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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva pripravou DAW pro post-produkci dlouhometrazniho filmu.
Tato priprava zahrnuje zaloZeni nové Session, jeji nastaveni, pojmenovani
jednotlivych vstupd, vystupt a busi. Dale se zabyva importem materialu a formatu
v jakém se ma format predavat. Dale popisuje organizaci importovaného materialu a
zaloZeni novych stop, které se budou vyuZzivat v pozdéjsi praci.

Klicova slova: DAW, Pro Tools, Avid, OMFI, AAF, vyménné formaty

ABSTRACT

This thesis is about preparation DAW for feature film post-production. This includes
making new Session, setting up this session, labeling inputs, outputs and busses.
This work also describes importing media and media exchange formats such as
OMFI and AAF. Thesis includes description of organization imported material,
making new tracks which will be used in future work

Keywords: DAW, Pro Tools, Avid, OMFI, AAF, Media Exchange Formats
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Uvod

Jako téma své bakalarské prace, jsem si vybral téma Piiprava DAW pro Post-
Produkce Dlouhometrazniho Filmu. Toto téma, jsem si vybral jelikoZ spravna
priprava DAW hraje ve zvukové post-produkci vyznamnou roli a dokaze vyznamné

zkratit Cas post-produkce.

V prvni €asti bych rad ve zkratce vysvétlil co to vlastné DAW je, vyjmenoval bych
nékteré DAW programy, popsal jejich vlastnosti a ¢im se od sebe 1isi. Tuto ¢ast jsem
do své prace zatadil zejména proto, Ze jsem se mnohokrat setkal s tim, Ze spoluzaci a
kolegové nevédéli co to DAW je a jaké jsou mezi nimi rozdily.

Software Pro Tools hodldm popsat detailnéji, jelikoZ se nabizi v nékolika variantach,
které se od sebe razné lisi. Vzhledem k tomu, Ze jsou Pro Tools v nasem oboru

standardem, chtél bych tyto rozdily Ctenati objasnit.

V druhé ¢asti hodlam ptikrocit k samotné piipravé DAW pro post-produkci. Tuto
¢ast hodlam pojmout jako jakysi navod na to, jak DAW nastavit. Tento navod hodlam

doplnit obrazky, které by méli ¢tenati usnadnit praci.

Jako systém, ktery hodlam popsat jsem zvolil Avid Pro Tools a to z toho diivodu, Ze
je celosvétové povaZovan za standard a je pouzivan v post-produk¢nich studiich po
celém svété. Zakladni principy je vS§ak moZno aplikovat na jakykoli DAW systém na

trhu.

V této praci budu popisovat i kroky, které sice pifimo nesouvisi s praci zvukového
mistra a nejsou primou soucasti zvukové post-produkce, ale podle mne, by tyto
kroky mél zvukovy mistr znat. Mezi né patii zejména export zvukového materialu ze

stfiZny.

V zavéru mé prace hodlam jednotlivé kroky shrnout a ve zkratce je popsat.



1. Cast — Obecné o DAW



Co je DAW

Jménem DAW (Digital Audio Workstation) nazyvame druh pracovnich stanic, které
jsou urcené pro kompletni zpracovani zvuku - od zdznamu, pres editaci (strih,
efektovani, apod.) aZ po jeho zavére¢nou mixaz. Tyto pracovni stanice se vétSinou
(ale ne vzdy) skladaji z béZného pocitace (PC nebo Mac), specidlniho softwaru a

pirevodniki AD/DA (Valachy, 2008)
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Obr. 1 - Ukazka DAW softwaru Avid Pro Tools HD 10

DAW systémy dnes byvaji vicestopé, skvéle se tak hodi napt. pro zaznam hudby,
filmovou a televizni zvukovou post-produkci apod. Pro zjednodusSeni prace s témito
programy, se vyrabi i specialni kontroléry. Pomoci nich lze napftiklad ovladat

aplikaci podobnym zpisobem, jakym se ovlada mixazni pult.

DAW lIze nékdy rozdélit podle toho k ¢emu jsou urc¢ené. Bud' k hudebni produkci, ¢i
k post-produkci audiovizudlnich dél. Takto své DAW rozdéluje napiiklad Steinberg
(Cubase a Nuendo). Oproti tomu Avid nabizi jediny produkt, ktery je bézné uzivan

jak v hudebni produkci, tak i audiovizualni post-produkeci.



DAW systémy jsou dnes velice oblibené v nahravacich studiich. Diivodem je jejich
relativné nizka potizovaci cena a nizké provozni naklady. Obrovskou vyhodou je
vysokd kapacita zdznamu - data se neuklddaji na Zadna optickd média, c¢i
magnetické pasky jejichZ kapacita je velice omezena a pofrizovaci cena pomérné

vysokd, ale na pevné disky piimo do pocitace.

Obrovskou vyhodou DAW jsou moznosti, které ptrinasi do oblasti editace zvuku.
Tyto systémy umoznuji velice detailni editaci, a navic umoznuji vratit se o nékolik
kroku zpét. Diky tomu, davaji zvukovym mistrim vétsi kontrolu nad zaznamem a

vétsi svobodu v experimentovani.

Detailnéjsi editace je umoZnéna diky faktu, Ze nemusi nutné probihat v redlném case
a destruktivné (pri editaci se nenic¢i originalni zdznam). Fakt, Ze editace nemusi
probihat v redlnim ¢ase umoZziiuje detailnéjsi kontrolu nad napt. zménami hlasitosti,
nastaveni efektl apod. Tim, Ze editace neprobiha destruktivné se lze bez problému

vratit pri zpracovani zvuku o nékolik kroki zpét.

Dals$i obrovskou vyhodou je nelinearni editace zvuku. Zvukovy mistr, tedy nemusi se
zvukem pracovat linedrné, ale ma moZnost kdykoli preskoCit na jiné misto

v Zaznamu.

Tyto tri fakty davaji zvukovym mistrim jednak mnohem vice prostoru pro
experimentovani, ale také maji moZnost 1épe kontrolovat editaci zvuku a vytvaret
tak technicky mnohem vice dokonalé dila. Na druhou stranu se nékdy muze stat, Ze
je zvukar zahlcen detaily a prestava tak vnimat dilo jako celek. Dilo tak miize ztratit

svou jednotu a vyrovnanost.



Priklady nékterych DAW aplikaci

Ackoli, je na trhu rtznych DAW aplikaci mnoho, profesionalni trh jich pouziva
pomérné malo. Vtéto casti se pokusim nékolik nejznaméjSich DAW zkracené

predstavit a popsat rozdily mezi nimi.

Avid Pro Tools

Avid Pro Tools patii na trhu mezi standard. V oblasti audiovizualni post-produkce se
témér nesetkdme sjingym DAW systémem. Tento systém diive vyvijela firma
Digidesign, kterou koupila firma Avid vroce 1994 (A Brief History of Pro Tools,
2011). S Avid Pro Tools se mizeme setkat v nékolika konfiguracich - M-Powered,
LE, Native a HD. Tyto verze se od sebe lisi riiznou cenovou dostupnosti a rtiznymi
omezenimi. Prvni tfi verze Pro Tools (M-Powered a LE) byli postaveny tak, Ze
veskery vypocet zpracovani zvukového signalu délalo CPU, posledni, nejvyssi verze
- Pro Tools HD je vazana na akceleracni karty, které prejimaji vétSinu vypoctu pri
zpracovani zvukového signalu. Zatimco M-Powered, LE a Native patii spiSe do

spotfebniho segmentu, HD mifi do profesionalni sféry.

Avid Pro Tools M-Powered

vV

vazan na zvukové karty firmy M-Audio (taktéZ spada pod firmu Avid). Tato verze
Pro Tools byla urcena pro amatérské hudebniky, ktefi si chtéli zaloZit domaci
nahravaci studio. Pro Tools MP byly nejvice omezeny poctem audio a midi stop.
Dalsim omezenim byla také moZnost zpracovdvat pouze monofonni nebo
stereofonni signal. Verze MP neumoZiiovala praci s time-codem. Tato omezeni se

sniZovala s rostoucimi verzemi programu. Vyvoj této verze byl ukoncen verzi 9.



