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ABSTRAKT

Tato préce nahlizi do kreativni ¢asti prace mistra zvuku. Pravé z tohoto hlediska rozebira
DAW, efektové procesory a zvukové generdtory. Nechybi ani popis nckolika tvircich

postupi.
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ABSTRACT

The theoretical part describes sound designer's creative work - some of it's editing tools and

approaches.
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UvVOD

Préace zvukového mistra je riznorodéd a komplexni. Od snimani a modulace atmosfér, rucht,
dialogli ¢i hudebnich nastroji, pfes editaci, praci se zvukovymi procesory, aZ po finalni
mixaz. Vzdy musi naplno vyuzit svych zkusenosti a komunikace, coz je fatalni tieba jiz v
piipravné fazi projektu — pii vybéru a schvalovani vhodnych lokaci k nataceni a také pfi

stanovovani podminek a termint realizace s produkci.

K praci mistra zvuku patii pfedevsim technicky aspekt, protoze moderni technika je jeho
nastrojem — mikrofony, zdznamova zafizeni, DAW a plno souvisejictho hardware a

software. Schopnost rychle se ucit novému je velkym plusem.

Vniméam tady 1 ,,femeslny aspekt“. At uz pii praci s mikrofonni teleskopickou ty¢i, ¢i pii
mixazi televizniho filmu, vZdy je tfeba dosdhnout dostate¢né kvalitativni Grovné. ZkuSenosti

kazdého jedince se vyvijeji, stejn€ jako moderni technika.

Casto je ale potieba jesté vice, nez korektné odsnimat a nastiihat dany material. Mam na
mysli jisty umélecky vklad; kreativni, esteticky zajimavé a originalni feSeni urCitych casti,
nebo momentl filmu. Ozvlastnéni reality nebo odpoutdni se od ni, zvySeni expresivnosti,
zména atmosféry - to vSe souvisi s pojmem
»zvukova stylizace®, ,,zvukovy design®. Pravé
tomu je vénovana prace, kterou nyni Ctete.
Rozeberu zde toto téma dle svého pohledu a
také rozSifim teoretickou bdzi o praktické

vystupy — skrze sérii stylizovanych ruchd,

atmosfér a mluveného slova, ptilozenych na CD . Obrizek 1: Senheiser HD 25



1 COJE ZVUKOVA STYLIZACE?

Oxfordsky slovnik fika o stylizovani nasledujici:

»Stylize - depict or treat in a mannered and non-realistic style.“
OXFORD DICTIONARIES. [online]. [cit. 2012-09-16].
Dostupné z: http://oxforddictionaries.com/definition/english/stylize?q=stylization#stylize 2

(Stylizovat — zobrazovat ¢i nakladat s né¢im v osobitém a neredlném stylu.)

»Stylizace je osobity zplisob zpracovani uméleckého dila deformovanim skutecnosti. Mtze

jit o kresebnou, hereckou, literarni, aj. stylizaci.*

Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 8.
2.2008, 12:57,10. 2. 2012 v 17:12 [cit. 2012-03-08]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Stylizace

V piipadé zvukové stylizace se jedna o zdmérné odliSeni se od zndmé reality, a to z divodu
naplnéni tvirciho zdméru. Patii sem 1 zvukové vyjadieni toho, co v bézné realité¢ nezname.

(Napt. sesilani kouzla v pohadce.)

Co lze stylizovat?

Obecné vzato, profese zvukového mistra zna Ctyfi zdkladni kategorie — ruchy, atmosféry,

mluvené slovo a hudbu.

Kompozice a interpretace hudby je véci zvukového skladatele a hudebnikli. Pokud béhem
filmové zvukové postprodukce mistr zvuku s hudbou pracuje, tak tesi spiSe technické
korekce a mixaz, nasazeni, nebo preménu hudby filmové na hudbu diegetickou (zména
jejiho charakteru, aby znéla jako urCitém prostfedi). Hudbu jako takovou ale stylizovat

nelze.


http://oxforddictionaries.com/definition/english/stylize?q=stylization#stylize__2
http://cs.wikipedia.org/wiki/Stylizace
http://cs.wikipedia.org/wiki/Literatura

Ostatni kategorie stylizovat 1ze — ruchy, atmosféry i mluvené slovo.

Zakladni zpusoby stylizace

procesovani zvukového materidlu. Pfi procesovani piimo vychdzime z redlného
materidlu a Ize volit miru stylizace — od nepatrné, az po velmi vyraznou, kterq uz
vychozi materidl nepfipomina. (Napi. ztvarnéni robotického hlasu: vychazime z
odsnimaného dialogu redlného herce. Na zdznam aplikujeme piislusné procesory,

které pteménu provedou.)

vyroba zvuku, ktery zcela nahradi realny material. Nehrajeme si s pozvolnym
vzdalovanim se od reality jako v pfedeslém piipadé€, ale pfimo tvofime pozadovany
charakter zvuku. (TentyZ ptipad robota: vypoustime praci s hercem, ale vyuzivame
softwarovy generdtoru mluvené feci - zadame text a pouZijeme vygenerovany

material.)

Mira stylizace

Jak jsem jiz naznacil, lze rozliSovat miru stylizace:

Vyjadreni béZné reality - ruchy a atmosféry jsou pfirozené, ,,nulova stylizace*

»PFibarveni reality* — zvyraznéni efektu akce, kterd ma stale piisobit realisticky.
Napft. scéna péstniho souboje — k uderu je ptivrstven specialni ruch, ktery zesiluje

dojem, Ze uder byl skute¢n¢ tvrdy.

Nerealna nadsazka — je patrné, Ze ptislusné zvukové vyjadieni neptsobi realisticky,
ale v ramci dosazeni zdméru (napf. zvySeni expresivity nebo srozumitelnosti déje) je
funkéni a zaddouci. Ve filmu Hugo (2011) je scéna, kdy se prodavac na prave
chyceného zlodéjicka snazi privolat ndadrazniho inspektora. Prodavacuv vykrik
expresivné putuje rozlicnymi prostory, az po nékolika desitkach metrii doléha k
citlivemu sluchu inspektora i jeho psa. Situace byla ve zvuku ztvarnéna predevsim
pomoci efektu delay, aplikovaného na onen vykrik. Vysledek trochu Sokuje a

vyzniva nerealisticky, ale filmari tim uspesné zvtarnili myslenku, zZe vykrik byl



fatalni; poodrazel se do vsech svetovych stran a nakonec si jako navadena strela

nasel sviij cil.

Totalni stylizace — takové zvukové vyjadieni je zcela odlisné povahy, nez zname z
redlu (naptf. kdyz jedouci Trabant zni jako

Formulel), nebo popisuje néco, co vrealu

neexistuje. Patfi sem také zvukova slozka
doprovazejici pohyblivou grafiku (napf. titulky v

traileru) a animace jako takova.

Obrazek 2: Waveform



2 NASTROJE PRO STYLIZACI ZVUKU

Zakladni otazky ohledn¢ pojmu zvukové stylizace byly zodpovézeny v predchozich
odstavcich. Tato kapitola se vénuje tomu, jaké nastroje k tomu lze pouzit. Nejde zde o
kompletni vycet vSech zafizeni a moznosti, ani o jejich encyklopedizaci. Jedna se o
piiblizeni principu fungovani nékterych nastroji v DAW, efektovych procesorti a
zvukovych generatorti. Tematickou oblast souvisejici se snimanim zvuku vynechavam

piedevsim proto, Ze byla pfedmétem mé bakalatské prace.

Znalost uvadénych nastrojui je podle me¢ zasadni. Otvird totiz cestu k jejich védomému a
cilenému pouziti. Pokud je kreativni zvukovy mistr — tzv. sound designer dokonale zn4,

jeho pozornost se miize zcela upfit na samotny kreativni proces.

2.1 DAW

Dtive pouzivané postprodukéni systémy sestavajici obvykle z analogové konzole,
kotoucovych magnetofoni a desitek metrii pasu bohuzel nejsou mou realitou. Mam

praktickou zkuSenost pouze s DAW, a tu také pfi stylizovani nejcastéji pouzivam.

DAW (Digital Audio Workstation) je termin pouzivany bud’ pro software, ptipadné pro
cely systém na zpracovani zvuku. V profesionalni zvukatské praxi se pouziva predevsim
ProTools, ovS§em znamé jsou 1 tituly jako Cubase, Nuendo, Logic, a jiné. Jde o vicestopé
pracovni prostiedi, jehoz soucdasti je obvykle i balik efektli a procesorti pro zpracovani
zvuku. Tento software pak bézi na Mac nebo
PC pocitaci, ke kterému jsou pfipojeny
AD/DA ptevodniky a dalsi nezbytna zatizeni.
(Studiové monitory, ovladaci pult, digitalni ¢i
analogovd konzole, HW efekty, datové
servery apod.) Do tohoto prostfedi pak
muzeme pomoci VST/AU/RTAS/TDM

formath instalovat dalsi SW efekty a
procesory. Obrazek 3: DAW

V dnes$ni dobé je nékterymi mistry zvuku kladen stile vétSi diiraz na integritu celého

postproduk¢niho systému. Externi HW Efekty se dnes stéle vice objevuji ve své tzv. nativni



verzi, tzn. jen jako SW bézici ptimo v DAW. Jako jeden z ptikladi mize slouzit firma
Lexicon, kterd nabizi své Hi-End procesory i v nativni verzi. Velka vyhoda takového
systému je napiiklad moznost zvolit nasobné rychlejsi offline render, ¢i jednodussi piistup

k automatizaci parametrd.

2.1.1 Vrstveni a stfih

Nejelementarnéj$imi nastroji sound designera jsou dle mého nazoru pravée stiih, kopirovani a
vrstveni zvukl do novych stop, kde je Ize dale editovat a procesovat. Tedy nejen stfih a
prolinani zvukt z hlediska Casového pribéhu, ale 1,,vertikalni zvukova skladba“. Na kazdou
stopu nebo zvuk pak lze ,,povésit” jakékoli efekty a urcovat jeji zapojeni (,,routovani®).

Vysledny charakter zvuku urcujeme pomérem hlasitosti jednotlivych stop.

2.1.2 Automatiza¢ni kfivky

Velkym potencidlem DAW jsou automatizacni kiivky. Napiiklad pii ozvu€ovani animaci
mizeme presné ,naanimovat® zmény jednotlivych parametrii zvukovych procesori a
syntezatorli a dosahnout tak vysoké homogennosti zvuku a obrazu. Automatizace muze
probihat pfes mixazni konzoli, pifipojeny kontroler, nebo nouzové mysi (at uz pro

realtimovou manipulaci s virtualnim faderem, nebo grafickou editaci kiivek).

prehravani — pozpatku. Obrazek 4: Prevraceny ruch

2.1.3 Reverse

Touto klasickou, jednoduchou a pfitom

dalezitou funkci je obraceni sméru

Pohlizet na zvuky z opacné perspektivy je zajimavé a nékdy i humorné. Mluvené slovo se
stdva nesrozumitelnym, udery maji najednou mékky nab¢h a naopak ostré a ,,dramatické®
zakonCeni. Pravé prevracené ruchy cineli a uderti tvofi samostatnou kategorii ve treti

kapitole.

