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ABSTRAKT

Tato diplomova prace, na téma Postprodukce rozhlasové hry s porovnanim postprodukce
audiovizualniho dila, popisuje, jaké jsou moznosti a postupy uprav a postprodukce zvuku v
rozhlasovych hrach. Poukazuje na rozdily zpracovani rozhlasovych a audiovizudlnich dél.
Obsahuje informace 0 pouziti a funkci modulacnich nastroji. Obsahuje i praktické piiklady

pouziti danych efekta a postupti.

Kli¢ova slova: rozhlasova hra, audiovizualni dilo, zvuk, postprodukce

ABSTRACT

This thesis on the topic of post-production radio plays comparing post-production of audi-
ovisual works, discusses the possibilities and procedures for editing and postproduction
sound in radio dramas. Points out the differences in processing and broadcasting of audi-
ovisual works. It contains information on the use and function of modulation tools. It also

contains practical examples of the use of such effects and processes.

Keywords: Radio play, audiovisual work, sound, postproduction
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UvVOD

Toto téma mé prace s nazvem postprodukce rozhlasové hry s porovnanim postprodukce
audiovizualniho dila jsem si vybral z diivodu toho, Ze mam k rozhlasovym hram dobry
vztah a tato dila m¢ provazela uz od détstvi. Tato magisterska prace lehce navazuje na moji
bakalaiskou praci, kde jsem se zabyval dramaturgii rozhlasovych her. Rozhodl jsem se
téma rozhlasovych her jesté vice rozvést a to predevsim do jejich technického zpracovani,
moznosti a postupti, které jsou v rozhlasové tvorbé vyuzivany. Mé primarni zaméfeni je ale
predevsim na praci se zvukem v audiovizualnich dilech a ty se od rozhlasovych her v urci-
tych vécech radikalné 1i8i. Téchto mych znalosti se snazim vyuzit i pfi této praci, neni tedy
pouze o postprodukei rozhlasovych her, ale také o srovnani ur¢itych postupii v rdmci vyro-

by audiovizudlnich dél.

Préci jsem rozdélil dle svého uvazeni do tfi zékladnich ¢asti podle druhti zvukovych slo-
zek, ze kterych je dilo slozeno. Je to ¢ast o primarnim zaznamu (mluveném slovu), kde se
snazim popsat zakladni principy a postupy pfi snimédni zvuku a jeho zpracovani a Upravy.
Nedilnou soucésti této Casti prace je vysveétleni prace s bazi. Dalsi ¢ast prace je vénovan
hudbé. Zde se snazim popsat moznosti a druhy pouziti hudebnich skladeb v dilech a praci s
nimi. Posledni ¢ast mé prace je zaméten na ruchy a atmosféry, které jsou dileZitou soucasti
jak rozhlasovych tak audiovizualnich dé€l. Popisuji jejich moznosti pouzZiti, zpisoby jejich

ziskéni a vytvoreni.

Pro lepsi pochopeni urcitych postupti editace a modulace zvuku uvaddim jednoduché pii-

klady jejich pouziti.
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1 PROCES VYROBY

Nez za¢neme mluvit o postprodukénich procesech a jejich rozdilech ve tvorbé rozhlaso-
vych her a audiovizudlnich d¢€l (tedy ptfedevsim hranych filmia), méli bychom fici, co se
vlastné rozumi pod pojmem postprodukce. Postprodukce je soucast vyrobniho procesu
vetsiny digitalnich dé€l. Spolu s procesem preprodukce (ptipravy na produkci) a produkce
(nasnimani ¢i vytvofenim materialu, vétSinou v redlném cCase) vznika celé dilo. Postpro-
dukce je tfeti a posledni umélecky proces, pfi kterém umélecky materidl, ktery vznikl bé-
hem produkce, prochazi takovymi Gpravami, aby odpovidal piedstavam tvurce. V dne$ni
dobé¢ jsou tyto Upravy, diky pokrocilé technologii v drtivé vétSin€ digitalni, ale mizeme se
i dnes setkat s naptiklad analogovym stfihem filmové suroviny nebo vyvolavanim fotek

pomoci vyvojky a dalSich chemikalii a pfistroju.

V mé praci budu tedy hovofit o postprodukci dvou druhil dél. Rozhlasovych her a filmda.

Ale ¢astecné se dotknu 1 preprodukéni a produkéni faze obou téchto dél.

Postprodukéni procesy rozhlasovych her obecné obsahuji sestaveni, sefazeni a po ptipadé
vycCisténi vSech ¢asti zvukovych slozek, ze kterych je rozhlasova hra sloZena. To jsou ru-

chy, atmosféry, hudba a mluvené slovo.

Postprodukce filmti se obecné sklada nejen z Upravy zvuku, ale predevsim obrazu. Stiih,
barveni filmu (color grading), specialni vizualni efekty (VFX) a dal$i procesy jsou jiz ne-
dilnou soucasti této faze vyroby filmu. A praveé to je zdsadni rozdil mezi rozhlasovou hrou

a audiovizualnim dile obecné.
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2 ROZDILY ROZHLASOVYCH A AUDIOVIZUALNICH DEL

Jak jiz jsem naznacil, tak nejvétsi rozdil je praveé ve vizualni slozce filml. Rozhlasova hra
vizualni (obrazovou) ¢ast neobsahuje. Je to pouze zvukové (audio) dilo. Diky tomuto faktu

se v§echny vyrobni procesy obou druhti dél 1isi.

JiZ od psani scénaie se na ob¢ dila musi nahlizet jinak. Troufl bych si tvrdit, Ze u rozhlaso-
vé hry jsme rozhodn€ mén€ omezeni v jeji vyrobé a mame vice moznosti u literarni pred-
lohy, scénaie. Samotna vyroba rozhlasové hry je samoziejmeé také levné&jsi a rychlejsi. Nej-
sme napiiklad omezeni vizualnim vybérem prostiedi. Takové prostiedi popisujeme pouze
prostiednictvim zvuku, coz ndm davd mnohem vice moznosti. Neomezuje nas napiiklad
Spatnd akustika lokaci nebo velikost filmového zabéru, ktery vétSinou definuje vzdalenost
mikrofonu od herce nebo obecné od zdroje zvuku. Cim je mikrofon dale od zdroje, tim
méng¢ je primarni zdznam zvuku konkrétni. Také odpadaji problémy s nezadoucimi ruchy a
okolnim Sumem, ktery se vyskytuje v realnych lokacich nebo exteriérech pti nataceni fil-
mi. MizZeme vyuzit fakt, Ze vSechny sloZzky zvuku mizeme nahrat ve zvukovém studiu,
které akusticky odpovida naSim potiebam a zdroven potfebam scénare. Ale také mame
moznost nahrat primarni zaznam dialogii a ostatnich slozek zvuku, v redlnych prostiedich,
nikoli studiich a tim padem vznik4 velice pfirozena akustika prostfedi, hloubka prostoru a
autenticita. Takové prostfedi neni vybirdno pro svoji vizudlni stranku, jak je to u tvorby
audiovizualnich d¢l, ale pro svoji pfirozenou akustiku, tudiz si miZeme vybrat takové mis-

to, kde nam odpadavaji problémy spojené s filmovou lokaci.
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3 MLUVENE SLOVO A PRACE S PRIMARNIM ZAZNAMEM

Pted zaCatkem samotného nahravani dialogh podle scénare je nezbytné si scénar s dialogy
projit abychom se mohli technicky pfipravit na jejich nahrani. Miizou se pfi pofizovani

dialogti vyskytnout urcité problémy, kterym je potieba predejit.

3.1 Priprava a porizeni primarniho zaznamu

Pokud se maji dialogy ptekryvat (herci si maji skékat do feci), musime si uvédomit, ze s
takto nahranym dialogem na jeden mikrofon uz nemame moznost jakkoli repliky viici sobé
posunout. Nemtzeme stiihové zasahnout do jedné repliky tak, abychom neporusili druhou.
Pokud vime, ze budeme repliky déle editovat, musime je nahrat oddélen€ po postavach tak,
aby kazda méla pouze svij mikrofon. Tato potieba miize nastat napiiklad tehdy, pokud
pottebujeme jednu repliku modulovat uréitym efektem, naptiklad telefonu nebo robota.

Stereofonni bazi ale pak musime nastavit v postprodukci ruéné panoramou.

3.1.1 Snimani

Kvalitni odsniméni a nahrani priméarniho zaznamu (mluveného slova) je zasadni pro celou
pozd¢jsi praci jak uz v rozhlasové hie tak ve filmu. Primarné se musime zamétit na co nej-
leps$i srozumitelnost a konkrétnost. Dobfe nahrané dialogy nam velice pomohou v pozdéjsi

fazi postprodukce, uSetii ¢as a umozni nam vice moznosti ve finalnim mixu. [6:s 656

Veliké rozdily jsou v samotném zplsobu odsnimani primarniho zaznamu u rozhlasovych
her a filmu. Ve filmu pouZivdme jiny druh mikrofonil nez v rozhlasové tvorbé€ a to kon-
krétn€é v produkéni €asti (na place). JelikoZ jsme omezeni velikosti zabéru kamery, na od-
snimani pouzivdme smérové mikrofony a porty. Jejich kombinaci docilime findlni znéni
zvuku, jeho hloubku a konkrétnost. V tomto piipade jsou potieba ke kvalitnimu sejmuti
zapotiebi asistenti zvuku a mikrofonisti (boom operatoii). Diky konstrukci a charakteru
mikrofont, ale nemohou zvuk odsnimat tak kvalitné jako u rozhlasové hry ve studiu. Uzka
charakteristika smérovych mikrofonii neni schopnd sejmout tolik pfirozenych harmonic-
kych frekvenci a vytvofit tolik pfirozeny zvuk a malé membrany bezdratovych mikrofont
nejsou schopny odsnimat takové basové frekvence jako u velkomembranovych mikrofont
ve studiich, kde se nahravaji rozhlasové hry. Navic v horSich venkovnich podminkéch jako

je napfiiklad vitr nebo dést’ musime pouzit protivétrné ochrany, tak zvany windshield nebo
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Cesky kocka, ktery zkresluje vyssi frekvence, ve kterych jsou obsazeny harmonické slozky

zvuku, které ovliviiuji srozumitelnost. & s 2329

Ve filmové postprodukci se mohou pouzivat jak ty mikrofony, které byly pouzity na place.
Ty se mohou pouzit pro postsynchrony dialogti, aby byl docilen co nejpodobnéjsi zvuk
urc¢ité scény placu. Ale vétSinou se pouzivaji kondenzatorové studiové mikrofony, pro je-
jich kvalitngjsi zvuk. PfedevS§im pokud jde o nahrani komentéie a podobnych druht mlu-

veného slova.