Obr. 2 - Avid Pro Tools M- Powered 8

Avid Pro Tools LE

Vyssi verze Pro Tools. Byly vazany na levnéjsi zvukové karty znacky Digidesign.
Urceny byly jak pro domaci, tak pro mensi nahravaci studia. K témto Pro Tools Sel
dokoupit i tzv. DV Toolkit, ktery Pro Tools rozsitil i o funkce dilezité pro
audiovizualni post-produkci, jako prace s time-codem, import a export OMF a AAF.
Tato verze programu byla také omezena poctem stop, ne vsak tolik jako verze MP.
Pii koupi DV Toolkitu se také maximalni pocet stop o néco zvysSil. Diky svému
omezeni vSak byla tato verze pouZitelna pouze pro post-produkci mensich dél. Tato

varianta Pro Tools byla ukoncena verzi 8.

Obr. 3 - Logo Pro Tools LE 7

Avid Pro Tools

0d verze 9 jsou Avid Pro Tools otevireny systém. To znamend, Ze ho lze provozovat
s jakymkoli audio hardwarem. Avid se tak odprostil od svazanosti s hardwarem
svych znacek a umoznil tak uzivatelim zvolit jakoukoli zvukovou Kkartu, ktera
podporuje ovladace ASIO, WDM, ¢i CoreAudio. Timto krokem Avid ukon¢il vyvoj Pro

Tools LE a od verze 9 uz neexistuje ani systém Pro Tools MP. Tento systém je také

8



omezeny poctem stop, toto omezeni vSak neni takové, jako byvalo ve verzich LE a M-
Powered. Ve verzi 10 byly Pro Tools omezeny na 96 stop v rozliSeni 24bit/48kHz.
Zde je vsak nutno podotknout, Ze zpracovani takovéhoto poctu stop je velice

naroc¢né na CPU.

Avid Pro Tools HD | Native

Tato verze Pro Tools patii do rodiny k nejmlad$im. Touto variaci chtél Avid vyplnit
mezeru na trhu mezi verzemi Pro Tools LE a Pro Tools HD. Tato karta neni osazena
DSP procesory (diky tomu je levnéjsi) a vyuZiva tedy na zpracovani zvuku CPU
procesor pocitace. Umoznuje vSak pouzivat profesionalni AD/DA ptrevodniky a diky

tomu, Ze je karta zapojena do PCI-Express rozhrani, ma také znatelné nizsi latenci,

nez zarizeni, ktera jsou zapojena k pocitaci pres FireWire ¢i USB rozhrani.

Obr. 4 - Karta Avid Pro Tools HD|Native

Avid Pro Tools HD

Nejvyssi verze Pro Tools. Je vazana na specidlni DSP karty firmy Avid. Tyto karty
zajiStuji vypocty pri zpracovani zvukového signalu. Kazda karta dokaze zpracovavat
signal urc¢itého poctu stop (napi. karty HDX umi zpracovat 256 stop na kartu).
Poctem zapojenych karet ovliviiujeme maximalni pocet stop, se kterymi miizeme

v Pro Tools pracovat.



Karty zajiStuji pouze zpracovani signalu. NeslouZi jako AD/DA prevodniky, ty je
potieba poridit zvlast. Stejné jako dalsi zatizeni, napf. synchroniza¢ni hodiny,

mikrofonni piredzesilovace, rizné midi prevodniky, apod.

Pro Tools

Loading plug-ins
Blue Cat Triple EQ RTAS(Stereo)

Obr. 5 - Uvodni obrazovka Pro Tools HD 10

Na HD verzi mizeme také provozovat specialni TDM plug-iny. Tyto plug-iny se

zpracovavaji v DSP kartach a proto mohou béZet jen na HD systémech.

Steinberg Cubase

DAW urcené khudebni produkci. Jedno znejpopuldarnéjSich DAW na trhu. Je
oblibené zejména v mensich nahravacich studiich a to diky jeho pomérné nizké cené
a faktu Ze neni a nikdy nebylo vazano na jakykoli hardware. To drive velice
zjednodusSilo pristup k profesiondlnimu DAW i lidem, ktefi si nemohli dovolit
kupovat drahé akcelera¢ni karty a prevodniky. Mnoho lidi si tak v zacatcich své

kariéry na toto DAW zvyklo a pouziva ho dodnes.

Cubase byva velice Casto primo srovnavan sPro Tools, jelikoZ jsou tyto dva
programy svymi nejvétSimi konkurenty. Cubase byva chvalen pro své moZnosti
prace s midi, které jsou propracovanéjsi nez u Pro Tools. Na druhou stranu vSak
nékdy byvaji kritizovany jeho algoritmy pro zpracovani signalu. Ty nékdy byvaji

oznaceny za horsi, neZ ma Pro Tools.
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Steinberg Nuendo

Druhy program od firmy Steinberg, tentokrat urceny pro post-produkci
audiovizudlnich dél. Mnoho lidi nechape rozdily mezi témito systémy, plete si je,

nebo si mysli, Ze jsou vlastné identické.

Oba systémy funguji na stejném enginu, tzn. zvuk zpracovavaji stejnym zptisobem.
Oproti Cubasu ma vsak Nuendo nékteré nastroje které jsou specifické pro zvukovou
post-produkci. Mistr zvuku tak ma napriklad k ruce nastroje, které mu umoZznuji
lépe pracovat pri nahravani post-synchroni (napr. nastroj pro spravu jednotlivych
jeti, nastroj pro oznaceni jednotlivych mist, kde je potieba post-synchrony nahrat
apod.). Dale Nuendo oproti Cubase obsahuje podporu lepsiho videa a lepsi podporu

formatt OMF, AAF. Také podporuje rizné synchronizac¢ni kody atd.

Cubase naopak oproti Nuendu obsahuje nékteré ryze hudebni plug-iny, které by

byly v Nuendu pomérné zbytec¢né.

J|iSsaznsa3an

Obr. 6 - Steinberg Nuendo 5
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Apple Logic
Dalsi z velice oblibenych hudebnich DAW. Toto DAW ptlivodné vznikalo pod kridly

firmy Emagic, kterou firma vroce 2002 koupila firma Apple. (Apple Press Info,
2002)

Diky odliSnému sméru, ze kterého Logic vzniknul, ma prace s nim urcita specifika,
ktera ne uplné kazdému vyhovuji. Ma vSak naprosto nejdokonalejSi nastroje pro
praci s midi a proto je velice oblibeny mezi producenty elektronické hudby. DalSim
plusem, ktery mu nahrava je jeho velice nizka cena a fakt, Ze spolu se samotnym
programem, dostane uZzivatel také pomérné rozsahlou banku sampli a kvalitnich

virtualnich nastroja.

Apple Logic 9 je nastroj primarné urcen pro tvorbu hudby, neobsahuje tudiz Zadné

specialni nastroje pro post-produkci audiovizualnich dél.

Obr. 7 - Apple Logic 9
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Cast 2. Postup prace pfi pripravé DAW pro

post-produkci
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Piiprava na post-produkci filmu obsahuje nékolik dilezitych kroki, které predchazi
samotnou praci. Priprava zahrnuje zaloZeni projektu - Session (tak se v Pro Tools
projekty jmenuji), béhem kterého si volime nastaveni vzorkovaci frekvence, bitovou

hloubku a format v jakém budeme projekt michat (stereo nebo multikanalovy mix).

Dal$im dtlezitym krokem je import audia a videa. Pfi predavani zvuku a videa ze
stfizny je dilezité, aby byli vyexportovany ve spravném formatu. I kdyz je tento
export praci stfihace, je nutné aby i zvukovy mistr, ¢i zvukovy technik védél, jak ma

byt material vyexportovan.

Po importu audia a videa prichazi na radu organizace prace. I kdyzZ si po urcité dobé
kazdy zvukovy mistr vyvine svij vlastni systém prace, jsou urcité zakladni kroky
stejné pro vSechny. Mezi tyto kroky patii napf. organizace stop, které prisly ze
stfizny, jejich pojmenovani, vytvareni stop novych atd. Do tohoto kroku bych zaradil
i jejich razeni za sebe. Systém razeni za sebe je véci kaZzdého Clovéka, proto se o

tomto kroku v praci jen zminim.

Po téchto korcich je mozZné zacit pracovat. Popis post-produkce samotné neni

ukolem mé prace. Svou praci zde proto ukonc¢im.
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Zalozeni projektu

Po spusténi Pro Tools se objevi okno, kde 1ze otevrit stavajici projekt nebo zaloZit
projekt novy. KdyZ zac¢iname praci na novém projektu mame dvé mozZnosti jakym
novy projekt zalozit. Bud’, zaloZime prazdny projekt nebo mizeme zalozit projekt
podle $ablony - template. Sablony jsou riizné prednastavené projekty. Tyto $ablony
si bud’ mlizZeme vytvorit sami, nebo si mizeme zvolit jednu z Sablon vytvorenou

vyrobcem.