2.1.4 Zrychleni/ Zpomaleni (Pitch Shift)

Nejjednodussi moznost, jak upravit vysku toénu, je zpomaleni, nebo zrychleni zdznamu. Tato

metoda byla difive hojn¢ uzivana pomoci zmény rychlosti prehravani magnetického pasku.



Dnes je tato metoda analogicky realizovana v digitalni doméné¢ zménou samplovaci
frekvence a nasledného resamplingu, nebo pfislusSnymi nastroji v DAW. I kdyz je tato
technologie v podstaté nejstar§i moznosti tipravy vysky tonu, je dnes stale hojné pouzivana
napf. u mluveného slova pro tzv. Smouli efekt (zrychleni), nebo pro tvorbu hlubsich a
temné&jSich ruchll (pfi zpomaleni). Nékteré DAW systémy dokonce nabizi 1 moZnost

moznosti.

U klasického pitch shiftu dochazi amérné se zménou vysky tonu i ke zméné jeho délky. To

se ale snazi fesit realtime pitch shift (2.2.10) a time stretch algoritmy.

2.1.5 Time-strech algoritmus

Rozvoj modernich digitalnich DAW a sofistikovanych zvukovych algoritm umoznil vzniku
tzv. time-stretch algoritmd. V principu jde o granularni ,syntézu®, kde je sample
»~rozsekan® na velmi malé casti (< 50 ms) a ndsledné se tyto ,,granulky* oddaluji nebo

ptiblizuji. Vysledkem je pak zména jeho délky nezdvisle na vySce a naopak. Takovych

algoritmtl existuje cela fada a jejich kvalita a vhodnost pro konkrétni material se velmi lisi.
Vzdy je tfeba peclivé vybrat spravny typ na "
materidl, se kterym pracujeme (obvykle jsou

k dispozici algoritmy na hudbu, ruchy, '"F"'TWT* %
mluvené slovo, atd.). V idedlnim ptipadé |

ucho posluchace nezaznamend  zadné

nepiirozené artefakty, které ale time-stretch

algoritmus v praxi bohuZel produkuje casto. Obrazek 5: Time Stretch

Efekt ma mnoho vyuziti. Casto jako nastroj korekce napf. nezdafilych postsynchrontl, u
kreativnich ukol je jednou =z moznosti tvorby zpomalenych (slow-motion) nebo
zrychlenych zabérii (i ¢asosbéri). Pii extrémnich nastavenich neni ani problém jej vyuzit

pro vyrobu abstraktnich rucht, ¢i atmosfeér.



2.2 Zvukové procesory

Zvukové procesory slouzi ke zpracovani audiosignalu. Signal zde prochazi sérii procesu,
kde je pomoci analogovych ¢i digitalnich funkci zménén a nésledné je v urcitém poméru
pfimichdn k pivodnimu signalu. Z ptavodniho zvuku tak lze vytvofit relativné novy,

stylizovany ruch. Pfedstavuji struény vycet efekti pouzitelnych pro stylizaci.

2.2.1 Distortion, Overdrive, Amp

Ptebuzeni signdlu (tzv.clipping) se ve zvukatské praxi snazime vyvarovat, protoze se jedna
o chybu, nechténou degradaci kvality. Vyjimku tvofi jeho zdmérné pouziti. Pokud tento
efekt pouzijeme kontrolované a cilen¢, pomoci efekti distortion, overdrive, ¢i vhodného
predzesilovace, 1ze s jeho pomoci docilit jakéhosi ,,ztu€néni* zvuku. Ten tak ziska vyssi
harmonické. V praxi lze ,tenky, Cisty a plochy* zvuk pfeménit na ,.Spinavy, plny a
vyrazny“. Mozno pouzit k k vyjadfeni agresivniho pocitu, bolesti, situace kterd se vymkla

kontrole, ¢i v zanru horror obecné.

2.2.2 Bitcrusher

Jde o kontrolovanou degradaci signdlu v digitalni doméné€. Redukujeme aktudlni pocet bitt
na niz8i hodnotu. Nabizi se moznost stylizace do rané €ry pocitacli a pocitaCovych her,

navozeni ,,Lo-Fi*, ,,Spinavé* digitalni atmosféry.

2.2.3 Filtry
Filter
Filtry jsou s pohledu zvukové stylizace Gain

pouzitelné jak ve své ,statické“ verzi, ' Cutoff

. . , . : Frequency
tak ve verzi, kdy se néktery z parametrti - !

moduluje bud’ pomalobéznym - - F2%L _ |
oscilatorem (LFO), audiosigndlem, nebo v

jakoukoli automatiza¢ni kiivkou, tedy ve

Freguency

i d 1cké<.
verzi ,,dynamicke Obrazek 6: Low Pass Filter



Statické filtry

Ve statické verzi mizeme filtr pouzit naptiklad pii vrstveni zvukli. Pomoci néj ,,fezeme*
frekvence, které si v daném zvuku nepiejeme mit, aby pfi vrstveni zbytecné nezabiraly misto
ve spektru. Nebo si naopak vybirame jen ty slozky spektra, které potfebujeme. Doslova tak
frekvencné ,,proplétame* zvuky do sebe. Dals$i moZnosti vyuziti je stylizace zvuku rozhlasu,

nebo vysilacky. Ta se provadi odfezanim spodni a horni Casti spektra.

Dynamické filtry

U ,,dynamickych® filtrii (tj. pfi pouZiti modula¢niho signalu na n€ktery z jeho parametrtt), je
pak skala pouziti nasobn¢ vyssi. Charakteristickymi ,,prijezdy” spektrem lze vyiesit

obohatit sound designovych postupti.

Konkrétnéj$im ptikladem je syntetické napodobeni vétru. Jako zdroj zde pouZzijeme jakykoli

druh Sumu, a pohybem s frekvenci filtru pak pfimo tvoiime ,,poryvy vétru‘.

Typy filtri a nékteré parametry

Z hlediska typi filtri je délime na:
- Low Pass - utlumi, podle strmosti (viz. nize), vSechno co je nad touto frekvenci.
- High Pass - utlumi, podle strmosti, vSechno co je pod nastavenou frekvenci.

- Band Pass - propusti jenom nastavenou frekvenci a podle strmosti utlumi vSechno

co je nad a pod ni.

Z hlediska strmosti pak filtry rozdélujeme podle toho, jaky maji tlum v rozsahu jedné
oktavy. Naptiklad Low Pass filtr 12 dB/oct, nastaveny na 200 Hz, ndm na 400 Hz
(dvojnésobna frekvence = jedna oktava) signal zeslabi o 12 dB. Na 800 Hz u je to utlum o
24 dB.

Hlavnimi parametry, které u filtru miizeme nalézt, jsou tedy Frequency (Cutoff), ktery
nam urcuje frekvenci, na které filtr pracuje, a Resonance, kterd urcuje miru zpétné vazby

daného filtru.



Ekvalizéry

Castg&ji, nez samotné filtry, asi vyuzivame jejich souboru v jediné zatizeni, ekvalizér. Mame
zde moznost ménit zvuk od nejjemnéjSich atenuaci a amplifikaci, az po velmi radikalni
zasahy. Nebezpecim ekvalizace klasickym EQ je fazovy posun, ktery pri tomto procesu
vznika. Proto existuji tzv. linearni ekvalizery, které tento problém vesi. Zpozduji nam vsak

signal, coz ale u zvukové postprodukce nevadi.

2.2.4 Chorus

U tohoto efektu se k plivodnimu signélu pfimichédva zpozdény signal se zménénou vyskou
tonu, kterd je modulovana pomoci LFO. U jemnéjSich nastaveni jde efekt pouzit jako
»zmekceni* ptivodniho zvuku, a taky pro ziskani objemu (jak ve smyslu frekven¢nim, tak ve
Intensity (mira modulace), Rate (rychlost modulace) a Mix (pomér suchého a mokrého

signalu).

U extrémnéjSich nastaveni jiz téméf nerozezname plivodni zvuk. Efekt 1ze pouzit napt. pro

vyrobu ruchu seslani kouzla. Dalsi ptiklad pouziti je pro ,,nabyti objemu* zvuku.

2.2.5 Flanger

Je to efekt velmi podobny chorusu. Rozdil spociva v pouziti kratSich ¢astu zpozdéni, a cely

fetézec je navic zapojen do zpétné vazby. Pravé k tomu slouZi parametr Feedback.

Flanger je pouzitelny ve védeckofantastickém Zanru, napi. pro doladéni charakteru ruchii
vyspélych technologii. Stejn¢ jako u ostatnich procesorii, extrémni nastaveni vede k velmi

riznorodym a abstraktnim vysledkim.

2.2.6 Phaser

Ve své podstaté jde o hrebenovy filtr s frekvenci modulovanou pomoci LFO. Efekt
pusobi, jako by se modulovany zvuk ,houpal®. K dilezitym parametrim patii Speed

(rychlost pohybu filtrit) a Depth (intenzita aplikace).

Pouziti nalezneme tieba pii vyrob¢ abstraktnich atmosfér.



2.2.77 Vibrato

U tohoto efektu jde o simulaci techniky hry na hudebni ndstroj, zvané vibrato. Jde o
periodickou zménu vysky tonu. To zde zajistuje LFO, pomoci jehoz frekvence (speed)

kontrolujeme rychlost a rozsah (depth) vibrata.

Zvuk tak mizeme ,,rozpohybovat* a dodat mu pocit ,,organi¢nosti*, nebo ,,chvéni“. Vysoka
hodnota parametru speed vede k napadné deformaci, nizka naopak vytvatii dojem pomalého

pohybu, ktery pisobi z velké ¢asti podvédomé.

2.2.8 Tremolo / Panner

Jde v podstaté o efekt podobny vibratu, s tim rozdilem, ze je zde modulovana amplituda,
nikoli vyska téonu. Casto jde navic nastavit i stereo rozsah, ve ramci kterého se zvuk
pohybuje zleva doprava a naopak. Parametrem Depth pak modulujeme intenzitu zabéru,

Speed slouzi pro regulaci rychlosti a Spatial pro intenzitu modulace v panorame.

Lze tak vytvofit zvuk, ktery se doslova ,,chvéje®, nebo ,,létd kolem hlavy“. Lze jej vyuzit

podobn¢ jako vibrato.

2.2.9 Ring modulation

Efekt, u kter¢ho se jeden signdl ndsobi druhym. Prvni signdl je ¢asto sinusova vlna o urcité
frekvenci, a druhy je pravé modulovany signal. OvSem misto sinusové vilny lze pouzit i

jakykoliv jiny signal, coz mtize byt zdrojem dalSich barev zvuku.

