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ABSTRAKT 

Hlavním zaměřením této práce je seznámení s technologickými i tvůrčími aspekty během 

jednotlivých fází výroby rozhlasové hry (zvukového dramatu) a také snaha poukázat na 

možnosti, jaké měli tvůrci rozhlasových her v minulosti a jaké prostředky mohou mít 

k dispozici dnes. 

Praktickou částí je zpracování autorské rozhlasové hry, dle vlastního námětu. 
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ABSTRACT 

The main aim of this paper is to introduce the reader to both technological and creative 

aspects of all the phases of the radio play (or audio drama) production and also to show 

which possibilities radio play producers had in the history and which resources they can 

use nowadays. 

The practical part is production of an audio play, based on my own story. 

Keywords:  

Sound, audio, drama, radio, technology, process, recording, production 



 



OBSAH 

 

OBSAH ........................................................................................................................................................... 8 

ÚVOD ............................................................................................................................................................. 9 

I. TEORETICKÁ ČÁST ............................................................................................................................. 10 

1  VYBRANÉ KAPITOLY Z HISTORIE ROZHLASOVÉ HRY ........................................................ 11 
1.1  ROZHLASOVÝ PRAVĚK .................................................................................................................................... 11 
1.2  30‐TÁ LÉTA – ZLATÝ VĚK RÁDIA ................................................................................................................. 12 
1.3  EXPERIMENTÁLNÍ VLIVY PO 2. SVĚTOVÉ VÁLCE ....................................................................................... 12 
1.4  DIGITÁLNÍ VĚK ................................................................................................................................................ 14 

2  TECHNICKO‐REALIZAČNÍ ATRIBUTY ROZHLASOVÉ HRY .................................................. 15 
2.1  PŘÍPRAVNÁ FÁZE A TVORBA SCÉNÁŘE ........................................................................................................ 15 
2.1.1  Struktura .................................................................................................................................................... 15 
2.1.2  Charaktery a výběr herců ................................................................................................................... 17 

2.2  TECHNICKÉ VYBAVENÍ DOMÁCÍHO STUDIA ................................................................................................ 18 
2.2.1  Software ..................................................................................................................................................... 18 
2.2.2  Hardware ................................................................................................................................................... 19 
2.2.3  Monitory ..................................................................................................................................................... 21 
2.2.4  Mikrofony ................................................................................................................................................... 21 

2.3  NAHRÁVÁNÍ MLUVENÉHO SLOVA ................................................................................................................. 23 
2.3.1  Dynamika ................................................................................................................................................... 23 
2.3.2  Mikrofon pro natáčení mluveného slova ..................................................................................... 24 
2.3.3  Akustika místnosti ................................................................................................................................. 24 

2.4  ZVUKOVÁ VÝPRAVA ........................................................................................................................................ 25 
2.4.1  Ambientní zvukové efekty (atmosféry a zvuky pozadí) ......................................................... 25 
2.4.2  Samostatné zvukové efekty ................................................................................................................ 26 
2.4.3  Stylizované zvuky ................................................................................................................................... 27 
2.4.4  Hudba .......................................................................................................................................................... 28 

2.5  TVORBA ZVUKOVÉ SCÉNY .............................................................................................................................. 29 
2.5.1  Zvukové centrum .................................................................................................................................... 30 

2.6  DISTRIBUCE ..................................................................................................................................................... 31 

ZÁVĚR ........................................................................................................................................................ 32 

SEZNAM POUŽITÉ LITERATURY ........................................................................................................ 33 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 9 
 

ÚVOD 

„U rádia je strašně důležité, aby si člověk mluvené slovo dokázal ve své fantazii představit 

jako situaci. Aby to viděl svým vnitřním zrakem. Snad proto se říká, že rozhlas působí na 

oči bezprostředněji a možná víc než film nebo divadlo, které vlastně lidem bere možnost 

představit si věci po svém tím, že je vizualizuje.“ Ivan Chrz, [1] 

Rozhlasová hra adaptace Války světů Orsona Wellese z roku 1938, dokázala vytvořit iluzi 

napadení země cizími vesmírnými bytostmi. Proč si Orson Welles, který se proslavil pře-

devším filmem Občan Kane, vybral právě rádio? Považoval ho za nejvhodnější médium. 

Zvuk totiž stimuluje  naší představivost, imaginaci a vytváří tak obrazy přímo v naší hlavě. 

Říkalo se dokonce že: „rádio má hezčí obraz, než televize.“ Dokázali bychom podlehnout 

iluzím vytvářených pomocí zvukových prostředků i dnes? Spíše ne. I když tvůrci rozhlaso-

vých her dnes mají k dispozici daleko rozsáhlejší možnosti práce se zvukem. Rozhlasová 

(audio) hra, která zažívala okolo 1. poloviny 20. století svůj největší boom, je dnes bohužel 

spíše opomíjenou platformou pro vyprávění (především intimních a hlubokých) příběhů. 

V této práci bych se chtěl zaměřit především na aspekty výroby rozhlasové hry se zaměře-

ním na práci v domácích podmínkách. Ponoukla mě k tomu tak trochu kniha ABC lovce 

zvuků, jejíž autoři Zdeněk Bouček a Ivo Rottenberg poskytují čtenářům návod jak doma 

vytvořit audio dílo, různých formátů. Kniha slouží jako příručka pro „radioamatéry“, ale 

myslím si, že dnešní amatér dnes nemusí dosáhnout očividně amatérských výsledků.  

Svou prací bych chtěl mladé tvůrce a studenty, kterým se tato práce dostane do ruky, inspi-

rovat pro tvorbu tak krásného útvaru, jako je rozhlasová hra. 

Chtěl bych ještě podotknout, že ve své práci používám termín „rozhlasová hra“,  myslím 

tím dramatický útvar, který využívá především zvukové prostředky, ale nemusí nutně být 

vysílán v rádiu – naopak bych chtěl poukázat na současné možnosti distribuce takového 

díla jinými formami, především na internetu. Správnější termín by byl možná „zvukové 

drama“, nebo „audio hra“, ale myslím si že pojem „rozhlasová hra“ je již dosti zavedený a 

jasný. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 
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1 VYBRANÉ KAPITOLY Z HISTORIE ROZHLASOVÉ HRY 

Historie rozhlasu a rozhlasových her je velmi rozsáhlá a zároveň poměrně neprobádaná a 

zasloužila by si zvláštní studii na samostatnou diplomovou práci. V této části bych chtěl 

představit ty kapitoly, které mne během mého osobního výzkumu zaujaly a které mohou 

být inspirativní, a to především s ohledem na zajímavé počiny zvukového designu. 

1.1 Rozhlasový pravěk 

Historie rozhlasové hry sahá až do roku 1881, paradoxně do doby, než bylo vynalezeno 

klasické rozhlasové vysílání přes rádiové vlny. Francouzský inženýr Clement Adler vyna-

lezl tzv. Teatrofón (Théâtrophone) – zařízení, které umožnilo předplatitelům poslouchat 

zvukový přenos z divadelního  představení, nebo opery, přes telefonní linku. Toto zařízení 

fungovalo dokonce na principu  primitivního sterea. Záznam byl snímán dvěma mikrofony, 

umístěnými po stranách budky pro nápovědu (skutečné stereo bylo patentováno až v roce 

1931). Přijímače, které vypadaly jako telefonní přístroj se dvěma sluchátky, byly umístěny 

v kavárnách, hotelech i domácnostech. Platilo se za představení, nebo za jedno použití a 

zákazník si mohl vybrat poslech představení jednoho ze zařízením vybavených divadel. 

