hz. Upravujeme, respektive ,orezavame”“ nim pasiméych kmit@tov prvych

odrazov.

Early Balance (panorama prvych odrazov):umo#iuje nastavi pomer medzl'avym

a pravym kanalom pre prvé odrazy s rozsahom nastave00dB R, Center, -100dB L.
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4.3.3 Reverb (dozvuk)

- Rev Type (typ doznievania): umoziuje zvolt jeden zo Siestich Specifickych
charakterov doznievania. Su to: Smooth, NaturalyedlFast, Fast Wd, Alive Wd
(pripona Wd znamena Ze dané typy reverbu maju peaseavent extrémnu Sirku
dozvuku - wide). Ak chceme pat akym spdsobom tieto nastavenia menia charakter
dozvuku, musime parameter Early Level nastalo polohy OFF a parameter Rev
Level naopak na maximum. Pri takomto teste je ruggnie procesora vhodné pauzi
spektra, aby bolo moZné pozorévdoznievanie na réznych frekvenciach. Vhodnym

mobze by napriklad hudobny impulz.

- Rev. Width (Sirka dozvuku): pod'a spésobu vyuZiti@fektu mdéZzeme vdli potrebnu

Sirku dozvuku v danom rozmedzi:

o WIDE - jedna sa o extrémne Siroké nastavenie clemakvané ako

vonkajsi okraj stereo bazy.

0 STEREO - predstavuje nastavenie Standardnej Saky typickej pre stereo

format.

0 CENTER - nastavenie vyuZivame pri zamere umdiest zvuky v strede

zvukového. obrazu.

0 MONO - reprezentuju ho signaly, ktoré maju pevy, aj pravy kanal

identicky ,chvost* dozvuku.

- Lo Cut (horny priepust): nastavujeme nim medzny kmitd hornopriepustného filtra,
ktorym odstraujeme spodné kmitty dozvuku v rozmedzi 20Hz az 200Hz. Vyslednu

Upravu vSak prevadzame parametrom Lo Damp.

- Lo Damp (timenie nizkych frekvencii): po nastaveni medzneho kngito parametrom
Lo Cut, upravime hodnotu parametra Lo Damp vrozned8dB aZz 0dB, ktora

predstavuje hodnotu o ktord chceme dané pasmo Hozawimit'.

- Hi Cut (spodny priepust): je obdobouHi Cut filtra opisaného v podskupine MAIN,
avSak stym rozdielom, Ze pb6sobi iba na samotnénieleanie (reverb),cize

neovplyviuje farbu prvych odrazov (Early Reflections).
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Hi Soften (zjemnenie vysokych kmitétov dozvuku): ide okomplexnu sadu filtrov,
ktoré sa podigaju na odstraneni tych frekvencii horného frekme&mo pasma, ktoré
robia zvuk reverbu ,surovym, drsnym“. Hi Softengmio savisi s parametrami Hi Cut
aHi Decay, preto pri ich nastavovani treba sledowadnoty vSetkych troch

parametrov zarove

Rev Balance (panorama)umoziuje oddeli difiznu¢ag’ dozvuku od jej centralngj

pozicie.

Diffuse (difuzita): hustota p&iatocnych odrazov stimulujuca réznélenitog

odrazovych povrchoCim je priestoglenitejsi, tym difGznejsie akustické pole vytvara.
Decay/Crossoverdoznievanie na jednotlivych frekv&mych pasmach

0 Lo Decay: doznievanie spodnych kmittov v rozmedzi 0.01 sekundy az
2.5 sekundy. Pri jeho nastavovani treba’ ma pamati, Ze tento parameter
sa vzajomne ovplywje s parametrom ,Main Decay"- nastavené hodnoty sa

zratavajl. Tiez je doplnenim parametra Lo Xover.

0 Lo Xover: nastavujeme nim Sirku frekv@rého pasma rozmedzi 20Hz az

500Hz, préom spodna hranica 20Hz je nemenna.

