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ABSTRAKT

Hlavnim zaméfenim této prace je sezndmeni s technologickymi i tviiréimi aspekty béhem
jednotlivych fazi vyroby rozhlasové hry (zvukového dramatu) a také snaha poukézat na
moznosti, jaké méli tvirci rozhlasovych her v minulosti a jaké prosttedky mohou mit

k dispozici dnes.

Praktickou ¢asti je zpracovani autorské rozhlasové hry, dle vlastniho namétu.

Kli¢ova slova:

Zvuk, drama, rozhlas, technologie, proces, nahravani, vyroba

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
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UVOD

., U radia je strasné diilezité, aby si clovek mluvené slovo dokazal ve své fantazii predstavit
Jjako situaci. Aby to videl svym vnitinim zrakem. Snad proto se vika, ze rozhlas piisobi na
oci bezprostrednéeji a mozna vic nez film nebo divadlo, které viastné lidem bere moznost

predstavit si veci po svém tim, Ze je vizualizuje. *“ Ivan Chrz, [1]

Rozhlasova hra adaptace Valky svétl Orsona Wellese z roku 1938, dokazala vytvorit iluzi
napadeni zemé cizimi vesmirnymi bytostmi. Pro¢ si Orson Welles, ktery se proslavil pre-
dev§im filmem Obcan Kane, vybral pravé radio? Povazoval ho za nejvhodné&jsi médium.
Zvuk totiz stimuluje nasi predstavivost, imaginaci a vytvaii tak obrazy pfimo v nasi hlave.
Rikalo se dokonce Ze: ,,radio ma hez&i obraz, nez televize.“ Dokazali bychom podlehnout
iluzim vytvafenych pomoci zvukovych prostfedkti i dnes? SpiSe ne. I kdyz tviirci rozhlaso-
vych her dnes maji k dispozici daleko rozsahlej$i moznosti prace se zvukem. Rozhlasova
(audio) hra, ktera zazivala okolo 1. poloviny 20. stoleti svilj nejvétsi boom, je dnes bohuzel

spiSe opomijenou platformou pro vypravéni (predev§im intimnich a hlubokych) ptibeht.

V této praci bych se chtél zamé&fit predev§im na aspekty vyroby rozhlasové hry se zaméte-
nim na préaci v domécich podminkach. Ponoukla mé k tomu tak trochu kniha ABC lovce
zvukd, jejiz autofi Zden¢k Boucek a Ivo Rottenberg poskytuji ¢tenafiim navod jak doma
vytvofit audio dilo, riznych formatd. Kniha slouzi jako pfirucka pro ,radioamatéry®, ale

myslim si, ze dnes$ni amatér dnes nemusi dosahnout o¢ividné amatérskych vysledkd.

Svou praci bych chtél mladé tviirce a studenty, kterym se tato prace dostane do ruky, inspi-

rovat pro tvorbu tak krasného utvaru, jako je rozhlasové hra.

Chtel bych jesté podotknout, ze ve své praci pouzivam termin ,,rozhlasova hra®, myslim
tim dramaticky utvar, ktery vyuziva predevsim zvukové prostiedky, ale nemusi nutné byt
vysilan v radiu — naopak bych chtél poukdzat na soucasné moznosti distribuce takového
dila jinymi formami, pfedev§im na internetu. Spravnéjsi termin by byl moznd ,,zvukové
drama®, nebo ,,audio hra®, ale myslim si Ze pojem ,,rozhlasova hra* je jiz dosti zavedeny a

jasny.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYBRANE KAPITOLY Z HISTORIE ROZHLASOVE HRY

Historie rozhlasu a rozhlasovych her je velmi rozsdhla a zarovenn pomérné neprobadand a
zaslouZzila by si zvla$tni studii na samostatnou diplomovou praci. V této ¢asti bych chtél
ptedstavit ty kapitoly, které mne béhem mého osobniho vyzkumu zaujaly a které mohou

byt inspirativni, a to pfedev§im s ohledem na zajimavé pociny zvukového designu.

1.1 Rozhlasovy pravék

Historie rozhlasové hry sahd az do roku 1881, paradoxné do doby, nez bylo vynalezeno
klasické rozhlasové vysilani ptes radiové viny. Francouzsky inZzenyr Clement Adler vyna-
lezl tzv. Teatrofoén (Théatrophone) — zafizeni, které umoznilo ptedplatitelim poslouchat
zvukovy prenos z divadelniho pfedstaveni, nebo opery, pies telefonni linku. Toto zatizeni
fungovalo dokonce na principu primitivniho sterea. Zaznam byl sniman dvéma mikrofony,
umisténymi po stranach budky pro napovédu (skutecné stereo bylo patentovano az v roce
1931). Prijimace, které vypadaly jako telefonni pfistroj se dvéma sluchatky, byly umistény
v kavarnach, hotelech i domécnostech. Platilo se za pfedstaveni, nebo za jedno pouziti a
zakaznik si mohl vybrat poslech piedstaveni jednoho ze zafizenim vybavenych divadel.
Podobny systém se rozsifil i v Londyné nebo Budapesti a fungoval az do 30-tych let. Ne-
byl to vSak nijak masové€ rozsifeny systém, byl vyuzivan pievazné ve vyssich, ¢i aristokra-

tickych kruzich. [2]

Ve 20tych letech pfiSel rozvoj skutecného radiového pienosu. Rozhlasové vysilani vSak
bylo v prvni poloving 20 tych let teprve “v plenkach®. Stanice nemé&ly uceleny, pravidelny
program a vysilaly pouze nékolik hodin denné. Prvni rozhlasové hry mély podobu zazna-
mu divadelniho piedstaveni. Casto se nahravalo na jeden, nebo dva mikrofony a veskeré

ruchy a hudba byly produkovany zivé. [3]

Vyznamnou hrou byla rozhlasova hra Danger, kterd byla natocena v roce 1924 a je pova-
zovana za prvni Cist¢ rozhlasové drama. Vypravi o skupiné lidi, ktefi byli zavaleni
v uhelném dole. Hra byla napsana specialné pro rozhlas — d¢j se totiz odehrava v naprosté
tmé a byla oceniovana predevsim za pouziti zvukovych efektii pro budovani dramatickych

situaci. [4]
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1.2 30-ta léta — Zlaty vék radia

30-ta 1éta 20. Stoleti byla nazyvéna ,,zlatym vékem radia“. Produkce se zacala profesiona-
lizovat. Rozhlasové vysilani a vyrobu potadi netvofily jen skupiny nadSenct, ale jiz byl

ustanoven chod rozhlasovych stanic a jejich pravidelny vysilaci program. [3]

Ve 30-tych letech se také zacaly objevovat prvni rozhlasové hry jejichz d¢j byl zalozen na

vnitinim monologu hlavni postavy — naptiklad o divce, ktera se vydala na rande naslepo.
[5]

V roce 1938 byla odvysilana snad nejznamé;jsi rozhlasova hra — Valka svéta , kterou nato-
Cil a se skupinou hercii a muzikantli zinscenoval tehdy 23-lety George Orson Welles
(1915-1985). Hra byla natocena jako Halloweensky dil rozhlasové série Mercury Theatre
on the Air. Scéndf napsal Robert Koch na zakladé stejnojmenné knihy autora H. G. Well-
se. D¢&j byl preveden z Anglického prostiedi do sou¢asné Ameriky a v fadé posluchacii
rozpoutal paniku. Hra totiz byla zpracovana jako fiktivni reportaz a obsahovala velmi pte-
svédCivé popisy udalosti a skutecnych mist. Ktomu navic musime pfipocist obavy
z nadchazejici valky a také to, ze vétSina panikaficich posluchacii slySela pouze malou ¢ést

celé hry. [6]