U rozhlasovych her se diky studiovym prostfedim pouZivaji vétSinou velkomembranové
studiové mikrofony s Sir§i smérovou charakteristikou (kardioida, osmicka, koule) a umis-
tuji se do idedlni vzdalenosti k herci ¢i zdroji zvuku. Diky tomu mizeme zvuk sejmout ve
vetsi zvukové kvalité a konkrétnosti. MiZzeme 1 svobodné rozmistit herce do stereofonni
baze presné tak, jak potfebujeme, mizeme nahravat vice hercii soucasné nebo spolu s dia-
logy nahravat kroky a podobné jednoduché ruchy, ale tim se budu zabyvat ve své praci
pozdgji. [& 5 30]

Pokud pouzZijeme napiiklad osmickovou charakteristiku mikrofonu, miiZeme nahrat sou-
casn¢ dva herce a to velice kvalitng, pokud jsou herci umisténi naproti sobé ve sméru osy

mikrofonnich lalokd (viz. Obr. 1). [6:s 23-29]

90

Obr. 1 — Snimani dialogu
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Muzeme vSak i primarni zdznam nahréavat i v redlnych prostfedich s mikrofony, které se
pouzivaji k odsniméni zvuku na filmovém place (smerové mikrofony, porty). Tento postup
je spiSe experimentalni, ma vSak tu vyhodu, Ze akustika mistnosti je velice realna a 1 herci

vvvvvv

vEtsi casova narocnost.
3.2 ResSeni stereofonni baze

Bézné se pouziva nahravani vSech postav na jeden stereo mikrofon, nebo na par mono mi-
krofonti umisténych v urcitém stereo systému. Timto docilime rozdéleni vSech herci ve
stereofonni bazi. K tomu je nezbytné, abychom si toto rozdéleni rozmysleli pfed nahrava-
nim a dbali na to, ale byla zachovana funkéni dramaturgie akce. K tomuto rozdéleni baze
nam pomaha nacrtek pllkruhu s vyznacenou stfedovou osou a na ji osou kolmou, znazor-
nujici pomér panoramy pouzity v levém a pravém kanale (viz. Obr. 2). Stied ptlkruhu zna-
zoriiuje stereo mikrofon. Poloviny pilkruhu jsou jesté rozdéleny pomocnymi osami na
ctvrtky. Osy se oznacuji zleva Cisly 1 az 5 s tim, Ze €islo 1 zndzornuje zvuk, ktery je ve
stereo bazi pouze vlevo. Cislo 3 znadi stied baze, tedy pomér zvuku v levém a pravém ka-
néle je stejny. Cislem 5 se ozna¢uje zvuk pouze v pravém kanale a &isla 2 a 4 pomér baze
ve stereofonnim obraze 1:3 v levém ¢i pravém kanale. Podle toho, kam v ¢iselném putlkru-
hu herce postavime, nahravame pom¢ér signalu do béze, tudiz neni potieba v postprodukci
bazi u dialogi upravovat. U pilkruhu se jeSté pouziva znazornéni hloubky prostoru, vzda-
lenosti herce od mikrofonu. Pouzivaji se k tomu dals$i pilkruhy s vétSim primérem ale
stejnym stfedem. Oznacuji se A, B, C... Pokud tedy chceme takto znazornit umisténi na-
ptiklad dvou herct v mistnosti, kam jeden z nich pfijde dveifmi, které jsou vlevo v mistnos-
ti, pouZzijeme pro ptichoziho oznaceni 1C a pro prvniho herce naptiklad 4A. Herci se mo-
hou béhem svych replik po bazi pohybovat, takze kdyZ ptichozi chce piijit blize, dostane
se na pozici 1A. Prvni herec se k nému pfiblizi a jeho pozice bude 3A. Tento systém s pra-

ci ve stereofonni bazi pouzivame i u ruchi a uréitych atmosfér, (6 543501
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1 5
A B C

Obr. 2 - ReSeni stereofonni baze

Ve srovnani s audiovizudlnim dilem, tento systém rozd¢leni baze neni mozné pouzit. Je to
pfedevsim dano tim, ze jsme limitovani obrazem a jeho stithem. Témét s kazdym stiihem
se rozdeéleni zdrojii zvuku v obraze méni, tudiz bychom museli s kazdym stfihem kazdy
zdroj zvuku upravovat tak, aby odpovidal obrazu daného stfihu, coz by bylo pro divdka
nepiijemné. Napiiklad v dialogovém okné by se zvukové pozadi ve stereofonnim znazor-

néni stale zrcadlové meénilo.

3.3 Frekvencéni tpravy a FeSeni nezadoucich ruchii v primarnim zazna-

mu

Jak jsem jiZ psal, snaZime se, abychom méli primarni zaznam zvukové co mozZna nejcistsi.
Pokud se nam nepodaii ho takto rovnou odsnimat, miizeme si v postprodukci pomoci urci-
tymi procesy a postupy, které ndm pomohou zvuk vycistit. Mezi nejCastéji pouzivané patii
denoiser, spectral analizer, dereverb, declicker a urcité formy kompresort jako naptiklad

deeser nebo limiter. 1%

3.3.1 Denoiser

Denoiser je asi nejpouzivanéjsi proces pii CiSténi dialogl a nejen jich. Vyskytuje se jak v
hardwarové tak v softwarové verzi. Ob¢ tyto verze funguji na podobném principu adaptiv-
ni filtrace, ale softwarova verze je rozsifenéjsi a mnohdy i1 G¢innéjsi, protoZe ma moznost

pouzit i neadaptivni filtraci. Proces denoiseru plo$né odstranuje nezddouci Sum ze stopy,
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pomoci jeho samotné analyzy a vytvoreni jeho individualniho profilu. Pfi snaze ,,naudit™
denoiser spravny profil (tvar spektra) Sumu, ktery mé odstrafiovat, je potfeba pustit i
denoiser Sum z dialogové stopy 1épe odstrani. Adaptivni denois-ing funguje tak, Ze stale
aktivné pracuje (real time) a upravuje Sumovy profil na rozdil neadaptivniho (manuélniho)
profilu, kdy je algoritmus nastaven na zacatku prace a denoiser pracuje s profilem Sumu
vybranym pouze uzivatelem. Nejrozsifenéjsi plug-iny na neadaptivni denoise jsou napii-
klad iZotope RX nebo Waves Z-Noise. Adaptivni a tim vétSinou hadrwarové denoisery
jsou napiiklad TC Electronic 6000, Behringer SNR 2000 nebo CEDAR Audio DNS 8 Li-
ve. Zékladnim faktem je, Ze i ten nejlepsi algoritmus nahravku ocisti za cenu urcitych ztrat
kvality a urcitych zkresleni. Na uroven zkresleni denoiseru je dilezité se zaméfit, protoze
se Casto stane, ze Uroven algoritmu pfezeneme a zvuk se ndm zkresli velice nepfijemné a
nepiirozen¢. Musime si uvédomit, ze Sum se prevazné vyskytuje ve vysokych frekvencich,
tudiz pfi nepfiméfeném denoisu ptijdeme o ¢ast harmonickych frekvenci a tim o srozumi-
telnost. Samoziejmé tento proces disponuje vice nastavenimi parametrti pro nejlepsi elimi-
naci Sumu. M4 také své odnoze jako napiiklad dialogue denoiser (denoiser, ktery ma svij

algoritmus pfizptisoben vlastnostem a frekvencim dialogu). [°1 [6: - 204-206]

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Napriklad pri nutnosti velikého vybuzeni predzesilovaci pri nahravani tichych zvuku je

Sum soucastek jiz neprijemné znatelny (zvétseni odstupu signalu od Sumu,).