Vytvorenim vlastnich Sablon si miizeme uSetfit Cas napf. tim, Ze si vytvorime
nastaveni, které musime udélat pred kazdym projektem a predvytvoirime si
potrebné stopy. MiiZzeme si také napriklad pojmenovat busy, které budeme vyuzivat

pro routovani efektii, pojmenovat vystupy apod.

Quick Start

Pro Tools

(O Create Session from Template...

@ Create Blank Session...
(O Open Recent Session
() Open Session...
Session Parameters
Audio File Type sample Rate
BWF (WAV) ) 48 khz )
Bit Depth 1/0 Settings:
O 168it Last Used v
@ 248it
() 32 Bit Float
[ Interleaved
M show Quick Start dialog when Pro Tools starts (' Cancel ) oK

Obr. 8 - Uvodni dialog Pro Tools

Vytvoreni prazdného projektu

Pokud se rozhodneme vytvorit prazdny projekt, je potfeba pamatovat na jeho
spravné nastaveni. Nastaveni ktera si volime pri vytvareni nového prazdného
projektu jsou:

Vzorkovaci frekvence (Sample rate) - Standardni nastaveni vzorkovaci frekvence

pro filmovou post-produkci je 48kHz.
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Bitova hlouvka (Bit Depth) - Standardni nastaveni bitové hloubky pro filmovou
post-produkci je 24 bitl

Audio File Type - zde volime, v jakém formatu se budou v projektu ukladat
soubory. Osobné vZdy volim WAV

I/0 Settings - zde se nastavuje do jakych vystupt se posila ktery kanal. Zaroven si
volime vjakém formatu hodlame projekt michat - zda stereo, ¢i multikanalové.
Pokud hodlame michat film v 5.1, mame nékolik moZnosti. Tyto moZnosti se lisi tak,

zZe se pokazdé posila signal jednotlivych kanala do jinych vystupti (viz. Tab. 1)

Jméno standardu islo vystupu a kanal

3 4 |5 6 7 8
R Ls | Rs | LFE
C Ls | Rs | LFE
Ls |Rs | C LFE
R Ls | Rs | Lf
Lf |Ls |Rs

Lc | C Rc | R Ls Rs LFE

5.1 Film mix

5.1 SMPTE/ITU Mix

5.1 DTS Mix (ProControl)
C 24 Mix

Control 24 Mix

ICON X-MON Mix

| O =™ o O] N

[l I w N o I B A ol Bl B g

Tab. 1 - Rozdéleni kanali v jednotlivych multi-kanalovych standardech

(Pro Tools Reference Guide, 2011)

Quick Start

Pro Tools

() Create Session from Template...

(@ Create Blank Session...

() Open Recent Session

() Open Session...
Session Parame ters

Audio File Type: Sample Rate:

BWF (WAV) B 48 kHz D]
Bit Depth 1/0 Settings
O 168t Last Used =)
@ 24 8it

() 32 Bit Float
[ Interleaved

M show Quick Start dialog when Pro Tools starts ( cancel ) oK

Obr. 9 - Dialog vytvoieni nového prazdného projektu
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Vytvoreni projektu podle Sablony

Pokud chceme vytvorit projekt podle jiZ vytvorené Sablony, klikneme v ivodnim

dialogu na poloZzku Create Session from Template a po té si vybereme podle jaké

Sablony chceme Session vytvorit. Pro prehlednost jsou zde Sablony rozdélené do

raznych kategorii podle toho, pro co jsou Sablony urceny. I zde je nutné pamatovat

na spravné nastaveni bitové hloubky, vzorkovaci frekvence a formatu v jakém se

maji soubory v projektu ukladat.

Quick Start

Pro Tools

(@ Create Session from Template... Eleven Rack 2]

(O Create Blank Session... Full Session

Guitar Tracking

() Open Recent Session " .
Loe Guitar Tracking + Re-Amping

() Open Session...

Session Parameters

— 1\
@ Show Quick Start dialog when Pro Tools starts ( Cancel

Obr. 10 - Vytvoieni projektu podle Sablony

Vytvoreni nové sablony

Pokud si chceme vytvorit vlastni Sablonu, vytvoifime si novy prazdny projekt, ve

kterém si prednastavime vSe, co chceme, aby Sablona obsahovala. KdyZ mame vse

nastavené, klikneme na nabidku File a ndsladné na Save as Template.

Objevi se nam okno, ve kterém si miiZeme Sablonu pojmenovat a v roletové nabidce

Category si zvolit kategorii do jaké se ma ulozit. Po rozbaleni nabidky Category si lze

kliknutim na poloZzku Add Category vytvorit novou, vlastni kategorii.

Kliknutim na Select location for template si mizeme zménit umisténi, kam se ulozi

nase Sablona.
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Do Sablony lIze i predem nacist rtizné soubory, které v Sabloné budou nactené. Lze si
tak napriklad do Sablony nahrat referenc¢ni tén. ZaSkrtnutim polozky Include Media

nastavime, Ze soucasti nasi Sablony budou i média, ktera mame v projektu nactena.

Save Session Template

(@ Install template in system

7y

Category: | Post Production v

Name: bakalarka 3
() Select location for template...

") Include Media

Cancel ) ( Ok )

Obr. 11 - Okno uloZeni Sablony

Pojmenovani vstupu, vystupti a bust

Pojmenovanim jednotlivych vstupti, vystupi a bust si mliZeme velice zpiijemnit a
usnadnit budouci praci. Navic zajistime, Ze pokud projekt otevieme i po dlouhé dobé
nebo ho po nas dokonce otevie nékdo jiny, velice rychle a snadno pochopi, kam

signal posilame.

Pro pojmenovani jednotlivych vstupt, vystupti a busid slouzi okno snazvem [/0

Setup. To otevieme kliknutim na nabidku Setup ->I/0 Setup.

1/O Setup
[Input | Output | Bus Insert  Mic Preamps H/W Insert Delay |
A
36170
N = Analog| Analog | Anal ical] Joa | Analog | Analo;
ame ormat | 1234|5678 [-2¢f3-4cfs6cfr8c 123456
A12 Stereo | LR
R34 Stereo L[®
A5-6 Stereo L[® :
A7-8 Stereo L[® |
A9-10 Stereo L[® )
Al1-12 Stereo L[R \
A13-14 Stereo L[® ;
A15-16 Stereo L|R |
B1-2 Stereo L[r |
B34 Stereo L[R |
85-6 Stereo L[ :
87-8 Stereo
89-10 Stereo
B11-12 Stereo 2
B13-14 Stereo ¥
[ =}
( New Path... ) V| Compensate for output delays after record pass
Controller Meter Path: [_out 1-8 )
- Audition Paths: [ none s
De Pat
Default Output Bus: | MASTER(LR], ... 1)
(__ Default ) AFL/PFL Path: [ none 2}
Default Monitor Format: [ 5.1~ L CR Ls Rs LFE B REEEEEH :
5.1 Path Order: | LCR Ls Rs LFE B
("] Sessions overwrite current 1/ Setup when opened

- . P
(" Import Settings (" Export Settings ) (" Cancel )

Obr. 12 - Okno I/0 Setup
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V tomto okné, si mtizu bud’ dvojim poklepanim na jméno stavajici cesty, zmeénit jeji
jméno, nebo si kliknutim na tla¢itko New Path vytvorit cestu novou. Do kolonky

Create mtzeme zadat pocet cest které chceme vytvorit.

Pii pojmenovavani vstupli a vystupli se mi osvédcilo volit kratké nazvy, které jsou
rychle citelné. Obecné plati volit co nejkratsi a nejvystiZnéjsi nazvy, aby je pochopili i
jini zvukovi mistfi, ktefi mohou nékdy projekt oteviit. Vokné 1/0 Setup lze
nepotiebné vstupy, vystupy a busy také vypnout odSkrtnutim fajfky u nazvu. Tim je
lze zprehlednit a usnadnit hledani cesty kterou zrovna vdané chvili clovék

potrebuje.

