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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva problematikou postprodukcnich uprav prostorové informace mluve-
ného slova v audiovizualnim dile s vyuzitim ve vicekandlovém zvuku. V tvodni casti defi-
nuje zékladni vlastnosti dialogu a historii vicekanalovych systému. Dalsi ¢asti se vénuji sa-
motnym aplikacim pro tvorbu prostoru a praci s nimi. Posledni ¢ast zkouma jaké subjektivni

pocity Ize vyvolat za pomoci prostorovych uprav dialogu.

Kli¢ova slova: dialog, DAW, prostorovy zvuk, dozvuk, mistr zvuku, plug-in, stopa

ABSTRACT

This work deals with posproduction editing of dialogue space in audiovisual work with using
in multichannel sound. In the firts part this work define basic properties of dialogue and
history of multichannel systems. Another part is devoted to aplications for creating space
and work with them. Last part explore which subjective emotions are able to evoke by space

editing of dialogue.

Keywords: dialogue, DAW, surround sound, reverb, sound engineer, plug-in, track
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UvVOD

Mluvené slovo je jedna ze slozek zvukové dramaturgie, ktera ma velmi zasadni vliv na fil-
mové vypraveéni. Divaci Casto u dialogu védomeé vnimaji jeho obsahovou stranku, emoci, ¢i
vlastnosti samotné postavy. Jak je stard, jeji pohlavi, vady feci apod. Charakter mluveného
slova vSak v sobé nese 1 jednu podstatnou informaci, kterou na§ mozek vétSinou vnima pod-
prahové. Tou informaci je prostor, ve kterém se dialog odehrava. Tématem této prace jsou

upravy prostoru dialogu s moznostmi vyuziti ve vicekanalovych systémech.

Pti praci mistra zvuku Casto plati pravidlo ,,nejlepsi je takovy zvuk, kterého si divak ne-
vS§imne®. U prace s prostorem toto pravidlo plati dvojnasob. Um¢éle vytvotit, ptipadn¢ do-
tvaret prostorovou informaci dialogu, pokud mame prostfedky, neni obtizny tkol. Uméni je
vSak udélat to tak, aby tomu divék uvéfil a nepoznal, ze se jedna o postprodukéni upravu.
Na druhou stranu v§ak filmovy prostor nemtizeme vnimat jako pifimy odraz reality a zvukova
slozka je i ptikladem toho, jak se dd pomoci jeji stylizace vyjadfit vice, nez by v realném

svéte bylo mozné.

Zamérem této prace je analyzovat a rozebrat moZznosti jak pracovat s prostorovou informaci
mluveného slova a prozkoumat, jaké mize mit vicekanalové vyuziti prostorovych efekti
vliv na divakovo vnimani. Pfes zakladni definici mluveného slova, vyvoj a porovnani vice-
kanalovych systémi, se pokusim porovnat zkuSenosti mistrti zvuku z praxe s aktualnimi

trendy a vlastni zkuSenosti na poli prostorovych Gprav mluveného slova.
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1 MLUVENE SLOVO

Mluvené slovo je jeden ze Ctyi vyrazovych prosttedki zvukové dramaturgie v audiovizual-
nim dile, hned vedle hudby, atmosfér a ruchii. Charakterizovat mluvené slovo lze jako ver-

balni projev postav vznikly na zaklad¢ lidského mysleni.

1.1 Druhy mluveného slova

Mluvené slovo se ve filmech vyskytuje v mnoha podobéch, jez 1ze rozdélit do raznych ka-
tegorii. Obecné si vSak mizeme stanovit dvé velké skupiny, které vystizn€ oznacuji jeho

moznosti vyuziti. Tyto skupiny nazyvame jako dialogy a komentéte.

1.1.1 Dialog

Dialog je forma komunikace dvou ¢i vice jednajicich postav. Vyuzit Ize jako prostiedek pro
vyjadieni déje, charakteru postav, emoci, aj. ,,Za obdobu dialogu povazujeme monolog.
V podstaté se jedna o dialog vedeny jednosmérné, bez zpétné odezvy. Postava se obraci
k publiku, k véci ¢i zvifeti na scéné, k neptitomné bytosti, nebo hovofi jen sama k sob¢, tedy

el

formou samomluvy*'. Monolog mtize postava fikat pfimo v obraze, nebo se da vyuzit for-
mou vnitinitho monologu. Ten zpravidla vnimame pouze skrze zvuk (je ndm jasné, ze po-
stava v obraze redln¢ nemluvi), protoZe probihd pouze v hlavé protagonisty. Divak tak mlze
hloubéji proniknout do postavy, ve které probihaji myslenkové pochody, které by se ve zvu-
kové sloZce jinou formou téZko realizovaly. Za pomoci vnitiniho monologu miZe pfipadné
postava mluvit pfimo k divdkovi. Ve filmu by vSak mélo byt zfeymé, ze se jedna o vnitini
monolog a ne o komentat. V nékterych ptipadech se mizeme setkat i vnitinim dialogem,

ktery probiha ve filmovém svét€ mezi postavami na bazi metafyziky. Oproti vnitfnimu mo-

nologu se vSak s touto formou ve filmech setkdvame velmi ziidka.

1.1.2 Komentar

Komentaf je druh mluveného slova, ktery skutecnosti v audiovizudlnim dile popisuje, hod-
noti, vysvétluje apod. Jeho uplatnéni se najde predevsim ve formatech jako je napi. doku-

ment, zurnalistika, sportovni pfenosy, reklamy, vyukové filmy aj. U komentéie se miiZzeme

'BLAHA, 1. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 3rd ed. 2014. ISBN 9788073313036. 5.19
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setkat s dvéma pohledy vychazejici ze vztahu mluvciho k obsahu audiovizudlniho dila.