3.3.2 Spectral analizer

Tento zpusob spektralni editace je pomémne jednoduchy a piredevsim prehledny. Umozituje
nam editovat pouze urcité ¢asti frekvencniho spektra a to mnohem jednoduseji, nez napfi-
klad pomoci ekvalizéru. Zvuk editujeme pomoci tak zvané¢ho spektrogramu. Je to zpisob
zobrazeni zvuku, ale nikoli pomoci wave-formy, kterd ma pouze dva rozméry (amplituda v
zavislosti na case), ale pomoci onoho spektrogramu, ktery je trojrozmérny (zavislost am-
plitudy na frekvenci v zavislosti na €ase). Spektrogram vSak neni ve 3D zobrazeni. Je to
pouze 2D obrazek, ale jedna ze tfi veli¢in je v ném definovana spektry barev. VEtSinou jde
o amplitudu zvuku. Prace v takovém prostiedi pfipomind spise retuSovani fotek nez editaci
zvuku. Pro lepsi pochopeni uvedu par ptikladti. Pokud naptiklad nahravame a néjaky pii-
stroj nebo ptdk nam na pozadi pipne, ve spektrogramu zfeteln¢ vidime vSechny jeho frek-

vence a muzeme je jednoduse oznacit a odstranit. Na spektrogramu mizeme jednoduse
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vidét také naptiklad basové nafuky na mikrofon. Projevi se o dost svétlej§im odstinem bar-
vy, zndzornujici amplitudu v dolni ¢asti frekvencniho spektra. Podobné¢ mizeme vidét i

vvvvvv

analyzer najdeme naptiklad v iZotope RX, Touchstone ¢i rovnou v DAW Adobe Audition.

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:

Napriklad odstraneni kychnuti z atmosféry nebo pipnuti telefonu.

3.3.3 Dereverb

Modul dereverb mé za tkol odstranéni nebo alesponi zkraceni dozvuku u audio stop. Snazi
se rozpoznat hranici mezi pifimim a jiz odrazenym signalem a tento odrazeny signal urci-
tym zptisobem ztlumit.

Dlouhou dobu se pochybovalo o tom, Ze néjaky takovy proces na odstranéni dozvuku bude
kdy existovat. I pies to vznikl, ale jeho algoritmy zatim nejsou na tak kvalitni arovni, aby-
chom se na néj mohli v postprodukci spolehnout podobné jak na denoiser nebo ekvalizér.

Existuje pouze v softwarové verzi a to v iZotope RX, UNVEIL nebo Accusonus ERA-D.

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Napriklad pri nahravani primarniho zvuku v nedostatecné akusticky upravené mistnosti, ve

které vznika nezadouci dozvuk.

3.3.4 Declicker

Jde o Uc¢inny ndstroj slouzici k eliminaci typického kontinualniho praskotu ¢i lupanct, kte-
ré se mohou objevit v primarnim zdznamu, nejcastéji vSak na gramofonovych deskach.
Praskot ma sviij specificky charakter. Popsal bych ho asi jako velice kratké hlasité neceka-
né Spicky u audio signalu. Declicker tyto Spicky (peaky) detekuje a odstrani nebo vyrovna.
S declickerem se setkame naptiklad v Sonnox Restore Oxford declicker, iZotope RX nebo

v jeho hardwarové verzi ELP Declicker.

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:

Napriklad pri cisteni zvuku u hudebni nahravky z gramofonové desky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 10

3.3.5 Ekvalizér (EQ)

O tomto procesu by se dala napsat cela kniha, nic méné ma prace se zabyva jinym téma-
tem, takze se pokusim ekvalizér popsat co nejstrucnéji a nejefektivnéji. Ekvalizér slouzi k
vlastnosti zvuku. V praxi se mtizeme setkat s nékolika jeho druhy. Od jednoduchych, dvou
¢i ttipasmovych (basy, stiedy a vysky s pevnym Q a frekvenci) pies vicepasmové grafické
ekvalizéry (multiband), lowpass/hipass filtry (pasmové propusti), parametrické ekvalizéry

a jing, L0V [6: . 205]

3.3.5.1 Zadkladni ovladaci prvky ekvalizéru

- Kvantita (Gain) - Urcuje mnozstvi zesileni/zeslabeni zvoleného frekvenéniho

pasma v jednotkéch decibel (dB). Je to zakladni ovladaci prvek ekvalizéru.

- Frekvence - Urcuje pracovni frekvenci ekvaliza¢niho filtru v jednotkach hertzl
(Hz). U jednodussich ekvalizéra byvaji tyto frekvence pevné nastaveny. U lepsich

ekvalizéri umoznuji uzivatelské nastaveni vétSinou od 20 Hz do 20 kHz.

- Q (z anglického quality - kvalita) - Voli 8itku ovliviiovaného pasma. Mizeme tedy
napftiklad potlacit velmi uzké frekvencni rozmezi bez vlivu na ostatni zvuky (napfi-
klad 1000 Hz - 1020Hz) nebo naopak zesilit podstatné Sir§i pasmo. Toto nastaveni

maji vétSinou jen parametrické ekvalizéry.

Pokud mluvime o frekven¢ni Gpravé hlasu, tak ten se pohybuje v pasmu stredi (300Hz -
2kHz) az vysSich stieda (2-4 kHz). Pasmo vysSich stiedil je pAsmo harmonickych frekven-

ci feci - jeho zvyraznéni mize pomoci hlasu v jeho srozumitelnosti a prosaditelnosti.

Ekvalizér pouzivame velmi Casto ke zméné barvy zvuku nebo ke zvyraznéni hlasu ¢i hu-
debnich nastroji. Pouziva se také k potlaceni urcitych nezadoucich frekvenci.

K ekvalizaci, lze piistupovat bud’to jako k nastroji pro opravu nedostatki ve stop€ (1zké Q
a razantni ubrani gainu) nebo jako k nastroji pro zkrasleni a rozjasnéni zvuku (Sir$i Q a

mensi gain). Ale pokud v primarnim zaznamu neni néjaké frekvencni pasmo zastoupeno,
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ani vyraznd ekvalizace tohoto pasma nepomuize zvuk zesilit (vytvofit) a spiSe jest¢ vice

zvuk zdeformuje.

3.3.5.2 Horni a dolni propust

Jsou to specialni ekvalizéy (LowPass filter - LPF a HiPass filter - HPF), které od nami na-
stavené frekvence vyrazné (nebo uplné) utlumuji zbytek frekvencniho pasma podle urcité-
ho zdvihu. Zakladnim parametrem tohoto ekvalizéru je délici frekvence, od které se signal
zeslabuje. Na rozdil od jinych typt EQ neumoziuji zesilovani frekvenéniho pasma. Tyto
ekvalizéry vyuzijeme piedevsim v piipade, pokud ndm nahravka bruci ¢i duni (obsahuje
nezadouci silné basové nebo sub basové frekvence, rezonance nebo ruchy) anebo se da
vyuzit podobné jako denoiser pro odstranéni Sumu ve vysokych frekvencich. Tyto filtry se

také vyuZivaji pro kreativni modulaci signalu. (%]

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Napriklad odstranéni dunivych sub basu z nahravky. Napriklad pri preslechu mikrofonii u
bicich. Odstranéni urcitéeho mnozstvi Sumu ve vysokych frekvencich. Upraveni barvy u hla-

su nebo ndstroju napriklad pri jejich horsim sejmuti.

3.3.6 Invert:

Tento zvlastni proces ma za ukol pouze ptevratit amplitudu zvuku o 180°. Nejcastéji se s
nim setkdme u mixaznich pultl a pouziva se vétSinou jako moznost ¢asteCného feSeni fa-
zovani signalii. Ma vSak 1 dal$i vyuziti, naptiklad v postprodukci se s nim da takovéto fa-
zovani presné vytvofit a dokonce se diky této vlastnosti dd odecist urcity zvuk ¢i signal z
nahravky, pokud tato nahravka dany zvuk obsahuje v piresné matematické kopii. Napiiklad
se da odectenim instrumentalni Casti z ¢asti smichané (tedy instrumenty 1 zp€v) vytvorit

¢ast zpévova (acapella).

3.4 Dynamické upravy

Tyto apravy a efekty pro né pouzivané maji upravovat jednu z hlavnich vlastnosti zvuku a

to jeho dynamickou (hlasitostni) soSku. Poméhaji ndm pti nezadoucim rozhozeni hlasitosti
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jednotlivych zvukovych slozek, frekvenci ale i findlniho zvuku. Nejzndmé;jsi je kompresor

a jeho rlizné nastaveni.

3.4.1 Kompresor

Jeden ze zakladnich dynamickych zvukovych efekti. Kompresor zmensuje rozdily mezi
hlasitymi a tichymi ¢astmi stopy, upravuje pomoci uréitych parametrii a poméru velikost
vystupni amplitudy zvuku vici vstupni amplitudé. Obecné se pouziva pro “zarovnani hlasi-
tosti” zvuku pfedev§im u mluveného slova a urcitych néstrojli, hlavné bicich nebo baskyta-
ry, ale naptiklad pii rozhlasovém a televiznim vysilani se upravuje i celkovy, smichany
signal a nejen jeho jednotlivé ¢asti. Musime si vSak uvédomit ze kompresor ndm tiché pa-
saze zesiluje a hlasité limituje, tudiz ni¢i dynamiku nahravky. Takovéto pouziti naptiklad u
vazné hudby je nezadouci. Lidsky hlas obsahuje velmi hlasité i velmi tiché slozky. ZvIasté
pfi nahravéni je Groven signalu zna¢né ovlivnéna pozici mikrofonu vii¢i ustim herce, roli
hraje vzdalenost i vzajemny smér os herce i mikrofonu. Staci, abychom se o pomérné ma-
lou vzdalenost vzdalit od mikrofonu nebo se od n€j odklonili a signal bude vyrazné slabsi.
Pti vzdaleni se od mikrofonu mtze byt signél natolik slaby, Ze pro posluchace bude nesro-
zumitelnym nebo zanikne v ostatnich slozkach zvuku. Spravnym pouzitim kompresoru se

tento problém potlagi. [101[6:s. 178-190]

3.4.1.1 Zakladni parametry kompresoru

- Threshold - Uroveri hlasitosti, pfi které se kompresor stava aktivnim. Vyjadiuje se
v dB. Napriklad to muze byt —10dB. Hlasitéjsi signal bude ztlumen dle nastaveni
poméru (ratio). Signdl je méfen pomoci jeho hlasitosti. Lidské ucho ovSem vice
vnima signal vice komplexné jako jeho celkovou akustickou silu — RMS level. N¢-
které kompresory lze proto piepnout na toto méteni. Specialnim zptisobem méfeni

je takzvané Low level, kde se za rozhodujici uroven signalu berou basové a sub ba-

sové frekvence.