Efekt produkuje agresivni, kovové barvy zvuku, pouzitelné opét v jakémkoliv zanru

obsahujicim fikci a také u efektu ladéni radia nebo vysilacky. (Samples / Ring Tuner.wav)

2.2.10 Pitch shifter / Harmonizer

Dalsi, v sound designu velmi vdécny efekt, je pitch shifter. Jde o zménu vysky téonu v
realném case. Pomoci hodnoty wet / dry je pak mozné pfimichavat ptivodni suchy signal,
¢imz vlastné vytvaiime hudebni interval. Efekt je casto pouzivany napf. pro pfimichéni o
oktdvu podladéného zvuku pro dosazeni vétsi ,,plnosti v basovém spektru. Nebo pro

stylizovani hlasu nerealné bytosti.



U efektu Harmonizer se pak takto alterovanych signalii pfimichava nékolik a vznikd tak z
jediného tonu celd harmonie. Pokud jest€¢ vyuzijeme moznost fidit hodnoty jednotlivych
intervalll, mame zde velmi sofistikovany nastroj pro vytvaieni zajimavych hlasovych

stylizaci, ¢i pro harmonizaci ruchti a atmosfér.

2.2.11 Echo / delay

Jde o jednu ¢i nékolik zpozd'ovacich linek, které dany zvuk zaznamenaji, a posléze piehraji
v nami zvoleném cCasovém odstupu oproti pivodnimu signalu. V praxi jde hlavné o
digitilni delay a jeho star§i formu paskové echo. Delay se nabizi vSude tam, kde
potiebujeme vytvoftit akusticky jev ,,0zvéna®, vytvofit z n€kolika ruchti atmosféru, ,,snovou
naladu®. Repetetivni opakovani zvuku ptisobi na lidskou mysl hypnoticky. V extrémnim
nastaveni zpétné vazby (Feedback) s delSim ¢asem (Time), pak ,,rozmaze* jakykoli zvuk

do ,rovné“ plochy, kterd ma z

E ECHO Re-201

puvodniho zvuku uz jen barvu. Na
opacné strang, u velmi kratkych casii
a vysokych hodnot zpétné vazby, s

jeho pomoci doddme danému zvuku

,kovovy kolorit“ a jakoby ,,digitalni
nadech*. Obrazek 7: Roland Space Echo RE-201

2.2.12 Reverb

Reverb je simulace dozvuku mistnosti. Ve zvukové postprodukci hojné uzivany efekt. At uz
k technickym korekcim (pokud je potteba ,,vlozit* zvuk do stejného prostoru jako je obraz),
¢i kreativni praci.

Prvni reverby byly realizovany formou dozvukovych mistnosti, do kterych se poustél pies
reproduktory ,,suchy* zvuk a mikrofon jiz nahraval zvuk ,,efektovany*. Pomér dry / wet se
urcoval délkou odstupu mikrofonu od reproduktoru. Dalsi vyvoj Sel pies platové (Plate) a
pruzinové (Spring) reverby k reverbiim digitdlnim. Prvni digitalni reverby byly smésice

zpozd'ovacich linek a filtri, které pozdéji nahradily matematické simulace prostoru a



konvoluéni reverby. VSechny z vySe zminénych reverbli (nebo jejich matematické
simulace) se vyuzivaji dodnes. Jako dobry piiklad mize slouzit PCM Native Reverb od

firmy Lexicon.

Zakladni parametry jsou: Early reflections - prvni dojem z velikosti prostoru (0 — 100 ms),
Room size - velikost prostoru, Decay/reverb time - Cas doznivani, Damping - tlumeni
vysSich frekvenci pii doznivani, Diffusion — urcuje miru rozptyleni odrazené¢ho zvuku,

Wide — urcuje Sitku sterea odrazeného zvuku.

Zvuk se dd pomoci reverbu umistit do vétSiho prostoru, nez ve kterém byl nahravan.
Typicky piiklad je stylizace vnitiniho hlasu. Dale, pfi nastaveni velmi dlouhého decay, lze
vytvofit z jakychkoliv ruchii abstraktni, kontinudlni atmosféru. Jednordzovy ruch (napf.
uder) lze touto cestou jakkoliv prodlouzit. Zajimavého efektu dosdhneme tehdy, kdyz
samotny dozvuk (tail) vyrenderujeme a aplikujeme na n¢j reverse. Pokud vysledny ,,ndb&éh*
nasadime tak, aby kon¢il ptimo na zacatku originalniho ruchu, ruch nebo mluvené slovo
piijde s jakymsi dynamickym ,,nadechem®. Lze tak zvukov¢ ztvarnit napt. obrazovy ptichod

néceho nahlého nebo nepiirozeného.

2.2.13 Konvoluéni procesory

Jsou efekty zalozené na sc¢itani IR (Impulse Response) vzorku a samotného audiosignalu.
Hlavni pouziti je ve form& reverbu, a dale pak jako simulace nejriznéjSich obvodi
(ptedevsim analogovych). Podstatou celé technologie je zdznam odezvy kratkého impulzu z

prostoru, nebo analogového / digitalniho obvodu.

Reverb

Pouziti ve formé reverbu je u této technologie asi nejbéznéjsi. Na rozdil od klasického
reverbu je zde velmi vérné zachycen prostor. Je to jakoby ,,akusticka fotka* prostoru,
kterou pak pricitame k signalu. Jako IR se da pak pouzit tfeba i prostor koupelny, auta,
bubnu, zachodové trubky a stylizovat tak zvuk do téchto prostori. Subjektivné je pak
konvoluéni reverb vnimén jako vice staticky, nez reverb klasicky, pravé diky zachyceni

jediného okamziku.



Elektronika a reproboxy

Pouziti simulace obvodii nebo IR rtznych elektrofonickych zatizeni pomoci konvoluce je
pro stylizovani zvuku velmi zajimavé, protoze pomoci n¢j mizeme u zvuku vytvofit dojem,
ze hlas zni napt. z reproduktoru, vysilacky, nebo ze starého radia. Pro tyto ucely se skvéle
hodi naptiklad virtudlni efekt Speakerphone od firmy Audio Ease. Ten v sobé kombinuje
zminény konvoluéni procesor, simulaci reproboxt a dal$i kombinace efektli, pomoci kterych
lze velmi vérn¢ stylizovat Sirokou Skalu komunikacnich zafizeni, telefonii, rozhlasi,

prostort, 1 experimentovat.

Dalsi kreativni moZnosti

Dalsi velmi zajimavou moznosti je pouzit na misto klasickych IR jakykoliv jiny kousek
ruchu ¢i atmosféry. Ty pak misto dozvuku klasického prostoru vytvoti kolem efektovaného
zvuku jakousi ,,auru“ o charakteru alternativniho IR. Nemusim asi dodévat, jak zajimavy je

potencidl této metody.

2.2.14 Stereo enhancer

ree
1

U tohoto efektu jde nejen o ,,roztazeni” stereobaze zvuku, ktery uz stereo je, ale také u
mono materidlu. Konkrétni implementace se vyrobce od vyrobce sice lisi, av§ak shodné
principy zde urcité¢ najdeme. Jedna se predevsim o zpozdéni signdlu o nékolik milisekund.
Pro kazdy kandl vSak o nepatrn€ jinou hodnotu (fddové jsou to jednotky az desitky
milisekund). Nasledn¢ je signal v jednom kanale mirn¢ podladén (o pér centil) a v druhém
naopak nadladén. Tyto jemné zmény ve potom, na zékladé psychoakustickych jevil, zptisobi

nas dojem ,,SirSiho sterea®. U nastaveni zvuku je pak dilezité¢ dat pozor na nezadouci fazové

jevy a naslednou nekompatibilitu pii mono reprodukci.

Zvukovému designerovi se tedy nabizi kromé jiného 1 moznost prace se Sitkou sterea. I zde
lIze skvéle vyuzit automatizace parametrti. Pokud napf. u ruchu exploze nastavime
vzestupnou kiivku parametru width (Sifka sterea), zacne nastup vybuchu v mono a jeho

doznéni se postupné ,,rozleti do vsech stran®.



2.3 Zvukové syntezatory a samplery

2.3.1 Syntezatory

Pod pojmem syntezator rozumime zafizeni, které vytvaii zvuk pomoci uméle vyvolané¢ho
kmitani (oscilatory) a jeho nasledného zpracovani pomoci dalSich blokti (mix, filtry,
efekty). VSechny parametry pak muizeme modulovat pomoci obalek, LFO, krokovych
sekvencerii a externiho signdlu. Architektura syntezatoru miize byt bud’ pevna (predem

zapojené bloky), nebo modularni (bloky si zapojujeme sami podle potieby).

Ackoli byl syntezator plivodné navrzen se zdmérem napodobit redlné akustické nastroje a
zvuky, Casem se ukazalo, ze jeho hlavni silnou strankou jsou zvuky nerealné. Vyuziti
v sound designu tedy najdeme pii vytvafeni ruchii a atmosfér, které nemaji svlij realny

ekvivalent. Jejich zvuk je naprosto specificky, tvofi jakysi protipol realnych zvukii.

Syntetické zvuky se Casto vyuZzivaji u animaci, trailerti, nebo pii ozvucovani cehokoliv

R e~
souvisejictho s pocitaci, stroji a  vyspélou <~/
technikou. Jsou i dalezitym nastrojem pfi tvorbe

abstraktnich atmosfér, kde lze s jejich pomoci

I

navodit jakoukoliv emoci. Nyni pfedstavim nékolik

typt syntéz, jejich principy, a zvuky pro né
typické.

Obrazek 8: Modularni syntezator

Subtraktivni syntéza

Nejbéznéjsi formou syntézy je syntéza subtraktivni. Jde o filtrovani vétSinou bohatych
vlnovych prabeht ptes LP, BP nebo HP filtry, pomoci kterych tvarujeme spektrum zvuku.
V Case lze tyto zvuky pak ,,rozpohybovat®“ pomoci LFO nebo vytvarovat pribéh pomoci
obalek. Tato syntéza je vhodna na nejriznéjsi zvukové efekty. Na druhou stranu, dnes jiz
zvuky klasické subtraktivni syntézy ptisobi obsoletné. K dosazeni komplexniho moderniho
zvuku se vyuziva jejich vrstveni, bohaté¢ modulace (LFO, obalky, atd.) a efektt. Také jde

Casto o ruzné presahy do jinych syntezatorovych kategorii (FM).



(Ukazka na CD: Samples/Synth Subtractive)

Frekven¢né modulacni syntéza

Dlasi formou zvukové syntézy pouzitelnou pro vyrobu stylizovanych ruchti je frekvenéné
modulacni syntéza. Ta se sklada z nékolika sinusovych generatort, které nastavime do
pozadovanych pomért. Jejich vystupy pak nesmichame dohromady, ale modulujeme
rychlost (vySku ténu) jednoho vystupu (carrier — nosna vlna) druhym (modulator —
modulac¢ni vina) a podle architektury timto zplisobem zapojime nékolik takovych modulaci.
Jednotlivé oscilatory miizeme jest€¢ mezitim modulovat pomoci obalek. Ziskame tak velmi
komplexni zvuk metalického nddechu, ktery Casto pfipomind zvony, vibrafon, zesté apod.,
ale lze tak vytvorit i velice komplexni zvuky, které nepifipominaji nic z toho, co zname.