Podobný systém se rozšířil i v Londýně nebo Budapešti a fungoval až do 30-tých let. Ne-

byl to však nijak masově rozšířený systém, byl využíván převážně ve vyšších, či aristokra-

tických kruzích. [2] 

Ve 20tých letech přišel rozvoj skutečného rádiového přenosu. Rozhlasové vysílání však 

bylo v první polovině 20 tých let teprve  “v plenkách“. Stanice neměly ucelený, pravidelný 

program a vysílaly pouze několik hodin denně. První rozhlasové hry měly podobu zázna-

mu divadelního představení.  Často se nahrávalo na jeden,  nebo dva mikrofony a veškeré 

ruchy a hudba  byly produkovány živě. [3] 

 Významnou hrou byla rozhlasová hra Danger, která byla natočena v roce 1924 a je pova-

žována za první čistě rozhlasové drama. Vypráví o skupině lidí, kteří byli zavaleni 

v uhelném dole. Hra byla napsána speciálně pro rozhlas – děj se totiž odehrává v naprosté 

tmě a byla oceňována především za použití zvukových efektů pro budování dramatických 

situací. [4] 
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1.2 30-tá léta – Zlatý věk rádia 

30-tá léta 20. Století byla nazývána „zlatým věkem rádia“. Produkce se začala profesiona-

lizovat. Rozhlasové vysílání a výrobu pořadů netvořily jen skupiny nadšenců, ale již byl 

ustanoven chod rozhlasových stanic a jejich pravidelný vysílací program. [3] 

Ve 30-tých letech se také začaly objevovat první rozhlasové hry jejichž děj byl založen na 

vnitřním monologu hlavní postavy – například o dívce, která se vydala na rande naslepo. 

[5] 

V roce 1938 byla odvysílána snad nejznámější rozhlasová hra – Válka světů , kterou nato-

čil a se skupinou herců a muzikantů zinscenoval tehdy 23-letý George Orson Welles 

(1915-1985). Hra byla natočena jako Halloweenský díl rozhlasové série  Mercury Theatre 

on the Air.  Scénář napsal Robert Koch na základě stejnojmenné knihy autora H. G. Well-

se. Děj byl převeden z Anglického prostředí do současné Ameriky a v řadě posluchačů 

rozpoutal paniku. Hra totiž byla zpracována jako fiktivní reportáž a obsahovala velmi pře-

svědčivé popisy událostí a skutečných míst. K tomu navíc musíme připočíst obavy 

z nadcházející války a také to, že většina panikařících posluchačů slyšela pouze malou část 

celé hry. [6] 

1.3 Experimentální vlivy po 2. Světové válce 

V období po druhé světové válce, díky rozšíření televizního vysílání, popularita rozhlaso-

vých her značně poklesla. Neznamená to, že by se v tomto období nenatáčely žádné roz-

hlasové hry, byla natočena celá řada zajímavých rozhlasových her, v sedmdesátých letech 

například vznikaly pokusy o vytvoření rozhlasového seriálu s interaktivním dějem, televize 

však vytlačila rozhlas jako médium domácí osobní zábavy až na druhou kolej. [2] 

Vznikaly také zajímavé pokusy v experimentálním poli, které však zasahovaly do i klasic-

ké dramatické tvorby.  Například různé využívání prvků Musique concréte (hudba, skláda-

jící se z reálných zvuků), nebo sound-designové výtvory z dílny BBC Radiophonic 

workshop – experimentálního studia BBC, jehož činnost byla podřízena především rozhla-

sové i televizní dramatické tvorbě. Jeho zakladatelé byli zvukoví inženýři Desmond Bris-

coe a (inženýrka) Daphne Oram, kteří společně spolupracovali v roce 1957 na tvorbě roz-

hlasových her pro třetí program stanice BBC. Zpočátku tvořili zvukové efekty pomocí ma-

nipulace s reálnými zvuky ze zvukových bank, jež byly tehdy k dispozici. Proces byl po-

dobný dnešnímu samplování - využíval tehdejší možnosti manipulace se zvukovým pás-
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kem –nahrávání pozpátku, zpomalování, zrychlování a stříh nahraných zvuků, které byly 

typické pro tehdejší dramatickou tvorbu: různé chrastění, nahrávky různě upravených hu-

debních nástrojů, nebo třeba zvuky úderů do kovového sudu. Zvukoví inženýři pracovali 

tehdy se starými rekordéry, jako byl například model Ferrograph, nebo obrovský přístroj 

Motosache. Dále pracovali s různými elektronickými oscilátory (elekronickými obvody, 

které produkují opakovaný elektronický signál). Efekt dozvuku (Reverb) se vytvářel tak, 

že se zvuk nejprve pustil z reproduktoru do speciálně upravené místnosti a následně se 

nahrál na magnetofon. Protože tyto úkony byli technicky náročné, pracovalo se ve dvoji-

cích, kdy jeden ze členů měl na starost kreativní stránku, druhý fungoval jako technický 

asistent. Na konci 70. let měla dílna na svém kontě přes 300 ozvučených televizních a roz-

hlasových pořadů. Bohužel díky širší dostupnosti syntetizátorů ztratila činnost skupiny 

jistou exkluzivitu a byla brzo rozpuštěna. [7] [8] 

Podobné experimenty vznikaly i v našich podmínkách. Jedním z významných režisérů roz-

hlasových her, který rád používal různé zvukové experimenty, byl režisér Čs. rozhlasu Jiří 

Horčička: 

„Při inscenaci jedné hry (Kazmar-šaty-Jafeta) jsem dlouho přemýšlel nad tím, jak má zvu-

kově vypadat prostředí Kazmarovy továrny. Musela to být továrna, to znamená: musel to 

být zvuk, který okamžitě každému továrnu připomene. Ovšem nesměl to být jakýkoliv 

zvuk z továrního prostředí. Máme v naší diskotéce řadu desek, které byly pořízeny přímo 

v továrnách (svištění transmise, zvuk soustruhu a frézy, dunění bucharu atd.). Z tohoto 

bohatství jsem vybral tři desky a z každé jeden jediný charakteristický zvuk. Z jedné -  

frézu o vysokých obrátkách, z druhé  frézu o nízkých obrátkách, Přesné údery bucharu 

technicky sestříhali do čtyřčtvrtečního taktu a čtyři takové takty vytvořily rytmický základ 

motivu, který byl slepen do nekonečného taktu. Synkopa byla zpracována tak, že přenoska 

elektrického gramofonu byla napojena na dozvukovou desku. Zvukový spolupracovník 

synchronizoval dotyky prstů o šroubek, jímž se přitahuje jehla, s údery bucharu, to zname-

ná, že první, druhá a čtvrtá doba byly totožné jak u bucharu, tak u gramofonu, třetí doba 

byla předznamenána synkopou přenosky. Tento zvukový základ byl ještě dál zpracováván 

pomocí filtru a dozvuku, aby byl zbaven dynamické monotónnosti...“ [9] 

Zajímavým počinem z hlediska zvukového designu bylo také vytvoření hlasů Horčičkově 

hře Válka s mloky. 