1.3 Experimentalni vlivy po 2. Svétové valce

V obdobi po druhé svétové valce, diky rozsifeni televizniho vysilani, popularita rozhlaso-
vych her zna¢né poklesla. Neznamena to, Ze by se v tomto obdobi nenatacely zadné roz-
hlasové hry, byla natoc¢ena cela fada zajimavych rozhlasovych her, v sedmdesatych letech
napiiklad vznikaly pokusy o vytvofeni rozhlasového seridlu s interaktivnim déjem, televize

vSak vytlacila rozhlas jako médium domaci osobni zadbavy az na druhou kole;j. [2]

Vznikaly také zajimavé pokusy v experimentalnim poli, které vSak zasahovaly do i klasic-
ké dramatické tvorby. Naptiklad rizné vyuzivani prvki Musique concréte (hudba, sklada-
jici se zredlnych zvukl), nebo sound-designové vytvory zdilny BBC Radiophonic
workshop — experimentalniho studia BBC, jehoZ ¢innost byla podiizena ptedevsim rozhla-
sové 1 televizni dramatické tvorbg. Jeho zakladatelé byli zvukovi inzenyfi Desmond Bris-
coe a (inZzenyrka) Daphne Oram, ktefi spolecné spolupracovali v roce 1957 na tvorbé roz-
hlasovych her pro tfeti program stanice BBC. Zpocatku tvoftili zvukové efekty pomoci ma-
nipulace s redlnymi zvuky ze zvukovych bank, jez byly tehdy k dispozici. Proces byl po-

dobny dne$nimu samplovani - vyuzival tehdej$i moznosti manipulace se zvukovym pas-
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kem —nahravani pozpatku, zpomalovani, zrychlovani a stiih nahranych zvuka, které byly
typické pro tehdejsi dramatickou tvorbu: rizné chrasténi, nahravky rtizné upravenych hu-
debnich nastrojl, nebo tieba zvuky uderit do kovového sudu. Zvukovi inZenyti pracovali
tehdy se starymi rekordéry, jako byl naptiklad model Ferrograph, nebo obrovsky pfistroj
Motosache. Déle pracovali s riznymi elektronickymi oscilatory (elekronickymi obvody,
které produkuji opakovany elektronicky signal). Efekt dozvuku (Reverb) se vytvarel tak,
ze se zvuk nejprve pustil z reproduktoru do specidlné upravené mistnosti a nasledné se
nahral na magnetofon. Protoze tyto ukony byli technicky naro¢né, pracovalo se ve dvoji-
cich, kdy jeden ze ¢lenti mél na starost kreativni stranku, druhy fungoval jako technicky
asistent. Na konci 70. let méla dilna na svém konté pfes 300 ozvucenych televiznich a roz-
hlasovych poradi. Bohuzel diky $ir$i dostupnosti syntetizatord ztratila Cinnost skupiny

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

Podobné experimenty vznikaly i v naSich podminkach. Jednim z vyznamnych reziséra roz-
hlasovych her, ktery rad pouzival riizné zvukové experimenty, byl rezisér Cs. rozhlasu Jifi
Hor¢icka:

,,PT1 inscenaci jedné hry (Kazmar-Saty-Jafeta) jsem dlouho premyslel nad tim, jak ma zvu-
kovée vypadat prostfedi Kazmarovy tovarny. Musela to byt tovarna, to znamena: musel to
byt zvuk, ktery okamzit¢ kazdému tovarnu pfipomene. OvSem nesmél to byt jakykoliv
zvuk z tovarniho prostfedi. Mame v nasi diskotéce fadu desek, které byly pofizeny piimo
v tovarnach (svisténi transmise, zvuk soustruhu a frézy, dunéni bucharu atd.). Z tohoto
bohatstvi jsem vybral tfi desky a zkazdé jeden jediny charakteristicky zvuk. Z jedné -
frézu o vysokych obratkach, z druhé¢ frézu o nizkych obratkach, Piesné udery bucharu
technicky sestiihali do Ctyf¢tvrteCniho taktu a Ctyii takové takty vytvorily rytmicky zaklad
motivu, ktery byl slepen do nekone¢ného taktu. Synkopa byla zpracovana tak, ze prenoska
elektrického gramofonu byla napojena na dozvukovou desku. Zvukovy spolupracovnik
synchronizoval dotyky prstii o Sroubek, jimz se ptitahuje jehla, s udery bucharu, to zname-
na, ze prvni, druhd a ¢tvrta doba byly totozné jak u bucharu, tak u gramofonu, tieti doba
byla pfedznamenana synkopou pfenosky. Tento zvukovy zéklad byl jesté¢ dal zpracovavan

pomoci filtru a dozvuku, aby byl zbaven dynamické monotonnosti...“ [9]

Zajimavym pocinem z hlediska zvukového designu bylo také vytvoteni hlasi Hor¢ickove

hie Valka s mloky.

V sedmdesatych letech byla v dilndch BBC nato¢ena rozhlasova hra beze slov — Revenge.
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Rozhlasovou hru Revenge napsal vroce 1978 Andrew Sachs, ktery si zarovein zahral
hlavni roli. Hra vznikla jako experiment po diskuzi autora s dramatikem Tomem Stoppar-
dem, ktery obhajoval dilezitost slova v dramatickém tutvaru.[4] DD¢j hry vypravi piibch
clovéka, ktery za zvuku sirén prché pred svymi pronasledovateli, pfi tom ukradne motocy-
kl a nakonec se vloupa do ciziho domu, aby mohl zabit ¢lovéka ve vané. To vSe je odvy-
pravéno pouze pomoci zvuki, bez pouziti jakychkoliv dialogii, nebo hudby. Zvukovy za-
znam celou dobu sleduje hlavni postavu a vypravi ptibéh pomoci riiznych atmosfér (zpév
ptaki, zurceni potiicku, kroky na Stérkovém podkladu, provoz na silnici...), rucht (sirény,
dvete, motor motocyklu, rozbijeni skla...), a také riiznych vzdecht, vydecht, povzdechd,

mumlani a neartikulovanych vyktikt. [10]

Tato hra je vyznamna proto, Ze nam ukazuje, jaké moznosti mohou mit neverbalni zvuky
z hlediska narace ptibehu a autoti dokézali, Ze ptibéh dokaze byt odvypravén a pochopen
bez pouziti jediného slova. Autofti také dosahli timto zpracovanim toho, Ze pfibéhu dokéaze
porozumét kazdy posluchac¢ kdekoliv na svété, coz je v piipad€ rozhlasovych her vyjimec-
ny jev.