Tento druh syntézy je narocny na pochopeni a zvladnuti. (CD: Samples/Synth FM)

Aditivni syntéza

Treti druh syntézy, kterou zde ptedstavim, je aditivni syntéza. Jde v podstaté o nejstarsi
druh syntézy. V principu jde o velky pocet sinusovych oscilatorii nastavenych do urcitych
pomért (harmonické slozky a neharmonické slozky). Intenzitou jednotlivych oscilatorti pak
urcujeme prezenci jednotlivych frekvenci. Vysledny zvuk mize mit velmi origindlni
frekvencni pribeh a dé se docilit neobvyklych barev. Programovani takového zvuku muze
byt Casové narocné a vysledny zvuk je ¢asto hodné staticky. Dalsi nadstavbou této syntézy
je moznost analyzovat vzorek pomoci Fourierovy analyzy a nasledné vytvofit ekvivalent
tohoto zvuku nastavenim oscildtor. Redlny zvuk tak mize piejit do domény syntezatort,
kde je dale alterovan. To umi naptiklad virtudlni instrumenty Alchemy a Chameleon 5000

od firmy Camel Audio. (CD: Samples/Synth Additive)

Fyzikalni modeling

Dale uvedu syntézu fyzikalniho modelingu zvuku. Jde o sofistikované modelovani
piirodnich akustickych jevii pomoci matematickych modelti. Jejim opravdovym piinosem

pro SD je zvuk v redlu jenom velmi tézko dosazitelny. Predstavte si tieba zvuk 20 m



dlouhého saxofonu nebo 5m Sirokého bubnu. Tyto jednotlivé, vérohodné znéjici modely,
jdou pak v praxi michat mezi sebou a vytvaii velmi zajimavé, organicky znéjici charaktery.

(Samples/Svnth Physical Modelling)

Dal$im druhem fyzikéalniho modelingu je syntéza hlasu. Touto cestou lze uméle generovat
mluvené slovo. Nekteré modely dnes znéji tak vérohodné, Ze bych se viibec nedivil, kdyby
nahradily v jistych pfipadech 1 klasicky ¢teny komentaf. Co lze ale fict s naprostou jistotou

je, ze tato syntéza hlasu je velmi vhodna pro stylizaci hlasu pocitace ¢i robota.
Zminovanym vyspélym modelem hlasuje napr. projekt ivona.com. Prijemnym prekvapenim
Jje, Ze tento text-to-speech software se neomezuje pouze na anglictinu, ale ve své rozsirujict

se databazi nabizi i desitky jinych jazyki. (CD: Voice Robot/Synth Voice)

Granularni syntéza

Posledni syntézou v této kapitole je syntéza granularni. Jak uZ jsem psal v 2.1.5, jde o
rozlozeni zvuku na malické ,,granulky* a jejich néslednou upravu. U granularni syntézy vSak
nemusime tyto ,,granulky* pouzivat ve stejném kontextu pivodniho zvuku, ale pomoci
riznych funkci jim miizeme ménit frekvenci, fazi, obalku, hustotu, smér, umisténi v prostoru
apod. Stejné jako u aditivni syntézy zde zminuju vSestranny nastroj Alchemy, ktery mimo

tyto dvé syntézy zvlada také spektralni syntézu.

2.3.2 Samplery

Architektura samplerti je velmi podobnd architektuie syntezatorti. S tim rozdilem, Ze jako
oscilator zde vyuzivame nahrané¢ho vzorku redlného nastroje, hlasu, ruchu ¢i atmosféry.
Zakladni vyuziti sampleru mtize byt, podobné jako v kapitole 2.1.2, zpomaleni ¢i zrychleni
prehravaného vzorku (pitch shift). Kdyz pak tento zvuk ,,prozeneme* fitrem a vyuzijeme
modulacnich moznosti (LFO, obalky, autom. kiivky), je pak paleta dosazitelnych zvukt
opravdu velika. Spousta uikonii, které lze provést v DAW, lze provést i v sampleru. Rozdil je
v uzivatelském rozhrani. Neékterym zvukovym designérum manipulace se samply skze

klavesy velmi vyhovuje.



V modernich SW samplerech (naptiklad Kontakt od firmy Native Instruments, nebo CrX4
od firmy LinPlug) je dnes bézné zaintegrovan také time-strech algoritmus (viz. 2.1.5),
ktery umi ménit tempo a vysku tonu nezavisle na sobé. Vyhoda oproti praci s time stretch
algoritmy pfimo v DAW (kapitola 2.1.3) je, Ze u sampleru se jeho riizné parametry obvykle
daji modulovat zdroji jako je LFO, obalka, ext. zdroj, coz znamena dal$i moznosti oproti
klasické automatizaci. Sampler Kontakt byl hojné vyuzZivan pri postprodukci filmu Avatar

rezisera Jamese Camerona.

Dalsi kategorii jsou pak SW nastroje, které umi editovat spektrogram zvuku. Patii sem

napiiklad Izotope . Jde o velmi novy a kreativni pfistup k tvorbé zvuku a jsou zde

? FIS™ Hizotope | Ambent-BatCave % faae [lew ® e D (S

dosazitelné¢ zvuky, které by bylo [ —— — ~

vytvofit jinym zplsobem zcela
nemozné. Muzeme zde totiz
pomoci grafickych nastroju
doslova Jfezat” jednotlivé
fragmenty zvuku a to nejen

frekvencné jako u standartniho EQ,

ale zaroven také ¢asove.

Obrazek 9: Izotope Iris

2.3.3 Vocoder

Zartizeni, které bylo navrzeno pro analyzu a naslednou syntézu lidské feci. Pivodni divod
vzniku byl pro Sifrovani lidského hlasu ve 30. letech 19. stoleti, a pouziva se dodnes v

telekomunikacnich systémech.

Zjednodusené feceno jde o analyzacni filtry, které zpracuji dany signdl (napt. hlas) a
vysledny analyzovany signal potom moduluje syntezac¢ni filtry, do jejichz vstupu je zapojen
klasicky vlnovy a Sumovy generator. Ten pak muzeme fidit napiiklad pomoci klaves.
Samotny prub¢h signalu a modulaci filtru, fidime pomoci hlasu. Nékteré vocodery pak
umoziuji misto vlnového generatoru pouzit externi zdroj zvuku. Tato metoda je dalSi

zajimavou moznosti, jak snoubit realny zvuk se zvukem syntetickym.



Z hlediska filmové produkce je vocoder pouzitelny predevsim pfi stylizaci lidského hlasu do

podob robotického hlasu, ¢i hlasu zvifecich monster.



3 FORMY STYLIZOVANYCH ZVUKU A METODY JEJICH
TVORBY

Zde nastinim zékladni formy ruchd, atmosfér a stylizace mluveného slova, jak je znam ze
své praxe kreativniho zvukového mistra. Podkapitolky jsou ¢lenény dle jednotlivych forem,
pfi¢emz kazda vyusti ve velice jednoduchy ,,workshop* s konkrétnim popisem tvorby
urcitého zvuku. ,,Produkty* téchto postupt, zvukové soubory (wav/mp3), mize Ctenar
spustit pfimo z ptilozeného CD. Jedna se o mé autorské dilo. Neposkytuji licenci k dalsimu
uzivani, protoze prava velké casti zvukii jsou majetkem konkrétnich produkci nebo klientii.

Soubory slouzi jen ke studijnim uceliim.

Kreativni zvukovy mistr u zab¢hlych postupti nekonci, ale naopak je rozviji a dokonce
piichédzi na nové. Je nddherné, jak lze kazdy ,,hotovy* ruch nebo atmosféru znovu a znovu
vracet do projektu a provadét na ném dalsi a dalsi editace a procesy. Kazdou chvili se tak
zvuk miZe presunout z jedné pomyslné kategorie do jiné. Na kazdé sound designové dilo
lze nazirat ze dvou pohledi — jako na sobéstatné umeélecké dilo, nebo naopak jako na

syrovy material uréeny ke zpracovani.

Terminy zde pouzivané nebyly nijak pevné definovany a vychazi spise z anglické

terminologie, pripadné uzivam ceskych opisii.

Jak najit prislusnou ukazku na CD? Samply jsou jednoduse umistény v jednotlivych
slozkach pojmenovanych dle prislusnych kapitol a podkapitol, ndzvy jsou v rdmci

Jjednoduchosti v anglictine.

3.1 Specialni ruchy

3.1.1 Whoosh

Nejen klis¢, ale i zdkladni forma urcend k expresivnimu vyjadfeni pohybu. Bézny

v animovaném filmu, reklamdch, trailerech, ak¢nich a bojovych filmech...



»Pusou* (Mouth)

Prvni moznost, jak vyrobit efekt, je jednoduSe jej ,,vygenerovat® vlastnim mluvicim
ustrojim (hlas, dech). Ziskame syrovy ruch, ktery ma daleko k preciznim efektim zndmym
z kina. MizZeme jej bud’ pouzit v humorném kontextu napt. v kreslené¢ animaci, nebo dale
zpracovavat pomoci dostupnych procesorii. Pokud ani tehdy nejsme s vysledkem spokojeni,

nezbyva nez pouzit jiny zdrojovy zvuk.

Realné promachnuti (Wave)

Dalsi klasickou moZznosti je zdznam mavnuti tyCe, lana, nebo podobného predmétu.
Vysledny svist vzduchu je vlastné zvukovym piedobrazem této kategorie. I zde se nabizi

série korekei a Uprav, které mohou charakter zvuku zédsadné zménit.

Syntezator (Synth)

Tteti cesta je syntezator. Jako oscildtor nastavime Sum. ,,Prozeneme* je band-pass filtrem,
tentokrat vyuzijem i obdlku filtru (filter envelope). Jeji attack a decay nastavime podle
toho, jak dlouhy tento efekt vyzadujeme. Vysledkem je jednoduchy Sumovy woosh, jehoz
charakter se vsak, diky stavbé filtra, 1i$i syntezator od syntezatoru.

Dalsi ukdzky Whoosh I - 5 jsou spontannim piikladem dalSiho zpracovani piedeslych
vzorkli, a to pouze pomoci ekvalizéru, pitch shiftu, reverbu, a granuldrniho

syntezatoru.

3.1.2 Hit

Opét velmi typicky SD element. Uder jako takovy je pro ¢lovéka symbolem razantni akce,
nékdy spojené s destrukci. Poutd na sebe pozornost. Ruch mize byt pouzit k akcentovani

stiihu, hlavniho titulku reklamy ¢i traileru, ¢i ilustrovat vybuch, uder pésti, kroky giganta.