V sedmdesátých letech byla v dílnách BBC natočena rozhlasová hra beze slov – Revenge. 
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Rozhlasovou hru Revenge  napsal v roce 1978 Andrew Sachs, který si zároveň zahrál 

hlavní roli. Hra vznikla jako experiment po diskuzi autora s dramatikem Tomem Stoppar-

dem, který obhajoval důležitost slova v dramatickém útvaru.[4] DDěj hry vypráví příběh 

člověka, který za zvuku sirén prchá před svými pronásledovateli, při tom ukradne motocy-

kl a nakonec se vloupá do cizího domu, aby mohl zabít člověka ve vaně. To vše je odvy-

právěno pouze pomocí zvuků, bez použití jakýchkoliv dialogů, nebo hudby. Zvukový zá-

znam celou dobu sleduje hlavní postavu a vypráví příběh pomocí různých atmosfér (zpěv 

ptáků, zurčení potůčku, kroky na štěrkovém podkladu, provoz na silnici…), ruchů (sirény, 

dveře, motor motocyklu, rozbíjení skla…), a také různých vzdechů, výdechů, povzdechů, 

mumlání a neartikulovaných výkřiků. [10] 

Tato hra je významná proto, že nám ukazuje, jaké možnosti mohou mít neverbální zvuky 

z hlediska narace příběhu a autoři dokázali, že příběh dokáže být odvyprávěn a pochopen 

bez použití jediného slova. Autoři také dosáhli tímto zpracováním toho, že příběhu dokáže 

porozumět každý posluchač kdekoliv na světě, což je v případě rozhlasových her výjimeč-

ný jev. 

1.4 Digitální věk 

Od devadesátých let získává rozhlasová hra nové možnosti – digitální záznam a následnou 

úpravu zvuku v počítači a samozřejmě i možnosti distribuce přes internet. Internet zapříči-

nil vznik řady nových skupin, zabývajících se výrobou rozhlasových  (audio) her, možnost 

pro posluchače kdykoliv si audio dílo poslechnout a poskytnout okamžitou odezvu, ne-

mluvě o různých pokusech s interaktivitou, nebo o možnostech doplnění audio díla o vizu-

ální prvky, nebo různé způsoby interaktivity. [2] 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 15 
 

2 TECHNICKO-REALIZAČNÍ ATRIBUTY ROZHLASOVÉ HRY 

2.1 Přípravná fáze a tvorba scénáře 

„Tam, kde jako autor filmu upřete oko kamery do oblak nebo jarní přírody, kde si dovolíte 

krátký pohled do praskajícího ohně nebo na zaklesnuté milence, musíte v rozhlase vymyslet 

něco mnohem sofistikovanějšího. Musíte se snažit, zapotit a vytvořit atmosféru i příběh 

slovy a zvuky.“ Marek Epstein [11]  

V přípravné fázi převládá především složka autorská, dramaturgická a organizační. Během 

přípravné fáze se vybírá námět a následně se vyvíjí scénář. Scénář je základem každé roz-

hlasové hry. 

Příprava scénáře a tvorba dramatického díla je opět velmi komplexním tématem, v této 

části bych se chtěl zaměřit na některé problémy a specifika typické, právě pro formát roz-

hlasové hry. 

Základním předpokladem pro scénář musí být jeho schopnost zvukového zpracování. Au-

tor tvoří scénář podle zvukové představy a musí uvést základní údaje o akustice. Stanoví 

kde se děj odehrává a v jakých podmínkách. V rádiu neexistují kulisy, rekvizity, kostýmy a 

make-upy. Rozhlasová hra je omezena pouze zvukovým vyjádřením děje. Rozhlasové 

drama spíš naznačuje než popisuje. Ukazuje méně, ale o to více stimuluje představivost. 

[5] 

2.1.1 Struktura 

Tim Crook ve své knize [2] zdůrazňuje jaké prvky jsou důležité pro kvalitní scénář rozhla-

sové hry: 

Začátek 

Dobrý začátek je pro rozhlasovou hru nejdůležitější, protože pokud nedokáže posluchače 

zaujmout, posluchač přeladí na jinou stanici. (S tímto názorem souhlasí i Andrew Crisell 

v knize Understanding Radio) [5] 

Právě za účelem získání pozornosti je velmi dobré okamžitě začít uvedením zápletky. [2] 
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Vlastní struktura 

Vlastní struktura jakéhokoliv dramatického útvaru je důležitá, protože diváka, nebo poslu-

chače, zaujme spíše než samotný „nápad“, způsob jakým je tento nápad odvyprávěn. 

Tim Crook dále tvrdí, s odkazem na teorie německého psychologa Gestalta (který říká, že 

v rámci uměleckého aspektu je celek důležitější než jeho jednotlivé prvky), že rozhlasová 

hra by si měla zachovat strukturu a rytmus, podobně jako hudební skladba. Posluchač se 

totiž velmi zaměřuje na vyváženost dramatické struktury a lidská mysl si v oblasti komu-

nikace tvoří z  malých částí větší, pravidelné vzorce. [2] 

Tim Crook používá výstižné přirovnání – dramatická struktura je podobná architektuře. 

Pokud máte budovu plnou okrasných doplňků, ale nemáte solidní základ, stavba se vám 

může zhroutit. [2] 

 

2.1.1.1 5 Základních prvků rozhlasového dramatu 

Rozhlasové drama se skládá 5ti základních prvků - „stavebních kamenů“: 

1. Slovo (hlas)  

Slovo je hlavním nositelem děje a významu. Mělo by být zvoleno bez mnohosti výkladů a 

nežádoucích podtextů. 

Dialogy v rozhlasové hře, mají i jinou funkci než vyjádření nějaké myšlenky postavy. Dia-

log můžeme použít i k tomu, abychom upřesnili nějaký detail, který nejde vyjádřit zvukem. 

[15]  

Příklad: Dvě postavy se sejdou v obývacím pokoji. Proběhne dialog: 

POSTAVA 1: Tak ty tu sedíš na gauči a láduješ se čokoládou? 

 

Z toho hned získáme lepší představu o dění ve scéně, protože jak bychom mohli konkrét-

ním zvukem vyjádřit gauč a čokoládu? Ale i když zvuk dostatečně reprezentuje určitou 

věc, slova mu můžou dodat bližší význam. Např.: Tikání hodin – Dialog: „To jsou ale 

krásné staré závěsné hodiny“, nebo „Panebože! To už je tolik hodin!“ [5] 
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2. Hudba 

Hudba je nejpřímějším možným nositelem emocí. Dokáže podtrhnout emoční sílu vyprá-

vění. Ve struktuře rozhlasového dramatu může působit taky jako pomyslná „opona“ a od-

dělovat jednotlivé části děje. 

3. Ruchy a zvukové efekty 

Zvuk může: 

• zastupovat nějakou konkrétní věc 

• odkazovat na nějakou podobnou věc 

• fungovat jako symbol 

 

4. Zvuková koláž 

Dodává dílu umělecký prvek. Především v post-moderním pojetí audio dramatu se využí-

vají již nahrané zvuky ze zvukových archívů. [2] 

5. Imaginace 

Děj rozhlasové hry se zhmotňuje především za pomocí posluchačově fantazie. Posluchač si 

v hlavě vytváří imaginární scénu, na které se odehrává děj. 