1.4 Digitalni vék

Od devadesatych let ziskava rozhlasova hra nové moznosti — digitalni zdznam a naslednou
upravu zvuku v pocitaci a samoziejmé 1 moznosti distribuce pfes internet. Internet zaptici-
nil vznik fady novych skupin, zabyvajicich se vyrobou rozhlasovych (audio) her, mozZnost
pro posluchace kdykoliv si audio dilo poslechnout a poskytnout okamzitou odezvu, ne-

mluvé o riiznych pokusech s interaktivitou, nebo o moznostech doplnéni audio dila o vizu-

alni prvky, nebo rizné zplisoby interaktivity. [2]
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2 TECHNICKO-REALIZACNI ATRIBUTY ROZHLASOVE HRY

2.1 Pripravna faze a tvorba scénare

., Tam, kde jako autor filmu uprete oko kamery do oblak nebo jarni prirody, kde si dovolite
kratky pohled do praskajicitho ohné nebo na zaklesnuté milence, musite v rozhlase vymyslet
néco mnohem sofistikovanéjsiho. Musite se snaZzit, zapotit a vytvorit atmosféru i pribeh

slovy a zvuky. “ Marek Epstein [11]

V ptipravné fazi prevlada predevsim slozka autorskd, dramaturgické a organizacni. Béhem
ptipravné faze se vybird namét a nasledné se vyviji scénar. Scénat je zdkladem kazdé roz-
hlasové hry.

Piiprava scénafe a tvorba dramatického dila je opét velmi komplexnim tématem, v této

Casti bych se chtél zaméfit na nékteré problémy a specifika typické, pravé pro format roz-

hlasové hry.

Zakladnim predpokladem pro scénaf musi byt jeho schopnost zvukového zpracovani. Au-
tor tvoii scénar podle zvukové predstavy a musi uvést zakladni idaje o akustice. Stanovi
kde se d&j odehrava a v jakych podminkéch. V radiu neexistuji kulisy, rekvizity, kostymy a
make-upy. Rozhlasova hra je omezena pouze zvukovym vyjadifenim déje. Rozhlasové

drama spi§ naznacuje nez popisuje. Ukazuje méné, ale o to vice stimuluje pfedstavivost.
[5]

2.1.1 Struktura

Tim Crook ve své knize [2] zdUraziuje jaké prvky jsou dilezité pro kvalitni scénaf rozhla-

sov¢ hry:

Zacatek

vvvvvv

zaujmout, poslucha¢ pteladi na jinou stanici. (S timto ndzorem souhlasi i Andrew Crisell

v knize Understanding Radio) [5]

Pravé za Gicelem ziskani pozornosti je velmi dobré okamzité zacit uvedenim zépletky. [2]
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Vlastni struktura
Vlastni struktura jakéhokoliv dramatického utvaru je dilezitd, protoze divaka, nebo poslu-
chace, zaujme spiSe nez samotny ,,napad®, zptisob jakym je tento napad odvypravén.

Tim Crook déle tvrdi, s odkazem na teorie némeckého psychologa Gestalta (ktery tika, ze

24

hra by si mé¢la zachovat strukturu a rytmus, podobné jako hudebni skladba. Posluchac¢ se
totiz velmi zamétuje na vyvazenost dramatické struktury a lidskd mysl si v oblasti komu-

nikace tvoii z malych ¢asti vétsi, pravidelné vzorce. [2]

Tim Crook pouziva vystizné pfirovnani — dramatickd struktura je podobnd architektuie.
Pokud mate budovu plnou okrasnych dopliikli, ale nemate solidni zaklad, stavba se vam

muze zhroutit. [2]

2.1.1.1 5 Zikladnich prvkii rozhlasového dramatu
Rozhlasové drama se sklada 5ti zakladnich prvki - ,,stavebnich kamenti*:
1. Slovo (hlas)

Slovo je hlavnim nositelem dé&je a vyznamu. Mélo by byt zvoleno bez mnohosti vyklada a

nezadoucich podtexta.

Dialogy v rozhlasové hie, maji i jinou funkci nez vyjadreni n¢jaké myslenky postavy. Dia-
log miizeme pouzit i k tomu, abychom upfesnili néjaky detail, ktery nejde vyjadrit zvukem.
[15]

Priklad: Dv¢ postavy se sejdou v obyvacim pokoji. Probéhne dialog:

POSTAVA 1: Tak ty tu sedi$ na gauci a ladujes se ¢okoladou?

Z toho hned ziskame lepsi pfedstavu o déni ve scéné, protoze jak bychom mohli konkrét-
nim zvukem vyjadfit gau¢ a ¢okoladu? Ale i1 kdyz zvuk dostatecné reprezentuje urcitou
véc, slova mu muzou dodat bliz§i vyznam. Napt.: Tikédni hodin — Dialog: ,,To jsou ale

krasné staré zavésné hodiny*, nebo ,,Paneboze! To uz je tolik hodin!* [5]
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2. Hudba

Hudba je nejpfiméej$im moznym nositelem emoci. Dokéze podtrhnout emocni silu vypra-
véni. Ve struktufe rozhlasového dramatu muze pusobit taky jako pomyslna ,,opona‘“ a od-
délovat jednotlivé ¢asti déje.

3. Ruchy a zvukové efekty

Zvuk muze:

* zastupovat néjakou konkrétni véc
* odkazovat na néjakou podobnou véc

* fungovat jako symbol

4. Zvukova kolaz

Dodava dilu umélecky prvek. Pfedev§im v post-modernim pojeti audio dramatu se vyuzi-

ey e

5. Imaginace
D¢j rozhlasové hry se zhmotiiuje predev§im za pomoci posluchacové fantazie. Posluchac si
v hlavé vytvafi imaginarni scénu, na které se odehrava d¢;j.

Ucelem vysSe zminénych prvki je pravé piisobeni na posluchacovu imaginaci.

2.1.2 Charaktery a vybér herci

Vytvoftit velké rozhlasové drama je takika nemozné. Posluchac je schopny rozeznat maxi-
maln¢ ¢tyfi, maximalné 5 odliSnych postav se specifickym hlasem. Navic, zatimco jedna

postava mluvi, neni mozné zaroven ukazat reakci dalsi postavy na to, co tika. [5]

Jednim z moznych pftistupli pro vypravéni rozhlasového dramatu je vypraveni skrz hlavni-
ho protagonistu. Hlavni charakter nds pak provazi déjem, mize pisobit jednak jako vypra-

veéC a zaroven jako postava, kterd jedné a kolem které se odviji dé&;.

Hlavni postava rozhlasové hry by méla piedev§im vzbudit u posluchace zajem a sympatie.
Tim Crook toto odliivodiiuje tim, Ze (na rozdil od divadla, nebo kina) posluchace nic nedrzi

a pokud si nevytvoii k hlavni postaveé vztah, mize poslech jednoduse ukoncit. [2]
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U rozhlasovych postav je velmi dilezitd barva hlasu. ProtoZze nemame vizudlni vjem, barva
hlasu nam pfi poslechu blize urcuje charakter postavy. Také je tieba vybrat takové herce,

jejichz hlasy budeme schopni navzajem odlisit.
Ovsem rezisér Jifi Hor¢icka upozornuje:
,Reziséra v rozhlase nesmi svést fyzicky zjev urCitého herce. Ne kazdy herec dovede pie-

nést fyzickou robustnost do slovniho jednéni a hlasového projevu.* [12]

2.2 Technické vybaveni domaciho studia

V této Casti bych chtél uvést predevsim technologické aspekty pro praktickou realizaci
rozhlasové hry a to pfedevsim se zamétenim na poloprofesiondlni vybaveni mozného do-
maci studia. Protoze moznosti domaciho nahrdvani jsou, dle mého nazoru, jednim

z nejzajimavéjSich piinost vyvoje zvukové a pocitacové techniky za poslednich cca 15 let.