Jako zdklad zde slouzi nahrdvka bouchnuti do urcitého predmétu (buben, barel, stil,

krabice). Zvukovéa barva pouzit¢ho predmétu je pak citit i ve vysledném ruchu. Charakter a



kvalita nahravky je zcela zdsadni, protoZze neznam plugin, ktery by z ,tenkého®, Spatné
odsnimaného ruchu vytvofil masivni uder. V postprodukci se dale experimentuje

s vrstvenim a rliznymi procesy, které dotvofi charakter zvuku dle tviir¢iho zdméru.

Hudebnim ekvivalentem mutize byt uder na velky buben, doprovazeny kratkym staccatem

housli, zestli, sboru.

Metal Hit

Metal Hit je Gvodnim zvukem pro jist¢ marketingové video. Jako zéklad zvuku jsem chtél
pouzit to, co je tématem videa — slévarny. Vybral jsem proto dva tddery do kovovych
predmeéti nahrané pfimo v tovarné, které jsem navrstvil. Jeden reprezentoval hlubsi uder, a

ten druhy, s vy$§im zvukem, zaplnil horni ¢ast spektra. Zvuk se E

mi stale nezdal dost ,,plny*, a proto jsem ze své knihovny vybral *
uder s dobrou prezenci na nizkych basech, a odfezal u n¢j vSe nad f"
180 Hz. Basovy uder byl nasledné pomoci funkce time-stretch
,hatazen®, aby se lip ,,spojil“ se zdkladnim zvukem. Nasledn¢ !
jsem vSechny vrstvy zprocesoval reverbem, ktery mél misto
klasického prostoru nastaven zvuk syntetického dronu s pifimési
riznych zvonkii a. Poslednim krokem bylo vyvédzeni pomérii

hlasitosti jednotlivych element.

Hard Hit
Dals8im ptikladem mutze byt klasicky tvrdy tder.

Jako zdroj zde poslouzil zvuk velkého plastového barelu, a také zaroven velkého
kovového barelu. Udery rukou do téchto barelli jsem potom zaznamenal pomoci
kondezatorovych mikrofonii a jednoho kontaktniho snimace (pro dosazeni lepsi odezvy
v basech). Signal pod 300 Hz jsem striktn€ pfeménil na mono signal, protoze jsem
potieboval vyvazit stereobazi a jinou Cast stereo informace naopak ponechat. Ruch

plastového barelu jsem podladil o 200 centd. Vznikl tak dojem o néco vétsiho barelu a lepsi



dojem v nizkych basech. Nésledovala aplikace reverbu, kde jsem na jeho ekvalizéru potlacil

vyssi frekvence pro dosazeni ,,hutnéjSiho* a delSiho dozvuku v nizsich pasmech.

3.1.3 Reverse Hit

Jednd se o uder (¢i jakykoliv jiny ,jednordzovy* ruch) prehrany pozpatku. Jednoducha
zalezitost, ale zaroven jeden ze zékladnich stavebnich kament pii préci s gradaci. Analogii
s beéznym zZivotem by mohla byt situace, kdy se k vam néco priblizuje a skoci to primo na
vas. Timto ruchem lze specifickym zpiisobem pfedznamenat a zaroven akcentovat urcity

moment, obrazovy stiih, ¢i piekvapivou udalost.

Typickym postupem je aplikace procesu reverse na uder Cinelu, lze jej ale rozvijet do
novych podob. Neni tfeba se omezovat jen na ruchy, prevracet lze i vyrenderovany signal
z reverbu, delaye, nebo jin¢ho procesoru. Pouzitim lidskych vokall ¢i dechi, 1ze dosdhnout

jesté expresivnéjsich vysledk.

3.1.4 Uplifter, Downlifter

Je to obvykle synteticky zvuk, u kterého mame pocit, ze ,,vzléta“, nebo naopak ,,klesa“. To
jsem mnohokrat vyuzil animacich, trailerech, hranych filmech a zkratka tam, kde jsem se
rozhodl touto cestou podpofit vizudlni gradaci a zajistit, aby ,,véci dostaly spad“. Vhodné
zvoleny charakter ruchu se uplatni 1 v dilech, kde se jinak se syntezatory pfili§ nepracuje.

Dobte smichan, plisobi spise podvédomé.

Této formy lze dosdhnout rizné — napt. modulaci vysky tonu u syntezatoru ¢i sampleru,
nebo nastavenim priibéhu pitch shifteru. Ruchy této kategorie jsou obvykle syntetického
puvodu, dovedu si ale predstavit i netradi¢ni varianty. Vtipné je, Ze aplikaci reverse se

z downliferu stava uplifter a naopak.

Downlifter 1 je slozeny ze tti syntetickych zvuki. Prvni dva jsou slozené ze dvou vzajemné
»propletenych® oscilatort (FM), u kterych pomoci velmi pomalého sinusového LFO
modulujeme vysku tonu. Druhy zvuk je pak téméf stejny, jen ma trochu jinak nastavené

hodnoty FM modulace. Timto zpisobem vznikd bohatsi zvuk. Tieti je pak, co do vysky



tonu, staticky, misto toho u n€j modulujeme frekvenci filtru. (Ziskame tak jest¢ zajimavéejsi
zvuk.) Pomérem hlasitosti nakonec vyvazime jednotlivé slozky a ekvalizerem na konci

celého fetézce doladime pozadovanou ,,barvu®.

3.1.5 Subbas FX

Je podobna forma jako ptedesly hit, ¢i whoosh, ale hraje pouze ve spodni ¢asti zvukového
spektra. Se subbasy se pracuje predev§im u filmového zvuku, protoze kinosaly jsou
standardné vybaveny vykonnymi subwoofery a filmovi mistfi zvuku kladou na tuto Cast

spektra nemaly diraz. Televizni mixaz naopak tyto frekvence vylucuje.

Nejnizsi slysitelné frekvence si ¢lovék spojuje s pfirodnimi katastrofami (zemétfeseni),
udery a pady, s emocemi sily, moci a temnoty. Subbasové efekty se proto pouzivaji k

,»posilnéni* dllezitych momenti, pfedevsim u akénich a marketingovych Zanrt.

Tvorba muze probihat napiiklad pomoci subbasového generatoru aplikovaného na
normalni hit. Pomoci ekvalizéru nebo filtru odstranime horni ¢ast spektra a zminénym

generatorem subbasl ptidame velmi nizké basy. (Hit Sub)

Dalsi mozZnosti je podlad’ovani, vrstveni a ekvalizace normalnich uderti. Dtlezité je u této

metody srovnani fazi, protoze jinak zvuk zbytecné ztraci energii.

Da se také tvofit Cist¢ pomoci syntezatort. V zakladu je to sjezd sinusového oscilatoru od
cca 60 do 20 Hz. Obdlkou tvarujeme prubé¢h vysky toénu. Dale zapojime filtr (napf.
bandpass), ktery svou hodnotou cutoff kopiruje sjezd oscilatoru, a diky citlivé nastavené

rezonanci obohacuje charakter zvuku. Vysledek miizeme shora ofiznout ekvalizerem, kvli

odstranéni nezadoucich artefakta. (Subbas 1. 2)

3.1.6 Computers, Hi-tech

Pod touto kategorii si pfedstavuji vSechny mozné zvuky pocitact , hi-tech zafizeni a zvuky
robotll, kde nejde o stylizaci hlasu, ale spiSe jen o charismatické ,,pipani a bublani“. Tim

mam na mysli uspésy snimek George Lucase Star Wars. Zde ztvarnil znamy sound designer



Ben Burtt ruchy robota R2D2, jehoz rec je pro divika nesrozumitelnd, ale piisobi vtipné a
sympaticky. Pouzil k tomu analogovy modularni syntezator ARP 2600 a sviij vlastni

zefektovany hlas.

U prvnich tii ukazek Computers vyuzivame klasického subtraktivniho syntezatoru. Jako
oscilator pouzijeme ,sinusovku®, u které pomoci S&H (Sample and hold) typu LFO
modulujeme vysku tonu. Praveé to se podepisuje na nahodilém prubéhu zvuku, ktery je pro
subjektivni vnimani slozitych pocitact podstatny. Déle jsem pouzil dalsi LFO k modulaci
frekvence filtru. Vsechny tfi zvuky jsou pak s mensimi ¢i vétSimi odchylkami variantou

vyse uvedeného principu.

U ukazky Computers 4 vyuzivdme time-stretch algoritmus v jeho extrémnich formach k
vytvofeni pocitu digitdlniho proudu dat. Jde tu o extrémni natazeni zvuku, ve kterém se

projevi onen ,,granularni efekt®.

Dalsim typickym zvukem pro tuto kategorii je zvuk digitalniho pocitadla (Computers 6).
Ten obvykle vytvatime pomoci zasmycfkovani kratkého vzorku mechanického, c¢i
digitalniho charakteru. Pomoci hlasitostni obalky u tohoto zvuku pak feSime vysledny
charakter. Podstatné u této metody je najit spravny zvuk, ktery ma dostatek rychlych

transientl a diky tomu zni dobie i u velmi rychlého opakovani.

Sample Elements v téze sloice je souborem tematicky
shodnych ruchii, které jsem vyexportoval primo ze svého
komercniho projektu Horsefeathers Configurator.
Rozsekanim delsich ruchu na kratsi kousky a individualni

aplikaci pitch shiftu jsem navodil dojmu postupného nacitani

souboril. Obrazek 11: Computer

3.1.7 Magic

Teoreticky jde o jeden z nejjednodussich tkolii sound designera, protoze zvuk magie mize
byt prakticky cokoli, co nepiipomina nic redlného. Neni zde zadné pevné kritérium. Dulezité
je, aby zvuk subjektivné ,,sedél* k vizualu (pokud néjaky je), aby néjak vyjadioval pribéh

kouzla.



V minulosti probihala stylizace ptevazné¢ hudebnimi ruchy (napfi. ptejeti po strunach harfy,
nebo malé zvonky). Kreativni mistr zvuku miZe dnes tyto hudebni ruchy dale efektovat a
manipulovat s nimi, nebo pouzit nékteré prvky z kategorii whoosh, uplifter (u kouzel,
ktera néco zhmotnuji), downlifter (tam, kde naopak néco ubyva), nebo si zvolit postup

vlastni.

I ja jsem se pokusil vytvorit nékolik vzorki. V ptipadech Magic 1. 2 jsem vyuzil zvuku
sypani ryze, ktery jsem pomoci vzestupné pitch shift kiivky zménil na uplifter. Tam jsem
poté aplikoval chorus s parametrem Intensity nastavenym na maximum, Rate na 12Hz a
pomér Wet / Dry také na maximum. VSe jsem dale zpracoval efektem delay, u kterého
jsem naprogramoval asi deset zpozd'ovacich linek v tésném sledu za sebou, s rliznymi
parametry filtru na kazdé z nich. Nasledné upraveni obalky celého zvuku pomoci

automatizacni krivky hlasitosti bylo poslednim krokem procesu.

3.1.8 Animation

Animovany film se rodi némy, bez jakéhokoliv kontaktniho nebo pomocného zvuku.
Vyjimku tvori pripady, kdy animator tvori na jiz predem danou skladbu (videoklip), nebo
text (napr. basen). Pro mistra zvuku je proto animovand tvorba vétSinou velkou kreativni

vyzvou.