Osobni a neosobni

1.1.2.1 Osobni

Tento druh komentafe mizeme vnimat jako ryze subjektivni. V praxi se s nim setkdvame
napf. pfi osobnich vypovédich v dokumentech, investigativni Zurnalistice a dalSich forma-
tech, kdy se snazime zachytit autenti¢nost daného okamziku ¢i vystupu. U osobniho komen-
tafe je pripustny osobity projev (napf. slang, nareci, vady fec¢i apod.), ktery nam mtize dopo-
moci k lepsi charakterizaci mluvciho, ptipadné prostiedi, ze kterého pochazi. Taktéz je tole-
rovany zvukovy doprovod rucht a atmosfér okolniho prostfedi. U sportovnich pienosi se
setkdvame s komentarem, ktery je emocné zabarveny a mizeme v ném slySet pieslechy ze
sportovisté (pokud se nenahrava ve studiu). Celkové by se vSak ve vztahu k obsahu mél

povazovat za neosobni.

1.1.2.2 Neosobni

Neosobni komentat by na rozdil od osobniho mél byt dle pozadavkl objektivni a bez osobi-
tého projevu (viz. osobni komentér). To znamena spisovny, jasné srozumitelny a v technicky
vyborné kvalité. Mluv¢i zpravidla nemé osobni vztah k obsahu dila a fyzicky se v ném ani
neukaze. ,,Tento typ komentafe je obvykly napt. u dokumentarnich zanri nau¢ného charak-

teruuz

1.2 Zpuisoby zaznamu mluveného slova

Nahravat mluvené slovo do filmu lze dvéma zptsoby. Produkéné a postprodukcné. Pro-
duk¢né nahrany zvuk oznacujeme jako kontaktni zvuk. Postprodukénimu zdznamu mluve-
ného slova fikdme postsynchrony, nebo dabing. Kazd4 z téchto metod ma své vyhody a ne-
vyhody, pokud srovnavame napft. kontaktni zvuk s postsynchronem, a ¢asto je potieba o ni

uvazovat jiz pted produkci.

2BLAHA, 1. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 3rd ed. 2014. ISBN 9788073313036. 5.20



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

1.2.1 Synchronni zvuk

Jako synchronni zvuk neboli primarni zdznam mizeme povazovat zvuk, ktery byl nasniman
piimo pii nataceni s obrazem. Zaznam kontaktniho zvuku se u filmové tvorby nahrava pie-
vazné na ,,rekordér®, ktery jede nezavisle na kamefte, je s ni vSak synchronizovan pomoci
timecode. V ptipadé, Ze technika pouzivana pti natdeni nepodporuje synchronizaci pomoci
timecode, 1ze k tomuto ucelu vyuzit samotnou klapku. Tento systém vsak z diivodii Casové
naroc¢nosti v postprodukci neni pii tvorbé dlouhometrazniho hraného filmu jiz v dnesni dobé
vyhodny. Dal§i moZnosti je zdznam zvuku pfimo do kamery. Zjednodusi se nam tak proces
synchronizace zvuku s obrazem, mistr zvuku je vSak omezen pouze na pocet kanald, které
kamera nabizi. Takze pak ¢asto neméd jinou moznost, nez michat zvuk pfimo na place do
jedné stopy, pficemz tak ubira moznostem zvukové postprodukci (v ptipad¢, Ze napf. musi

michat smérovy mikrofon a porty do jedné stopy).

Pti nahravani zvuku na place je diilezité predevsim nahrat co nejlépe repliky. Ty se na rozdil
od rucht ¢i atmosfér mnohem slozitéji dotvari v postprodukci. Je to dano jak samotnou he-
reckou akci, kterd miize byt v dany moment jedinecnd a v postprodukci tézko opakovatelna,
tak prostorem, ve kterém se scéna odehrava. Akustika mistnosti, ¢i charakter zvuku v exte-
riéru dodava dialogu specifické vlastnosti. Tyto vlastnosti, pokud se synchronni zvuk pou-
zije, mohou usnadnit préci v postprodukei, protoze dialog uz bude mit odpovidajici charakter
prostoru. Na druhou stranu $patna akustika mistnosti mize také zvuku uSkodit. Pfi¢iny, proc¢
zvuk z daného prostoru neni vyhovujici, miiZze ovliviiovat vice faktorti. Napiiklad vzdale-
nost mluvici postavy od smérového mikrofonu, kterou dovoli velikost zabéru, typ mikrofonu

(ledvina, uzce smérovy, atd.), umisténi portu na herci apod.

Asistenti zvuku se vétSinou snaZzi dostat smérovy mikrofon co nejblize zdroji zvuku, ktery
je potieba nasnimat. Ziskavaji tim vice pfimého zvukového signdlu oproti odraZzenému a
také se tim 1 zvySuje odstup od nezadoucich zvuki z okoli. To pfinasi vyhody pfi stiithu
zvuku a ptfedevs§im dava vice moznosti pfi postprodukcnich Gpravach charakteru prostoru.
Pokud totiz mame dozvuk v nahravce, velmi obtizné az prakticky nerealn¢ se ho v postpro-

dukci zbavujeme. Oproti tomu pfidat prostor dialogu je velmi snadna zaleZitost.
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1.2.2 Postsynchron

“Postsynchron dialogu (dale jen postsynchron) je dodate¢né namluveni dialogu ve fazi po-
stprodukce. Pouziva se v situacich, kdyz je synchronni zvuk nepouzitelny, neni redlnd moz-

nost dialog synchronné nasnimat, p¥ipadné z divodu reZijniho zdméru.” 3

Za ptedpokladu, ze ndhravame postsynchrony ve studiovych podminkach, jedna ze zaklad-
nich uloh mistra zvuku je nahrat dialogy v co nejcistSi podobé (tim je v tomto piipadé
mysleno s co nejmensim dozvukem mistnosti, ve které se postsynchrony nahravaji). Z tohoto
divodu jsou pro tento druh nahravani vhodna nahréavaci studia s velkou nahravaci mistnosti.
V piipad¢, Ze herec zvysi intenzitu hlasu, ¢im vétsi mame mistnost (akusticky upravenou),
tim méné dozvuku se ndm do nahravky dostane. Optimalné by dozvuk mistnosti nemé¢l byt
vibec znately. VEtSi prostor pro nahravani umoznuje také, aby herec mohl stat dale od
mikrofonu. Timto zplisobem se v interiérovych podminkach miizeme snazit o napodobeni

exteriérového charakteru zvuku.