Účelem výše zmíněných prvků je právě působení na posluchačovu imaginaci. 

2.1.2 Charaktery a výběr herců 

Vytvořit velké rozhlasové drama je takřka nemožné. Posluchač je schopný rozeznat maxi-

málně čtyři, maximálně 5 odlišných postav se specifickým hlasem. Navíc, zatímco jedna 

postava mluví, není možné zároveň ukázat reakci další postavy na to, co říká. [5] 

Jedním z možných přístupů pro vyprávění rozhlasového dramatu je vyprávění skrz hlavní-

ho protagonistu. Hlavní charakter nás pak provází dějem, může působit jednak jako vypra-

věč a zároveň jako postava, která jedná a kolem které se odvíjí děj. 

Hlavní postava rozhlasové hry by měla především vzbudit u posluchače zájem a sympatie. 

Tim Crook toto odůvodňuje tím, že (na rozdíl od divadla, nebo kina) posluchače nic nedrží 

a pokud si nevytvoří k hlavní postavě vztah, může poslech jednoduše ukončit. [2] 
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U rozhlasových postav je velmi důležitá barva hlasu. Protože nemáme vizuální vjem, barva 

hlasu nám při poslechu blíže určuje charakter postavy. Také je třeba vybrat takové herce, 

jejichž hlasy budeme schopni navzájem odlišit.  

Ovšem režisér Jiří Horčička upozorňuje: 

„Režiséra v rozhlase nesmí svést fyzický zjev určitého herce. Ne každý herec dovede pře-

nést fyzickou robustnost do slovního jednání a hlasového projevu.“ [12] 

 

2.2 Technické vybavení domácího studia  

V této části bych chtěl uvést především technologické aspekty pro praktickou realizaci 

rozhlasové hry a to především se zaměřením na poloprofesionální vybavení možného do-

mácí studia. Protože možnosti domácího nahrávání  jsou, dle mého názoru, jedním 

z nejzajímavějších přínosů vývoje zvukové a počítačové techniky za posledních cca 15 let. 

Samozřejmě zvukové dílo vyprodukované v domácím prostředí, nemůže znít tak dobře a 

kvalitně jako rozhlasová hra natočená v profesionálním studiu, ale na druhou stranu – roz-

voj počítačových technologií neustále snižuje hranice mezi kvalitou „domácí“ a profesio-

nální produkce. Dokonce ani finanční propast není tak obrovská, jak tomu bylo ještě napří-

klad v 90tých letech minulého století a domácí studio lze vybavit základní technikou s po-

měrně rozumným rozpočtem.  A především jednu věc bych chtěl přednést k polemice – 

pokud se podaří autorovi, nebo skupině autorů vytvořit rozhlasovou hru, kterou kompletně 

nahrají v domácím, vybaveném studiu a podaří se jim vytvořit zajímavé dílo, s dobrými 

hereckými výkony a napínavou zápletkou a následně jí budou distribuovat například po 

internetu na svých webových stránkách, kolik lidí jí bude poslouchat na kvalitních studio-

vých monitorech a věnovat plnou pozornost zvukové kvalitě, tak aby poznali že se nejedná 

o plně profesionální produkci? Myslím, že šance je poměrně malá. 

2.2.1 Software 

Pokud chcete pracovat se zvukem v počítači, potřebujete speciální software. 

Vhodný je program (multitrack audio software), který vám umožní pracovat se zvukem, 

respektive s jeho grafickým znázorněním, nejlépe v několika stopách. Typickými a nejpo-

užívanějšími programy jsou různé verze programů ProTools, Cubase, Logic, Sonar, nebo 
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Ableton. Některé základní, nebo spíše odlehčené verze těchto programů dostanete při za-

koupení některého audio rozhraní, mikrofonu, nebo zvukové karty.  

Existují i tzv. audio editory – což jsou programy, které byly vytvořeny především pro 

úpravu zvukového souboru. (Soundforge, Audacity) 

Se zvukem se dá pracovat i ve většině programů, určených primárně pro střih videa. (na-

příklad Sony Vegas) 

2.2.2 Hardware 

V počítači je zvuk uložen v digitální podobě – to znamená že se jedná o shluk čísel. Ale 

díky tomu můžeme se zvukem volně pracovat, aplikovat na něj všemožné efekty a dosáh-

nout výsledného uměleckého záměru. Veškeré procesy jsou vlastně matematické operace. 

Zvuk je do digitální podoby a zpět převáděn pomocí procesorů – a/d převodníků. 

Je několik způsobů jak dostat zvuk do počítače: 

Zvukové karty na základní desce 

Většina počítačových sestav má vestavěnou zvukovou kartu, do jejíhož vstupu leze přímo 

připojit mikrofon. Tento způsob se příliš nedoporučuje. Jednak budete muset použít nějaký 

levný mikrofon s 3.5mm konektorem – Jackem, protože integrované zvukové karty, dodá-

vané v základní sestavě k počítači budou mít těžko například XLR vstup, nebo budete 

muset použít redukci, která ještě zhorší kvalitu vstupního signálu. Navíc tyto jednoduché 

zvukové karty nemají kvalitní předzesilovač, signál bude velmi slabý a bude značně šumět. 

Analogový mixer 

Řešením může být pořízení nějakého menšího  analogového mixážního pultu, jehož výstup 

se následně zapojí do vstupu integrované zvukové karty. To vám umožní připojit si kvalit-

nější mikrofon s XLR konektorem, nebo i několik vstupů naráz. Můžete pak během nahrá-

vání upravovat jejich hladiny hlasitosti případně další parametry. Výsledný mix potom 

bude nahrán do jediné „master“ stopy, což může být nevýhoda tohoto přístupu. Pokud si 

však pořídíte nějakou kvalitní interní zvukovou kartu, můžete dosáhnout kvalitního vý-

sledku s malými finančními náklady. 
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Audio interface – zvukové rozhraní (bez mixážního pultu) 

Dalším způsobem, kterým lze dostat zvuk do počítače je přes tzv. Audio interface – jedná 

se o zařízení, které nahradí zvukovou kartu a obsahuje navíc kvalitní předzesilovače, něko-

lik audio vstupů a výstupů. Většinou se k počítači připojuje přes USB, nebo firewire port. 

Mixážní pult s integrovaným zvukovým rozhraním 

Další možností je pořídit si mixážní pult se zabudovaným audio rozhraním – v tomto pří-

padě nebudete potřebovat zvukovou kartu. Takovýto mixer se zapojuje do počítače přes 

USB – ze zařízení získáte výstup pouze do jedné stopy ve vašem sekvencéru, nebo pomocí 

firewire portu – což vám většinou umožní nahrávání do každé stopy zvlášť. 