Zalozka Input

Vtéto zalozce miZeme spravovat vstupy, milzeme je vytvaret, mazat Ci

prejmenovavat
1/0 Setup.
Input | Output us__Insert  Mic Preamps  H/W Insert Delay
2
]
Name L e e o o e o
—_ et
> A5 [ e EEEG
g e
> 2510 = %
S v e
> [SEET] = i[®
s — e
> e [ S i[®
> EE] ‘g Stren i[®
> w56 [t [
> 578 [ Stereo
> 5910 ™[ s
> e [ Stereo
> [IEEY] ™[ I I
EESNEEEENERES ,

New Path... ) ¥/ Compensate for input delays after record pass

Default )

5.1 Path Order: ( LCR Ls Rs LFE

Sessions overwrite current 1/0 Setup when opened

("import Settings ) (_ Export Settings ) (" Cancel )

Obr. 13 Okno I/0 Setup - zalozka Input

Pfi vytvareni nové cesty, si vroletové nabidce zvolime, zda chceme vytvorit
monofonni, stereofonni pripadné multikanalovou cestu. Do kolonky Path zadame
jméno jakym chceme cestu pojmenovat. Pokud hodlame vytvorit dvé ¢i vice cest,
kazdé se priradi poradové cislo. Pokud tak cestu pojmenuje napi. Mikrofon, cesty se

budou jmenovat napi. Mikrofon 1, Mikrofon 2,...

New Paths

Create 1 new Mono v path Input

)

|_] Add default channel assignments

["] Auto-create sub paths

Cancel ) ( Create )

Obr. 14 - Okno pro vytvoreni nové cesty

19



Tlac¢itkem ,+“ lze pridat novou cestu. Pouziti tohoto tlacitka je uZitecné, pokud
hodlame vytvorit vice cest a kazdou chceme jinak pojmenovat nebo hodldme mit
prvni monofonni, druhou stereofonni apod.

Cela koncepce okna je vlastné takovou vétou: Vytvor x mono/stereo stop, které se

budou jmenovat tak a tak.

Zaskrtnutim pole Add default channel assigment zvolime, Ze se Pro Tools pokusi
odhadnout, které vstupy hodlame cesté priradit.
Pole Auto-create sub path voli funkci, Ze pri vytvoreni nové stereo cesty se

automaticky vytvori také dvé mono cesty (leva a prava), které mohou byt vyuzit

samostatne.

v| Cesta M| stereo  [C[R |
Cesta.L Mono M
Cesta.R Mono M

Obr. 15 - Sub Path

Zalozka Output

V této zaloZce jak jiZ nazev napovida spravujeme vystupy.

1/0 Setup

{Input | Qutput | Bus Insert Mic Preamps H/W Insert Delay |
A
961/0 #1

Hame I (e o o i e o o v B
Master [M[ Swereo [L[R|

A34 Stereo L[r]
A56 Stereo L[®
Sluchatka Stereo [®
A9-10 Stereo [®
ATl Stereo [®
A1 Stereo [®
AT5-16 Stereo L[®
812 Stereo L[®
834
856
878
89-10
51112
51314

P—
New Path... )
att
( — = =
RS=Defaultesy AFL/PFL Path: [_none B
Default Monitor Format: ( 5.1~ L C R Ls Rs LFE % AFL/PFL Mutes: | none :

5.1 Path Order: | L CR Ls Rs LFE +

[ sessions overwrite current I/ Setup when opened

Import Settings Export Settings ( Cancel )

Obr. 16 - Okno I/0 Setup - zalozka Output

I zde je miizeme mazat, vytvaret a prejmenovavat. Postup pii vytvareni je obdobny

jako u vstuptl. Rozdil oproti zaloZce Input se nachazi ve spodni strané okna. Zde
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mame nékolik roletovych nabidek - Controller Meter Path, Audition Meter Paths a
Default Output Bus.

Controller Meter Path: [ out 1-8 ) ]
Audition Paths: | A 1-2 ) ]
Default Qutput Bus: | Master, ... } ]

||

“«

Obr. 17 - Roletové nabidky v zaloZce Output

Controller Meter Path - Pokud pouZivame konzole D-Command, D-Control, C|24
nebo Pro Control, pomoci této nabidky mtiZeme nastavit jaké vystupy se zobrazuji
na metrech konzole.

Audition Paths - Pomoci této nabidky volime vystup, do kterého se posila signal pri
pirehravani zvukl v okné Import Audio, nebo pti poslechu zvukii v Region Listu ¢i
pti poslechu Preview v AudioSuite plug-inech. Toto se v Pro Tools souhrnné nazyva
Auditioning.

Default Output Bus - Zde si miizeme zvolit vychozi vystup, ktery se automaticky
navoli pfi vytvoreni nové stopy.

(Pro Tools Reference Guide, 2011)

Zalozka Bus

1/O Setup

[Input  Output | Bus | Insert  Mic Preamps  H/W Insert Delay

[ ame e g = Formar | Channels

[>] Master Stereo | L R Master [
> A3-4 Stereo |L R A3-4

> A5-6 Stereo |L R A5-6

> Sluchatka Stereo | L R Sluchatka

> A9-10 Stereo | L R AS-10

> ALL-12 Stereo | L R ALl

> Al3-14 Stereo | L R AL14

> Al15-16 Stereo | L R AL5-16

> B1-2 Stereo | L R B1-2

> B34 Stereo | L R B3-4

> B5-6 Stereo |L R B5-6

> B7-8 Stereo | L R 87-8

> 89-10 Stereo |L R 59-10

> B11-12 Stereo | L R B11-12

> B13-14 Stereo | L R B13-14

> B15-16 Stereo | L R B15-16

> Bus 1-2 S0 |L R O

> Bus 3-4 S0 |L R O )
> Bus 5-6 S0 |L R = $

Active Busses: 128 / 256
 arvE————
New Path... )

NSRS = Controller Meter Path: | out 1-8 v

- Audition Paths: | none +
Default Output Bus: | Master, ... B
—— =
Default ) [(All Busses ) AFL/PFL Path: [ none B
AFL/PFL Mutes: none v
("] Sessions overwrite current /O Setup when opened

( Import Settings ) ( Export Settings ) Cancel )
Obr. 18 - Okno I/0 Setup - Zalozka Bus M

V této zaloZce si miiZeme pojmenovat jednotlivé Busy. Busy jsou v Pro Tools
virtualni vystupy skrze které se posle signdl nékam dal. Bus miZeme bud

namapovat na néktery Vystup, nebo ho nechat nenamapovany a pouzit ho v posilani
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signalu v rdmci Pro Tools. Toto se hodi napiiklad pri posilani signalu z audio stopy

do AUX stopy, ktera slouZi jako submix nebo efektova stopa.

Abychom dobie pochopili jaky je rozdil mezi busem, ktery je namapovany na vystup
a busem nenamapovanym, musime nejprve dobie pochopit, jak vlastné v Pro Tools

putuje signal z audio stopy do fyzického vystupu.

1/O Setup
[input  Output | Bus | Insert  Mic Preamps  H/W Insert Delay |
[> ] Stereo Monitor g Stereo LR Stereo Monitor I
> A3-4 M| Stereo | L R ™
> A5-6 B[ Stereo L R 8
> AT7-8 M| stereo ™
> A9-10 [ stereo | L ™|
= » B1-2 = V| —iter e | e .» ™
> 83-4 Stereo L R ™
> 85-6 Stereo | L R ™
> 87-8 v Stereo | L R ™
> 89-10 Stereo | L R ™
> B11-12 [ Stereo L R ™|
> B13-14 [ stereo | L R ™
> B15-16 M| Stereo (L R ™
> Bus 1-2 [ Stereo | L R 0
» Bus 3-4 g Stereo | L R 0
—
!Input © Output = Bus Insert  Mic Preamps  H/W Insert Delay |
A . 8
HD OMNI #1 w HD 170 #1
peeiy: .7
Name il W s o e e R R e s e T v
Monitor /] Monitor | Mon |
A3-4 ¥ Stereo Rl || /
AS5-6 Stereo L|R
A7-8 Stereo L[R
A9-10 Stereo LR I
81-2 I e . T . == 3
83-4 |# stereo L[R
B5-6 | Stereo [ L[R] |
87-8 | Stereo [ [ o’ ||
89-10 g Stereo L[R

Obr. 19 - Priklad cesty signalu ze stopy do vystupu

Na obrazku vidime piiklad, jak putuje signal z audio stopy do vystupu.

1) Vaudio stopé se prehraje zvuk, ktery je uloZen na disku pocitace. Tento signal
putuje do vystupu stopy, kde je nastaven vystupni Bus B 1-2

2) Vystupni Bus 1-2 je namapovan na vystup B 1-2

3) Vystup B 1-2 je v mfiZce ptirazen na fyzicky vystup B 1-2. Tato mrizka se pouziva
k prirazeni fyzickych vystupt k vystuptim v Pro Tools.