V pripadé¢, ze se snazime kombinovat postsynchron se synchronnim zvukem, je potieba zvu-
kovy charakter replik srovnat tak, aby divak nepostiehl rozdil. Bohuzel v praxi se setkdvame
s ptistupy 1 u vysokorozpoctovych filmu, kdy jsou skoky mezi synchronnim zvukem a
postsynchrony velmi ztetelné. Tento jev mize vzniknout z mnoha ditvodl. Napt. v post-
produkci nebyl dostatek ¢asu, proto se mistr zvuku rozhodl, Ze postsynchrony nechd v onom
stavu a bude spoléhat na to, Ze nahlou zménu charakteru hlasu (napf. u jedné repliky) bézny
divak nezaregistruje. DalSi diivodem muiZe byt pfilisna obtiznost napodobit charakter syn-
chronniho zvuku, pfi¢emz nejsou prostfedky pro to, napostsynchronovat celou scénu. Ve
vysledku se tedy miizeme setkat s tim, ze se pti nahravani postsynchrond vyuzivaji i porty,
které pii jejich pouziti mohou degradovat zvukovy charakter dialogu, nicméné ndm pomo-

hou dorovnat se charakteru dialogti z placu.

Je potieba si uvédomit, Ze prava podstata tkvi v samotném filmu. Pokud ptfibéh bude pro
divéka dostate¢né poutavy, nevSimne si technické chyby ve zvuku, pfipadné ji bez problému

promine.

3 VRTEL, Pavel, Zpracovani dialogu v postprodukci — postsynchron v hraném a animovaném filmu., Zlin,
2015. Bakalatska prace. Univerzita Tomase Bati ve Zliné. FMK. Vedouci prace Jan Gre¢nar.
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To, co je na postsynchronech zajimavé z hlediska prostorovych uprav, je jejich velka varia-
bilita. U synchronniho zvuku se ¢asto musime smifit s tim, Ze jiz v nahrdvce mame do jisté
miry napf. interiérovy dozvuk, atmosféry, ruchy apod. Postsynchrony by mély byt ¢isté bez
jakychkoliv ruchii ¢i dozvuki. Proto pfi jejich postprodukci médme vice moznosti jak s nimi
nalozit. Mnohdy se snazime je vsunout do obrazu tak, abychom divaka ptesvédcili, ze se
nejedna o postsynchrony, ale o piivodni zvuk. Setkat se vSak mliizeme i se situacemi, kdy
potifebujeme dialogy néjakym zpusobem stylizovat ¢i panoramovat. V takovych ptipadech

jsou postsynchrony elementem otevirajicim brany $ir§Sim moznostem tprav.

1.2.3 Dabing

Dabingem oznacujeme pieklad mluveného slova ve filmu do jiného jazyka. Dabing se stejné
jako postsynchrony nahrava v prostiedi studia (ur¢eného pro dabing), aby se zajistila co nej-
vy$si kvalita zvukové nahravky. Stejné jako u postsynchronu by mély byt dialogy dabingu
bez dozvuku nahravaci mistnosti, aby byly pouzitelné pro Sirokou Skalu filmovych prostor,
ve kterych se odehravaji. Naslednymi postprodukénimi upravami se vytvari odpovidajici

prostorovy charakter dialogu.

Obr. 1.: Dabingové studio
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2 VICEKANALOVE SYSTEMY

Kinematografie jako takova méla ve svych pocatcich ulohu spise jako atrakce. Lidé se na
filmy chodili divat do lunapark® apod. a méla za tikol spiSe pobavit. Postupem casu se z ni
stalo médium, které zacalo nést jistou uméleckou hodnotu. Ve vysledku se vSak film vétsi-
nou snazil cilového divaka né€jakym zptisobem zaujmout. K tomu mimo jiné¢ zacala vznikat
rizna lakadla, ktera se snazila dostat co nejvice divakt do kina. V prvé fadé to byl obraz,
ktery prosel vyvojem jak ve velikosti, tak technologii zobrazovani obrazu ( viz. cinerama,
cinemaskop, IMAX, apod.). Ruku v ruce s tim se vSak vyvijel i zvuk, ktery reagoval na

poptavku, odnést si z kina co nejlepsi zazitek.

2.1 Fantasound system

Prvnim pokusem o vicekanalovy systém byl ve 40. letech poc¢in Walta Disneye u filmu Fan-
tasia (1941). 4 Disney vzal svoje inZenyry, aby pracovali na vyzvé s vysledkem, se kterym
se Fantasia, vydana v roce 1941, stala viitbec prvnim filmem s prostorovym zvukem. Disney
pouzil patentovou technologii Fantasoundu pro vytvoteni prostorového zvuku s levym pted-
nim, stfednim, pravym pfednim, levym zadnim a pravym zadnim kanalem. Hlavni zvukova
stopa zahrnovala pouze ptedni tfi kanaly; zbylé dva zadni byly nahrdny na samostatny pas
filmu a fizeny samostatné podle potieby... Nanestésti bylo vybaveni pro reprodukci Fanta-
soundu natolik drahé, nez aby se mohlo rozsifit. Pouze dva Fantassound systémy byly pro-
dany do kin.*.