Konkrétni zvukové tfeSeni lze pojmout realisticky, nebo naopak velmi abstraktng. V uvahu
ptipadaji zvukové postupy a klis¢, které se béhem historie animovaného filmu ustélily. Tam
fadim napf. ruchovani pomoci mluviciho udstroji — expresivni vokaly, mumlani, dechy,
stylizovana nesrozumitelna fe¢. Bézné byly a jsou téz tzv. hudebni ruchy, neboli ruchy
tvofené pomoci elementarnich tonti a ruchti akustickych néstrojii. A co je nejdulezitéjsi —
v Cechach i ve svété se davno rozvinulo ruchaiské uméni, v ramci které jsou mistii
,orunclici (nebo ,,foleys*) schopni naruchovat témér cokoliv jen s pomoci arsenalu

béznych, obycejnych predméti. To jsem ostatné zminoval jiz ve své bakalarské praci.

Dnes je dle mého nazoru mozné z jakéhokoliv klasického postupu nejen vychazet, ale ptimo

jej jakkoliv rozvinout a posunout na dal$i Groven.



»Elasticka® stylizace (Elastic)

Pod pracovnim nazvem této stylizace / postupu se skryva praktické fesSeni, které¢ jsem
uplatnil v animovanych sekvencich série TV spotii Cez Futuremotion. Grafické charaktery
jsou zde pojaté jednoduse, ale zato jejich animace pisobi vtipné, ,,gumove. Mym zamérem

bylo tento ,,elasticky* dojem ptesné¢ vystihnout i zvukem.

Vzdal jsem se vySe uvedenych postuptl, a jako hlavni nastroj pouzil ,,sampler s moznosti
analogové modulace nckterych parametrii.
Gramofon. Na jeho talif jsem postupné
pokladal klasickd dila ¢eského mluveného
slova pro déti (Hurvinek, Rakosnicek), a v
podstaté metodou pomalého ,,scratche®, tedy
modulaci rychlosti a sméru prehravani, jsem
ziskal soubor Elastic. Dle mého nazoru jdou

tyto ruchy v duchu klasické Skoly, a zaroven

jsou originalni.

Obrazek 12: Ze spotu Futuremotion

3.2 Specialni atmosféry

Co je atmosféra? Z hudebniho hlediska se miiZe jednat o jednoduchy motiv nebo ton, hrajici
na pozadi skladby. Z hlediska filmového ji naopak chapeme jako redlnou smésici rucha
(napf. atmosféra mésta je slozena ze smésice rucht aut, krokd a hlast chodcii, méstské
hromadné dopravy). Specialni atmosféru chapejme jako néco na pomezi predeslych dvou
hledisek. Jako nerealn¢ plsobici zvukovou atmosféru, kterd ma v audiovizudlnich dilech
pomoct vytvaret specifickou néaladu, efekt, nebo iluzi. Neni to hudba, ale jeji estetika mize
byt vnimana podobn¢ jako u hudby. Neni to redlna atmosféra, ale mize byt postavena do

jejirole. Miize nahradit predesle zminéné slozky, ale stejné tak se s nimi nevylucuje.

Tato podkapitola ¢leni specialni atmosféry dle filmovych zanri, protoZe je to jeden z mala
jednoduchych zptisobti, jak se stakto pestrym a bohatym tématem vypotadat.
Prosttednictvim pfitomnych ,,navodi‘ a ukazek se mizete prenést do dalekych svéti emoci

a fantazie.



3.2.1 Science fiction

Science fiction je kralovskym Zanrem zvukového designu. VSechno, ¢im je typicky,
vyzaduje kvalitné¢ zvladnutou zvukovou slozku: vesmirné cesty, hypermoderni pfistroje,

inteligentni stroje a mimozemské charaktery... Proto ma i zde svou vlastni kategorii.

Hluboky vesmir

Tento klasicky zvuk ma ptivod v syntezatorové plose vytvorené v subtraktivnim syntezatoru
ES2 (Logic). Jde o jednoduchou tfioscilatrovou plochu ,,protazenou* 24dB/oct Low Pass
filtrem. Oscilatory jsou pak dvé pily (saw) a jeden Ctverec (square). U filtru mame cutoff
asi na poloving a resonance piiblizn¢ v jedné tfetiné. LFO pak nepatrné moduluje PWM u
¢tvercového oscilatoru. Cela plocha je pak ,,rozpohybovana® efektem phaser a néasledné
,hafouknutd® reverbem. U efektu phaser je nastavena velmi pomald rychlost (speed) a u
reverbu je dilezit¢ nastavit velmi dlouhy c¢as dozvuku (time) a velikost prostoru

(roomsize). (Atmo Deep Space)

Vesmirna lod’, interiérova atmosféra motoru a trysek

U této ukazky cerpam z realné zkusenosti, kterou jsem neddavno ziskal behem své prace na
hernim projektu Miner Wars 2081. Dokézu si predstavit nespocet zplisobil ztvarnéni tohoto
tématu. V tomto piipadé vychazime ze zdméru, Zze zvuk ma mit néco z charakteru dneSnich
motord a stroji. Nepouzijeme tedy primarné klasické syntezatory. V piipad¢ tvorby pro
videohru potiebujeme konstantni smycku (s nulovym vyvojem — smycka se bude poté
modulovat napf. v hodnotadch pitch naptf. skrze RPC - Xact), u filmové tvorby zase
potiebujeme vyrobit plochu, kterd koresponduje s obrazem — podle toho jak méni rychlost
lod€, nebo zkratka co se s ni déje. Ano, i konstantni smycka je pro potieby filmu pouzitelna,
vzdyt' ji pak lze zpracovat v DAW, nebo v pokrocilém sampleru. OvSem nastroj, ktery
pouzijeme nyni, je pfimo vhodny pro ob¢ varianty. Zvolil jsem granuldrni syntezator

iDensity pro tablet Apple iPad. Prestoze iPad miiZe pusobit jako manazerska hracka bez



moznosti profesiondlniho vyuziti v nasi branzi, opak je pravdou. Existuje zde plno
zajimavych aplikaci z oblasti syntézy, samplovani, zvukového designu a experimentovani.
Kvalita vystupniho audio signalu je dostacujici, nejvétsim plusem platformy je prave

dotekové rozhrani.

Nyni je potieba pfipravit vychozi materidl. Provedeme reSer$i ruchi a atmosfér z oblasti
dopravnich prostiedkti (a jakychkoliv dalSich ruchi a atmosfér) — auta, letadla, lodé¢,
industrial, atd... Jde ndm o zvuky se zajimavym charakterem. Drtiva vétSina jich bude mit
prabéh nevhodny na smyckovani — napt. piejezd auta je moc kratky, startujici stihacka sviij
zvuk neustale méni. Nevadi. (Ctendf miize namitnout, Ze existuje mnozstvi kvalitnich
archivi, kde je kazdy stroj nasniman velmi disledné — mikrofony pripevnénymi na téle
dopravniho prostredku, kvalitni interiérové staty, atd. Nicméné spousta mistru zvuku
takové archivy prosté nemd, a i kdyby ano, stale potiebujeme vychozi material odlisit od
reality.) Z vybraného materidlu nastiihdme podstatné momenty, sefadime je za sebe a
exportujeme v jediném souboru. Ten nacCteme do iDensity (napf. skrze Dropbox).
Nastavime, aby se sample neptehraval klasicky ve smycce, ale aby se piehravalo pouze to
misto, kde se prst dotyka grafického vyjadieni amplitudy. Nyni jsme svédky toho, ze pfi
dlouhém doteku zvuk ,mrzne* ve svém pribéhu a vznikd souvisld, konstantni plocha.
Nabizi se moznost ,,autorské* rekonstrukce zvukového priubéhu, jednoduse pohybem prstu
po amplitud¢. Tak mizeme docilit napt. toho, ze pivodné rychly piejezd automobilu je
rozlozen do minutové plochy, nebo ze zvuk motorové pily ,,ztuhne* uprostted startovani.
Zvuky nesou velké mnoZzstvi piivodniho redlného charakteru, ale zaroven se do nich vkradla

urcita ,,umelost®, kterd mize byt téZ povazovana za plus.
Vysledny charakter zvuku déle ovliviiujeme a dotvafime mnozstvim dostupnych parametrd.

Napft. mirou hodnoty Time Jitter (Ms) volime, v jaké miie bude syntezator ,,soustfedénc*

sledovat konkrétni misto samplu (a poskytne spisSe ,,sterilni* a ,,rovnou* plochu), ¢i naopak

vvvvvv

randomizace parametrii mizou charakter zvuku jest¢ vice zménit. (4dmb Space Ship 1-4)

Jak cCtenaf jist¢ chape, pouziti granuldrniho syntezatoru skytd velkou fadu moznosti a je

vhodné na Sirokou Skalu atmosfér, ale i ruchd.



Vesmirna bitva

Film a multimédia jsou lez ve jménu svého (nejen estetického) zaméru. Jak jinak vysvétlit,
ze vétSina audiovizudlni produkce zdmérné pomiji fakt, Ze ve vesmiru se zvuk nesiti? Ovsem

zrovna tuto ,,lez* asi vétSina konzumenti rada promine.

Vzorek War I vznikl také atmosférickd smycka pro tentyz videoherni projekt. Fantazijni

sveét této hry se odehrava ve vesmiru blizké budoucnosti, kdy val¢ici lidstvo jesté nepieslo
na laserové zbran€, ale vychazi ztéch soucasnych. Proto lze tuto smycku s urcitymi
upravami pouzit 1 pro jakykoliv jiny valecny konflikt, zahrnujici klasické vybuchy a

vystrely.

Tato atmosféra vznikla jako konstruovanid kompozice jednotlivych ruchi, jejichz zdrojem
jsou prevazné zakoupené knihovny. (Kvalitni a realistické ruchy vybuchii bomb a stfelnych
zbrani je jedna z kategorii, kterou béZzny cesky mistr zvuku v archivu svych osobnich
nahravek vétSinou nemd.) Kromé samotnych zbrani se zde ozyvaji i utrzky prelett
vesmirnych lodi a dal$i ruchy futuristickych zafizeni (syntezatorového piivodu).
Atmosféra slouzi jako zadni zvukovy plén, ve hfe samoziejmé zazni plno ruchi a intenzivni
symfonickd hudba. Zamérem je, aby atmosféra plsobila organicky a obsadila cely

stereofonni prostor.