- Ratio -Uroven komprese, ktera se na signal aplikuje. Vyjadiuje se pomérem. Je to
pomer, dle kterého bude signal ztlumen (1:n) anebo zesilen (n:1). Tento pomér

ovSem nemusi byt linearni.
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- Attack - Rychlost nabéhu kompresoru. Doba od momentu kdy signal do kompreso-
ru vstoupil az do doby nez kompresor za¢ne pusobit. Vyjadiuje se v milisekundéch.

Diky spravnému nastaveni docilime vice pfirozeného zvuku.

- Release - Doba, za kterou pfestane kompresor pusobit po té, co signal klesne pod

urovei treshold. Tento parametr ovliviiuje, jak bude nahravka “dychat”.

- Knee - Jedna se o tvar kiivky, pribéhu komprese. Miize byt linearni (hard knee,
tvrdé) az logaritmicky (soft knee, mekké). Pti aktivovaném mékkém pribéhu, pii
dosazeni urovné treshold, pfistroj neza¢ind komprimovat v nastaveném pomeéru os-
trym skokem, ale pozvolnym nabéhem funkce s minimalnim pomérem a nastave-
ného poméru (ratio) dosdhne az v jisté urovni nad prahem. Vysledny zvuk plisobi
pfirozenéj$im dojmem, protoze neni tak patrny rozdil mezi komprimovanou a ne-

komprimovanou ¢ésti projevu.

- Holdtime - Je to jakési prodlouzeni ptisobeni kompresoru.

V poslednich dvaceti letech se zacal ve velké mitfe aplikovat kompresor 1 pfi masteringu.
Pfi masteringu se Casto vyuziva dalsi varianta kompresoru. Je to vicepdsmovy kompresor
(multiband compressor), ktery umoziiuje komprimovat rizné frekvenéni pasma v audio

signalu nezavisle na sobé.

Variantou kompresoru je limiter . Je to kompresor s vysokym kompresnim pomérem, ktery
nad nastavenou Uroven hlasitosti automaticky ztlumuje signal na nastavené maximum a

drzi tak Spicky signalu do urcité nastavené hranice.

Pod pojmem Side chain komprese se skryva pokrocilejsi forma komprese, kdy jednim
zvukem ¢i audio stopou ovliviiujete kompresi jiné stopy. Naptiklad mluvené slovo a hud-
ba, tedy zvukové slozky, které sdili podobné frekvencni spektrum. Pokud chceme, aby
mluvené slovo bylo vysazeno nad hudbou, tak na hudebni stopu aplikujeme kompresor,
ktery ma do ,,side chain® vstupu nasmérovan zvuk dialogu a tim padem se kompresor spina

jen v moment¢ promluveni. Hudba se komprimuje a dialog je Citelny.
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Casto je mozné setkat se s kombinaci ekvalizéru a kompresoru (tak zvany dynamicky
ekvalizér). Jeho jednou variantou je Casto pouzivany De-esser. Proces na odstranéni syka-

vek "s", "z" a podobnych z nahravek dialogt.

Jako posledni zminim paralelni kompresi. Je to druh komprese, ktery je uz celkem slozity.
Zdrojovy signal rozd€lime a posleme do dvou samostatnych kanald. Jeden z nich zkom-
primujeme a upravime pomoci dalSich zvukovych modulll a nakonec tento paralelni kom-
primovany signal pfimichame k originalnimu nekomprimovanému signalu. Komprese ne-

bude tolik slyset a pfi tom zvuk zhutni.

Priklad nejcastejsiho vyuZziti:

Napriklad pri nutnosti potlaceni sykavek v nahravce. U radiového vysilani ve finalni casti
procesingu zvuku (vyuzivaji pouze nékterd radia). U bicich ¢i basové kytary pro vyrovnani
dynamiky jednotlivych uderii nebo tonii mezi sebou, nebo kviili zabranéni prebuzeni zesilo-

vaci.

3.4.2 Normalizace

Normalizace je zptsob upravy celkové hlasitosti audio signalu. Pracuje tim zpiisobem, ze
nastavi nehlasitéjsi $picku (peak) do urovné hlasitostniho limitu, ktery nastavime jako
mezni. Spolu se Spickou se zbytek zvuku upravi naprosto stejné, takze proces upravuje
hlasitost celé nahravky identicky a na rozdil od kompresoru neméni dynamické vlastnosti
nahravky ani pomér hlasitych/tichych mist. Tato funkce se pouziva zejména pii masterin-
gu, kdy mame nékolik raznych skladeb a chceme, aby jejich hlasitost byla vyvazena. Nor-

malizace se vétsinou udava v procentech nebo dB. (2%

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:

Napriklad pro zesileni tichého zvuku bez poruseni jeho dynamického poméru amplitudy.

3.4.3 Fade IN/Fade OUT

Tento zplsob Upravy signdlu spociva ve ztlumovani ¢i zesilovani zacatkl a konct skladby

podle urcité kiivky. Fade je nedilnou soucasti editace zvuku, pfedevSim v rozhlasové a
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audiovizudlni tvorb¢. V hudebni produkci se s nim setkime méné. Fade nam umozni to,
aby dany zvuk nezacinal ¢i nekoncil ostrym stfihem, ale mél pozvolny nastup ¢i Ustup,
piesné takovy, jaky k nému pouzijeme prubéh kiivky fadu. Zvlastnim druhem fadu je
crossfade, ktery nam prolind dva zvuky mezi sebou. Jde v podstaté o fade out u jednoho

zvuku a fade in u zvuku druhého pfi jejich pisobeni ve stejném ¢ase. 1%

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Napriklad pri nutnosti pozvolného vymeéneni atmosfér ve filmovém ci rozhlasovéem dile. U

nutnosti zalnuti hudby napriklad pri konci titulkai.

3.5 Prostorové upravy

Tyto Gpravy se pouzivaji predevsim pro simulaci akustiky redlného prostiedi jako je reverb
¢i echo. Nékteré z nich byly vytvoteny pouze pro jejich zajimavé zabarveni zvuku. Jsou jiz
hodn¢ kreativni operaci a Casto se vyuzivaji ve filmové postprodukci, hudebni produkci,

pfi mixech v dj-ingu, ale i pro stylizaci hlasu a ruchii. 1

3.5.1 Reverb (dozvuk)

Tento efekt je ve zvukové postprodukci nepostradatelny. Dok4dZze nam simulovat urcity
prostor a jeho dozvuk poté aplikovat na dany zvuk. Pfidava nepiimy zvuk skladajici se z

velkého mnozZstvi riizné zpozdénych odrazenych zvukovych vin, [14116: s 138-146]

3.5.1.1 Parametry reverbu jsou:

- Doba dozvuku (reverb time) - Doba od vypnuti zdroje zvuku, za kterou klesne
akusticky tlak v mistnosti na jednu miliontinu ptuvodni hodnoty (-60dB). Doba do-

zvuku definuje G€innost pohltivych a odrazivych ploch v simulaci prostoru.

- Zpozdéni (predelay) - Definuje velikost a tvar simulovaného prostoru.

- Pomér signélti - Odrazeného (wet) signdlu s Cistym (dry) zvukovym signalem. Po-

mér ptimého a odraZzené¢ho zvuku udava vzdalenost od zdroje zvuku.
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- Mezni frekvence (frequency cut-off) - Frekvence, kterou ma dozvuk "odrazet". Na-

staveni frekvenci definuje charakter a barvu odrazen¢ho zvuku.

Frekvence v podstaté simuluji material, ze kterého je mistnost. Riizné materialy maji odlis-
nou zvukovou pohltivost a odrazivost, maji razné veliké porovani a tvar povrchu, ktery
urcité frekvence pohlcuje vic ¢i méné. Pokrocilejsi (pfevazné softwarové) reverby obsahuji
pfimo modely konkrétnich dozvukt (hall, cathedral, stadium, stage, room, ambient...).
Tento efekt se pouziva pro akusticky prostorové zredlnéni dialogl ¢i rucht tak, aby odpo-
vidali danému prostoru, ve kterém se akce odehrava (koupelna, obyvaci pokoj, auto, kos-

tel...)

Tyto prvni efekty se vytvareli pomoci konkrétni mistnosti, do které jsme umistili zdroj
zvuku a mikrofon. Pak pouhou zménou umisténi a vzajemnou polohou mikrofonu a repro-
duktoru dosdhneme vérného analogového dozvuku. Dalsi zplsob spocival v "nahrazeni"
kmitajicich molekul vzduchu kmitajicimi molekulami jiné latky, vétsinou pevné. Tomuto
se fik4 pruzinovy dozvuk. Rozkmitavala se soustava pruzin, které pak pozvolna doznivaly,

podobny efekt se docilil pomoci plechové desky a podobné.

Priklad nejcastejsiho vyuziti:
Napriklad pri nutnosti napodobeni urcité herecké akce ¢i dialogu v akusticky jasné defino-
vaném prostoru (kostele, koupelne ...). Pri uméleckém stylizovani hlasu, napriklad “hlas z

nebe”. U hudebni produkce pro ozZiveni zpévu ci urcitych nastroju.