"LEFT" "CENTER" "RIGHT™
1z 12 HF aND L F 12 HF AND L F
SPEAKERS SPEAKERS
SOUND TRACKS

35 MM SOUND FILM

PHOTO GELLS
e TRLLY

TRACK
GAIN CONTROL VOLTAGE
FILTERS AND RECTIFIERS

Obr. 2.: Fantasound schéma

4 The History od Surround sound. [online]. [cit. 2016-15-12]. Dostupné z: www.quepublishing.com/articles/ar-
ticle.aspx?p=337317



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

2.2 Vicekanalové stereo

V 50. letech na trh ptiSly obrazové technologie jako Cinerama (projekce ze tii projektorii
soucasn¢) ¢i Cinemaskop (obraz promitany v poméru 2.35:1 a vice). A protoze byl promi-
tany obraz mnohem $irsi nez doposud, bylo potieba pfijit s novou technologii, kterd by 1épe
pokryla Siroké platno, protoze dvoukanalovy stero zvuk zdanlivé budil pocit chybéjiciho
stiedu. °,,V zacatcich vicekanalového zvuku se jednalo o &tyt a Sesti-kanalové formaty, kde
se kazdy kanal nanésel jako oddélena zvukova stopa v podob& magnetického polevu na fil-
movy nosi¢, jako magnetofonovy pés. Pfi samotnych projekcich dochazelo k mechanickému
poskozovani a naslednému odlupovani magnetickych vrstev. Nevyhodou byla i nekompak-
tibilita s jinymi filmovymi projekcemi, které neumély tento zvukovy format reprodukovat.*
V té dobé jiz existoval opticky zdznam zvuku na filmovy pés, nicméné nedokézal obsahnout
vicestopy zaznam. Vysledny zvuk rozprostieny do vice kanalii nevznikal tak, jak jsme dnes

zvykli mixazi, nybrz se musel nahrat soucasn¢ na odpovidajici pocet mikrofonti naraz.

\ A5 BOATS LEAVE SCREGH,
A SOUND. FACES AWAY
THROUGH THIS SPEAKER

EXTRA SPEAKERS FOR
OFF-SCREEN NOISES.

D RECORDE

SOUND FROM
SIX_MICROPHONES
ECORDED ON ONE TAPE

S
146.DEGREE .
£X MICROPHONE IR e, | - e macaznes
Jok vi
Py W@i o
(__ sHUTTER N/ ol

) § SIX MICROPHONES |\
( AS BOATS MOVE |

| CAMERA TAKES
Y /"L. THREE PICTURES Timée Fums
— U_SMULTANEOUSLY

Obr. 3.: Technologie nahravani vicekanalové zvuku v 50. letech

5 GRECNAR, J. Zvukova realizacia filmu umenie majstra zvuku. 2012. ISBN 9788089030507. 5.105
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2.3 Historie

2.3.1 Dolby Stereo

Zvukova technologie Dolby Stereo byla vymyslena firmou Dolby Laboratories v 70. letech.

Dolby Stereo obsahovalo Ctyfi stopy uréené pro levy predni, sttedovy, pravy a zadni kanal.

Jeho tviirce Ray Dolby se opét vratil k optickému zépisu na filmovy pas. Problém nedostatku
mista na filmovém pasu (dovedl nést jen dvé stopy optického zdznamu) vyftesil tim, ze dvé
stopy zakddoval do jedné. Zvuk se ndsledné pomoci specialniho dekoderu Dolby dekddoval
pfimo pii projekci. Nevyhodou tohoto systému byl

. . . také maly frekvencni rozsah zadniho kanalu (100Hz

—7kHz). Tento systém se hodné rozsifil, protoze také

nabizel kompatibilitu s monofonnimi a stereofonnimi
projekcemi. Dolby Stereo také vyuzival technologii
proti-Sumovych filtr (Dolby NR), se kterou firma
Dolby piisla na trh v 60. letech. Pozdé&ji byla techno-
. logie NR (noise reduction) nahrazena technologii SR
(spectral recording), kterd poskytla lepsi kvalitu a dy-

namicky rozsah zvuku.

Obr. 4.: Konfigurace Dolby Stereo

2.3.2 Dolby Pro Logic

Dolby pro Logic vznikl jiz v 70. letech, v 80. vSak naSel svoje uplatnéni piedev§im v doma-
kodovat Etyfi kandly. Na kazetach byl tento zvukovy zdznam zakoédovan do dvou stop. Ve
vysledku se vSak jednalo o stereo, které bylo rozvedeno z levého a pravého a stfedového
kanalu. Zadni se tvotil pomoci tprav faze zvuku. Bohuzel z technologickych davodi (nedo-
statku prostoru na VHS) mél zadni kanal (rozdvojeny do dvou reproduktorti) omezenou Sitku
frekvencniho pasma. Pozdéji se tento systém dockal vylepseni v podobé Dolby Pro Logic
II, ktery upmixoval stereo na 5.1, Dolby Pro Logic IIx, ktery dokézal ze stereo, nebo 5.1
zvuku vytvoftit 6.1 ¢1 7.1. a Dolby Pro Logic I1x, ktery umozioval pomoci matice upmixo-

vat zvuk az do 9.1.
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2.3.3 Dolby Digital

V roce 1991 firma Dolby Laboratories pfiSla s novou technologii kédovani zvuku do digi-
talni podoby s nazvem Dolby Digital. Format, kterym byl Dolby Digital kodovan, nese pi-
vodni nazev AC-3 . Byl zapisovan mezi perfo-
racni otvory filmového pasu, zaroven s Dolby

Stereo jako zaloznim zdrojem zvuku. Analo-

L] [oocs|

AR govy zéapis Dolby Stereo mél i tu vyhodu, Ze
1

=l 35mm pasy s filmem bylo mozné pfehrat i na

promitackach, které nemcly digitalni cteci

hlavu.

Obr. 5.: Zapis Dolby Digital na filmovy pas

Dolby Digital umoznil digitalni zapis Sesti separatnich stop (5.1) pro levy ptfedni (LF),

stiedni (C), pravy ptedni (RF), levy zadni (LS), pravy zadni (RS) a efektovy (LFE) — repro-

duktor pro frekvence pod 120 Hz.