V projektu se nachéazi piiblizné 14 zvukovych stop, do kterych byly ruchy nasazeny.
Dilezitym prvkem je efektovy procesor tremolo, jehoz parametr rate (rychlost ,,prelévani*
z jednoho kanalu do druhého) je nastavena na velmi nizké hodnoty. Spole¢né s vysokymi
hodnotami depth a spatial (mira hloubky a Sitky aplikace afektu) vznika situace, ze zvuky
v dané stopé pomalu ale jist¢ méni svou pozici ve stereo bazi. Jelikoz je v kazdé stopé
zaddno u tremola trochu jiné nastaveni (nebo je né€kdy tremolo vynechdno), zvuky se
v ramci panoramy ,,navzajem proplétaji“, a to bez nutnosti manualni automatizace. Tato
mala mira nahody je dle mého nazoru v pofadku. V malé mife je zde aplikovéan klasicky
delay. Casovani jeho jednotlivych razil (parametr delay) je po dvou sekundach. Je v modu
,»ping pong“ — jednotlivé razy ,,putuji*“ z jednoho kandlu do druhého — dalsi zptisob, jak
zaplnit cely pomyslny prostor. Ugelem efektu delay zde bylo piedeviim ,zahu$téni“ a
,rozmazani zvukové kompozice. Ze stejnych diivodu byl aplikovan i reverb. Hodnota wet

20% a délka chvostu 3s (decay / reverb time) svédci o tom, Ze byl pouzit stfidmé, le¢ ne



nevyrazn¢. Dojem velké Sitky stereo baze jest¢ vice umocnil stereo enhancer. A pomoci
ekvalizéru jsem ,oslabil“ frekvence nad 2kHz. Tim se oslabuje dojem konkrétnosti a

ostrosti, coZ je u zvuku zadniho planu Zadouci.

Futuristické mésto

Je tfeti atmosférou souvisejici s mou praci na Miner Wars 2081. Hra¢ na své pouti
vesmirem na asteroidech nachazi lidskda mésta, kterymi miZe proletét. Zde se vyvojari
rozhodli pouzit 7eSeni ,,influence sphere®, tedy nasazeni prislusné stereo atmosféry do
prislusné zony. (Hlasitost atmosféry se meni v zavisloti vzdalenosti hrace od daného bodu,
nicméné zvuk neni 3d — nepohybuje se v ramci stereofonniho pole.) Jaké vytvarné feseni
zde zvolit? Styl celé hry se snazi plsobit realisticky. Tato atmosféra proto bude mit mit

kofeny v charakteru soucasnych meést.

V duchu této myslenky jsem provedl resersi ruchli a atmosfér souvisejicich se soucasnym
méstem a dopravnimi prostfedky. Do své kompozice jsem pouzil ty, které zné&ji co nejvice
neutralné — bez krokti a hlast chodcii, zvoni ¢i tramvaji. Uplatnily se velmi rozptylené
atmosféry mésta, nékteré prejezdy a prelety aut a letadel, ale i nékolik houkacek nebo
klasickych zatroubeni. Ale nezlstaly beze zmén. Stylizace probehla prostfednictvim
oblibeného procesoru pitch shift — zpomalenim, i zrychlenim. Tim ztratily mnohé z téchto
zvukll auru kazdodennosti a zacaly plsobit trochu nevSednéji. Kompozice byla doplnéna
mnozstvim ruchi syntetického piivodu. Neidentifikované syntetické ruchy vyjadiuji
pohyby a zménu chodu nejriznéjsich fantazijnich zafizeni a dopravnich prostiedka.
Symbidza téchto futuristickych motivli spole¢né s v podstaté redlnymi atmosférami dle
mého ndzoru vytvaii pomérné organicky a ,realisticky* dojem. Celé dilo je pak
»sperkovano® utrzky rtznych verbalnich informacnich hlaSeni. Mluvené slovo je zde
stylizovano do simulace ,,rozhlasu®, které ve mést€¢ zaznivaji. Pro jeSté siln€j$i dojem
pestrosti a bizarnosti prostfedi jsem nasadil 1 n€kolik kratkych utrzki hudby (pfeslechy
tam¢jSich klubt a eventtll), rovnéz ,,poznamenané® procesy simulujici reproduk¢ni aparat a

nckde 1 efekty pitch shift a ekvalizér.

Atmo Future City 1 —2




3.2.2 Fantasy

Fantasy nejsou jen mece a trpaslici. V tomto kontextu sem fadim jednoduse atmosféry
vyjadiujici rtizné fantazijni svéty a prostory. Jejich charakter je spiSe organicky, nez

technicky.

Stara tovarna

V duchu postupti uvedenych ve ¢lanku ,,Vesmirna bitva“ byla vytvotfena i1 atmosféra starg,
rezavé, automatické tovarny. Je plna podivnych pfistroju, které kdysi kdosi spustil, a nechal
uz celé mésice v Cinnosti. Celek je poskladan z dil¢ich ruchli servo motort, elektfiny,

skiipéni kovovych predméti, cvakani a cvrkani, zkratka industrialni témata. (Old Factory)

Ztracené misto

Tato smycka ztvariiuje jakési odlehlé a opusténé misto, kde si nikdo pfitomny nemiize byt
nic¢im jisty.

Praktické ztvatnéni je zcela klasické a jednoduché. Jako zaklad zde slouzi vhodné zvolena
plocha vétru a temné basové huceni. K ni jsou piivrstveny podivné, neidentifikovatelné
ruchy, tentokrat v elektronickém provedeni, a to n¢kolik druhli — nepfijemné piskani na
vysokych frekvencich, jakési pievracené perkuse, tukani a bzuceni, a také utrzky neblaze
pusobicich dronti. Atmosféra vyvolava neblahé pocity, jeji konecné vyznéni by ale zalezelo

na kontextu, v jakém by byla pouzita. (Lost Place)

Vnitrni les
Dalsi vyprava nas piivadi do snového lesa plného podivnych tvort.

StéZejnim néstrojem je zde jiz diive zminovany sampler Izotop Iris. Kazdy importovany
zvuk je v ném zobrazen pomoci spektralni analyzy. Pomoci néstrojii zndmych z grafickych
editorti 1ze do grafii doslova ,.kreslit®, a vyznacovat tak ¢ast spektra, které¢ bude prehrano.
To lze vyuzit jednak k technickym korekcim (napt. pfesné ,,vyfezani Sumu), ale predevsim

ke kreativnim uceliim.



Se zamérem vytvofit organickou, surrealistickou atmosféru jsem provedl reSersi realnych
atmosfér. Pokud se v n¢které objevoval zajimavy a vyrazny prvek (ruch zvifete, specifické
barvy zvuku), dokézal jsem podle grafu toto misto jednoduSe najit, izolovat a exportovat.
Tak vznikl maly archiv podivnych atmosfér, které hraji jen v nékterych castech spektra.
Poté zacala samotna kompozice. Abych dosahl pozadované bizarnosti, nékteré z nich jsem
klasickym pitchem transponoval az o tfi oktdvy dold. ,,O¢iSténé od balastu®, naSe
atmosféry tyto transpozice ,,vyborn¢ snesly®, a jejich zvuk zlstal Cisty a detailni. Pak uz byla
jen otdzka Casu a citu najit sympatické kombinace atmosfér, barev a hlasitosti, a navrhnout
jejich vyvoj v case, aby atmosféra nebyla
statickd. Varianta ,,1* a ,,2“ navic obsahuje i
plochy generované granularnim syntezatorem
Curtis (platforma Apple iPad). Jejich charakter
je tzv. Lo-Fi, jinymi slovy maji zdmérné nizkou

sample rate pro ,,Spinavy®, digitalni dojem. Tyto

plochy jsou ptfimichany tak, aby hraly vedlejsi

roli a latentné kompozici obohatily. (Inner Wood) Obrizek 13- Surrealistické vize

3.2.3 Horror a mystery

U atmosféry hororu jde hlavné o praci s lidskym strachem. At uZ z neznama, z
nepiijemnych situaci, bolesti, smrti. Ve zvuku to znamena napft. pouziti stylizovanych ruchti
place, kiiku, zlovéstného bruceni a Upéni. Dale rizné nepiijemné ruchy (pila, skiipéni,
Skrabani) a také ruchy, které samy o sobé nejsou zvlastni nebo nepiijemné, ale v daném
kontextu divak nedokaze urcit jejich pivod, a to jej velmi zneklidiiuje. Své uplatnéni si

najdou i drsné a temné syntezatorové plochy.

Moje kompozice nejsou tak extrémni, protoze si v negativnich emocich pfili§ nelibuji. Ale i
tak jsem zde nckolik ukézek zatadil. V nadpisu se objevuje i slovo ,,mystery*“. To proto, Ze
zde pro zjednoduseni slucuji tyto zdnry dohromady. Postmoderni film je ¢asto multizanrovy,
jejich prolinani jednotlivych je velmi bézné. Tato kapitola zkratka uvadi priklady atmosfér,

které v clovéku vytvari negativni emoce a podili se na vzniku napéti.



Virus

Tato abstraktni atmosféra byla vytvofena na VA syntezatoru Access Virus Classic (v
podstaté Access Virus B). Stoji na hranici mezi sound designem a hudbou stylu ambient.

Plocha neni staticka. Naopak, celou dobu se vyviji a méni, ,,stoupd a klesa“.

Na ,mystickém®, ,,ujeCeném® charakteru zvuku se podili predev§im prace s filtrem -
konkrétné¢ vysoké hodnoty parametru resonance a na filtr aplikované modely zkresleni
(distortion). Zmény v prib¢hu zvuku jsou pak nésledkem spontdnni manipulace s vétSinou
zbylych parametrt — piedevsim s hodnotou cutoff, rozlazovanim oscilatord, zapojenim
suboscilatoru, aplikace frenkvenéni modulace mezi oscilatory (FM), kruhovd modulace
(Ring) a efektovych procesort (reverb s velmi dlouhym decay a maximalnim rozptylem

diffusion).

Atmosféra byla pouzita v jedné experimentdlni animaci, kde se podilela na vyjadieni

drogového utrpeni hlavniho hrdiny.

U podobnych atmosfér se otvira moznost polemiky ohledné toho, kde konci hudba a
zacina sound design. Dle mého nazoru pevna hranice nejen zZe neni, ale obé oblasti jsou
castecne prolnuty. Hudebnim zZanrem zasahujicim do sound designu specialnich atmosfér

je tzv. ambient (volné preloZeno jako okolni, obklopujici). Casto se jednd o hudbu

tvorenou pouze tahlymi plochami. Mnohé esteticky zajimavé specialni atmosféry mohou

byt stejné tak vnimany jako hudba nebo svébytné umélecké dilo, zdlezi na prijemci.

Elektricka boure

Tento vzorek je dalSim pfikladem na pomezi redlné¢ho a fantazijniho. Zékladem atmosféry je
série kvalitnich atmosfér béznho hfméni. Aby byla boufe intenzivnéjsi, rozpulil jsem danou
atmosféru a navrstvil obé poloviny. Jednu ¢ast jsem zkopiroval a nasadil na sviij original,
poté odsadil o n€kolik oken. Hfméni tak dostalo charakteristicky zmodulovany nadech.
Stopy jsou doplnény o ruchy elektiiny, a také atmosféry temného huceni a vysokého syceni.