4) Signal putuje piimo do fyzického vystupu
(Pro Tools Reference Guide, 2011)
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Z obrazku €. 16 vidime, Ze poté co signal putuje ze stopy, standardné putuje nejdrive
do vystupniho busu, poté do vystupu v Pro Tools, skrze ktery jde do fyzického
vystupu.

Toto ma za vyhodu napftiklad to, Ze si napi. mizeme vytvorit nékolik vystupnich
bust, které namapujem na jeden a ten samy vystup. Poté mizeme dialogy poslat do
jednoho vystupniho busu, ruchy do jiného, do dalSiho hudbu apod. Stale vSak bude
signal putovat do jednoho a toho samého fyzického vystupu. To nam muZe usnadnit
jednak orientaci v projektu, navic ale mizeme napi. prostym vypnutim jednoho

busu vypnout veskeré dialogové stopy.

Dilezité je také podotknout, Ze vystupni busy se ve volbé vystupu na stopé
nezobrazuji pod nabidkou Bus, ale pod Output (vystup).

Druhym typem Busu v Pro Tools je Bus, ktery neni namapovany na zadny vystup.
Zatimco namapované Busy se standardné jmenuji stejné jako Vystupy,

nenamapované maji standardné jméno Bus xx, kde xx je jeho poradové cislo.

[N R oAt CHANnES

> Master [M[ swereo L ®| ™ A1z |
> A3-4 W[ stereo | L R ™ A3-4
> AS5-6 M| stereo | L R ™ AS5-6
> A7-8 W[ stereo | L R ™ A7-8
> A11-12 Stereo | L R A11-12
> Al13-14 Stereo L R A13-14
> A15-16 W[ stereo | L R ™ A15-16
> 81-2 W[ stereo | L R ™ 81-2
> 834 Stereo | L R B34
> B5-6 Stereo | L R B5-6
> 87-8 M| stereo | L R ™ 87-8
> B11-12 W[ stereo | L R ™ 811-12
> B13-14 Stereo | L R 813-14
> B15-16 Stereo | L R 815-16
> Bus 1-2 W[ Stereo [L R O

> Bus 3-4 E Stereo L R U

> Bus 5-6 Stereo L R O

> Bus 7-8 Stereo L R =

> Bus 9-10 W[ Stereo L R O

Obr. 20 - Busy

Import videa

Po zaloZeni nového projektu a pojmenovani vstupti a vystupl byva na adé nacteni
videa. Pro uspésny import videa je diilezité, abychom dostali ze stfizny video ve
spravném formatu. Diivodem je, Ze Pro Tools neumi pracovat s jakymkoli formatem
videa. Nékdy mize nastat i situace, Ze Pro Tools video sice nactou, ale nepodari se
nam video poslat pres externi pirevodnik, ¢i video kartu do projektoru ¢i televize.

Dlivodem je opét nekompatibilni kodek. V zasadé je nutné dodrzet, aby jak video

23



kontejner, tak video kodek odpovidal ISO standardiim. Osobné se mi nejvice
osvédcily dva formaty, které pracuji s Pro Tools naprosto bezproblémové:

Pokud je obraz v PAL: Kontejner MOV, kodek Apple DV

Pokud je obraz v HD: Kontejner MOV, kodek H.264

Velice Spatné zkuSenosti mam s vystupy s Adobe Premiere, které se mi nikdy
nepodarilo uspésné nacist do Pro Tools. Divodem je fakt, Ze Adobe vyuziva kodeky
firmy Media Concept, které nejsou kompatibilni s Pro Tools a neumi s nimi pracovat
ani vétsSina hardwarovych prevodnikli a video karet se kterymi jsem se setkal.
V takovém piipadé, je nutné nechat video prekédovat v nékterém z profesionalnich

kédovacich programi, jako napt. Canopus Pro Coder, nebo Apple Compressor.

Import Audia

vvvvvv

Import zvukového materialu ze striZny.

Vymeénné formaty

Pro predavani zvukového materidlu mezi jednotlivymi pracovisti existuje nékolik
specialnich ,vyménnych“ formatd. Pri predavani materialu mezi pracovisti (at uz jde
o predani ze strizny do zvukového pracovisté, nebo mezi riiznymi striznami. Tyto
formaty lze také vyuzit i pro predani mezi dvéma riznymi zvukovymi pracovisti) je

nutné dodrZet spravné nastaveni.

Obecné vSechny vyménné formaty funguji v zasadé stejné. Vidy se vyexportuje
zvlast materidl, se kterym pracujeme a k nému se zvlast' vytvoii specialni soubor
s informacemi o timeline. Tento soubor obsahuje informace o tom, kde se na
timeline nachazi jaky soubor, jak je dlouhy apod. Vsouboru je zapsana i
automatizace kiivky hlasitosti, panoramy apod. Pro snazs$i prenositelnost pak

vétSina téchto formatl nabizi moznost veskera data ,zabalit“ do jediného souboru.
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Existuje nékolik téchto ,vyménnych“ formatd, pro predavani materialu do

zvukového pracovisté se vSak v praxi pouzivaji dva: OMFI a AAF.

Mezi témito formaty je nékolik rozdilii. Ten nejvétsi z nich je, Ze OMFI 2.0 je omezen
svou velikosti na 2GB. Pro post-produkci celovecerniho filmu mitize byt tento fakt
velice omezujici. Existuje vSak moZnost, jak toto omezeni obejit. Pii exportu
materialu lze v nastaveni zvolit moZnost, aby se data nebalila do jediného velkého
souboru. Diky tohoto sice obejdeme toto omezeni, nékolikrat jsem vSak narazil na
jiny problém. Po nacteni OMF souboru do Pro Tools, nebyl software schopen data
v pocitaci lokalizovat. I kdyZ Pro Tools nabizeji moZnost automatické lokalizace dat,
nékolikrat se mi stalo, Ze toto hledani probihalo i nékolik hodin a netspésné. Musel
jsem tak najit data rucné, coZ bylo velice zdlouhavé a pomérné namahavé. I v 20ti
minutovém filmu se bézné stava, ze data obsahuji stovky soubori.

Toto omezeni vSak bylo odstranéno ve verzi 2.1 (OMFI Interchange Specification,
1997), dodnes se vsak muZeme setkat, Ze nékteré programy verzi 2.1 plné a

bezproblémoveé nepodporuji.

Oba formaty nabizi moZnost exportovat jak zvukovy materidl, tak obrazovy.
Zejména AAF se vyuZiva i pro vyménu obrazovych dat v ramci obrazové post-
produkce (napriklad ze stfihu do on-line gradingu). Osobné vSak nemam dobré
zkuSenosti pokud se tyto formaty pouZiji jak pro export do zvukového pracoviste,
tak pro export obrazového materidlu. Velice casto jsem narazil na problém

nekompatibilnich kodek®.
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Media Drive
+/ Folder
Embedded in OMF

Obr. 21 - Okno Export Settings v Avid Media Composer

Oproti tomu AAF toto omezeni nemda. Pro potieby celovecerniho filmu se tak jevi
jako vhodnéjsi. Spousta lidi vSak stale preferuje OMFI format, jelikoZ jsou na néj
zvykli a povazuji ho za naprosto bezproblémovy.

Pii exportu je vidy potieba dodrzet spravné nastaveni. Toto nastaveni zde
v rychlosti popisi.

Dalsi véci se kterou je potieba pocitat je fakt, Ze OMFI nepodporuje export stereo
stop. Stereo stopu rozdéli do dvou monofonnich stop. AAF sice idajné stereofonni
stopy podporuje, osobné jsem se vsak vzdy setkal s tim, Ze stereo stopy rozdélil do

dvou monofonnich, stejné jako OMFI.

Nastaveni OMFI
Pokud hodldme pouZit OMFI format, je potreba pouZit alespoii verzi OMF 2.0. Pro
Tools starS$i verzi 1.0 nepodporuji a pii exportu vtomto formatu by se

pravdépodobné vyskytly problémy.

Dal$i co musime pred exportem nastavit je, jakym zplisobem chceme data

exportovat. Vzasadé mame dvé mozZnosti, jak toto ucinit. Prvni moZnosti je
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vyexportovat materidl pouze s presahy, tou druhou moZnosti je vyexportovat

material tak jak priSel do sttihu.