Samoziejmé zvukové dilo vyprodukované v domacim prostiedi, nemize znit tak dobie a
kvalitné jako rozhlasova hra natocena v profesionalnim studiu, ale na druhou stranu — roz-
voj pocitatovych technologii neustdle snizuje hranice mezi kvalitou ,,domaci* a profesio-
nalni produkce. Dokonce ani finan¢ni propast neni tak obrovska, jak tomu bylo jesté napfi-
klad v 90tych letech minulého stoleti a domaci studio Ize vybavit zdkladni technikou s po-
mérn¢ rozumnym rozpoctem. A predev§im jednu véc bych chtél prednést k polemice —
pokud se podati autorovi, nebo skupin€ autorii vytvofit rozhlasovou hru, kterou kompletné
nahraji v domacim, vybaveném studiu a podaii se jim vytvofit zajimavé dilo, s dobrymi
hereckymi vykony a napinavou zépletkou a nasledné ji budou distribuovat napiiklad po
internetu na svych webovych strankach, kolik lidi ji bude poslouchat na kvalitnich studio-
vych monitorech a vénovat plnou pozornost zvukové kvalité, tak aby poznali Ze se nejedna

o pln¢ profesionalni produkci? Myslim, Ze Sance je pom¢érné mala.
2.2.1 Software

Pokud chcete pracovat se zvukem v pocitaci, potfebujete specidlni software.

Vhodny je program (multitrack audio software), ktery vdm umozni pracovat se zvukem,
respektive s jeho grafickym zndzornénim, nejlépe v nékolika stopach. Typickymi a nejpo-

uzivangj$imi programy jsou rizné verze programii ProTools, Cubase, Logic, Sonar, nebo
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Ableton. Nékteré zakladni, nebo spise odlehéené verze téchto programil dostanete pii za-

koupeni nékterého audio rozhrani, mikrofonu, nebo zvukové karty.

Existuji i tzv. audio editory — coz jsou programy, které byly vytvofeny predev§im pro

upravu zvukového souboru. (Soundforge, Audacity)

Se zvukem se déa pracovat 1 ve vét§iné programil, urcenych primarné pro stiih videa. (na-

ptiklad Sony Vegas)

2.2.2 Hardware

V pocitaci je zvuk uloZen v digitalni podobé — to znamené ze se jednd o shluk cisel. Ale
diky tomu muzeme se zvukem volné pracovat, aplikovat na n&j vSemozné efekty a doséh-
nout vysledného umeéleckého zaméru. Veskeré procesy jsou vlastné matematické operace.

Zvuk je do digitalni podoby a zpét prevadén pomoci procesort — a/d ptevodniki.

Je n€kolik zptsobt jak dostat zvuk do pocitace:

Zvukové karty na zdkladni desce

Vétsina pocitacovych sestav ma vestavénou zvukovou kartu, do jejihoz vstupu leze piimo
ptipojit mikrofon. Tento zpisob se pfili§ nedoporucuje. Jednak budete muset pouzit n¢jaky
levny mikrofon s 3.5mm konektorem — Jackem, protoze integrované zvukové karty, doda-
vané v zékladni sestavé k pocitaci budou mit tézko naptiklad XLR vstup, nebo budete
muset pouzit redukci, kterd jesté zhorsi kvalitu vstupniho signalu. Navic tyto jednoduché

zvukové karty nemaji kvalitni pfedzesilovac, signal bude velmi slaby a bude zna¢né Sumét.

Analogovy mixer

Resenim miize byt potizeni n&jakého mensiho analogového mixazniho pultu, jehoZ vystup
se nasledné zapoji do vstupu integrované zvukové karty. To vdm umozni pfipojit si kvalit-
néj$i mikrofon s XLR konektorem, nebo i nékolik vstupli nardz. Mazete pak béhem nahra-
vani upravovat jejich hladiny hlasitosti pfipadné dal§i parametry. Vysledny mix potom
bude nahran do jediné ,,master* stopy, coZ mize byt nevyhoda tohoto pfistupu. Pokud si
vSak poftidite n¢jakou kvalitni interni zvukovou kartu, mizete dosdhnout kvalitniho vy-

sledku s malymi finan¢nimi néklady.
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Audio interface — zvukové rozhrani (bez mixdazniho pultu)

DalSim zptisobem, kterym Ize dostat zvuk do pocitace je ptes tzv. Audio interface — jedna
se o zafizeni, které nahradi zvukovou kartu a obsahuje navic kvalitni pfedzesilovace, néko-

lik audio vstupti a vystupt. VétSinou se k pocitaci ptipojuje pres USB, nebo firewire port.

Mixazni pult s integrovanym zvukovym rozhranim

Dals8i moznosti je pofidit si mixazni pult se zabudovanym audio rozhranim — v tomto pfi-
padé nebudete potiebovat zvukovou kartu. Takovyto mixer se zapojuje do pocitace ptes
USB - ze zatizeni ziskate vystup pouze do jedné stopy ve vasem sekvencéru, nebo pomoci

firewire portu — coz vam vétSinou umozni nahravani do kazdé stopy zvlast.

Midi kontroler se zabudovanou zvukovou kartou

Toto zafizeni, i kdyZ miZe na prvni pohled vypadat jako mixazni pult, je ur€eno primarné
k ovladani softwarového DAW a jeho interniho softwarového mixeru. Obsahuje nékolik
fadert, Savli a tlacitek a je navic vybaveno riznymi audio a MIDI vstupy/vystupy a kvalit-
nimi mikrofonovymi pfedzesilovaci. Takovéto rozhrani je v posledni dobé velmi popularni

a najdeme ho i v mnoha profesiondlnich studiich. K pocitaci se ptipojuje pomoci firewire.

Vicestopy audio rekordér

Zvuk muzete pofidit i bez pouziti pocitace. Poslouzi vam k tomu (vicestopy) audio rekor-
dér — zvuk mizete nahrat pfimo do zafizeni a n¢které vdm ho umozni i upravit a nebo do-
konce rovnou vypalit na CD. Dnes existuji i rekordéry kapesnich rozmért, které jsou vy-
borné pro nahravani v terénu. Audio soubory miizete pfenést do pocitace i pomoci USB

rozhrani, pokud je jim rekordér vybaven.

Vyhoda ¢ist¢ hardwarového vybaveni je zarucend stabilita. U softwarového rozhrani se

muiZze stat, Ze nastane néjaka neocekavana chyba a vy pfijdete o nahrand data.

Dalsi mozZnosti

Technika se neustale vyviji. Nedavno jsem napiiklad vidél zatfizeni pro pfipojeni mikrofo-
nu k telefonu I-phone, coz mlze byt praktické pii potfizovani zvuku v terénu, nebo existuji
mikrofony se zabudovanym a/d ptevodnikem, které se pomoci USB pfipojuji ptimo do

pocitace (jejich nevyhodou je vSak velka latence — odezva vstupniho signalu).
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2.2.3 Monitory

Pro préci se zvukem je také dobré mit par aktivnich studiovych reproduktorti - monitord. U

studiovych monitord neni diilezité aby znély dobie. Je dulezité aby znély presné.