Obr. 6.: Konfigurace systému 5.1

Diky moZnostem digitdlniho zakddovéani zvuku se Dolby Digital velmi snadno rozsifil na
optickych discich do prostiedi domécich kin. Samotny format AC-3 u Dolby Digital je kom-
primovany a nabizi datovy tok maximalné 640 kbit/s, pficemz na samotnych filmovych pa-
sech byl datovy tok omezen na 320 kbit/s. Firma Dolby vSak béhem let technologii inovovala

a piiSla s Dolby Digital Plus, ktery umoziioval nést patnact kanali s maximalnim datovym
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tokem 6 Mbit/s. Posledni verzi digitdlniho kodovéani zvuku, se kterou Dolby vyslo na trh, je
Dolby TrueHD s bezztratovym algoritmem MLP, ktery umoziiuje nést az Sestnact kanalt
pii maximalnim datovém toku 63 Mbit/s se samplovaci frekvenci 192 kHz. Samoziejmée
v realnych podminkéch se vyuzivaji mnohem nizsi parametry uz i kviali zafizenim, ktera
nejsou na tak vysoky datovy tok ptizptisobena. Napt. pro Blu-ray je Dolby TrueHD omezeno
na pouhych 8 kanali (7.1) s datovym tokem 18 Mbit/s a samplovaci frekvenci 96kHz (toto
jsou hodnoty maxima daného nosice, ve skutecnosti soucasné filmy dosahuji zhruba polo-
viny téchto parametrli). Technickych parametra, které by se zde daly jmenovat, je samozie-
jm¢& mnohem vic, nicméné ve vysledku ucho bézného divaka té¢zko postiehne 1 kvalitativni
rozdil mezi Dolby Digital Plus a Dolby True HD. Proto v tomto ohledu miizeme mluvit spise

o tazich marketingu, nez o revolu¢nich zménach v poslechu digitalniho zvuku.

2.3.3.1 Dolby Digital Surround EX

Dolby Digital EX rozsituje technologii Dolby Digital (5.1) o dalsi kanaly (6.1 nebo 7.1). Byl
vyvinut za spoluprace spole¢nosti Dolby se spole¢nosti THX °. ,,Zadni Surround EX kanal
nema svij vlastni oddéleny signél. Misto toho je signdl maticové smichany ze zadniho le-
vého a zadniho pravého kanalu, jako ma Dolby Pro Logic stfedni reproduktorovy zvuk vy-
tvoteny z ptedni levého a predniho pravého kanalu.“ Tento systém je kompatibilni i s pl-

vodnim Dolby Digital (5.1).

234 DTS

Digital Theater Systen (DTS) vznikl v roce 1993 a stejné€ jako Dolby Digital ptisel s novou
technologii digitalniho kodovani zvuku filmu. Své uplatnéni naSel jak u kino projekcich, tak
i v prostiedi doméacich kin. DTS vychazi ze stejné konfigurace reproduktorti jako Dolby
Digital, zptisob jeho prehravani v kinech je vSak odlisny. Na rozdil od konkurencnich tech-
nologii je u DTS na filmovy pds nanesen pouze timecode, podle kterého se tidi prehravac
s optickym diskem. Timecode byl opatien i informacemi, které znemozinovaly zaménu diskli
(ptehrani zvukové stopy, ktera k filmu nepatii). Firma v nasledujicich letech vyvinula dalsi

systémy DTS Neo:6 a DTS Neo:X pracujici podobnym principem jako Dolby Pro Logic 11z

¢ Dolby Digital Surround EX. [online]. [cit. 2016-20-12]. Dostupné z: www.dummies.com/consumer-electro-
nics/home-theater/dolby-digital-surround-ex/
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a [Ix tzn. upmixuji zvuk napt. z 2.1, 5.1, 7.1 do 3.1, 6.1, 7.1 u DTS Neo:X az do 11.1 kanala.
Dale pak DTS HD, ktery stejné€ jako Dolby TrueHD nabizi digitalni zvuk ve vyssi kvalité.

2.3.5 SDDS

7 ,.SDDS je zkratka pro Sony Dynamic Digital sound. Tento systém je schopny reprodukovat
zvuk ve dvou konfiguracich. Jedna je s osmi odlisSnymi kanaly zvuku. Levy, levy stiedovy,
sttedovy, pravy stfedovy, pravy za platnem. Levy a pravy zadni kandly plus nizko-frek-
venc¢ni reproduktor na specialni efekty, jako exploze, atd... Dal$i ma Sest odd¢€lenych kanalt

zvuku. Levy, stfedni, pravy, zadni kanaly, plus nizko-frekven¢ni kanal.*

Obr. 7.: Konfigurace SDDS 7.1

SDDS je systém, ktery se orientuje pouze na kino projekce. Jeho digitalni zapis se nachéazi
na okraji filmového pasu hned vedle perforac¢nich otvorli, mezi které je zapisovan Dolby
Digital. Vyvoj tohoto systému Sony na rozdil od Dolby ¢1 DTS zastavil a nabizi pouze
podporu jiz existujicim zafizenim a instalacim. V dnesni dobé&, kdy uz je vétSina projekénich
salt ve vyspélejSich zemich vybavena digitalnimi projektory a filmy, se distribuji skrze di-

gitalni baliky DCP, se s SDDS setkdme velmi raritné, pokud viibec.

2.3.6 Auro-3D

V roce 2011 ptedstavila spole¢nost Galaxy Studios ve spolupraci se spole¢nosti Barco (vy-

robce projektroil) sviij novy zvukovy format Auro-3D. Jednd se o prvni zvukovy systém,

7 Digital Sound — Formats Explained. [online]. [cit. 2016-21-12]. Dostupné z:
www.bigscreen.com/about/help.php?id=7
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ktery divdka obklopuje ze viech stran (zboku a seshora). 8,, Pro Auro-3D definovali vyvojaii
v Galaxy Studios tfi hladiny, jak vnima lidsky sluch ptichazejici zvuky ze svého okoli. Prvni
hladinu zname. Jde o zékladni uroven, ¢ili klasicky 5.1 nebo 7.1 kandlovy zvuk pfichazejici
v horizontalni rovin€. V uhlové vySce cca 30 az 40 stupni kolem nasi hlavy nalezneme vyssi

uroven, odkud tfeba ptichazi zpév ptakl sedicich na stromech. Posledni urovei je ptimo nad

nasi hlavou.*

Obr. 8.: Kinosal s AURO-3D

Auro-3D je 11.1 kandlovy systém, ktery nabizi verzi pro doméci kina. Kodek Auro-3D
Octopus dovoluje dvanact samostatnych stop zakédovat do Sesti, diky tomu je Auro-3D

kompatibilni se systémy 5.1 bez pouZiti dekodéru.