3.5.2 Delay/Echo

Dalsi druh dozvukového efektu. Echo ptfidava do zvuku jen "odrazy" s konstantnim zpoz-

dénim, Casto spektraln¢ shodné s ptivodnim zvukem.

Prvni analogova echa byla paskova. Zacali se pouZzivat v 50. letech minulého stoleti. Fun-
govala na takovém principu, ze do vstupu efektu vstupoval zvukovy signal. V efektu byla
zaznamova hlava, ktera signal zapsala na nekone¢ny magnetofonovy pasek. Dale v efektu
bylo n€kolik ctecich hlav, které postupné signal z nekone¢ného pasku snimali a mixovali
ho s plivodnim signdlem. Tim se dosahlo opakovani nahraného signdlu. Vétsinou se dal

regulovat pouze ¢as a perioda opakovani. [121 [141[6:s. 222-224]
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3.5.2.1 Zakladni parametry jsou:

- Cas (delay time) - Doba zpozdéni. Interval, za ktery se k piivodnimu signalu pfimi-

cha dalsi duplicitni signal (ozvéna).

- Urovei signalu z echa (Decay) - Urovein prvniho zpozdéného signalu a dale pomér

amplitud dalSich zpozdénych signalt

- Zpétné vazba (feedback) - Urcuje kolikrat se duplicitni signél postupné zopakuje a
kolik procent si udrzi nasledujici zvuk ozvény (kolik procent hlasitosti zvuku se

ztrati).

- Panoramatické rozlozeni ozvény (paning) - Zprostiedkovava rozlozeni duplicitnich

signalt zvlast’ do jednotlivych kanal baze.

- Synchronizace tempa (Synch) - Synchronizace delay time s tempem skladby (po-

kud toto samotny proces neumoziuje, da se dalay time vypocitat, pokud zname

BPM skladby).

- Ekvalizér (EQ) - Byva moZné upravit zpozdény signdl i jednoduchym ekvalizérem

a tim simulovat podminky odrazu zvuku od skute¢nych materiali.

Priklad nejcastejsiho vyuziti:
Napriklad pri nutnosti vytvoreni volani ve skalach ¢i krocich v tunelu. U hudebni produkce

pro oziveni zpévu Ci urcitych ndstrojii.

3.5.3 Chorus

Jedna se o modulacni efekt, ktery zvicenasobi plivodni zvukovy signal. Efektem pifidané
signaly byvaji lehce zrychlené ¢i zpomalené a mirné upravené frekvencni modulaci, coz
piidava vyslednému zvuku plnost a mnohonésobnost. Tento efekt simuluje v sbor. K napo-

dobeni sboru pomoci efektu je tfeba zkombinovat vice riznych efektii, kterymi se snazime



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

zmodulovat kopie ptivodniho signalu a napodobit jevy, ke kterym ve sboru dochazi. Pii
simulaci sboru se tedy vytvofi z piivodniho signalu jedna nebo vice kopii, které maji oproti

piedloze pozménéné parametry a vzajemné se od sebe lisi hodnotami v nastavenych me-
Zich. [13116;s.224]

3.5.3.1 Parametry chorusu byvaji:

Hloubka (depth) - Urcuje, jak vyrazny efekt bude.

- Pomér mixu s pivodnim ¢istym signalem (wet/dry potenciometr)

- Thickness - Urcuje pocet hlasi, které efekt samostatné vytvofi.

- Max Delay - Specifikuje mezni zpozdéni jednotlivych hlast. Simuluje, ze jednotli-

vé hlasy nastupuji riizn€ po sobé.

- Delay Rate - Definuje frekvenci, se kterou se méni fazové zpozdéni. Tim dochazi k
fazové modulaci a nasledkem toho se méni i vyska tont. To simuluje zmény v la-

déni nastroj

- Feedback - Urcuje, kolik z upraveného signalu se vraci zpatky ke zpracovani efek-

tem.

Spread - Je ptidavné zpozdéni jednotlivych hlasi viici sobé.

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Pri potrebé nasimulovat kiik armady nebo vytvoreni potlesku velkého salu. U hudebni

produkce pro oZiveni zpévu ¢i urcitych ndstrojil.
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3.54 Tremolo

Je to jednoduchy efekt, ktery spocivd v automatickém ztlumovani a zesilovani signalu.
Nastavuje se zde zejména rychlost (speed), hloubka efektu (depth) a pomér s piivodnim

signalem (wet/dry).

Priklad nejcastejsiho vyuziti:
Pri uméleckém stylizovani hlasu nebo u hudebni produkce pro oZiveni urcitych nastrojii,

prevazné elektrickych kytar.

3.5.,5 Vibrato (Flanger)

Tento efekt je vytvofen kolisdnim rychlosti pfehravani pomoci urcitého prabehu, nejcastéji
sinusového nebo linearniho. Kolisanim rychlosti pifehravani dochazi ke zménam vysky
toni. Nastavitelné parametry byvaji velikost, tvar a frekvence priibéhu rychlosti piehrava-
ni. VétSinou Ize nastavit i pomér ¢istého (dry) a upraveného (wet) signalu. Pfi tomto urci-
tém poméru mize vzniknout fdzovani frekvenci. Nekteré frekvence se odectou (vyrusi) a

nékteré se¢tou (stanou se hlasit&j§imi). 121 [6: s 225]

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Pri uméleckém stylizovani hlasu nebo u hudebni produkce pro ozZiveni urcitych nastrojii,

prevazné elektrickych kytar.

3.5.6 Phaser

Tento efekt funguje v principu stejné€ jako flanger, ale navic umoznuje svoji aplikaci pouze
na urcity rozsah frekvenci pomoci vstupniho filtru. Prvky jsou z ¢asti podobné, jako u
flangeru. Navic je pouze onen vstupni filtr s parametry Sweep gain (Groven upraveného
signalu), Center frequency (nastavuje stfedni frekvenci filtru), Resonance (strmost filtru).

Obcas je moznost nastaveni i typu filtru jako dolni nebo pasmova propust. [1216:- 8- 225]

Priklad nejcastejsiho vyuziti:
Pri umeéleckém stylizovani hlasu nebo u hudebni produkce pro ozZiveni urcitych nastroji,

prevazne elektrickych kytar.
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3.6 Casové ipravy

Tyto moznosti zvukovych Uprav nam doplituji tfeti vlastnost zvuku, kterym je Cas a vlast-
nosti zvuku jim ovlivnitelné. Tyto Gpravy se pouzivaji pfedevsim pro kreativni ucely prace

se zvukem, ale najdou si uplatnéni i jinde.

3.6.1 Reverse

Tento efekt je v zasadé velice jednoduchy, ale pti dobrém pouziti dokaze mit veliky efekt.
Reverse pouze pievrati ¢asovou slozku u daného zvuku, tudiz se zvuk poté pirehrava
pozpatku. Neméni se rychlost, frekvence ani amplituda, pouze smér prehravani. Podobné

kdyz pustime pozpatku gramofon.

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Pri tvorbé a modulaci zvukii a ruchu. Napriklad pri vytvoreni nabéhu na urcity zvuk. Na
dany zvuk se pouzije reverb a poté reverse. Vznikne nam obraceny reverb daného zvuku,

ktery se da pouZzit jako efekt ¢i pro dramaturgickou praci.

3.6.2 Zpozdéni signalu

Tento efekt je velice podobny efektu delay z €asti prostorovych uprav v této praci. Speci-
alni druh efektu delay se pouziva pro jednoduché zpozd'ovani zvuku. Tento delay pouze
zpozdi prvni (originalni) zvuk o urcity pocet ms, framt ¢i jinych jednotek, které se daji

vyjadfit Casem.
Priklad nejcastejsiho vyuziti:

Naptiklad u reprobeden ve velkych reprosoustavach nebo pro zpozd'ovani vysledného mi-

xu pfi synchronizaci s obrazem u pfimych ptenosti.

3.6.3 Time stretch

Zpisoby zmény tempa jsou dvojiho druhu - pii prvnim dochazi ke zméné ladéni (vysky

tonu) a pii druhém zistava ladéni nezménéno.
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Prvni zplisob predstavuje pouze zménu rychlosti nac¢itani jednotlivych vzorkl zvuku a na-
sledné ptevzorkovani na standardni vzorkovaci kmitocet. Vysledny efekt je pak obdobny

napft. zmén¢ rychlosti u gramofonu a mizeme ho tedy realizovat i s analogovymi pfistroji.
[11]

Druhy zptisob je mnohem univerzalngjsi pro préci s tempem, ale na rozdil od prvniho slo-
extrémnéjSich ptipadech dobfe postfehnutelné a mize nam zvuk neptijemné zkreslit. Tento
druhy zptsob efektu funguje na principu opakovéni (kopirovani) vzorkd nebo jejich zkra-
covani. Pokud potfebujeme pouze zrychlit tempo, z kazdého jednotlivého vzorku se ubere
jeho urcita cast podle nastaveni efektu. Vysledek je zrychleny, ale vyska ténu je nezméné-
na. Pokud ale potfebujeme tempo zpomalit, jednotlivé vzorky zvuku se musi zacit kopiro-
vat za sebe, aby nevznikly vzorky s tichem. Tento efekt se doporucuje pouzivat do nasta-

veni piiblizné +£10%, poté uz mize byt zvuk deformovan.