Midi kontroler se zabudovanou zvukovou kartou 

Toto zařízení, i když může na první pohled vypadat jako mixážní pult, je určeno primárně 

k ovládání softwarového DAW a jeho interního softwarového mixeru. Obsahuje několik 

faderů, šavlí a tlačítek a je navíc vybaveno různými audio a MIDI vstupy/výstupy a kvalit-

ními mikrofonovými předzesilovači. Takovéto rozhraní je v poslední době velmi populární 

a najdeme ho i v mnoha profesionálních studiích. K počítači se připojuje pomocí firewire. 

Vícestopý audio rekordér 

Zvuk můžete pořídit i bez použití počítače. Poslouží vám k tomu (vícestopý) audio rekor-

dér – zvuk můžete nahrát přímo do zařízení a některé vám ho umožní i upravit a nebo do-

konce rovnou vypálit na CD. Dnes existují i rekordéry kapesních rozměrů, které jsou vý-

borné pro nahrávání v terénu. Audio soubory můžete přenést do počítače i pomocí USB 

rozhraní, pokud je jím rekordér vybaven. 

Výhoda čistě hardwarového vybavení je zaručená stabilita. U softwarového rozhraní se 

může stát, že nastane nějaká neočekávaná chyba a vy přijdete o nahraná data. 

Další možnosti 

Technika se neustále vyvíjí.  Nedávno jsem například viděl zařízení pro připojení mikrofo-

nu k telefonu I-phone, což může být praktické při pořizování zvuku v terénu, nebo existují 

mikrofony se zabudovaným a/d převodníkem, které se pomocí USB připojují přímo do 

počítače (jejich nevýhodou je však velká latence – odezva vstupního signálu). 
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2.2.3 Monitory 

Pro práci se zvukem je také dobré mít pár aktivních studiových reproduktorů - monitorů. U 

studiových monitorů není důležité aby zněly dobře. Je důležité aby zněly přesně. 

Pro domácí práci se zvukem jsou vhodné tzv. near-field monitory – jsou určené pro blízký 

poslech – zhruba do jednoho metru - to proto, aby byl zvuk, který reprodukují, co nejméně 

ovlivněn akustikou místnosti. 

Proč aktivní? Aktivní monitory mají zabudovaný vlastní zesilovač, takový který se k ním 

ideálně hodí. Aktivní monitory lze také připojit přímo do mixážního pultu, nebo k audio 

rozhraní. 

2.2.4 Mikrofony 

Výběr mikrofonu nám může pomoci dosáhnout požadovaného výsledku při nahrávání. Je 

proto dobré znát základní typy mikrofonů a jejich možnosti.  

Kondenzátorový mikrofon 

„Kondenzátorový mikrofon pracuje tak, že akustické kmity rozechvívají membránu, která 

je jednou z elektrod kondenzátoru, připojeného do elektrického obvodu. V rytmu změny 

polohy membrány se mění kapacita kondenzátoru. Tato změna se převádí na elektrický 

signál buď tak, že je vlastní mikrofonní vložka napájena z velmi měkkého zdroje polari-

začního napětí a napětí na ní je snímáno předzesilovačem s velkou vstupní impedancí, ne-

bo je kapacita vložky použita jako součást vysokofrekvenčního oscilátoru, rozlaďovaného 

změnou kapacity, a v následujících obvodech je demodulován nízkofrekvenční signál.“ 

[13] 

Kondenzátorové mikrofony vyžadují napájení. Pokud chcete použít kondenzátorový mi-

krofon, budete potřebovat předzesilovač s phantomovým napájením +48V 

U některých kondenzátorových mikrofonů je možné měnit jejich směrovou charakteristiku. 

Kondenzátorové mikrofony poskytují velmi kvalitní záznam zvuku. Jsou velmi vhodné pro 

studiové nahrávání hlasu. Jsou však velmi citlivé a mohou zaznamenat i nechtěné zvuky 

okolního prostředí. 
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Dynamický mikrofon 

Je méně citlivý a dá se dobře použít při nahrávkách v hlučném prostředí, nebo při nahrává-

ní v místnosti, která není dobře akusticky přizpůsobená.  Obzvlášť chceme–li nahrát něko-

ho s výrazným hlasem. U dynamického mikrofonu pohybuje membrána cívkou v magne-

tickém poli, vytvořeném permanentním magnetem, čímž je vytvářen elektrický proud . 

Dynamické mikrofony jsou také odolnější proti poškození a nevyžadují napájení 

Výborným univerzálním modelem pro začátek je Shure SM57. 

Dynamický mikrofon nepotřebuje napájení, ale je dobré mít na předzesilovači možnost 

silného zesílení -většinou 40 až 50 db. 

„Zvláštním případem dynamického mikrofonu je mikrofon páskový. Membránou je ko-

vový pásek, nejčastěji proužek tenké hliníkové fólie, umístěný v magnetickém poli.“ [13] 

Páskový mikrofon může dodat hlasu pěknou, přirozenou charakteristiku. Páskové mikro-

fony jsou poměrně drahé a náchylné na poškození – vhodné pouze k použití ve studiu. 

Uhlíkový mikrofon 

„Uhlíkový mikrofon byl prvním prakticky použitelným mikrofonem, hojně se využíval do 

30.–40. let 20. století, v telefonech až do 80. let 20. století. Membrána stlačuje uhlíková 

zrnka, čímž mění jejich odpor. Mikrofon umožňuje přímo modulovat procházející signál, 

čehož se využívalo na počátku 20. století, kdy ještě nebyly k dispozici zesilovací prvky. V 

začátcích rozhlasového vysílání uhlíkovými mikrofony přímo procházel signál vysílače s 

vysokým výkonem, mikrofony proto vyžadovaly chlazení. Uhlíkové mikrofony jsou velmi 

nekvalitní, při nežádoucím pohybu vydávají intenzivní chrastivé zvuky a proto byly umís-

ťovány do těžkých pouzder upevněných do soustavy pružin. Uhlíkové mikrofonní vložky 

se dlouhá léta používaly v telefonních přístrojích.“ [13] 

2.2.4.1 Směrová charakteristika mikrofonu 

„V závislosti na velikosti a konstrukci pouzdra mikrofonu může tento přijímat zvuk z růz-

ných směrů v různé intenzitě. Konstruktéři mikrofony záměrně navrhují s různými charak-

teristikami v závislosti na předpokládaném použití. Směrová charakteristika je frekvenčně 

závislá – projevuje se zpravidla u vysokých tónů, zatímco hluboké zůstávají nepozname-

nány.“ [13] 
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2.2.4.2 Frekvenční charakteristika 

Každý mikrofon má také  svou frekvenční charakteristiku. To znamená, že některé frek-

vence jsou při snímání potlačeny, některé zase vyzdvihnuty. To vytváří specifické „zabar-

vení“  nahraného zvuku z každého mikrofonu. Navíc při přiblížení zdroje a mikrofonu jsou 

většinou zvýrazněny nízké frekvence – tento jev je nazýván proximity effect. 

2.3 Nahrávání mluveného slova 

Lidský hlas má frekvenční rozsah asi 60-8000 Hz. 

Nahrávání lidského hlasu může být obrovská výzva. Proč – jednak jsou naše uši na lidský 

hlas velmi citlivé, a dokáží rozeznat nejjemnější nuance a je  velmi důležité aby byl hlas 

nahraný správně. Za druhé, lidský hlas má obrovský dynamický rozsah – od tichého šepotu 

až po hlučný řev. 