2.3.7 Dolby Atmos

Dolby Atmos je v souc¢asné dob¢ jedna z nejnovéjsich technologii vyvinutou firmou Dolby.
Na trh pfisla v roce 2012 a podobné¢ jako AURO-3D poskytuje divakiim zazitek v podobé
prostorového zvuku, ktery ptichézi jak ze ptedu, ze stran, tak ze shora. Velkym posunem v
technologii kupfedu se mize Dolby Atmos chlubit v tom sméru, Ze jeho zvuk neni zakddo-
van samostatné v jednotlivych kanalech, jako tomu je napt. u Dolby Digital, nebo Auro-3D,

ale obsahuje informace k panoramé jednotlivym zvukim, odkud maji zaznit. V praxi to tedy

8 Nejlepsi filmovy zvuk miZete mit i doma. Tohle vSechno budete potiebovat. [online]. [cit. 2016-21-12].
Dostupné Z: technet.idnes.cz/nejlepsi-domaci-kino-vse-o-dolby-atmos-a-dts-x-fnm-/tec_au-
dio.aspx?c=A160413 110417 tec_audio_nyv
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znamena, ze kazdy reproduktor v mistnosti s Dolby Atmos je autonomni a zvuk, ktery do
néj prichazi,je fizen procesorem, ktery jeho pozici udava na zékladé panoramy udané mis-
trem zvuku. Z technického hlediska je Dolby Atmos schopen obsahnout az 64 kanalu,
nicmén¢ diky technologii jeho kodovani se dokaze prizptisobit jakékoli projekci s tech-

nologii Dolby Atmos, kterd mé k dispozici kanali mén¢ reproduktorti.
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Obr. 9.: Kinosal s Dolby Atmos

V zakladu ma mistr zvuku az 124 stop, do kterych mize umist'ovat zvukové elementy, které
v prostoru mohou zaznit odkudkoli. Pfi mixaZi se vSak vychazi z osmi-kanalového systému

(7.1), ve kterém jsou premixované dialogy a atmosféry.

2.3.8 DTS-X

DTS-X je jeden z dalsich systémii nabizejici prostorovy zvuk ve tiech rozmérech. °,,Stejné
jako jeho konkurent Dolby Atmos, DTS-X pouZiva ,,objektové zvuky, které vas vice vtah-

nou, na rozdil od starSich technologii, které byly striktné zalozeny na kanélech. To umoziiuje

% Lionsgate films featuring DTS:X Surround sound are coming this fall. [online]. [cit. 2016-22-12]. Dostupné
z: www.digitaltrends.com/movies/lionsgate-dts-x-immersive-sound/
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mistru zvuku voln€ pohybovat zdroji zvuku kolem, 1épe nez pii manualnim nastaveni zvu-
kovych kanalt. To vytvari realisti¢téjsi zvuk a zazitek je ve vysledku vice pohlcujici. Také

umoziuje vice kreativity.*

2.4 Dalsi vicekanalové aplikace

24.1 THX

Systém THX vznikl v 80. letech za podpory filmové produkéni spolecnosti Lucasfilm (Ge-
orge Lucase). THX se nezabyva vyrobou hardwaru jako napt. Dolby, ale vytvari normy jak
pro samotna studia/michaci haly, tak pro projekéni prostory. '° Viechny ostatni zvukové
systémy mluvi hlavné o vybaveni, ale ignoruji akustiku mistnosti, ve které figuruji. THX je
integrovany systém reproduktort a akustiky mistnosti, ktery vytvaii zvukovym systémim
mnohem lepsi vysledky. Napriklad, star$i projek¢ni saly mely hodné dozvuku. Byly v za-
kladu postaveny pro divadelni pfedstaveni a predé€lany na kina. Takze dialogy musely byt
obzvlaste Cisté, kviili dozvuku mistnosti kin. Znamenalo to, Ze musely byt nahrany v akus-
ticky mrtvych prostorech, jako jsou hollywoodska studia. Casem, kdyz se kina zacala délat
vice akusticky neutralni, mohli jste si dovolit mit nahrany prostor v nahravce. Touto cestou
jste naptiklad mohli pfemistit postavu z telefonni budky do interiéru gymnazia a znélo to
jinak, a mohli jste to slySet v kiné.“ Béhem let rozsifilo THX svoji plisobnost z kin na prostor

domaciho prostfedi, ¢i automobilového priamyslu.

2.4.2 Domaci kina

Cilem domaécich kin je zprosttedkovat divakovi maximalni zaZzitek z filmu v prostiedi do-
mova. Snahou je pak vytvofit vicekanalovou reprodukci zvuku dojem obdobny, jakého do-
sahuji kinoprojekce. V praxi tedy mizeme fict, ze diky domécim kinlim (tj. vicekanélovym
zvukovym sestavam), divak mize slySet mnohem kvalitnéji praci mistra zvuku, nez kdyby
zvuk filmu piehraval z napft. internich reproduktorii televizoru. Domaéci kina vSak naraZi na
bariéry, které bézna kina fesit nemusi (protoze jsou vuci témto bariéram pfizplisobena), kte-

rymi je prostor a jeho akustika. Vezméme v Givahu, Ze vétSina uzivatelli domacich kin nema