0 Lo Mid Decay: nastavujemenim dobu doznievania pasma nizkych

a strednych kmit&tov v rozmedzi 0.01 sekundy az 2.5 sekundy.

v

o Mid Xover: nastavujeme nim deliaci kmitet v pAsme niZSich a strednych
kmitoctov - od 200Hz az 2kHz.

o Hi Mid Decay: nastavujeme nim igku doznievania pasma strednych

a vysokych kmitoétov.

0 Hi Xover: nastavujeme nim Sirku pasma vysokych ke v rozmedzi
20kHz aZ 500Hz, ptom hodnota 20kHz je nemenna.

0 Hi Decay. nastavujeme nim dobu doznievania vysokych kitotn

4.3.4 Modulation (modulé&cia)

Reverb Modulation
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0 RevMod Type: umoi#iuje nastavi nasledovné typy modulécie: Off,
Smooth 1, Smooth 2, Perc, Wow, Vintage, Wild

o0 RevMod Rate:umo#iuje nastavi rychlog’ LFO
0 RevMod Width: uréuje Sirku modulacig rozmedzi 0% az 200%
- Space Modulation

0 SpcMod Type: nastavujeme vyber priestorovej modulacie v rozsahu

terminov Off, Normal, Fast, Slow, MidFreq, Sync.
0 SpcMod Rate:nastavenie rychlosti LFO priestorovej modulécie

0 SpcMod Width: nastavenie Sirky priestorovej modulacie v rozmédaiz
100%.

0 SpcMod Depth: nastavenie ibky priestorovej modulécie.
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ZAV ER

Problematika priestorovych Uprav zvuku mac&asiroky zdber. Pri pisani tejto
prace som sa snazil zostayredovSetkym zakladny, uceleny pfeti. Podnieteny touto
diplomovou pracou, Studovanim teoretickych podkladaskusanim ich aplikicie v praxi
som dospel k mnohym, pre moju prax’we uzitoinym zaverom. Waka tejto praci som
ziskal komplexnejSi pdad na danu problematiku a rozSiril si obzory o npeénatky,
ktoré ma spolu s doterajSimi znalasi zo zvukovej tvorby inSpirovali k novym sp6sobom
uvazovania nad zauzivanymi tvorivymi postupmi. \dbenosti sa chcem danou
problematikou ndialej zaoberg predovSetkym v rovine konfrontovania teoretickych

zaverov s praktickymi skusent@sni zo zvukovej tvorby.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 50

ZOZNAM CITACIi TEXTU
[1] NAGY, Stefan.Audioprocesory Teoria, systematika, prad. vyd. Bratislava: Ustav
hudobnej vedy Slovenskej akadémie ved, 2010, s.IS8N 978-80-89135-26-4

[2] MAKARIAN, Gregor. Dabing Teobria, realizacia, zvukové majstrovstvb. vyd.
Bratislava: Ustav hudobnej vedy Slovenskej akadémik 2005, s. 64.

[3] MAKARIAN, Gregor. Dabing Teoéria, realizacia, zvukové majstrovstvb. vyd.
Bratislava: Ustav hudobnej vedy Slovenskej akadémik 2005, s. 66.

[4] MAKARIAN, Gregor. Dabing Teoria, realizacia, zvukové majstrovstvb. vyd.
Bratislava: Ustav hudobnej vedy Slovenskej akadémik 2005, s. 65.

[5] MAKARIAN, Gregor. Dabing Teoria, realizacia, zvukové majstrovstvb. vyd.
Bratislava: Ustav hudobnej vedy Slovenskej akadémik 2005, s. 65.