Exportovanim materiadlu s presahy rozumime fakt, Ze u kazZdého stfihu se nam
vyexportuje kousek materialu pred stfihem a po stiihu. Ve zvukovém pracovisti pak
budeme mit moZnost materiadl ,roztdhnout“ o onen kousek. Pokud tedy napft.
zvolime presah 60ti obrazovych oken, kazdy zvukovy stfih budeme moci protahnout

0 60 obrazovych oken z kazdé strany.

cio Detais

Link to (Don't Export) Media
+/ Copy All Media

Consolidate Media

Obr. 22 - Avid Media Composer - Nabidka Consolidate Media v okné Export Settings.

Pokud zvolime mozZnost exportovat cely materidl, dostaneme do zvukového
pracovisté de facto hruby material. Osobné tuto moZnost preferuji. Mam jistotu, Ze
mi nikdy nebude Zadny ,kousek“ chybét. Jistou nevyhodou je, Ze bude predavany

material vétsi.
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s beals |

Link to (Don't Export) Media

Copy All Media

+/ Consolidate Media

Obr. 23 - Avid Media Composer - Volba Copy All Media

Dalsi co je potreba nastavit je format, vjakém se soubory vyexportuji, vzorkovaci
frekvenci a bitovou hloubku. Osobné doporucuji nastavit, aby se data exportovala ve
stejné vzorkovaci frekvenci a bitové hloubce s jakou se s materidlem pracovalo ve
stfizné, resp. vjaké byl material pivodné zaznamenan (standardné 48kHz a 24
bitli). V Media Composeru je to volba Convert Adio Sample Rate to a Covert Audio
Bit Depth to. U obou poloZek zvolime moZnost Project. Jako format mam nejlepsi
zkuSenost s WAV soubory, které jsou naprosto bezproblémové jak na platformé

Mac, tak PC. U formatu AIFF jsem se jiZ setkal s problémy na platformé PC.

Pokud hodlame data nebalit do jednoho velikého souboru, vZdy je dobré nastavit
moznost ukladani audio dat do stejného adresare, jako metadata. Metadata jsou
data, kterd obsahuji informace o timeline, pouZitych efektech apod. (Pro Tools
Reference Guide, 2011). V pripadé, Ze data uloZime jinam, nez je soubor s metadaty,

miZe nastat problém s lokalizaci dat, o niZ jsem se zminoval diive.

Nastaveni AAF
Nastaveni AAF formatu je vzasadé obdobné jako u OMFI I zde mame moZnost
nastavit export celého materialu, nebo pouze s presahy. Stejna je i mozZnost zabalit

data do jednoho souboru. Vzhledem k tomu, Ze tento format nema omezeni jako
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OMFI, doporucuji data vzdy balit. Mdme tak zaruceno, Ze Pro Tools data bez

problémi najdou a nactou. Shodné je i nastaveni Sample Rate a Bit Depth.

Oproti OMFI vSak AAF standardné exportuje i informace o pouZitych efektech. V Pro
Tools se tak pti exportu nactou i efekty, které byli pouziti ve stiiZzné a stejné se nacte
i jejich pripadna automatizace. V piipadé, Ze zvukové pracovisté tyto efekty nema3,

Pro Tools to oznami v podobé varovani a tyto data ignoruje.

{

T
Obr. 24 - Avid Media Composer - Pole Remove Track Effects
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Import Audio dat do Pro Tools

Pokud zvukovy mistr dostal zvukovy material ve spravném formatu muze data
naimportovat do Pro Tools. Klikneme na nabidku File a poté zvolime Import->
Session Data. Otevi'e se ndm okno, ve kterém si najdeme a otevieme slozku, ve které
mame material ze stfizny. Poklepeme na soubor s pfiponou .omf nebo .aaf, podle

toho vjakém formatu ndm data priSla. Nasledné se ndm otevie okno podobné

Import Session Data
Source Properties Time Code Mapping Op
Name: Ver2_final.Exported.04 Ma

Type: AAF File
Start time: 01:00:00:00
Time code format: 25

Audio bit depth(s): 16 Track Offset Options

Audio sample rate(s): 48000

‘Audio file type(s): Embedded Offset Incoming Tracks To:

Video Compression: DV25P 0:00.000 JiMiusac =)
Video frame rate: 25 fps

Text Encoding

Audio Media Options: Sample Rate Conversion Options

() Apply SRC

Source: Destinati

VI (video) Not Compatible With Current Session ] T
AL (Mono audio) New Track |
A2 (Mono audio) New Track

[ tgnore rendered audio effects Track Data to Import Some %

Ignore clip-based gain

Main Playlist Options:
@ import - Repl

Import - Overlay new on existing playlists

(O Do Not Import

(Cancel )

Obr. 25 - Import Session Data

Toto okno obsahuje jak informace o materidlu, jeZ hodlame exportovat tak si
miiZeme zvolit co vSe hodlame importovat a kam na timeline ma data umistit. Okno
detailné popisu v nasledujicich radcich.

Vlevo nahote vidime ¢ast, kterda se jmenuje Source Properties. Tato ¢ast obsahuje
informace o datech, jeZz hodlame importovat. Vidime jméno projektu, jeZ se
exportoval, typ formatu vjakém se exportoval, casovy kdd, kde zacina timeline a

dalsi informace.

Source Properties:

Name: Ver.2_final.Exported.04
Type: AAF File

Start time: 01:00:00:00

Time code format: 25

Audio bit depth(s): 16

Audio sample rate(s): 48000
Audio file type(s): Embedded
Video Compression: DV25P
Video frame rate: 25 fps

Obr. 26 - Source Properties
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Dalsi ¢ast okna se nazyva Time Code Options. Zde si miizeme nastavit jak a kam se

maji data na timeline importovat. Mame tfi moZnosti volby:

Maintain Absolute Timecode Values - tato volba znamenj, Ze se data importuji na
stejny casovy kéd na jakém byl na timeline ve stfrizné

Maintain Relative Timecode Values - Tato volba znamen3, Ze se data nenactou na
stejny timecode, jako ve stiihu, nybrZ se umisti do stejné vzdalenosti od zacatku
timeline, v jaké byla ve strizné. Pokud tedy byla ve stfizné 20 sekund od zacatku
timeline, i zde se umisti 20 sekund od zacatku nasi timeline. Tato volba je vhodn3,
pokud naSe timeline zac¢ina jinym timecodem, neZ tomu bylo ve stfiZné.

Map Start Timecode To - tato volba umistuje stopy relativné k zacatku originalni
timeline. Pokud tak napriklad zac¢inala timeline z niZ importujeme data na timecode
10:00:00:00 a naSe timeline na 00:01:00:00, muZeme resetovat timecode na
00:01:00:00 a zabranit tak umisténi souborti na 9 hodin a 59 minut od startu nasi

timeline (Pro Tools Reference Guide, 2011)

Time Code Mapping Options:

| Maintain absolute time code values |% '

Obr. 27 - Time Code Mapping Options

V Track Offset Options si volime kam presné se maji data zacit importovat. Jsme tak
schopni presné urcit misto, odkud budou naSe data zacinat. MliZeme si zvolit
v jakém formatu si misto ur¢ime. Bud’ pozici timecode, nebo napsat ¢as ve formatu

¢asu (minuty:sekundy:tisiciny sekudny) apod.

Track Offset Options:
Offset Incoming Tracks To:

01:00:00:00 | Time code v
Obr. 28 - Track Offset Options

V Audio Media Options si volime, zda chceme audio data nakopirovat do nasSeho
projektu nebo chceme jen odkazat na originalni soubory. Doporucuji vZdy volit Copy
From Source Media, ¢imZ se nam nakopiruji pfimo do projektu. Pokud bychom
zvolili moZnost Link to Source Media, v projektu by se pouze vytvortili odkazy na

originalni data. To by mohl byt problém v situaci, kdy hodldme projekt prenést na
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jiné zvukové pracoviSté (napriklad do michaci haly). Treti moZnosti je volba
Consolidate from Source Media. Tato volba ndm umozZni nekopirovat cela data, ale
pouze vytvorit presahy. Funkce pracuje stejné jako tomu bylo pfi exportu ze striZny.