Pro domaci praci se zvukem jsou vhodné tzv. near-field monitory — jsou uréené pro blizky
poslech — zhruba do jednoho metru - to proto, aby byl zvuk, ktery reprodukuji, co nejméné

ovlivnén akustikou mistnosti.

Pro¢ aktivni? Aktivni monitory maji zabudovany vlastni zesilovac, takovy ktery se k nim
idedln¢ hodi. Aktivni monitory lze také pfipojit pfimo do mixazniho pultu, nebo k audio

rozhrani.

2.2.4 Mikrofony

Vybér mikrofonu ndm mize pomoci dosdhnout pozadovaného vysledku pii nahravani. Je

proto dobré znat zékladni typy mikrofont a jejich moznosti.

Kondenzatorovy mikrofon

,Kondenzatorovy mikrofon pracuje tak, ze akustické kmity rozechvivaji membranu, ktera
je jednou z elektrod kondenzatoru, pfipojeného do elektrického obvodu. V rytmu zmény
polohy membrany se méni kapacita kondenzatoru. Tato zména se ptevadi na elektricky
signal bud’ tak, Ze je vlastni mikrofonni vlozka napdjena z velmi mékkého zdroje polari-
zacniho napé€ti a napé€ti na ni je snimano piedzesilovacem s velkou vstupni impedanci, ne-
bo je kapacita vlozky pouzita jako soucast vysokofrekvencniho oscildtoru, rozladovaného
zménou kapacity, a v nasledujicich obvodech je demodulovan nizkofrekvencni signal.*

[13]
Kondenzéatorové mikrofony vyzaduji napajeni. Pokud chcete pouzit kondenzatorovy mi-
krofon, budete potfebovat predzesilova¢ s phantomovym napéjenim +48V

U nékterych kondenzatorovych mikrofoni je mozné meénit jejich smérovou charakteristiku.

Kondenzéatorové mikrofony poskytuji velmi kvalitni zdznam zvuku. Jsou velmi vhodné pro
studiové nahravani hlasu. Jsou vSak velmi citlivé a mohou zaznamenat i nechténé zvuky

okolniho prostiedi.
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Dynamicky mikrofon

Je mén¢ citlivy a da se dobie pouZit pii nahravkach v hlu¢ném prostredi, nebo pti nahrava-
ni v mistnosti, ktera neni dobie akusticky pfizplisobend. Obzvlast’ chceme—li nahrat né€ko-
ho s vyraznym hlasem. U dynamického mikrofonu pohybuje membrana civkou v magne-

tickém poli, vytvofeném permanentnim magnetem, ¢imz je vytvaren elektricky proud .
Dynamické mikrofony jsou také odolnéjsi proti poSkozeni a nevyzaduji napajeni
Vybornym univerzalnim modelem pro zacatek je Shure SM57.

Dynamicky mikrofon nepotiebuje napajeni, ale je dobré mit na ptedzesilovaci moznost

silného zesileni -vétsinou 40 az 50 db.

,»Zv1astnim piipadem dynamického mikrofonu je mikrofon paskovy. Membranou je ko-

vovy pasek, nejcastéji prouzek tenké hlinikové folie, umistény v magnetickém poli.“ [13]

Péaskovy mikrofon mtze dodat hlasu péknou, pfirozenou charakteristiku. Paskové mikro-

fony jsou pomérné drahé a nachylné na poskozeni — vhodné pouze k pouziti ve studiu.
Uhlikovy mikrofon

,,Uhlikovy mikrofon byl prvnim prakticky pouzitelnym mikrofonem, hojné se vyuzival do
30.-40. let 20. stoleti, v telefonech az do 80. let 20. stoleti. Membrana stlacuje uhlikova
zrnka, ¢imz méni jejich odpor. Mikrofon umoziiuje pfimo modulovat prochéazejici signal,
¢ehoz se vyuzivalo na pocatku 20. stoleti, kdy jesté nebyly k dispozici zesilovaci prvky. V
zacatcich rozhlasového vysilani uhlikovymi mikrofony pfimo prochézel signal vysilace s
vysokym vykonem, mikrofony proto vyzadovaly chlazeni. Uhlikové mikrofony jsou velmi
nekvalitni, pfi nezddoucim pohybu vydavaji intenzivni chrastivé zvuky a proto byly umis-
tovany do tézkych pouzder upevnénych do soustavy pruzin. Uhlikové mikrofonni vliozky

se dlouhd 1éta pouzivaly v telefonnich pfistrojich.* [13]

2.2.4.1 Smérova charakteristika mikrofonu

.,V zavislosti na velikosti a konstrukci pouzdra mikrofonu mtize tento pfijimat zvuk z riiz-
nych sméra v rtizné intenzité. Konstruktéfi mikrofony zdmérné navrhuji s riznymi charak-
teristikami v zavislosti na pfedpoklddaném pouziti. Smérova charakteristika je frekvencné
zavisla — projevuje se zpravidla u vysokych toni, zatimco hluboké zistavaji nepozname-

nany.* [13]
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2.2.4.2 Frekvencni charakteristika

Kazdy mikrofon mé také svou frekvencni charakteristiku. To znamend, Ze nckteré frek-
vence jsou pii snimani potlaceny, n¢které zase vyzdvihnuty. To vytvaii specifické ,,zabar-
veni® nahraného zvuku z kazdého mikrofonu. Navic pfi pfiblizeni zdroje a mikrofonu jsou

vétSinou zvyraznény nizké frekvence — tento jev je nazyvan proximity effect.

2.3 Nahravani mluveného slova

Lidsky hlas ma frekven¢ni rozsah asi 60-8000 Hz.

Nahravani lidského hlasu mize byt obrovska vyzva. Pro¢ — jednak jsou nase usi na lidsky
hlas velmi citlivé, a dokazi rozeznat nejjemnéjsi nuance a je velmi dilezité aby byl hlas
nahrany spravné. Za druhé, lidsky hlas mé obrovsky dynamicky rozsah — od tichého Sepotu

az po hlu¢ny fev.

2.3.1 Dynamika

Jak se vyporadat s ménici se dynamikou? Velké zmény dynamiky mohou nastat, pokud
napiiklad nahravame néjakou velmi vypjatou scénu, nebo tieba pii nahravani nékolika her-
cl nardz. Je vzdycky lepsi nahravat pii mensich hlasitostech — obzvlast’ u digitalniho zvu-
ku. Pfesdhne-li ukazatel hlasitosti Odb a jde takzvané ,do cervené®, muze dojit
k digitdlnimu zkresleni — procesor jednoduse nedokaze ptesné prepocitavat takové hodno-
ty.

Resenim takovéto situace miize byt piipojeni kompresoru do fetézce mezi predzesilova¢ a
zaznamové zafizeni. Kompresor automaticky snizi hlasitost, kterd pfesahne urcitou nasta-
venou hodnotu. Pokud navic zesilime na kompresoru ,,gain®, kompresor ndm vytahne slabé
zvuky nahoru. Pozor ale, pfi této Upraveé se nam také zesili veskeré nedostatky — napiiklad
Sumy, nechténé zvuky v pozadi atd. Obzvlast’ pokud nahravadme v domacim studiu. To se
da zase ve vétSiné piipadii vyfesit pouzitim tzv. brany (Gate). Gate propusti pouze zvuk,

v

ktery je hlasitéjsi nez ur¢ena hlasitost.