2.3.1 Dynamika 

Jak se vypořádat s měnící se dynamikou? Velké změny dynamiky mohou nastat, pokud 

například nahráváme nějakou velmi vypjatou scénu, nebo třeba při nahrávání několika her-

ců naráz. Je vždycky lepší nahrávat při menších hlasitostech – obzvlášť u digitálního zvu-

ku. Přesáhne-li ukazatel hlasitosti 0db a jde takzvaně „do červené“, může dojít 

k digitálnímu zkreslení – procesor jednoduše nedokáže přesně přepočítávat takové hodno-

ty. 

Řešením takovéto situace může být připojení kompresoru do řetězce mezi předzesilovač a 

záznamové zařízení. Kompresor automaticky sníží hlasitost, která přesáhne určitou nasta-

venou hodnotu. Pokud navíc zesílíme na kompresoru „gain“, kompresor nám vytáhne slabé 

zvuky nahoru. Pozor ale, při této úpravě se nám také zesílí veškeré nedostatky – například 

šumy, nechtěné zvuky v pozadí atd. Obzvlášť pokud nahráváme v domácím studiu. To se 

dá zase ve většině případů vyřešit použitím tzv. brány (Gate). Gate propustí pouze zvuk, 

který je hlasitější než určená hlasitost. 

Kompresor lze také použít později během mixáže. Takové řešení je dokonce flexibilnější a 

poskytuje lepší možnosti úprav. 
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2.3.2 Mikrofon pro natáčení mluveného slova 

Nejvhodnější mikrofon pro nahrávání lidského hlasu je asi velkomembránový kondenzáto-

rový mikrofon. Záleží však na situaci, dynamice hlasu a uměleckém záměru. 

„Při natáčení rozhlasových her se používají buď oddělené kardioidy, nebo jeden stereofon-

ní pár. Ten sice přináší lepší stereofonní vjem a větší hloubku prostoru, ale nelze u něho 

později vyrovnávat úrovňové a prostorové poměry, ani umístění na stereofonní bázi. Při 

práci tímto způsobem se často prostor snímané oblasti studia rozděluje do několika ploch, 

označených na podlaze studia písmeny nebo čísly. Do scénáře se potom vyznačí přesné 

místo, ve kterém se daná scéna natáčí, případně různé přesuny do dalších oblastí. Jedná se 

vlastně o jakési stereofonní jeviště, které má svoji šířku (pohyb zleva doprava) a hloubku 

(pohyb zepředu dozadu).“ [14] 

2.3.3 Akustika místnosti 

Při natáčení mluveného slova je velmi důležitá akustika místnosti, protože ovlivňuje nejen 

charakter zvuku, ale i srozumitelnost. Rozhlas disponuje několika speciálně upravenými 

studii (ideální je krátký dozvuk, rovnoměrný na všech frekvencích), včetně tzv. „plenéru“ 

– místnosti ve které je veškerý dozvuk eliminován a která slouží k simulaci venkovního 

otevřeného prostředí. V domácím studiu pravděpodobně takových vlastností nedosáhneme. 

Na trhu je však k dispozici řada akustických zábran, ať již v podobě padavanu, nebo men-

šího krytu, který se umístí na stojan mikrofonu. V nejkrajnějším případě si můžeme pomoc 

různými matracemi, silnými závěsy, dekami, zkrátka všemožnými dostupnými prostředky 

se pokusit eliminovat jakýkoliv dozvuk a ten později simulovat při mixáži pomocí efekto-

vých pluginů. (Existují pluginy, jako například Speakerphone od společnosti AudioEase, 

které dokáží simulovat zvuk různých prostředí jako například zvuk v autě, nebo zvuk vy-

cházející z vedlejší místnosti – myslím že to může být velmi užitečné pro domácí tvorbu 

rozhlasových her.) 
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2.4 Zvuková výprava 

„Už před zkouškou musím mít dosti přesnou představu zvukové výpravy, protože hudba 

nebo zvuk jsou prostředky zvukového vyjádření, které by v uměleckém díle neměly působit 

jako náhražka něčeho, co režisér nedovedl domyslet a realizovat. Nemělo by se stávat aby 

režisér hudbou dával pouze berličky mdle natočené scéně, aby hudbou dodával napětí tam, 

kde napětí není vyjádřeno dostatečně herecky. Totéž platí o zvuku. Použije-li režisér hudby 

či zvuku nebo dalšího rozhlasového výpravného prostředku, potom musí mít vyjasněnou 

jeho funkci.“ J. Horčička [12] 

Ruchy, atmosféry jsou kromě mluvené řeči, dalším stavebním kamenem rozhlasové hry. 

Jako zdroj zvuků můžeme použít například také některou z profesionálních zvukových 

bank, nebo použít internetové zdroje (např. freesound.org). Nejlepší však asi je, pokud 

máme tu možnost a technické vybavení, si pořídit zvuky vlastní. Řada zvukařů a sound-

designerů si časem vytvoří vlastní zvukovou banku. Vyhneme se tak tomu, aby byl ten 

samý zvuk použit vícekrát, dokonce v různých audiovizuálních dílech, což může být roz-

poznáno posluchačem a působit nemile. (Některé ruchy však častým používáním vytvořili 

až určitý kult zavedeného klišé – například efekt výkřiku nazývaný Wilhelm`s scream byl 

použit ve strašné spoustě hollywoodských filmů. Schválně zkuste zadat tento název do 

internetového vyhledávače) 

2.4.1 Ambientní zvukové efekty (atmosféry a zvuky pozadí)  

Určují kde, popřípadě kdy se událost odehrává 

Zvuky pozadí a atmosféry (background sounds) určují lokaci, prostředí, nebo historickou 

dobu. Každé místo na světě má svůj vlastní specifický zvuk, který se navíc mění 

v závislosti na denní době, nebo na ročním období.  

Interiéry mají většinou charakteristickou resonanci, ozvěnu, která nám určuje velikost a 

charakter prostoru. Exteriéry jsou většinou „ploché“. Skládají se z většinou z několika na-

vrstvených zvuků rozložených v „suchém “ (dry) prostoru (bez charakteristické ozvěny). 

Nezapomínejme, že hlas má také specifický charakter ve venkovním prostředí. 

Atmosféry se tvoří jako dlouhé, souvislé nahrávky. 

Kvalitní ucelený zvuk pozadí dokáže také zamaskovat střihy v dialogu, čímž mu dodává na 

realitě a plynulosti. [16] 
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Chceme-li pořídit zvuk v reálném prostředí, například atmosféru ulice, je třeba použít ně-

kterou ze stereofonních nahrávacích technik, nebo využít speciální stereo mikrofon, jako 

například Rode NT4. Také řada moderních kapesních rekordérů je dnes vybavena zabudo-

vaným párem dynamických mikrofonů. 

Tim Crook uvádí pokus, při kterém nechal účastníky workshopu analyzovat nahrávku, 

použitou v audio díle – záznam  městského provozu - a požadoval po nich aby určili, zda-li 

se jedná o nahrávku vytvořenou ve studiu, či nahranou v reálném prostředí. Ti kteří správ-

ně analyzovali nahrávku jako záznam z reálného prostředí uvedli tyto důvody [2]: 

• Atmosféra města zní věrohodněji 

• Automobilový provoz má větší „texturu“ 

• Procházející lidé mají každý jiný krok a odlišné boty 

• V hlase je slyšet odraz zvuku od okolních budov 

• Celá  městská atmosféra zní velmi komplexně – bylo by velmi náročné něco tako-

vého vytvořit ve studiu 

2.4.2  Samostatné zvukové efekty 

Představují individuální děje – určují Co kdy, jak a jak moc. 