Kvalita tohoto efektu zalezi na tom, jak moc je dany algoritmus efektu propracovany. Cas-
to se s timto efektem vyskytuji problémy. Pro optimalni vysledek by mély byt kopirovany
celé periody frekvence zvuku, nebo jejich celistvé nasobky, jinak dojde k nezadoucim
zméndm faze. DalSim problémem je navazani plivodniho a zkopirovaného signalu. Pokud
program “usekne” jinde, nez v nulové pozici frekvencniho vykyvu, nedojde k hladkému
navazani vzorki a bude ve vysledku slySet "lupnuti". Tomuto jevu se d& Castecné predejit
napiiklad ptrekryvanim a fadovanim zvukovych blokl (overlapping). Pfi vétSim sniZeni
tempa muze také dojit k ozvéné ¢i zdvojeni kratkych udernych zvuka, naptiklad tlesknuti,
ke kterému dojde, pokud se okamzik nejvyssi amplitudy zvuku nachazi v useku, ktery se
zkopiruje.

I moZnost zrychlovani zvuki nese své problémy. Naptiklad pii vét§im zrychleni je patrné
nepiirozené rychlé doznivani tond, které je zplsobeno odseknutim ‘“doznivaci” ¢asti zvu-
ku. Tento problém je ale mozné ¢astecné eliminovat pomoci vhodné nastaveného prostoro-

vého efektu.

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Pri tvorbé a modulaci zvukii a ruchii, nebo pri lehkém doladeni délky skladby tak, aby
presné sedeéla do urcité casti filmu. Na tomto efektu je zpomalovani a zrychlovani zvuku

bez modulace vysky tonu je zalozeno michani skladeb v dj-ingu.
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3.6.4 Pitch shift

Toto zatizeni funguje na podobném principu jako transpozice u not, ale jeho nastaveni
umoziuje meénit vysku ténu libovolné, vétSinou v procentech. Neni tedy vazano na pevné
stanovené hudebni intervaly. Zména vysky tonu funguje jako kombinace obou zpusobu
zmény tempa, popsanych vyse u efektu Time stretch. Nejdiive u zvuku zménime tempo
(bez ladéni) a poté zvuk zrychlime nebo zpomalime i s vlastnosti zmény frekvence daného
zvuku na poZadovanou vySku tonu tak, aby zlstala zachovana délka (tempo) onoho zvuku.

Nevyhody jsou stejné, jako u efektu Time stretch, [ [6: s 232-237]

Priklad nejcastéjsiho vyuziti:
Pri tvorbé a modulaci zvukit a ruchit nebo pri modulaci urcitych druhu hlasu. Napriklad

tento efekt miizeme pouzit pro lehké zdrsneni hlasu nebo pro “Smouli” efekt.

3.7 Specialni upravy

Efekty v této kategorii se nedaji piesngji zafadit do kategorii, které jsem popisoval vyse. Nejsou

specifické tim, Ze ovliviluji pouze urcity parametr zvuku, ale maji dopad vétSinou na vSechny.

3.7.1 Exciter

Tento efekt je v podstaté sub harmonicky syntezér. Pomoci harmonickych filtri, dynamic-
ké ekvalizace a dalSich Uprav signalu dokaze vygenerovat vys$Si harmonické frekvence
ptuvodniho zvukového signdlu a dokdze tak vysledny zvuk projasnit. Tento efekt se pouzi-
va téméef jen ve své hardwarové podob¢ (napf. slavny Aural Exciter od Aphex Electronics).
V digitalni podobé se obdobny efekt nachazi napt. v modulu BBE Sonic Maximizer ¢i v

Isotope Ozone. ¥
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3.7.2 Modulace

vvvvvv

v

vvvvvv

citoval Viktora Svobodu.

“Pokud méme dva sinusové pribehy o shodné frekvenci a amplitudé, a u jednoho budeme
linedrné ménit fazi (budeme jej posouvat v ¢ase konstantni rychlosti), pak po jejich secteni
dojde k tomu, Ze v mistech kde maji oba prubéhy shodnou fazi (napt. absolutni maximum)
bude mit vysledny signal amplitudu rovnou souc¢tu maximalnich vychylek obou signala (v
naSem piipadé tedy dvojnasobnou), a v mistech, kde fazovy posuv ¢ini k*360°+180° (k je
celé ¢islo), nam signdl zcela vymizi (pfi shodné max. amplitudé obou signald), popt. je
roven rozdilu ptivodnich amplitud. Vysledkem tedy bude signal o stejné frekvenci, jehoz
amplituda se sinusové méni od nuly az po dvojnasobek ptivodni hodnoty. Mizeme tedy
fici, Ze mame sinusovy prubéh, jehoz amplitudu modulujeme jinym signdlem se sinusovym
prib&hem, ale mensi frekvenci - coZ je vlastné AM (Amplitudova modulace). Vidime tedy,
ze stejného vysledku je mozné dosdhnout za pouziti riznych prosttedki. Dalsi zajimavosti
je, ze pokud fazi posouvame vpied konstantni rychlosti, resp. nacitame signal rychleji, coz
je ekvivalentni pfiblizovani zdroje signalu, tak vysledna frekvence tohoto zvuku bude
vy$§i. Pokud bychom fézi sttidaveé posouvali dopiedu a dozadu, jinymi slovy rychlost nadi-
tani by se periodicky ménila (stfedni rychlost zlistava zachovana), pak zjistime, Ze pii po-
souvani faze vpted se ndm kmity jakoby zhust'uji a naopak. Da se také fici, ze se méni
frekvence pivodniho signdlu - tedy frekvenéni modulace - FM. A za jistych okolnosti ma

PM (fazova modulace) obdobny vysledek jako FM.”

Mizeme také modulovat pivodni signal nejen signalem ve tvaru sinus, ale také napiiklad
obdélnikovym signalem (viz. Obr. 3), nebo signalem ve tvaru pily, pyramidy a dalSich

moznych tvart.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

Obr. 3 - Modulace signalu sinus

3.7.3 DalSi zajimavé efekty a plug-iny

V dnes$ni dobé¢ existuje jiz veliké mnozstvi riznych efekl a postupl pro dosazeni originalni
modulace a Upravy zvuku. VéEtSinou se s nimi setkdme v digitalni podobné, v tak zvanych
zasuvnych modulech (plug-in), protoze je jednodus$si algoritmus naprogramovat a ovladat
v pocitaci nez vytvaret analogové verze téchto efektl. Tyto efekty nejsou tak bézné a rozsi-
fené jako ty, o kterych jsem psal vySe. Je to predev§im dané tim, Ze jsou dost specifické a
zvuk Casto upravuji velice znatelné. Nékteré maji vyuziti pouze ve tvorbé hernich zvukda,
jiné pii hudebni produkci nebo pfii filmovém sound designu. Pokusim se jich par vybrat a

pro zajimavost je lehce predstavit.

3.7.3.1 Morph

Tento plug-in dokaze ménit strukturu zvuku pomoci jakéhokoli zvukového vzorku. Muze
se vyuzivat pii filmové a rozhlasové postprodukci, ale samoziejmé i v jinych odvétvich
zvukaiské prace. Zalezi pouze na fantazii. Tento efekt dokéze separovat ze zvukového
vzorku pouze jeho charakter, vétSinou pomoci poméri harmonickych frekvenci a poté umi
tento charakter aplikovat na jakykoli jiny zvuk. Napiiklad pokud pottebujeme vytvofit hlas
postavy vodniho krale v rozhlasové hie tak, abychom z jeho hlasu citili tekouci vodu, pro
zvukovy vzorek pouzijeme zvuk tekouci vody a charakter tohoto zvuku aplikujeme na hla-
sovou stopu vodniho krale. Vysledek je slovy tézko popsatelny, ale mé osobné velice pfi-

jemng¢ prekvapil.
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3.7.4 Modulace pomoci kombinaci efektii

Pokud potiebujeme vyrobit zvuk podle urcité predstavy, Castokrat musime experimentovat
s kombinaci riznych efekt. Vysledny zvuk je poté o dost originalnéjsi a zajimavéjsi. Rlz-
nymi postupy editace a efektovani lze z jednoho zvuku vytvofit zvuk naprosto odlisny.
Nezélezi jen na tom, jaké efekty a nastaveni pouzijeme, ale také v jakém potadi za sebou.
K takovym experimentim se dobte hodi frekvencni Gpravy, riizné nastaveni dozvukovych
efekti, reverse a dalsi. Takovéto postupy hojné¢ vyuzivaji hudebni producenti pii tvorbé
svého originalniho zvuku. Castokrat je i diky tomuto jejich charakteristickému zabarveni
urc¢itych nastroji nebo zpévu pozname. Hojné se takové fetézce efektli vyuzivaji u zkresle-

ni zvuku elektrickych kytar nebo modulace klaviru.

Pokud pottebujeme vytvofit uréity zvuk tak, aby pisobil opravdu redlné a vérohodné, ni-
kdy se nespokojime pouze s jednim efektem. Naptiklad pokud simulujeme zvuk televize,
pouzijeme frekvencni upravu na potlaceni nizkych a vysokych frekvenci v kombinaci S
prostorovym efektem (reverb) pro simulaci prostoru, kde se televize nachazi. Pokud by
byla televize umisténa naptiklad v n€jakém tunelu, musime na jeji zvuk jeSté pfidat efekt
echa, pro charakteristickou ozvénu tunelu. Televize se miize jesSt¢ rozladovat, poZijeme
tedy jesté efekt modulace sinusovym pribéhem nebo Sumem. Nakonec televizi chceme
vypnout a k tomu mizeme pouZit efekt pitch shift tak, aby vypnuti zvuku nebylo “useklé”

ale znélo jako pfi vypnuti gramofonu.