Kompresor lze také pouzit pozdéji béhem mixéaze. Takové feseni je dokonce flexibilngjsi a

poskytuje lepsi moznosti uprav.
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2.3.2 Mikrofon pro natia¢eni mluveného slova

Nejvhodnéjsi mikrofon pro nahravani lidského hlasu je asi velkomembranovy kondenzato-

rovy mikrofon. Zalezi v§ak na situaci, dynamice hlasu a uméleckém zaméru.

,,PT1 nataCeni rozhlasovych her se pouzivaji bud’ oddélené kardioidy, nebo jeden stereofon-
ni par. Ten sice pfinasi lepsi stereofonni vjem a vétsi hloubku prostoru, ale nelze u n¢ho
pozd¢€ji vyrovnavat uroviiové a prostorové poméry, ani umisténi na stereofonni bazi. Pti
praci timto zplisobem se Casto prostor snimané oblasti studia rozd¢luje do nékolika ploch,
oznacenych na podlaze studia pismeny nebo ¢isly. Do scénarfe se potom vyznaci presné
misto, ve kterém se dand scéna nataci, piipadné rizné piesuny do dalSich oblasti. Jedna se
vlastné o jakési stereofonni jeviste, které ma svoji Sitku (pohyb zleva doprava) a hloubku

(pohyb zeptedu dozadu).” [14]

2.3.3 Akustika mistnosti

Pfi nataCeni mluveného slova je velmi dilezitd akustika mistnosti, protoze ovliviiuje nejen
charakter zvuku, ale i srozumitelnost. Rozhlas disponuje n€kolika specialné upravenymi
studii (idedlni je kratky dozvuk, rovnomérny na vSech frekvencich), véetné tzv. ,,plenéru*
— mistnosti ve které je veSkery dozvuk eliminovéan a ktera slouZzi k simulaci venkovniho
otevieného prostfedi. V domdacim studiu pravdépodobné takovych vlastnosti nedosdhneme.
Na trhu je vSak k dispozici fada akustickych zabran, at’ jiz v podobé& padavanu, nebo men-
S$iho krytu, ktery se umisti na stojan mikrofonu. V nejkrajnéj$im ptipad¢ si miizeme pomoc
riznymi matracemi, silnymi zavésy, dekami, zkratka vSemoznymi dostupnymi prostredky
se pokusit eliminovat jakykoliv dozvuk a ten pozdéji simulovat pii mixazi pomoci efekto-
vych plugint. (Existuji pluginy, jako naptiklad Speakerphone od spole¢nosti AudioEase,
které dokazi simulovat zvuk riiznych prostiedi jako napiiklad zvuk v auté, nebo zvuk vy-
chazejici z vedlej$i mistnosti — myslim ze to miize byt velmi uZite¢né pro doméci tvorbu

rozhlasovych her.)
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2.4 Zvukova vyprava

., Uz pred zkouskou musim mit dosti presnou predstavu zvukové vypravy, protoze hudba
nebo zvuk jsou prostredky zvukového vyjadreni, které by v uméleckem dile nemély pusobit
Jjako nahrazka néceho, co rezisér nedovedl domyslet a realizovat. Nemélo by se stavat aby
rezisér hudbou daval pouze berlicky mdle natocené scéné, aby hudbou dodaval napéti tam,
kde napéti neni vyjadreno dostatecné herecky. Totéz plati o zvuku. Pouzije-li reZisér hudby
Ci zvuku nebo dalstho rozhlasového vypravného prostredku, potom musi mit vyjasnénou

jeho funkci.*“ J. Horcicka [12]
Ruchy, atmosféry jsou kromé& mluvené feci, dal§im stavebnim kamenem rozhlasové hry.

Jako zdroj zvukl muzeme pouzit napiiklad také nékterou z profesionalnich zvukovych
bank, nebo pouzit internetové zdroje (napt. freesound.org). Nejlepsi vSak asi je, pokud
mame tu moznost a technické vybaveni, si pofidit zvuky vlastni. Rada zvukait a sound-
designert si ¢asem vytvofi vlastni zvukovou banku. Vyhneme se tak tomu, aby byl ten
samy zvuk pouzit vicekrat, dokonce v riznych audiovizudlnich dilech, coz mize byt roz-
poznano posluchaem a pisobit nemile. (Nékteré ruchy vSak ¢astym pouzivanim vytvorili
az urcity kult zavedeného klisé — naptiklad efekt vykiiku nazyvany Wilhelm's scream byl
pouzit ve strasné spousté hollywoodskych filma. Schvalné zkuste zadat tento ndzev do

internetového vyhledavace)
2.4.1 Ambientni zvukové efekty (atmosféry a zvuky pozadi)
Urcuji kde, poptipadée kdy se udalost odehrava

Zvuky pozadi a atmosféry (background sounds) urcuji lokaci, prostiedi, nebo historickou
dobu. Kazdé¢ misto na svét€ ma svlj vlastni specificky zvuk, ktery se navic méni

v zavislosti na denni dobé&, nebo na ro¢nim obdobi.

Interiéry maji vétSinou charakteristickou resonanci, ozvénu, kterd ndm urcuje velikost a
charakter prostoru. Exteriéry jsou vétSinou ,,ploché*. Skladaji se z vétSinou z nékolika na-
vrstvenych zvuki rozlozenych v ,,suchém “ (dry) prostoru (bez charakteristické ozvény).

Nezapominejme, Ze hlas ma také specificky charakter ve venkovnim prostiedi.
Atmosféry se tvoii jako dlouhé, souvislé nahravky.

Kvalitni uceleny zvuk pozadi dokaze také zamaskovat stfihy v dialogu, ¢imz mu dodéva na

realité a plynulosti. [16]
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Chceme-li pofidit zvuk v redlném prostiedi, napiiklad atmosféru ulice, je tieba pouZzit né-
kterou ze stereofonnich nahravacich technik, nebo vyuzit specidlni stereo mikrofon, jako
napiiklad Rode NT4. Také fada modernich kapesnich rekordért je dnes vybavena zabudo-

vanym parem dynamickych mikrofoni.

Tim Crook uvadi pokus, pfi kterém nechal ucastniky workshopu analyzovat nahravku,
pouzitou v audio dile — zdznam méstského provozu - a pozadoval po nich aby ur¢ili, zda-1i
se jedna o nahravku vytvofenou ve studiu, ¢i nahranou v redlném prostiedi. Ti ktefi sprav-

n¢ analyzovali nahravku jako zaznam z redlného prostfedi uvedli tyto ditvody [2]:

* Atmosféra mésta zni vérohodnéji

* Automobilovy provoz ma vétsi ,texturu®

* Prochdzejici lidé maji kazdy jiny krok a odli§né boty

* 'V hlase je slySet odraz zvuku od okolnich budov

* (Celd méstska atmosféra zni velmi komplexné — bylo by velmi naro¢né néco tako-

vého vytvofit ve studiu
2.4.2 Samostatné zvukové efekty
Predstavuji individudlni déje — urcuji Co kdy, jak a jak moc.

Jedna se o kratké samostatné zvuky, nebo slozené zvuky, specificky nacasované, aby od-

povidali odehravajici se akci.

Rozhlasova hra na rozdil od divadla, nebo filmu, nepracuje s kopiemi, nadhrazkami real-

nych véci, ale se zvuky, které ur¢itou véc symbolicky prezentuji.
Nestaci aby byl objekt pouze ,,slySet”, musi byt pfedev§im rozeznan.