Jedná se o krátké samostatné zvuky, nebo složené zvuky, specificky načasované, aby od-

povídali odehrávající se akci. 

Rozhlasová hra na rozdíl od divadla, nebo filmu, nepracuje s kopiemi, náhražkami reál-

ných věcí, ale se zvuky, které určitou věc symbolicky prezentují.  

Nestačí aby byl objekt pouze „slyšet“, musí být především rozeznán. 

Ruchy (Foley) – jsou přirozeně znějící, nahodilé zvuky znázorňující nějaký pohyb nebo 

činnost. Jsou nahrány tak aby odpovídali přesně dané činnosti. Anglický termín Foley 

effects vznikl podle Jacka Foleyho, který byl zaměstnán ve čtyřicátých letech ve filmových 

studiích Universal. 

Některé ruchy mohou být nahrány živě, třeba při nahrávání dialogu s tím, že je provádí 

přímo herci. Tato technika může pomoci se správným načasováním a autenticitou, ale mů-

že ztížit následnou práci s úpravami zvuku. [16] 

Spousta zvuků lze vytvořit třeba pusou, rukama, nebo pomocí různých malých udělátek. 

Při této technice se vychází hlavně z principu, že mikrofon nezaznamenává realitu úplně 
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přesně. Mnoho zvuků může připomínat nějaký jiný kontext, než jejich původní předmět. 

Tvůrci v minulosti vymysleli různé techniky aby vytvořili způsob jak simulovat nějaký 

zvuk a mnoho z nich se používá dodnes. Některé můžou znít při popisu až absurdně. Na-

příklad efektu chůze koňských kopyt lze dosáhnout klapáním kokosových skořápek, nebo 

se v knize ABC lovce zvuků uvádí možnost vložit si do pusy ping-pongový míček a klepat 

do něj propiskou. Chůze ve sněhu se dá simulovat pomocí alobalu a šustění listí pomocí 

papíru. [18]  

Jako malý jsem také v jednom rozhlasovém studiu viděl přístroj na vytváření větru – jedna-

lo se o válec potažený látkou, který při otáčení třel o další natažený kus látky a vyvolával 

potřebný efekt fučení větru o různých intenzitách v závislosti na rychlosti točení válcem. 

Při nahrávání ruchů je důležitá jedna věc – pozor na zvuky pozadí. Pokud nenahráváme ve 

speciálně upraveném studiu, pravděpodobně se jim nevyhneme. Skoro všude je slyšet hluk 

dopravy, občas zaštěká nějaký pes, zapíská pták, lidé prochází okolo a neberou ohledy na 

toho divného člověka, který klečí se sluchátky na uších u výfuku auta (banán zastrčený ve 

výfuku Škody 120 vytváří při nastartování úžasný efekt výstřelu), v interiérech zase hučí 

počítače, klimatizace, nebo samotné nahrávací zařízení. Pokud je zvuk nepravidelný, dá se 

mu vyhnout tak, že si počkáme na správný moment, ale u stálých zvuků je to větší pro-

blém. Jedna z možností je použít efekt „gate“, který nám propustí zvuk, který je hlasitější 

než zvolená hlasitost. To je použitelné, pokud je primárně nahrávaný zvuk výrazně hlasi-

tější, než zvuk pozadí a pokud dokáže „vymaskovat“ jeho frekvenci. Pokud se nahrávaný 

zvuk a rušivý element pohybují na frekvencích odlišných, lze použít filtr, to nám však mů-

že narušit i hlavní zvuk a jeho je konečné vyznění. Nejlepší způsob je asi použít nějaký 

speciální plugin – tzv. denoiser, nebo také hum-reducer. Denoiser pracuje tak, že do něj 

nejdříve nahrajeme kousek pravidelného rušivého šumu a následně necháme celou nahráv-

ku analyzovat. Denoiser se poté pokusí určený šum odstranit. Moderní pluginy a programy 

zvládají tento úkol velmi dobře a spolehlivě. Také je důležité jít při nahrávání 

s mikrofonem co nejblíže ke zdroji. [17] 

2.4.3 Stylizované zvuky 

Určité věci nevydávají žádný typický, charakteristický zvuk. Jak mohou znít například 

duchové, nebo žralok plující pod vodou? Vymyslet takovýto stylizovaný zvukový efekt je 

asi nejdůležitějším úkolem zvukového designera. 
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V tom případě můžeme použít nějaký reálný zvuk, který lze upravit, či degradovat, aby 

v posluchači vytvořil dojem, který se chceme vyvolat. 

• Pomocí ekvalizéru, nebo filtrů můžeme upravit spektrum.  

• Pomocí kontroly hlasitosti lze upravit amplitudu, přidat hlasitostní skreslení.  

• Dále můžeme upravit výšku tónu, což se dříve řešilo zrychlováním, nebo zpoma-

lováním pásku – dnes nám to většinou umožní počítačový software - ať již nějaký 

plug-in, nebo přímo funkce v rámci sekvencéru, či audio editoru. (Jedna zajímavá 

technika týkající úpravy výšky, která se používá při zvukovém designu 

v počítačových hrách – u zvuku střelby automatické zbraně se nechá každý jednot-

livý výstřel automaticky generovat s mírně odlišnou výškou, aby hráče zvuk neo-

mrzel a neunavil jeho poslech. [17])   

• Specifických zvuků lze dosáhnout také pomocí techniky vrstvení. Spojením dvou, 

nebo více zvuků můžeme dosáhnout nového zajímavého zvukového efektu. Na 

jednotlivé elementy můžeme například použít filtr a výsledný zvuk „slepit“ použi-

tím efektu – třeba reverbu, nebo je v tomto případě obzvlášť efektivní použit kom-

presi. 

2.4.3.1 Syntéza 

Zajímavým zdrojem pro tvorbu elektronických zvuků může být princip zvukové syntézy. 

Většina syntetizátorů je vybavena oscilátory, které dokáží produkovat jednoduchou zvuko-

vou křivku (například sinusoidu, pilu, čtverec, nebo šum) o určité (fundamentální) frek-

venci, která následně prochází řetězcem modifikátorů, většinou sérií filtrů a zesilovačem, u 

nichž lze upravit různé parametry a pomocí tzv. „obálky“ modifikovat jejich průběh a in-

tenzitu (náběh, průběh a dojezd – Attack, decay, sustain, release). Kombinací různých ge-

nerátorů a efektů lze dosáhnout komplexnějšího zvuku. Tato technika se používá například 

pro simulaci reálných nástrojů v elektronické hudbě. 

Na podobném principu fungují také tzv. Samplery, které však nepracují s jednoduchými 

„tvary“, ale s digitálními vzorky reálných zvuků. 