19 Tomlinson Holman: Inventor od the THX Sound System. [online]. [cit. 2016-12-17]. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=TlI3wBSBwko
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u sebe v domacnosti vyhrazenou jednu mistnost, kterd je pfizpsobena jen na sledovani
filmd. VétSinou se setkavame s domacimi kiny v prostorach obyvacich pokoju, které slouzi
vice ucelim, tudiz zde, jak z praktického, tak z estetického hlediska nemlizeme ocekavat
nijak vyrazné akustické tpravy. Dalsi problémem, ktery limituje domaci kina, je tvar mist-
nosti a rozmisténi reproduktorti. Tato problematika se odrazi nejvice v zadnich kanalech,
které aby spliiovaly svou funkci a reprodukovaly zvuk autenticky (tak jak bylo zdmérem
mistra zvuku), mély by byt postaveny ve spravné pozici jak vii€i projekei (televizoru), tak
vuci pozici divaka (gauci, kiesle apod.). Dal§im faktorem, ktery ma zasadni vliv na kvalitu
reprodukovaného zvuku, je samotna kvalita zvukového fetézce. Spousta firem 1dka na do-
maci kina za velmi vyhodné ceny, je pak ale otazkou, zdali si zdkaznik spiSe neuskodi tim,
ze vysledna kvalita zvuku, kterd vychazi z lacinych reproduktort, degraduje celou zvukovou

slozku filmu.

V ramci domacich kin si v dnesni dobé do doméciho prostfedi mizeme nainstalovat vétSinu
systému prizpisobenych do malych prostor, na které jsme zvykli z béznych kin. Od systému
5.1, 7.1 az k DTS-X, Auro 3D ¢i Dolby Atmos. V ramci akustiky prostoru mensi mistnosti

vSak domaci kina nabizi 1 jiné varianty jak vytvofit efekt prostorového zvuku, nez je tomu

v kinech. Vyuzivaji k tomu reprodukci pomoci difuze.

2.4.2.1 Systémy piimé reprodukce

V ramci doméacich kin se nejbéznéji setkame se systémem reproduktord vysilajicich piimy

signal na divaka. Charakter zvuku ze zadnich kanala je
‘ . . konkrétni do takové miry, do jaké je samotny film smi-

chan. Nicmén¢ mira konkrétnosti je dana i tim, Ze v pro-
a storach mens$i mistnosti jsou zadni kanaly blize uchu
. divaka. !, P¥imo nasmérované zadni reproduktory jsou

'—{L -
£ A\, : posluchaci snadno lokalizovatelné, a tedy selhavaji

‘ l . v piedavani prostorového efektu‘

Obr. 10.: 5.1 Systém piimé reprodukce

! Stereo Review: Dipolar confusion. New York: Diamandis Communications, 1968-. ISSN 0039-1220
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2.4.2.2 Systémy difuzni reprodukce

V ramci mistnosti, které nejsou akusticky nijak zvlast upravené, se da pro doméci kino vy-

uzit také vicekanalovy systém, ktery neposild zvuk ze zadnich kanalli pfimo do ucha divaka,

ale odrazem stény. S timto systémem pfisla firma .
THX jiz v 80. letech a vyuzila k tomu dipolarni re- > ; :

produktory (tj. reproduktory, které vydavaji zvuk ze L :
dvou stran). Vyuzitim akustiky mistnosti k rozpty- 3“0

leni zvukovych vin tak vytvofila subjektivné vyraz- p———
néjSi prostorovy efekt nez u piimé reprodukce. @

Tento typ reprodukce je taktéz efektni pro hudbu . .
smichanou do vice kanald, kdy zadni reproduktory MeiR et FllgEons
surround surround

dotvafi prostor, ve kterém hudebnici hraji.

Obr. 11.: 5.1 Systém diftzni reprodukce

Obdobny princip je také vyuzivan u Dolby Atmos Home Theatre, ktery Ize aplikovat do
domaciho kina v mnoha variantach. Bud’ systémem piimé reprodukce. Také systémem od-
razu, kdy jsou horni kanaly reprodukovéany dolnimi dipolarnimi reproduktory, které zvuk

posilaji odrazem pies strop. Nebo kombinovang.

{_I | r—
> -

Obr. 12, 13.: Konfigurace Dolby Atmos 7.1.4 s odrazovym a kombinovanych syst¢émem

Oproti pfedchozimu systému firmy THX, Dolby nesméruje odrazeny zvuk do prostoru, ale
na konkrétni misto, aby simuloval stropni reproduktor, ktery je v tomto pfipad¢ umistén na
horni ¢asti bud’ predniho, ¢i zadniho reproduktoru. Samoziejmeé zminéné konfigurace na obr.
12. a 13. jsou pro ilustraci. Dolby Atmos Home Theatre v tomto ohledu nabizi mnohem vice

konfiguraci od 5.1.2 az po 9.1.4. (posledni ¢islo znamena pocet hornich kanala).
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2.5 Panorama

Nedilnou soucésti vicekandlové mixaze je samotné panoramovani, tj. udavani pozic jednot-
livych zvukovych stop (ruchti, dialogii, atmosfér ¢i hudby) v rdmci rozmisténi reproduktort.
To znamena4, zZe samotnd studia/michaci haly musi byt vybaveny stejnou konfiguraci repro-
duktorti (napt. 5.1, 7.1, Atmos...a dalsi), aby se v ni dany zvukovy format dal smichat.
V dnesni dobé¢, kdy se drtiva vétSina zvukové postprodukce provadi digitaln€, pouzivame
rizné virtualni nastroje (softwarové), skrze které zvuk panoramujeme piimo z DAW.
K usnadnéni panordmovani existuji rizné hardwarové ovladace, které Ize potidit samostatné,
nebo byvaji integrované ptimo v mixaznich pultech/kontrolerech. Ty vSak slouzi pouze jako
prodlouZena ruka mistra zvuku, proces panoramovani probiha v pocitaci, se kterym ovladace

komunikuyji.

Jeden z nejpouzivanéj$i DAW Pro Tools v sob¢ obsahuje jiz integrovanou funkci pro pano-
ramovani az do osmi kandlu (7.1). Pokud bychom vsak chtéli michat zvuk do vice jak osmi
kanal, potfebujeme na to ptidavné plug-iny, které to umoziuji. U Dolby Atmos ¢i DTS-X
vSak napf. nestaci pouze plug-in na panordmovani, ale je potieba 1 specialni software, ktery
urc¢i pozici zvukovych stop a posle metadata procesoru, ktery vytvoii vysledny format kom-

patibilni s pfehravacimi zatfizenimi.