Ruchy (Foley) — jsou pfirozené zn¢jici, nahodilé zvuky znazornujici n¢jaky pohyb nebo
¢innost. Jsou nahrany tak aby odpovidali pfesné¢ dané Cinnosti. Anglicky termin Foley
effects vznikl podle Jacka Foleyho, ktery byl zaméstnan ve Ctyficatych letech ve filmovych

studiich Universal.

Nekteré ruchy mohou byt nahrany zive, tieba pfi nahravani dialogu s tim, ze je provadi
y y y

pfimo herci. Tato technika mize pomoci se spravnym nacasovanim a autenticitou, ale mi-

ze ztizit naslednou praci s Upravami zvuku. [16]

Spousta zvukil 1ze vytvofit tieba pusou, rukama, nebo pomoci riznych malych udélatek.

Pii této technice se vychazi hlavné z principu, ze mikrofon nezaznamenéva realitu uplné
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pfesné. Mnoho zvukli mlize pfipominat n&jaky jiny kontext, nez jejich plivodni pfedmét.
Tvlrci v minulosti vymysleli rizné techniky aby vytvofili zpiisob jak simulovat néjaky
zvuk a mnoho z nich se pouziva dodnes. Nékteré mizou znit pti popisu az absurdné. Na-
ptiklad efektu chize koniskych kopyt 1ze dosdhnout klapanim kokosovych skofapek, nebo
se v knize ABC lovce zvukl uvadi moznost vlozit si do pusy ping-pongovy micek a klepat
do né&j propiskou. Chiize ve snéhu se da simulovat pomoci alobalu a Susténi listi pomoci

papiru. [18]

Jako maly jsem také v jednom rozhlasovém studiu vidél ptistroj na vytvareni vétru — jedna-
lo se o valec potazeny latkou, ktery pfi otdceni tfel o dal$i natazeny kus latky a vyvoléaval

potiebny efekt fueni vétru o rtiznych intenzitdch v zavislosti na rychlosti toceni valcem.

Pii nahrdvani ruchti je dilezitd jedna véc — pozor na zvuky pozadi. Pokud nenahravame ve
specialné upraveném studiu, pravdépodobné se jim nevyhneme. Skoro vSude je slySet hluk
dopravy, obcas zasteka néjaky pes, zapiska pték, lidé prochazi okolo a neberou ohledy na
toho divného ¢lovéka, ktery kle¢i se sluchatky na usich u vyfuku auta (banédn zastréeny ve
vyfuku Skody 120 vytvafi pii nastartovani uzasny efekt vystielu), v interiérech zase hudi
pocitace, klimatizace, nebo samotné nahravaci zatizeni. Pokud je zvuk nepravidelny, da se
mu vyhnout tak, Ze si poc¢kame na spravny moment, ale u stalych zvuki je to vétsi pro-
blém. Jedna z moznosti je pouzit efekt ,,gate*, ktery ndm propusti zvuk, ktery je hlasitéjsi
nez zvolena hlasitost. To je pouzitelné, pokud je primarné nahravany zvuk vyrazné¢ hlasi-
t&j$1, nez zvuk pozadi a pokud dokdze ,,vymaskovat“ jeho frekvenci. Pokud se nahravany
zvuk a rusivy element pohybuji na frekvencich odlisnych, 1ze pouzit filtr, to ndm vSak ma-
ze narusit 1 hlavni zvuk a jeho je kone¢né vyznéni. Nejlepsi zptsob je asi pouzit n¢jaky
specidlni plugin — tzv. denoiser, nebo také hum-reducer. Denoiser pracuje tak, Zze do n¢j
nejdiive nahrajeme kousek pravidelného rusivého Sumu a nasledné nechdme celou nahrav-
ku analyzovat. Denoiser se poté pokusi uréeny Sum odstranit. Moderni pluginy a programy
zvladaji tento tUkol velmi dobie a spolehlivé. Také je dulezité jit pii nahravani

s mikrofonem co nejblize ke zdroji. [17]

2.4.3 Stylizované zvuky

Urcité véci nevydavaji zadny typicky, charakteristicky zvuk. Jak mohou znit naptiklad

duchové, nebo Zralok plujici pod vodou? Vymyslet takovyto stylizovany zvukovy efekt je

vvvvvv
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V tom pfipadé mizeme pouzit néjaky realny zvuk, ktery lze upravit, ¢i degradovat, aby

v posluchaci vytvoril dojem, ktery se chceme vyvolat.

* Pomoci ekvalizéru, nebo filtrit mtizeme upravit spektrum.

* Pomoci kontroly hlasitosti 1ze upravit amplitudu, ptidat hlasitostni skresleni.

* Dale mizeme upravit vySku ténu, coz se diive fesilo zrychlovanim, nebo zpoma-
lovanim pasku — dnes ndm to vétSinou umozni pocitacovy software - at’ jiz n¢jaky
plug-in, nebo piimo funkce v ramci sekvencéru, ¢i audio editoru. (Jedna zajimava
technika tykajici upravy vysky, ktera se pouziva pti zvukovém designu
v pocitacovych hrach — u zvuku stielby automatické zbrané se necha kazdy jednot-
livy vystfel automaticky generovat s mirn¢ odliSnou vyskou, aby hrace zvuk neo-
mrzel a neunavil jeho poslech. [17])

e Specifickych zvukil 1ze dosdhnout také pomoci techniky vrstveni. Spojenim dvou,
nebo vice zvukli miizeme dosdhnout nového zajimavého zvukového efektu. Na
jednotlivé elementy mizeme naptiklad pouzit filtr a vysledny zvuk ,,slepit™ pouzi-
tim efektu — tfeba reverbu, nebo je v tomto piipad¢ obzvlast efektivni pouzit kom-

presi.

2.4.3.1 Syntéza

Zajimavym zdrojem pro tvorbu elektronickych zvuk miZze byt princip zvukové syntézy.
Vétsina syntetizatorti je vybavena oscilatory, které dokdzi produkovat jednoduchou zvuko-
vou kiivku (naptiklad sinusoidu, pilu, ¢tverec, nebo Sum) o urcité (fundamentalni) frek-
venci, kterd nasledné prochdzi fetézcem modifikétora, vétSinou sérii filtri a zesilovacem, u
nichZ lze upravit rizné parametry a pomoci tzv. ,,obalky* modifikovat jejich pribéh a in-
tenzitu (ndb¢h, pribeh a dojezd — Attack, decay, sustain, release). Kombinaci rtiznych ge-
neratort a efektl 1ze dosdhnout komplexnéjsiho zvuku. Tato technika se pouziva napiiklad

pro simulaci realnych nastrojti v elektronické hudbé.

Na podobném principu funguji také tzv. Samplery, které vSak nepracuji s jednoduchymi

Htvary®, ale s digitalnimi vzorky realnych zvukda.