Audio Media Options:
Copy from source media _3]

Handle Size 1000 milliseconds

Obr. 29 - Audio Media Options

7

Vedle casti Audio Media Options se nachazi ¢ast s ndzvem Sample Rate Conversion
options. Tato ¢ast nabizi moZnost provést konverzi vzorkovaci frekvence. To se hodi
v pripadé, Ze mame projekt zaloZeny v jiné vzorkovaci frekvenci, nez jsou data, ktera
priSla ze strizny. VZdy je vSak dobré zkontrolovat jak nastaveni projektu, tak
vzorkovaci frekvenci dat, ktera jsme dostali ze strizny. Pokud opravdu potfebujeme
audio data konvertovat, zaskrtneme policko Apply SRC (SRC = Sample Rate
Conversion). Po zaskrtnuti pole, si zvolime jakou vzorkovaci frekvenci maji zdrojova

data (tu zjistime v ¢asti Source Properties) a zvolime si kvalitu konverze.

Sample Rate Conversion Options:
[ Apply SRC

Dest Sample Rate 48000

Obr. 30 - Sample Rate Conversion

Dostavame se k okénku Source. V této casti okna si miizeme oznacit stopy, které
chceme importovat. Ve vétsiné pripadi si budeme vzdy importovat vSechny stopy,
které dostaneme, miiZe ale nastat pripad, Ze budeme védét, Ze nékteré stopy
nepotiebujeme. Stfiha¢ nam naptriklad fekne, Ze prvni a druha stopa je ruchovy
mikrofon kamery. My jiZ budeme mit tento ruchovy mikrofon naimportovany
z videa a proto by se tyto stopy staly duplikaty. Kliknutim na né odznacit je proto
odznacime. Pokud se ndm omylem stane, Ze klikneme i na stopy, které importovat

chceme, opétovnym kliknutim opét oznacime.

Source: Destination:

V1 (video) Not Compatible With Current Session

Al (Mono audio) New Track

B3]
=

Obr. 31 - Source
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Pod polem Source mdme moznost si volit jaké informace hodlame importovat.
Ignore Rendered Audio Effects - Pro Tools pti importu vynechaji jakékoli zvuky,
na které byl aplikovan néjaka efekt

Roletova nabidka Ignore Clip-Based Gain - pti importu budou Pro Tools ignorovat
informace o clip gainu. Po rozbaleni mdme mozZnost zvolit Covert clip-based gain to
automation. Tato moZnost vytvori z clip-gainu automatizaci hlasitosti.

Pan odd tracks left/even tracks right - zaskrtnutim této nabidky bude panorama
kazdé liché stopy nastavena doleva, panorama kazdé sudé stopy doprava. Tato
funkce se hodi v pripadé Ze vime, Ze stopy, jeZ importujeme jsou vZdy stereo kanaly.
Roletova nabidka Locators to import - pokud byly na stfihové timeline umistény
néjaké ,informacni zarazky“ mutzeme si zvolit, které chceme importovat. Tyto
zarazky byvaji ve stifihovych programech barevné odliSeny. Mtzeme se tak
napriklad se stfiha¢em domluvit, Ze vSechny modré budou poznamky pro
zvukového mistra. V roletové nabidce si pak zvolit, Ze chci importovat jen ty modré.
Main Playlist Options - pokud se exportovali i playlistové stopy, zde silze zvolit
jakym zpisobem se maji importovat: Import - Replace Existing Options: Playlist se
importuje stim, Ze prepiSe stavajici playlisty. Import - Overlay new on existing
playlists: Playlist se importuje s tim, Ze prekryje existujici playlisty. Do not Import:

Playlist se nebude importovat. (Pro Tools Reference Guide, 2011)

[ 1gnore rendered audio effects Track Data to Import: All

Ignore clip-based gain _3] Main Playlist Options:

__l lgnore auto-gain @ Import - Replace existing playlists
|__I Pan odd tracks left/even tracks right Import - Overlay new on existing playlists

Locators To Import: All 4 (U Do Not Import

Obr. 32 - Spodni ¢ast okna Import Session Data

Po nastaveni vSech pozadovanych parametri miiZeme pristoupit k samotnému

importu kliknutim na tlacitko OK.

Organizace importovanych stop

Po Uspésném importu prichazi na radu organizace importovanych stop. Jak jsem jiZ
psal vySe, OMFI (a AAF z mé zkuSenosti také) neumi pracovat se stereo stopami a

rozdéli je do dvou mono stop. V pripadé potieby je tedy nutné vytvorit stereo stopy

33



ze dvou mono stop. Nasledné by se méli stopy pojmenovat a nakonec prichazi jejich
sefazeni za sebe. Systém razeni stop je u kazZdého individualni a proto popisi jen

technologicky postup. Systém at’ si kazdy zvoli jaky mu vyhovuje.

Konverze mono do stereo stop
Konverze mono stop do jedné stereo stopy se déla tak, Ze vytvofime novou,

prazdnou stereo stopu, poté oznacime regiony mono stopy a ty pak pretdhneme do
prazdné stereo stopy.

Pokud chceme vytvorit novou, prazdnou stopu mame dvé moZnosti. Tou prvni je
kliknuti na poloZku Track v panelu nabidek a zvoleni nabidky New. Druhou
moznosti je stisknuti Kkldvesové zkratky CMD+Shift+N na Mac systému,

CTRL+Shift+N na PC.

New Tracks

Create 1 new Mono _3] Audio Track _3] in Samples T] ‘f

(" Cancel ) ( Create )

Obr. 33 - Okno New Track

Otevie se okno pro vytvoreni nové stopy. Do kolonky Create zadame pocet stop,
zvolime typ stopy - v nasem pripadé stereo, druh stopy audio a zvolime Samples.
Klikneme na Create.

Volba Samples/Ticks ovliviiuje jakym zplisobem maji Pro Tools zaznamenavat
umisténi zvukl@ na timeline. Pokud zvolime mozZnost Samples, Pro Tools
zaznamenaji vzdalenost zvuku v poctu vzorkli od zacatku timeline. Pokud vSak
zvolime moZnost Ticks, Pro Tools budou umistovat zvuk na misto, které je vazané
na tempo. Pokud tedy zménime tempo projektu, zméni se i poloha zvuku. Toto je
vyhodné pro hudebni kompozice. Pro potifeby post-produkce je lepsi vzdy volit

volbu Samples.

Nyni, kdyZ mame vytvorenou novou stereo stopu, oznacime regiony mono stop a
tazenim mysi je pretdhneme do stereo stopy. Je velice dilezité, aby byly regiony
v obou stopach synchronni. Pokud ne, pretahnou se sice do stereo stopy, ale ve
stereo stopé je jiz nebude mozZno synchronizovat. Jediny zptsob je pretahnout je

zpét do dvou mono stop, synchronizovat je a pretdhnout zpét.
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Pojmenovani stop

Dilezitym aspektem organizace stop je jejich pojmenovani. Pokud tak neucinime
velice snadno se stane, Ze se po chvili prestaneme v projektu orientovat. U
pojmenovavani opét plati, Ze je dobré volit kratké snadno pochopitelné nazvy. Zde
navic hraje svou roli i fakt, Zze vétSina hardwarovych kontroléri umi zobrazovat jen
nékolikapismenné nazvy. Pokud tedy zvolime dlouhy nazev, zkrati ho. Velice snadno

se pak miiZe stat, Ze se z nazvu stane pouze zmét pismen, které nepochopime.

Pro Tools standardné pojmenovava stopu jejim typem a poradovym cislem - tedy
napiiklad Audio 1, Aux 3 apod. Pokud chceme stopu piejmenovat, staci poklepat
mysi na jeji nazev. Vyskoci okno, kam miizeme zadat nami poZadovany nazev.
Miuzeme také pridat komentar k dané stopé. To je vhodné, pokud naptiklad vime, Ze
nas projekt bude dokoncovat nékdo jiny, nebo si chceme napsat poznadmky pro
pfipadné budouci Upravy. VSe schvalime klepnutim na tlacitko OK, pripadné

miiZeme tlacitkem Next nebo Previous prejit k nasledujici, ¢i predchozi stopé.

Bakalarka

Name the track:
Bakalarka

Comments:

e S
Previous Next Cancel

Obr. 34 - Okno pro pojmenovani stopy

Sefazeni stop
Po Uspésném pojmenovani vSech stop, miize prijit na radu jejich serazeni za sebe.

Stopu premistime v projektu prostym chytnutim a tazenim nahoru nebo dolt.