Tak jsme se dostali k pomérné intenzivné ptisobicimu vysledku. (Electric Storm)




Temna vize

Tato temna kompozice je jednoduchou kolazi hlubokych hiti, riznych perkusivnich udert
a Zenskych vokali (vzdechy a dychéni). Ruchy jsou prodlouzeny reverbem. Stopy byly
dale kopirovany, vrstveny, zpomaleny pitch shiftem a pievraceny (reverse). Pracuji zde se
slucovanim hith a reverse hith. ProtoZe velka cast ,,déje” probihda na velmi nizkych
frekvencich, je vyhodné ji pro pouziti v TV a internetové tvorbé transponovat mnohem vys,

nebo od pouZiti upustit.

Atmosféra je pomérn€ jednoducha, ale nerad bych ji upfel jisté kouzlo vyplyvajici z

dynamicnosti, momentii napéti a prekvapeni. (Dark Vision)

Zly Sen

Zde jsem vyuzil samplu ukazky fyzikalniho modelingu a nahral jsem do virtudlniho néstroje
Crx4. Tam jsem pomoci granularni a wavetable syntézy zkombinoval rizné ¢asti tohoto
samplu dohromady pomoci AM (amplitude modulation). Vysledny zvuk jsem pak zapojil do
ping-pong delaye a reverbu. U delaye jsem nastavil velky feedback a vysoky pomér
zefektovaného signalu, a u reverbu jsem nastavil velkou roomsize, niz$i dampening a opét
pomér hlasitosti ve prospéch reverbu. Na klavesach jsem pak zahral nékolik vhodnych tont
a vysledek nahral. Tento proces jsem zopakoval dvakrat z riznymi nastavenimi CrX4 a
vysledek navrstvil. Vysledek zvuk je hypnoticky a velmi pronikavy. Pfipomind néco
zlovéstného a nese urcité napéti. (Bad Dream)

3.3 Stylizace mluveného slova

Lidé vnimaji a produkuji mluvené slovo kazdy den, po cely Zivot. Proto jsou velmi citlivi na
jeho obecny charakter a dobfe vnimaji, je-li s nim néco jinak. Proto jsou kvalitni stylizace
mluveného slova divacky velmi vdééné. Pro tviirce stylizace je tu jeden zdkladni a dilezity
pozadavek — mluvenému slovu musi byt neustale perfektné rozumét. Toto neplati pro tzv.
stylizovanou iec, ktera se sklada z neartikulovanych projevii a povazujeme ji spise za ruch.

Jeho informacni hodnota spociva pouze na paraverbalni a neverbalni slozce.



3.3.1 Roboticky hlas

Klasické téma stylizace mluveného slova. Ve filmech se neobjevuji jen plechovi neohrabani
roboti z 50. let 20. stol., ale také vyspéli androidi, témét nerozeznatelni od cloveéka, nebo
jen béZné automaty s prednastavenymi hlaskami. Proto 1 Skéla stylizacnich barev a

prostiredki je Sirokd. (Voice Robots)

Computer Voice

Nejvice klasickou metodou je pouziti vocoderu, kde lidsky hlas pozbyde sviij organicky
charakter a je nahrazen charakterem mechanickym. Déje se to hlavné na zaklad¢ ,,vymazani‘

intonacénich informaci z hlasu.

V ukdzkach Computer Voice 1 a Computer Voice 2 jsem piipravil takovy hlas pomoci
vocoderu EVOC 20 PolySynth integrovaného piimo v DAW Logic. Jako nosnou vinu
jsem pouzil jednoduchou FM syntézu, kterou tento vocoder nabizi a u synteza¢niho filtru
jsem nastavil 13 pasem, které jsem moduloval samplem s mluvenym slovem. Jednotliva
pasma jsem pak lehce od sebe oddalil a posunul ve spektru nahoru, aby zvuk dostal vice
,harmonicky* a ,,vzdusny* charakter. Hodné jsem také u filtru zvysil rezonanci, a to pro
vyrazny, zvonivy charakter. Poslednim tikolem bylo zvolit vhodny ton na klavesach, aby
vyska korespondovala s origindlnim hlasem a hezky se tak z plivodnim materidlem

»propletla.

Android

Predstavme si androida (humanoidniho robota), ktery uz ma svym provedenim blizko
k ¢lovéku,ale stale je velmi poznat, Ze je to jen stroj. Jaky bude jeho hlasovy projev? Tuto
otazku jsem si polozil pred nékolika lety pii postprodukci studentského filmu Seth.
Odpovédél jsem si nasledovné: nepouziji klasicky vocodér, ale pouze snizim pfirozenost

kontaktniho materialu.



Jako nastroj zde poslouzil systém Vari Audio od spolecnosti Steinberg. Ten dokaze rozlozit
jakykoliv mono signal, a nasledn¢€ na ném zobrazit noty a jemné intonac¢ni pitch kiivky, jako
by se jednalo o midi informace. UZival mize tyto ,,noty* kvantizovat, ménit jejich délu a
vysku. Muze dokonce i modulovat miru jemnych intonacnich ktivek. Praci podobnych

systemu slySime mimo jiné i v soucasné tanecni hudbe.

Vzorovy monolog Hlas Robot Android jsem zpracoval pravé timto zpusobem. Nesnazil

jsem se o decentni vyraz, ale vyrazné jsem pozménil vSechny vySe uvedené parametry. U
filmu Seth byla stylizace naopak mirna a promyslena. V jistych momentech méla ztrata
pFirozené intonace upozornit na temnou a nezivou stranku androida. Ve vysledku si divaci

stylizaci neuvédomili, pusobila podvédomeé.)

Android 2

Dalsi modernéjsi metodou je resyntéza pomoci {

aditivni syntézy. Mluvim o jiZ zminéném nastroji

Alchemy. Tam je vzorek analyzovan a nasledné

vyjadien jako prezence jednotlivych 3 (4
harmonickych a neharmonickych slozek v case. ' ‘. &\

Pomoci aditivni syntézy a slozitych kiivek

(obalek) tak dostaneme zvuk, ktery je jakymsi

g

matematickym vyjadfenim nahravky lidského & ‘--—\

;

hlasu. Pokud pak zmensSujeme pocet oscilatorii a L
mnozstvi bodl na obdlce, dostavame kyzeny hlas

pocitace, robota ¢i n¢jaké mimozemské bytosti. Obrazek 14 Marvin

Synth Voice

Zcela odliSnou moznosti, jak stylizovat strojovy hlas, je neefektovat lidsky hlas, ale pouZzit
hlasovy syntezator a text do n¢j pifimo vepsat (tzv. text-to-speech). Dostaneme tak zcela
umély hlas bez ndznaku emoci, ktery lze pouzit jako velice vérny vyraz pocitace, Ci robota.

Starsi hlasové algoritmy pak znéji opravdu velmi roboticky a ¢asto mame problém jim vitbec



pofadné rozumét. To se dnes s rozvojem technologie zdsadné méni a velice vérné hlasové
napodobeniny nejsou jen soucasti science fiction filmi, ale zacinaji nds obklopovat v
redlném zivoté. V ukézce Synth Voice jsem pouzil technologii firmy Ivona, ktera je doposud

to nejlepsi, co jsem ze syntezovanych hlast slysel.

3.3.2 Démoni a monstra

Pohadky, fantasy, mystery, horrory ale 1 dal§i Zanry asi nikoho nepiekvapi pfitomnosti

neredlnych bytosti. To znamena, ze i dobry mistr zvuku musi byt schopen se s takovou

vyzvou vypotadat. (Voice Monsters)

Démon

Zde za¢nu nejjednodussimi metodami, coz je pouziti pitch shifteru ¢i harmonizéru. K
puvodnimu signalu tak pifimichdme podladéné verze hlasti, to v libovolném poméru.
Vysledek miize byt hlas démona, ¢i jiné mocné bytosti (nepfirozené nizky hlas ndm evokuje
muzsky charakter, a tudiz jakousi moc a silu). Nadstavbou mize byt pouziti delaye, ktery
piehrava jednotlivad opakovani pozpatku. Efektovany signal opét podladime. Vrstvime dle
libosti. Mnozstvi hlast pak ptsobi, Ze démon neni jedna bytost ale vice riiznych, coz opét

pusobi expresivné. Podobny postup jsem pouzil i pti vyrobé samplu Voice Demon.

Monstrum
K vytvoteni mluviciho monstra se da také vyuZit vocoder. Tentokrat vSak trochu jinak.

Pro nasi ukdzku jsem zvolil ruch tygiiho fevu, zpomaleného na polovic. Tento zvuk jsem
pak pouzil jako nosnou vlnu pro vocoder, do kterého byla zapojena modula¢ni vina jiz
nahraného hlasu. VétSinu parametrti vocoderu jsem ponechal nezménény. Vysledné vyznéni
zvuku bylo mozné ladit jen pomoci posouvani hlasu tygra vici hlasu cloveka, kdy jsem

vvvvvv

hlasu, podladil o n€kolik ptiltoni. Vysledek tohoto postupu je Voice Monster.



Ze jako nosnou vinu lze pouzit témér cokoliv, a Ze vysledky mohou byt také naprosto
rozmanité, o tom bych vas rad presveédcil vzorkem Voice Wind. Tam byla jako Carrier
wave pouzita pravé atmosféra vétru, a dala tak vzniknout jakémusi vétrnému stvoreni.
Stale vsak vidim velkou rezervu ve vybéru vhodného vocoderu, protoze pro tuto prdci musi

byt jeho kvalita opravdu vysoka.



ZAVER
Tato prace mi umoznila utfidit a konkretizovat svoje dosavadni védomosti a dovednosti, a

samoziejm¢ ziskat fadu novych. Zrealizoval jsem diky ni spoustu tvir¢ich myslenek, na

které do té doby ,,nebyl Cas™.

Teoretickou bazi, kterd takto vznikla, kterou lze nyni rozvijet libovolnym smérem. Tvlrci
moznosti jsou nepieberné, a spolecné s technickym pokrokem kazdy den nartistaji. Dle

mého nazoru neni dalezité je obsdhnout vSechny, ale rozvijet vlastni, osobity styl.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

DAW Digital Audio Workstation

SD Sound Design

VST Virtual Studio Technology
AU Audio Unit

RTAS

Real Time Audio Suite
TDM Time Division Multiplexing

SW SoftWare

IR Impulse Response

M Frequency Modulation
AM Amplitude Modulation
FX Effects

S&H Sample And Hold

PWM Pulse Width Modulation
RPC Run-time Parametr Controls



SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1
Obrazek 2

Obrazek 3
Obrazek 4
Obrazek 5
Obrazek 6
Obrazek 7
Obrazek 8
Obrazek 9
Obrazek 10
Obrazek 11
Obrazek 12
Obrazek 13
Obrazek 14

Senheiser HD 25

Waveform

DAW

Ptevraceny ruch

Time Stretch

Low Pass Filter
Roland Space Echo RE-201
Modularni syntezator
Izotope Iris

Barel

Computer

Ze spotti Futuremotion
Surrealisticka vize

Marvin
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