2.44 Hudba

., Scenicka hudba miize mit napriklad funkci rozdelovaci, melodramatickou, orientacni,
parodistickou, glosatorskou a miize zaroven kombinovat riizné funkce — ale musi se s ni

zachazet jako se Safranem. Nemyslim tim, zZe by ji muselo byt vzdy mdlo, ale musi byt tam,
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kde byt musi. To znamena, Ze rezZisér jeji ucast musi oditvodnit ne pouze pocitem, ale musi
Ji vylozit jako slohovou cast svého dila. RezZisér musi vylozit skladateli scénické hudby ne-
jen své predstavy, kde a v jakych metrazich se ma hudba objevit, ale musi mu dat i radu
informaci, které ho inspiruji ke kompozici takového hudebniho vyrazu, jaky je pro tu praci
nutny.. Hudebné citici rezisér inspiruje svého skladatele i pro urcité tempo, i pro urcitou
nastrojovou barvu, a to casto znamend i pro urcité ndstrojové obsazeni. Oba se musi pre-

devsim presné dohodnout na stylu. *“ J. Horcicka [12]

Hudba obsahuje reakéni nebo vnitini emotivni obsah. Hudba je nejpiiméjsi zptsob jak

vyjadrit emoce.

* Tematicka hudba — vynika v popfedi, Ize ji pouZit pro otevieni nebo uzavieni scé-
ny, nebo d¢je, prechod, nebo pod , titulky*. Udava naladu celé prace.

* Podkresova hudba — dodavé dramaticky podtext, méla by odpovidat ndladé celku
a neméla by naruSovat ostatni prvky zvukového mixu.

* Hudebni diraz — vétSinou vytvoien z dvou a vice not. Lze také pouzit kratky vy-

stfizeny ,,sample* z néjaké jiz hotové nahravky.

Hudebniho prostfedku lze také pouzit jako prostfedek zvukového designu, napiiklad pro

vyjadieni néjakého atypického déje. [16]

2.5 Tvorba zvukové scény

,,Rozhlasova inscenacni tvorba je odvozena od tvorby divadelni. Ale existuje okamzik, kdy
v rozhlase divadlo prestava byt divadlem. Mikrofon neni schopen se orientovat. Je schopen
pojmout jiz zorientovany fakt. Metoda jakou tento fakt orientujeme, ma nekonecné mnoz-
stvi variaci. Vytvareni urcité metody orientace faktu pro mikrofon, to je vlastne vznik sve-

razneho rezisérského rukopisu. “ J. Horcicka [12]

Podobné jako ve filmu zabér ohraniuje zobrazovany celek, nebo jako divadelni jevisté
vyhrazuje scénu na které se odehrava d¢j, nebo jako néco mezi obojim zminénym, je po-
tieba 1 pfi tvorbé rozhlasové hry vytvofit pomyslnou zvukovou scénu a stanovit jeji pravi-

dla, aby byl poslucha¢ schopny orientace.
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Rozhlasova hra byvé sestavena z n€kolika riznych zvukovych scén a kazdd ma svij pro-

stor, ur¢itou hloubku a akustiku.

Informace o prostoru vznika piedevsim hlasitosti zvukovych jevli, panoramou a tvarem

dozvuku.

,Prabeh zavislosti hlasitosti zvuku na case bude exponencidlni - vzhledem k tomu, Ze
energie v prostoru ubyva, ptjde o klesajici funkci. Tento jev se nazyva dozvuk. Dozvuk ale
neni jen typ ozvény. Pfi mnohondsobeném odrazu zvuku nasleduji jednotlivé zvuky tak
rychle za sebou, Ze splyvaji v jednolity zvuk zapliujici cely prostor a neni mozné zasadné

rozlisit sluchem jednotlivé odrazy jako u ozvény.
Doba, po kterou takto vnimame dozvuk, zavisi na:

* parametrech prostoru - nepiimo na pohltivosti povrchil v mistnosti;
* parametrech zdroje - pfimo imérné na pivodni hladiné intenzity zvuku;
* parametrech fyziologickych - citlivost posluchacova ucha (napt. nahluchly pfestane

slySet zvuk dfive), na nalad¢ posluchace, ...* [19]

Naptiklad hold mistnost s vysokymi stropy bude mit vyrazné odrazy, dlouhy dozvuk
s vyraznymi vysSimi frekvencemi. Zatimco obyvaci pokoj vybaveny nabytkem bude mit

dozvuk vyrazné nizsi, protoze nabytek dozvuk pohlti.

2.5.1 Zvukové centrum

Kazda zvukova scéna ma své centrum, ustiedni bod, skrz ktery posluchac slysi veskeré
zvukové projevy. Tento bod mlize byt ustanoven jako staticky, nebo pohyblivy — mtize byt
napiiklad uprostfed mistnosti a veskery zvukovy d¢j se mize odehravat kolem n¢j, nebo
muze tteba sledovat dvé postavy, které vedou dialog a prochazeji parkem (Alan Beck pou-
kazuje na to, ze pfi metod¢ ,,pohyblivého centra® musi postava neustdle mluvit. Ve své
eseji zabyvajici se touto tématikou cituje z rozhovoru s rezisérkou Liane Aukinovou a po-
ukazuje na to, ze n€kdy je dokonce potieba piidat postavé n¢jaky novy kus dialogu, napfi-
klad sledujeme-li postavu, kterd vstupuje do mistnosti, mize pronést napiiklad: ,,Ahoj

vSichni, jak se mate?*) . [20]

Zadna z postav na pomyslné scéné by neméla dlouhou dobu mléet, jinak ziskame pocit, Ze

se vytratila.
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Zvuk musi tvofit opravdu nepfetrzity tok, protoze na rozdil od vizudlniho dila, nedokaze
zvuk tolik zaujmout a udrZet pozornost béhem klidnych pasazi. Je dilezité posluchace,
(ktery oproti divakovi divadelniho pfedstaveni poslouché vétSinou hru o samot¢) zaujmout,

protoze oproti divadlu — radio se da totiz jednoduse vypnout. [5]

2.6 Distribuce

Internet oteviel také nové moznosti distribuce audio dila. Zalozeni vlastnich webovych
stranek s prezentaci vlastnich vytvorii, nebo umisténi na stranky zaméfenych na prezentaci
audia, jako naptiklad www.soundcloud.com, je dnes jednoduchym tkonem a efektivni
cestou jak dostat dilo mezi posluchace. Existuji i rafinovangjsi zpiisoby, které¢ jsou dokonce

podobné rozhlasovému vysilani. Jedna se o webcast a podcast.

Webcast je metoda Sifeni informaci pfes internet, které funguje podobné jako vysilani.
Takové internetové vysilani 1ze pustit bud’ na pozadéani nebo pouze v uréenou dobu (jako

pfimy ptenos). Jako webcast vysilaji také rizné profesionalni i amatérské stanice.

Podcast je série digitalnich zdznamt, které autor postupné umistuje na internetu a které

1ze ptes specialni kanaly naptiklad pravidelné stahovat.

Podcasty Ceského rozhlasu lze najit na http://www.rozhlas.cz/iradio/podcast/
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ZAVER

Rozhlasova hra (zvukové drama) je forma stard teprve zhruba stoleti. Diky rozvoji digital-
nich technologii se vSak v poslednich letech zna¢né¢ ulehcily a rozsitily moznosti prace se
zvukem a kazdy si mize pomérné jednoduse vybavit domaci studio s DAW (digital audio
workstation — pocita¢ se softwarem, ptizptisobeny k praci se zvukem). Diky internetu ma
navic kazdy moznost svou rozhlasovou hru jednoduse distribuovat a rozsitit mezi poslu-
chace. Rozhlasova hra se tak stava vskutku nejefektivnéjsi a nejméné ndkladnou moznosti

jak dostat své dramatické dilo na vetejnost.
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