2.4.4 Hudba 

„Scénická hudba může mít například funkci rozdělovací, melodramatickou, orientační, 

parodistickou, glosátorskou a může zároveň kombinovat různé funkce – ale musí se s ní 

zacházet jako se šafránem. Nemyslím tím, že by jí muselo být vždy málo, ale musí být tam, 
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kde být musí. To znamená, že režisér její  účast musí odůvodnit ne pouze pocitem, ale musí 

ji vyložit jako slohovou část svého díla. Režisér musí vyložit skladateli scénické hudby ne-

jen své představy, kde a v jakých metrážích se má hudba objevit, ale musí mu dát i řadu 

informací, které ho inspirují ke kompozici takového hudebního výrazu, jaký je pro tu práci 

nutný.. Hudebně cítící režisér inspiruje svého skladatele i pro určité tempo, i pro určitou 

nástrojovou barvu, a to často znamená i pro určité nástrojové obsazení. Oba se musí pře-

devším přesně dohodnout na stylu.“ J. Horčička [12] 

Hudba obsahuje reakční nebo vnitřní emotivní obsah. Hudba je nejpřímější způsob jak 

vyjádřit emoce. 

• Tematická hudba – vyniká v popředí, lze jí použít pro otevření nebo uzavření scé-

ny, nebo děje, přechod, nebo pod „titulky“. Udává náladu celé práce. 

• Podkresová hudba – dodává dramatický podtext, měla by odpovídat náladě celku 

a neměla by narušovat ostatní prvky zvukového mixu. 

• Hudební důraz – většinou vytvořen z dvou a více not. Lze také použít krátký vy-

střižený „sample“ z nějaké již hotové nahrávky. 

Hudebního prostředku lze také použít jako prostředek zvukového designu, například pro 

vyjádření nějakého atypického děje. [16] 

 

2.5 Tvorba zvukové scény 

„Rozhlasová inscenační tvorba je odvozena od tvorby divadelní. Ale existuje okamžik, kdy 

v rozhlase divadlo přestává být divadlem. Mikrofon není schopen se orientovat. Je schopen 

pojmout již zorientovaný fakt. Metoda jakou tento fakt orientujeme, má nekonečné množ-

ství variací. Vytváření určité metody orientace faktu pro mikrofon, to je vlastně vznik své-

rázného režisérského rukopisu.“ J. Horčička [12] 

 

Podobně jako ve filmu záběr ohraničuje zobrazovaný celek, nebo jako divadelní jeviště 

vyhrazuje scénu na které se odehrává děj, nebo jako něco mezi obojím zmíněným, je po-

třeba i při tvorbě rozhlasové hry vytvořit pomyslnou zvukovou scénu a stanovit její pravi-

dla, aby byl posluchač schopný orientace.  
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Rozhlasová hra bývá sestavena z několika různých zvukových scén a každá má svůj pro-

stor, určitou hloubku a akustiku.  

Informace o prostoru vzniká především hlasitostí zvukových jevů, panoramou a tvarem 

dozvuku. 

„Průběh závislosti hlasitosti zvuku na čase bude exponenciální - vzhledem k tomu, že 

energie v prostoru ubývá, půjde o klesající funkci. Tento jev se nazývá dozvuk. Dozvuk ale 

není jen typ ozvěny. Při mnohonásobeném odrazu zvuku následují jednotlivé zvuky tak 

rychle za sebou, že splývají v jednolitý zvuk zaplňující celý prostor a není možné zásadně 

rozlišit sluchem jednotlivé odrazy jako u ozvěny.  

Doba, po kterou takto vnímáme dozvuk, závisí na:  

• parametrech prostoru - nepřímo na pohltivosti povrchů v místnosti;  

• parametrech zdroje - přímo úměrně na původní hladině intenzity zvuku;  

• parametrech fyziologických - citlivost posluchačova ucha (např. nahluchlý přestane 

slyšet zvuk dříve), na náladě posluchače, …“  [19] 

 

Například holá místnost s vysokými stropy bude mít výrazné odrazy, dlouhý dozvuk 

s výraznými vyššími frekvencemi. Zatímco obývací pokoj vybavený nábytkem bude mít 

dozvuk výrazně nižší,  protože nábytek dozvuk pohltí. 

2.5.1 Zvukové centrum 

Každá zvuková scéna má své centrum, ústřední bod, skrz který posluchač slyší veškeré 

zvukové projevy. Tento bod může být ustanoven jako statický, nebo pohyblivý – může být 

například uprostřed místnosti a veškerý zvukový děj se může odehrávat kolem něj, nebo 

může třeba sledovat dvě postavy, které vedou dialog a procházejí parkem (Alan Beck pou-

kazuje na to, že při metodě „pohyblivého centra“ musí postava neustále mluvit. Ve své 

eseji zabývající se touto tématikou cituje z rozhovoru s režisérkou Liane Aukinovou a po-

ukazuje na to, že někdy je dokonce potřeba přidat postavě nějaký nový kus dialogu, napří-

klad sledujeme-li postavu, která vstupuje do místnosti, může pronést například: „Ahoj 

všichni, jak se máte?“) . [20] 

Žádná z postav na pomyslné scéně by neměla dlouhou dobu mlčet, jinak získáme pocit, že 

se vytratila.  



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 31 
 

Zvuk musí tvořit opravdu nepřetržitý tok, protože na rozdíl od vizuálního díla, nedokáže 

zvuk tolik zaujmout a udržet pozornost během klidných pasáží. Je důležité posluchače, 

(který oproti divákovi divadelního představení poslouchá většinou hru o samotě) zaujmout, 

protože oproti divadlu – rádio se dá totiž jednoduše vypnout. [5] 

 

2.6 Distribuce 

Internet otevřel také nové možnosti distribuce audio díla. Založení vlastních webových 

stránek  s prezentací vlastních výtvorů, nebo umístění na stránky zaměřených na prezentaci 

audia, jako například www.soundcloud.com, je dnes jednoduchým úkonem a efektivní 

cestou jak dostat dílo mezi posluchače. Existují i rafinovanější způsoby, které jsou dokonce 

podobné rozhlasovému vysílání. Jedná se o webcast a podcast. 

Webcast je metoda šíření informací přes internet, které funguje podobně jako vysílání. 

Takové internetové vysílání lze pustit buď na požádání nebo pouze v určenou dobu (jako 

přímý přenos). Jako webcast vysílají také různé profesionální i amatérské stanice. 

Podcast je série digitálních záznamů, které autor postupně umisťuje na internetu a které 

lze přes speciální kanály například pravidelně stahovat. 

Podcasty Českého rozhlasu lze najít na http://www.rozhlas.cz/iradio/podcast/ 
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ZÁVĚR 

Rozhlasová hra (zvukové drama) je forma stará teprve zhruba století. Díky rozvoji digitál-

ních technologií se však v posledních letech značně ulehčily a rozšířily možnosti práce se 

zvukem a každý si může poměrně jednoduše vybavit domácí studio s DAW (digital audio 

workstation – počítač se softwarem, přizpůsobený k práci se zvukem). Díky internetu má 

navíc každý možnost svou rozhlasovou hru jednoduše distribuovat a rozšířit mezi poslu-

chače. Rozhlasová hra se tak stává vskutku nejefektivnější a nejméně nákladnou možností 

jak dostat své dramatické dílo na veřejnost. 
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