Prace s efekty v kreativnim méfitku ma mnoho moZznosti a zaleZi pouze na ptedstavivosti

zvukového mistra a jeho zkuSenostech a znalostech danych efekti.
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4 HUDBA

Princip pouziti hudby je ve filmu i v rozhlasovém dramatu velice podobny. Pievazné se
pouziva pro citové podpoieni urcitych momenti v ptibéhu. Zrod hudby pro dané dilo mtize
vzniknout n¢kolika zplisoby. Hudbu vétSinou vybird rezisér za pomoci hudebniho drama-

turga.

Rozdil mezi pouZzitim hudby ve filmové tvorbé a v rozhlasové hie je predev§im dany fak-
tem, Ze rozhlasova dila nejsou podpotfena obrazem. Nemuzeme tedy nechat ¢ast hry jen na
ruchu a atmosférach tak, jak se to déla u filmu naptiklad pii ¢asovych zkratkach. Pro po-
sluchace by tato cast nebyla pfili§ zajimava. Proto ji v rozhlase, na rozdil od filmu, spise
podpoiime hudbou. Dalsi fakt je ten, Ze vétSina rozhlasové hry je tvofena mluvenym slo-
vem, které¢ je nejzasadnéjsi a hudba vétSinou spisSe dopliiuje a podtrhava drama piibéhu ¢i
definuje prostiedi, ve kterém se dany obraz odehrava. Hudba by neméla v rozhlasové hie
mluvené slovo €init nesrozumitelnym, protoze mluvené slovo je vétSinou nosny prvek dé-

je, posouva jej. U filmové tvorby tento princip funguje také, ale neni tak &asty. [+ 12-14]

4.1 Pouziti hudby

Hudbu pouzivame, jak jsem jiz psal vyse, pfevazné dramaturgickym zpiisobem. Znamena
to, ze pomoci hudby nenapadné podpotfime emoce, vznikajici pii daném d¢ji. Radost mi-
zeme podpoftit hudbou v durové harmonii s rychlejSim tempem ve staccatu. Zase smutek je
nejlepsi podpoftit pomalej$i mollovou hudbou naptiklad s legatem. Hudbou se také da dana
scéna dobie zdramatizovat ¢i zklidnit. MiiZe se také pouzit pro doznéni vzniklych emoci na
konci obrazu.

Spravna funkce takovéto hudby se vétSinou pozna tak, ze ji poslucha¢ vnima pouze pod-
prahové, neuvédomuje si, Ze hudba hraje, ale emo¢n€ podpofti jeho pocity a dojmy z dané-
ho dramatického momentu. Nékdy se muze stat, ze se vybrané hudba zda byt idealni, ale
pfes to, je pro vétSinu posluchacii ndpadnéd nebo rusiva. Miize to byt zplsobeno nevhod-
nym vybérem zédnru ¢i aranze, pfehnanou ¢i nedostate¢nou hlasitosti, Spatnou kvalitou na-

hravky nebo pouzitim piili§ znamé melodie, ktera evokuje v posluchaci néco konkrétniho.
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Hudba se dé pouzit i nedramatickym zptsobem. Jedna z Castych moznosti takového pouziti
je vnitro-obrazova hudba. Tento pojem se pouziva spise u filmu, rozhlas obraz neobsahuje,
ale funkce je stejna. Takovato hudba znézoriuje, ze v lokaci, kde se d€j odehrava, je néja-
ky redlny zdroj zvuku. Naptiklad radio nebo televize. Mlizeme zndzornit naptiklad to, ze se
nachdzime na diskotéce ¢i je blizko nas hudebni festival. Nedramatické ale i nevnitro-
obrazové pouziti hudby je ziidké, ale také se pouziva pro zpestfeni a dovyplnéni zvukové-

ho obsahu, napiiklad tam, kde je malo dialogt a rucha. 25 1%

Vybér takového hudby je pomérné slozita zalezitost, ktera vyzaduje znalosti hudebni teorie
a nauky a idedln¢ nastrojovou dovednost a orientaci v notovém zapisu. Proto vétSinou pii

vybéru hudby pomahé hudebni dramaturg.

4.2 Strih hudby

Pokud neni hudba komponovana piimo pro dané dilo, nema ptesnou stopaz, musime tako-
vou hudbu vétSinou zkratit nebo prodlouZit, poptipadé prolnout s jinou hudbou. Tato edita-
ce mé sva pravidla a zésady, ale ma i1 t¢émét nekonecné moznosti, které zavisi na fantazii

zvukového mistra.

Nejcastéjsi editace hudby je slozena z riznych druht fade. Tedy fade in, fade out a cross-
fade. Cesky vlinani, zalinani a prolinani. Princip této editace jsem popsal vyse v této praci.
Fade (crossfade) miizeme pouzit pouze tehdy, kdyz chceme hudbu prodlouzit o Cast té sa-
mé skladby. To znamen4, Ze ma stejné tempo, takt atd. Pouze fade (fadeout) miizeme pou-
Zit 1 ptipadé potieby pfedasného ukonceni hudby, ale pouze v piipadé, Ze zachovame cely
takt. Nemtizeme hudbu ukoncit ve tietim taktu ze ¢tyf anebo v pilce jakéhokoli taktu. Mu-
sime hudbu zalnout vZdy az na konci posledniho taktu, ctvrtého ze Ctyf pii 4/4 taktu, nebo

vZdy po dohrani celé¢ melodie.

Dal8i moznosti editace miiZou byt napiiklad ostry stfih hudby, i kdyZz se pouZziva velice
ziidka. Napftiklad pfi zndzornéni vypnuti radia ¢i televize ve vnitro-obrazové hudbé. Mii-
zeme pouzit 1 dalsi efekty a modulace jako naptiklad reverb, pitch shift, time shift, rizné
prostorové a modula¢ni efekty atd. Popis téchto efektli je obsazen v ¢asti této mé prace s

nazvem “Mluvené slovo a prace s primarnim zdznamem”.
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Editace hudby musi byt pouzita tak, aby si ji poslucha¢ nemé¢l Sanci vSimnout. Nesmi tedy
porusovat jakykoli pfirozeny fad hudby a jejiho postupu. Naptiklad rytmiku, tempo, har-

monii, takt, hlasitost, dynamiku ¢i urcity feeling.

4.3 Modulace a deformace hudby

Hudbu je mozné i rizné deformovat a modulovat tak, aby 1épe odpovidala pozadavkim
hry nebo jejiho tviirce. Napiiklad vnitro-obrazova hudba se z pravidla deformuje ¢i zkres-
luje pomoci ekvalizéru a prostorovych tprav jako je napiiklad reverb, tak aby byl poslu-
cha¢ schopen na prvni poslech odhadnout, ze dand hudba je vnitro-obrazova. Podobn¢ mii-
zeme vyuzit hudbu, kdyz chceme znazornit napiiklad, ze postava ponofila pod vodu. V
tomto pripadé mizeme deformovat nejen hudebni slozku, ale vSechny slozky zvuku v da-
ném momentu. MiZzeme timto zpiisobem také naptiklad zobrazit pokiiveni reality postavy,

zpiisobené napiiklad drogami, vystfelem nebo traumatem.

4.4 Hudebni dramaturg

Hudebni dramaturg je jedna ze zasadnich profesi u vybéru hudby pro dilo. Muze ale také
pusobit v divadle nebo na filmovych ¢i hudebnich festivalech. Dramaturg zodpovida za
vybér hudebnich dél pouZitych v rozhlase, za vybér kapel ¢i filmi na festivalech nebo v
televizi.

Dramaturg musi mit velice dobré povédomi o umélecké sféfe, moznostech a kvalité inter-
pretl a umélctl, oblibenosti filmi a hudbé. Diky tomu je schopen kvalitné¢ vybrat dané

umeélecke dilo pro danou potiebu. VétSinou funguje také jako hudebni poradce.
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5 RUCHY A ATMOSFERY

Ruchy a atmosféry jsou nedilnou soucasti audio dél 1 d€l audio-vizudlnich. Dopliuji pied-
stavu divaka o prostoru, charakteru nebo naladé daného dila. Casto se i stylizuji a vyuzivaji

nejen jako informacni, ale i jako dramaturgické prvky dila.

Pokud tyto dvé zvukové slozky srovname mezi rozhlasovou tvorbou a audio-vizualni tvor-
bou, zjistime, Ze prace s atmosférami je u obou produkci podobnd, ale 1i8i se prace s ruchy.
Ve filmu méme vétSinu ruchl nahranou uz v kontaktnim zvuku z nataceni filmu. V post-
produkei staci uz jen jednotlivé ruchy upravit a smichat. V rozhlasové tvorb¢ se pii samot-
ném nahravani hry nahraje ruchli velice malo. VétSinou to jsou pouze kroky ¢i otevirani a
zavirani dvefi. VétSina ostatnich rucht se musi nahrat post-synchronné nebo najit v rucho-
vych archivech. Dramaturgicka prace s ruchy v rozhlase je také velice rozdilna oproti au-
dio-vizualni produkci, protoze rozhlas neobsahuje vizualni slozku. Rozhlasovy zvukovy
mistr se pii tvorbé ruchii pro rozhlasové drama tidi pouze svoji predstavivosti obrazu. Vy-
tvari zvukovy obraz. Ruchy a atmosféry se v rozhlase musi fesit velice disledné, protoze
se divak diky nim orientuje v prostoru a ziskava predstavu o rozlozeni zvukovych zdroju.
Ruchy a atmosféry v rozhlasové tvorbé zaméstnavaji sice pouze posluchacovi usi, ale o to
vic zvukové slozky poslucha¢ vnima. Spravnym vybérem zvukovych sloZek, davame po-
sluchaci prostor pro jeho fantazii. I atmosféry se u filmové produkce casto nahravaji ptimo
na lokaci, kde se dané scéna to¢i. Pokud tedy nejsou ve zvuku n¢jaké parazitni ruchy, které
by celkovy dojem kazily nebo divaka matly. Diky moznosti nahravani atmosfér na loka-
cich, atmosféry redlné¢ odpovidaji obrazu vSemi specifikacemi. Rozhlasova dila se v drtivé

vétsina nahravaji v rozhlasovych studiich, kde je atmosféra velice ticha a studiova. [+ 107