[6] GRECNAR, Jan.Filmova hudba od napadu po soundtraBkatislava: Ustav hudobnej
vedy Slovenskej akadémie ved, 2005, s. 27

[7] VLACHY, VAclav. Praxe zvukové technikg., aktualiz. vyd. Praha: Muzikus, 2000, s.
238. ISBN 80-862-5305-8

[8] VLACHY, VAclav. Praxe zvukové technikg., aktualiz. vyd. Praha: Muzikus, 2000, s.
242. ISBN 80-862-5305-8

[9] VLACHY, VAclav. Praxe zvukové technikg., aktualiz. vyd. Praha: Muzikus, 2000, s.
242. ISBN 80-862-5305-8

[10] VLACHY, Vaclav. Praxe zvukové technik®., aktualiz. vyd. Praha: Muzikus, 2000, s.
242. ISBN 80-862-5305-8



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 51

ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

GEIST, Bohumil. Akustika jevy a souvislosti v hudebni teorii a pra@raha:
Muzikus, 2005, 281 s. ISBN 80-862-5331-7

GRECNAR, Jan.Filmova hudba od napadu po soundtradkatislava: Ustav
hudobnej vedy Slovenskej akadémie ved, 2005, 85 s.

MAKARIAN, Gregor. Dabing Teobria, realizacia, zvukové majstrovstvio vyd.

Bratislava: Ustav hudobnej vedy Slovenskej akadémit 2005, 123 s.

NAGY, Stefan.Audioprocesory Teéria, systematika, praxl. vyd. Bratislava:
Ustav hudobnej vedy Slovenskej akadémie ved, 2090 s. ISBN 978-80-89135-
26-4

VLACHY, Véclav. Praxe zvukové technikp., aktualiz. vyd. Praha: Muzikus,
2000, 257 s. ISBN 80-862-5305-8

[6] Lexicon 960L Digital Effekts Systém

[7] Manual TC electronic Systém 6000- Ultimate ¢&sing Platform



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

52

ZOZNAM WEBOVYCH ZDROJOV
[1] www.bnoack.com

[2] www.daisybelle.nl

[3] http://www.idmt.fraunhofer.de/en
[4] http://blog.lobe.com/

[5] www.easyeartraining.com

[6] www.gearslutz.com

[7] www.dancetech.com

[8] www.uaudio.com

[9] www.unityaudio.co.uk

[10] www.sweetwater.com

[11] www.sweetwater.com

[12] www.gearsourceeurope.com



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

ZOZNAM OBRAZKOV

Obrazok 1 - Odrazy zvuku vV UzavretOm PrieStOre .ccce..oooiveeeeee e e et eeeeenns 14
Obréazok 2 - Struktira dozvuku v uzavretom pries{BEhogram)..............ccooveeveeveeeernnes. 15
Obrazok 3 - Echo komora, Studia Abbey Road .. ceeeeeeeeeeeeeeeeiieiiiiiiiiiviienn . 17

Obrazok 4 - Echo komora univerzity v Oldenburgtildt technickej a aplikovane;j

fyziky, vyuZivana na vyskum Fraunhofer IDMT....ccccoooiiiiiiiiniiiiieeee e 18
Obrazok 5 - Doskovy reverb EMT 140 ........ooiiiooieiiiiieee et 19
Obrazok 6 - Pruzinovy reverb ACCULIONICS.....ccccciiiiiiiiiiiieieieiiiiieii s 20
Obrazok 7 - Roland RE-501 Space EChO.......cccceeeeiiiiiiiiieeeeee 21
ODFrAZOK 8 - EMT 250 .....ccitiiieiuiiie ettt s bttt e st e e st e e ssbeesnnee e anbeeeennaeeeans 22
Obrazok 9 - Paka ovladania EMT 250.........ccuuiiiiiiiiiiii e 22
Obrazok 10 - Konvokiny reverb AIIVErD ............ooooiiii e 34
Obrazok 11 - Predny a zadny panel TC electroni¢eBy$000...........ccueveeeiriiieeeeriiieeeenn. 35
ODBFrAZOK 12 - LARC2......iiiiiiiiie ettt omrme ettt ettt e et e ettt e s ne e anbe e e ennnee e 37

(@] o)1= V.Ao] 1 HC TN W O (oo ] o NPT 37



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

ZOZNAM TABULIEK

tabu’ka 1