Vytvareni novych stop

Jiz v pripravé samotné prace si mizeme vytvorit nové stopy o nichz vime, Ze je
budeme urcité potiebovat. At uZ jsou to stopy pro post-synchrony, ruchové stopy
nebo AUXové stopy, které budeme pouzivat napriklad pro efekty. Tyto stopy
vytvorime stejnym zpisobem jako jsme vytvorili stopu pro pretaZzeni mono stop do

stereo stopy.
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Vytvoreni stop pro post-synchrony

Pro vytvareni stop na post-synchrony se vyuZzivaji zpravidla stopy monofonni. Po
vytvoreni stopy samotné je dobré si jiZ nastavit mikrofonni vstup a vystup do
sluchatek. USetfime tak ¢as pred samotnym nahravanim a usetrit tak ¢ekani hercti a

reziséra.

n Sluchatka
oS ™

Obr. 35 - Stopa na post-synchrony

Na obrazku ¢. 32 vidime piiklad jednoho moZného nastaveni. Jako mikrofonni vstup
zde mam nastaveny vstup Al, ktery jsem si predem pojmenoval jako Mic 1. Do pole
Send jsem nastavil vystup A 7-8, ktery jsem si predem pojmenoval Sluchatka. Tento
vystup slouzi na nasi Skole jako vystup do sluchatek herce. Po kliknuti na tento
vystup vyvoldme okno sfaderem, kterym nastavujeme uroven signalu ktery
posildme hercovi do sluchatek.

Tento vystup nastavime i na stopu pomocného zvuku, ktery budeme chtit poustét
hercovi do sluchatek. Pokud mame vice stop, které chceme hercovi poustét, miizeme

pomoci faderi nastavit jednotlivé pomeéry.

Vytvareni AUX stop

Auxové stopy slouzi jako pomocna stopa, skrze kterou projde signal a nasledné se
posle dal - vétSinou do hlavniho vystupu. Tuto stopu lze vyuzit napriklad jako
submixovou stopu, nebo stopu na kterou aplikujeme néjaky efekt. Vyhoda
aplikovani efektu na AUX stopu oproti pfimému aplikovani je ten, Ze miizeme do
této stopy poslat signal z vice stop najednou. Nemusime tak mit vice instanci toho
samého efektu a tim usetiime tak vypocetni vykon pocitace. Usnadnime si tim navic
praci, jelikoZ pokud budeme chtit efekt néjak upravit staci upravit jen jednu instanci

misto napftiklad tri.
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Pokud si chceme vytvorit novou efektovou stopu, musime si nejprve vytvorit novou
stopu AUX. Pri vytvareni se musime rozmyslet zda chceme efektovou stopu mono

nebo stereo nebo multikanal.

New Tracks

Create |1 new | Stereo %) [ Aux Input %) in [samples %) O

Cancel ) ( Create )

Obr. 36 - Vytvoieni nové stopy Aux

Po vytvoreni a pojmenovani nové stopy je nutné nastavit vstup. Jako vstupy zde

funguji Busy.

b COMMENTS INSERTS A-E SENDS A-E

Obr. 37 - Aux stopa

Na obrazku vidite stopu Aux. Na ptikladu je zvolen bus, jenZ jsem pojmenoval Rev 1

no output

output »

* bus » v Rev 1 (Stereo)
Rev 1.L (Mono)

track » Rev 1.R (Mono)

new track... Rev 2 (Stereo)
Rev 2.L (Mono)
Rev 2.R (Mono)
Rev 3 (Stereo)
Rev 3.L (Mono)
Rev 3.R (Mono)

Obr. 38 - BusRev 1

Jako vystup miizeme zvolit bud’ submixovou cestu, nebo piimo vystupni bus. V. mém

prikladu posilam signal primo do vystupniho busu, ktery jsem pojmenoval Master.

Pokud chceme na tuto stopu aplikovat efekt, staci kliknout na kolonku v ¢asti Insert
a zvolit prislusny efekt. Pokud hodlame pouZit softwarovy efekt, zvolime mezi tzv.
DSP efekty, nebo softwarovymi, které se v Pro Tools nazyvaji Native. Pro Tools také
rozliSuji mezi multichannel plug-iny a multi-mono. Rozdil mezi témito plug-iny je
ten, Ze multichannel plug-iny jsou naprogramovany tak, Ze dokazi s vicekanalovou
stopou pracovat jako s jednim celkem a neefektovat kazdy kandl zvlast. Multi-mono

plug-iny rozdéji jednotlivé kanaly na vice mono a efektuji kazdy zvlast.
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Pokud mame k dispozici externi hardwarovy efekt, zvolime v nabidce insert poloZku
[/0 a poté zvolime ptislusny vstup/vystup, do kterého mame efekt zapojeny. Na nasi
Skole mame efekt TC 6000 zapojeny tak, Ze prvni engine mame na vystupu A 9-10,
druhy B 9-10 a zbylé dva si musime ru¢né zvolit na patch-bay.

KdyZ mame na AUX stopé aplikovany efekt, ktery hodldme pouZit, mame vytvoienou

efektovou stopu.

Pokud chceme do efektové stopy poslat signal, ktery chceme efektovat, sta¢i na
poZadovanou stopu dat do Sendu zaradit ptislusny Bus. V mém prikladu to je pravé
Rev 1. Poté staci efekt primichavat efekt bud’ tak, Ze na prisluSny Send klikneme a

tdhneme faderem ktery se objevi, nebo pfimo pomoci faderu na konzoli.

Poté mtzeme prikrocit k samotné post-produkci.
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Zaveér

DAW je druh pracovni stanice, kterd je urcena pro zdznam a dals$i zpracovani
zvukového materialu. Tato pracovni stanice se miZe (ale nemusi) skladat z bézného
pocitate a specializovaného hardwaru . Tyto pocitace dnes vétSinou béZi na
platformé Mac nebo PC. Vyhoda téchto pracovnich stanic je mimo jiné nelinearni
zplsob prace, pomérné levny provoz a vysoka kapacita zvukového zaznamu. I proto
se vyborné hodi pro filmovou a televizni post-produkci. V oblasti post-produkce se
povazuje za prumyslovy standard systém od firmy Avid. Tento systém se nazyva Pro

Tools.

Pri pripravé post-produkce musime dodrZet nékolik zasad. Tou prvni je spravné
nastaveni nové vytvareného projektu. Jako vzorkovaci frekvence se i dnes bézné
pouziva 48kHz, bitova hloubka je 24 bit. Pokud hodlame michat do 5.1 musime si
zvolit standard, ktery hodlame pouzit. Tyto standardy se lisi tim, do jakych vystupt
jsou zapojeny jednotlivé kanaly. Pfi nespravném nastaveni se pak mize stat, Ze nam
budou jednotlivé kanaly hrat zprehazené.

Dal$im uzite¢nym krokem je pojmenovani jednotlivych vstupd, vystupti a bust které
budeme pouZivat. Tento krok sice neni nutny pro budouci praci, dokaze ale
zjednodusit budouci praci vtom smyslu, Ze ve vstupech, vystupech a busech
budeme lépe orientovat a to i po delSi dobé.

Po zaloZeni projektu mutzeme prikrocit kimportu videa a audia. Zde je velice
dtlezité dodrzet spravné nastaveni pii exportovani. Samotny export sice nepatii
k praci zvukového mistra, je vSak dobré znat formaty do kterych se ma exportovat. U
videa se mi osvédcil kontejner MOV a kodek Apple DV pro obraz v SD a kodek h.264
pro HD obraz.

Pro export audia se vyuziva vyménnych formati OMFI a AAF. Tyto formaty jsou
pifimo urceny pro predavani mezi jednotlivymi pracovisti ve filmovém a televiznim
pramyslu. Pokud zvolime format OMFI musime pamatovat na to, Ze ma omezeni
velikosti 2GB, které vSak Ize obejit tim, Ze veSkery material nezabalime do jediného
velikého formatu. Riskujeme vSak, Ze pti importu data Pro Tools nebudou moci na

pocitaci lokalizovat a budeme je muset dat hledat, coz mlze zabrat néjaky cCas.
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V nejhorsim piipadé je dokonce budeme muset hledat ru¢né, coz miize byt znacné
namahavé.

Po exportu audio a video materialu je dobré tento material organizovat. V tomto
kroku importované stopy pojmenujeme a v pripadé nutnosti vytvoiime jednu stereo
stopu ze dvou mono.

Po organizaci importovanych stop mizeme zacit vytvaret nové, prazdné stopy, které
pouzijeme pozdéji ptfi samotné post-produkci.

Timto krokem kond¢i priprava post-produkce a miize prijit na fadu post-produkce

samotna.
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