118]

5.1 Pouziti

Ucel atmosfér je predeviim definice prostfedi, kde se dany d&j odehrava. Diky atmosféram
pozname, napiiklad o jakou denni dobu se jednd, jaké rocni obdobi, definuje i pocasi nebo
velikost a charakter prostoru. Toto docilime vhodnym vybérem, kombinaci a pomérem
jednotlivych atmosfér a ruchti, ze kterych jsou atmosféry slozené. VétSinou jsou atmosféry

nahravané ve stereu nebo 5.1, ale vyjime¢né miZeme najit i mono atmosféry.
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Ruchy by méli pfedevsim ptirozené¢ odpovidat uméleckému ztvarnéni dila. Zvukove popi-
suji jednotlivé déje. Diky ruchiim je dilo uvétitelnéjsi a prirozenéjsi. VéEtsinou zdroj zvuku
vidime v obraze nebo vime o jeho pfitomnosti, ale ruchy mohou byt také predvojem néja-
kého déje, ktery teprve za okamzik pfijde, 1 kdyz zdroj ruchi jesté nevidime nebo neni

uplné ztetelny. Naptiklad kroky za dvetmi a zat'ukéni oznamuje, ze n¢kdo pfijde.

5.2 Nahrani

Jak jiZ jsem se zminil vySe, ruchy u audio-vizualniho dila ziskdvame pfimo na lokacich pti
nataceni filmu. Pouzivaji se smérové mikrofony na teleskopickych ty¢ich (boom pole) ne-
bo mikrofonnich stojanech. Tyto ruchy jsou synchronni s obrazem. Nékdy se miize stat, ze
synchronni ruchy nejdou nahrat pfi natdceni obrazu, ale vétSinou mame moznost tyto ruchy
nahrat asynchron¢ po natoceni obrazu scény. Naptiklad pokud je kamera na filmové jizdg,
ktera je hluc¢nd, nebo pokud kamera nasleduje rychle nebo slozité se pohybujici objekt,
naptiklad konisky kocar. Asynchrony se také doporucuje nahrat, pokud nahrani daného
ruchu od svého zdroje nejsme schopni realizovat v post-synchronnim studiu naptiklad diky
nadmérnym rozméram nebo nebezpeci urazu. Tyto postupy maji oproti postsynchronnim
ruchiim nahravanym ve studiich tu vyhodu, Ze jsou snimany v pfirozené akustice s origi-

nalnim zdrojem ruch.

Postsynchronni metoda ziskavani ruchii spo¢iva ve vytvofeni ¢i napodobeni potiebnych
rucht v ruchovém studiu. Nahrava se na rizné mikrofony, at’ uz velkomembranové s led-
vinovou charakteristikou tak polo smérové atd. Ruchova studia jsou vybavena velkym
mnozstvim riznych povrchi, tlumicich hmot a velikou Skalou pfedméti. V kombinaci s

vhodnym mikrofonem a jeho umisténim 1ze pomérné snadno dosdhnout pozadované ruchy.

Atmosféry mizeme také nahrdvat asynchonné béhem nataceni filmu, ale vétSinou nahra-
vani stéZuje okolni §tab tvorbou parazitnich rucht. Piijjemné&jsi a pohodlnéjsi je najit lokaci,
kterda mé zvukové pozadi odpovidajici predstavé zvukate, pozadavkim dila a neobsahuje
zdroje nezadoucich rucht. Atmosféry se nahravaji v riiznych stereo systémech. Naptiklad

AB, XY, MS, ORTF atd. Je dobré nahrat atmosféru trvajici alesponi 3 minuty. ' s 157-162
231-242] [6:. 5. 45-50]
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Pokud mame k dispozici ruchovou banku, at’ uz koupenou nebo vlastni, miizeme pouzit
ruchy z ni. Avsak nékdy nemusi Upln¢ souhlasit s nasi zvukovou ptedstavou. Vyhodou je
urychleni Casu, jinak straveného v ruchovém studiu. Muzeme také vyuzit free zvukové
banky na internetu, ale vétSina ruchti a atmosfér v téchto bankach je ve Spatné kvalité nebo

komprimovaném formatu.

Dalsi metoda vytvareni zvuka je jejich napodobeni. VétSinou z diivodu sloZitosti nahrani s
redlnymi pfedméty. Napiiklad klapani koniskych kopyt 1ze vytvotit pomoci piilek kokoso-
vych ofechtl, praskani kosti pomoci laméni rebarbory nebo piskani gum u automobilti po-

moci piejizdéni termoforu po hladkém povrchu. [7:-s 59-621 [5:-s. 126-130]

5.3 Modulace

Neékdy potiebujeme zvuk pro ur€ity zdroj, ktery napiiklad v realité neexistuje. Naptiklad
teleport ¢i létajici auto. Nebo zvuk, ktery ma kromé své urcité informacni slozky 1 slozku
dramatickou, emocionalni. Naptiklad rizné zvuky pro horrorové zanry. Takové zvuky mi-

Zzeme vytvofit pomoci modulace nebo vrstveni zvukd.

Modulovanim ruchll jsme schopni docilit témét jakéhokoli zvuku z jakéhokoli zvuku. K
modulaci se pouziva veliké Skala efektl a generatort, od téch zékladnich jako je naptiklad
eqalizer, reverb nebo pitch shift az po moderni efekty, vytvofené ptimo pro modulaci ru-
chii. Jsou to z pravidla softwarové nastroje, plug-iny. Naptiklad Kinetic Metal nebo Razor
od Native Instruments, Serum od Xfer records, Altiverb od Audio Ease nebo Morph2 od

Zynaptiq.

Vrstvenim a skladanim zvuki se da docilit také zajimavych efekti. Napiiklad ptidanim
sub-basového samplu nebo tonu o vysokych frekvencich 1ze docilit neptijemny pocit. Také
se vyuzivaji zvuky, které jsou ¢lovékem piirozené¢ vnimané urcitym zptisobem, protoze je
ma podvédomée spojené s urcitym pocitem. Napiiklad do horrorovych scén se pod urcité

zvuky ptidava naptiklad kviceni prasat pfi porazce nebo zpomaleny zvuk vysavace.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

6 POMERY ZVUKOVYCH SLOZEK

Finalizace dila, provadéna zvukovym mistrem, kon¢i pfi jeho mixazi. Tento proces ma za
ukol vyrovnat hlasitosti jednotlivych zvukovych slozek: mluveného slova, ruchi, hudby,
atmosfér a ticha. Dilo po mixédzi by mélo znit jako pfirozeny celek. Pfi mixazi maji zvuko-
vé slozky svoji hierarchii. VétSinou je na prvnim mist¢ mluvené slovo. Byva to nejdulezi-
t&jsi slozka dila. Dialoglim musi byt vzdy dobie rozumét, pokud jejich nesrozumitelnost
neni zdmér. Casto misto mluveného slova vystfida hudba, pokud dana &ast dila dialogy
neobsahuje. Na dals$im miste jsou ruchy. Neméli by byt ptili§ ostré a neptijemné, ale misty
mohou svoji prirozenosti a logikou ptehlusit vSechny ostatni zvukové slozky. Naptiklad pii
vystielu ze zbrané nebo pfi bouchnuti dveti. Dalsi slozka zvuku jsou atmosféry. Byvaji
uziva pouze dramaturgicky pro jeho gradaci. Nikdy vSak nesmi nastat ticho uplné. Vzdy se
pouziva alespont malé mnozstvi Sumu, naptiklad nahrané pomoci Sumu predzesilovaci ve

ZVleOV}'/'Ch zafizenich [2;.s.149] [7;. s. 32-35, 105-110] [5;. s. 176-194]
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7 ZAVER

specifikace problematiky produkce rozhlasovych dél.

Tato ma diplomové prace byla na téma postprodukce rozhlasové hry s porovnanim post-
produkce audiovizualniho dila. V praci jsem shrnul zakladni aspekty a rozdily tohoto téma-
tu a to pfedevsim v jeho technické specifikaci. V hlavni ¢asti prace jsem se zabyval praci
S primarnim zdznamem, mluvenym slovem. Zminil a popsal jsem moznosti jeho tUprav a
modulaci i s naslednymi ptiklady. Dalsi dvé ¢asti prace se zabyvaji hudbou a atmosférami
a ruchy. Posledni ¢ast o pomérech zvukovych slozek cely proces vyroby dél uzavie. V celé
praci jsem se snazil porovnavat praci s rozhlasovym dramatem a audio-vizualnim dilem ve

vSech jeho ¢astech a specifikacich.

Myslim, ze tato prace, spolu s moji bakalafskou praci, na téma zvukové dramaturgie mlu-
veného slova v rozhlasové tvorbé, tvoii urcity celek, ktery téma tvorby rozhlasovych dél
jednoduse a ucinné shrnuje. Doufam, Ze tato ma prace pomiiZe nejen studentim zvukové
skladby k ziskani zakladnich informaci o problematice rozhlasové tvorby a umozni zvuko-

vym laiktim osvétlit principy produkce nejen rozhlasovych her a dramat.
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Obr. 1 - Snimani dialogu...........
Obr. 2 - ReSeni stereofonni baze

Obr. 3 - Modulace signalu sinus