S Ao Map
actory duteite | W Cumsom sap 1 avpAss
-+ O [GOMPARE] SAE  NoGeowol  LEARN  Natve

Calbass 2ower b9t [

Obr. 14.: Panordma PT HD, Obr. 15.: Panorama Dolby Atmos, Obr. 16.: Panorama DTS-X
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3 UPRAVY MLUVENEHO SLOVA

Postproduk¢ni upravy mluveného slova se zamétuji na mnohé aspekty zvukové slozky. Od
technické srozumitelnosti az po estetické kvality. Nedilnou soucasti prace mistra zvuku
s mluvenym slovem je:

we

* ¢iSténi dialogu (odstranovani technickych vad, odSumovéavani, ¢isténi nezddou-
cich rucht apod.)

* fazovani zvukovych nahravek z porti a smérovych mikrofont (aby se pii mi-
xazi predeslo odecitani faze, uchopeni tohoto ikonu vsak zalezi pfedevsim na
mistrovi zvuku, ktery se jiz pfedem muzZe rozhodnout, ze vyuzije pouze jeden
zdroj, ptipadné druhy vyuzije pro dotvofeni prostoru)

* korekce barvy hlasu (dobarvovani, ptipadné zlepSeni srozumitelnosti dialogu,
lze provadét za pomoci ekvalizéru, ptipadné jinych néstrojii pracujicich na podob-
ném principu)

* komprimovani (zmensovani dynamického rozsahu mluveného slova, jeho pou-
ziti, ptipadné€ nastaveni se vétSinou odviji podle typu média, ve kterém bude fi-
nalni dilo distribuovano, ptipadn¢ podle estetického citéni mistra zvuku)

* stylizovani (specialni Gpravy, které funkci dialogu pteménuji/upravuji podle po-
tieb dila)

* tpravy prostoru (dodavani prostorovych efektti na mluvené slovo)

Tato prace cili na zde zminénou kategorii prostorovych uprav, které se vétSinou provadéji
az v pokrocilejsich fazich zvukové postprodukce. Je to predevsim kvili tomu, aby mistr
zvuku mél jiZz umisténé atmosféry, ruchy, pfipadné postsynchrony a mohl s nimi pracovat.
Kdyby napf. upravoval prostor dialogiim, bez nasazenych atmosfér, velmi snadno by se mu
mohlo stat, ze dana iprava nebude se zvolenou atmosférou fungovat a bude muset svoji praci
predélavat, ptipadné délat znovu. Tak stejné se vyplati mit film jiz oruchovany, protoze pro-
storové efekty, které vytvori pro dialogy, lze taktéz pouZzit pro vytvotreni prostorové infor-

mace ruchové slozce.

3.1 Prostorové upravy mluveného slova

Jako prostorové tpravy mluveného slova vnimame ty Gpravy, které mluvenému slovu doda-

vaji prostorovou informaci v podobé dozvuku ¢i ozvény prostoru, ve kterém dany dialog
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probiha. Tyto Gpravy lze oznacit jako realné. V jiné pojeti se prostorové efekty daji vyuzit i

pro stylizaci dialogu. Takovou formu miizeme nazvat jako stylizované.

Realné — Realné prostorové upravy mluveného slova jsou nejlépe takové, které bézny divak
vubec nezaregistruje. Mistr zvuku se v tomto sméru snazi vytvorit prostorovy efekt, ktery

divéaka presvédci o tom, Ze dand prostorova informace odpovida prostoru v obraze.

Stylizované — 2 Uméle vyrobeny dozvuk (hall) a ozvéna (echo) slouzi nejen k dotvoteni
prostorového charakteru zvuku podle prostiedi, ale Casto také k vyvolani pocitu neobvyklosti

nebo nerealnosti u mluveného slova, hudby i ruchu.*

Prace s prostorem mluveného slova vychazi predev§im z monofonniho synchronniho, nebo
postsynchronniho zdznamu dialogu. Pti praci se synchronnim zvukem se vétSinou setkdvame
s tim, Ze jiz v nahrdvce mame do jisté miry dozvuk prostoru. Ten se dd nékdy regulovat i
pomérem mezi portem a smérovym mikrofonem, nicméné stale se jednd o monofonni do-
zvuk, ktery subjektivné nevtahne divéka do prostiedi tolik jako stereofonni, piipadné vice-
kanalovy dozvuk. Pfemira dozvuku v synchronnim zdznamu muze také ptisobit neesteticky
a v momenté kdy nemiizeme pouzit ani zvuk z portu, vede tato situace mnohdy k postsyn-
chronovani nepouzitelnych replik. Z toho diivodu se vétSinou mistii zvuku snazi zaznamenat
dialogy v co nejCistSi podobé, aby predesli pfemife prostoru v nahravce a otevieli si cestu

vice moznostem v postprodukénich prostorovych upravach.

Upravy prostoru postsynchronnich dialogti v jistém slova smyslu fesi opak toho co syn-
chronni dialogy. Nahravaji se ptedev§im v tichych akusticky upravenych prostorech, tudiz
prostorovou informaci musi mistr zvuku na zékladé obrazu vytvaret sam. To mu v jistych
ptipadech mize praci zna¢né zjednodusit, ale zaroven i velmi zkomplikovat. Zjednodusi se
mu napft. v ptipadech, kdy je postsynchronovana celd scéna v bézném interiéru a zalezi jen
na jeho estetickém citéni, jaky dozvuk vytvoii. Zkomplikuje se mu napf. v situaci, kdy je
postsynchronovéna jen jedna postava ze scény a on musi vytvofit obdobny charakter pro-

storu, jako je v synchronnich replikach.

2BLAHA, I. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 3rd ed. 2014. ISBN 9788073313036. s.113
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V praxi dotvéafime dozvuk pomoci bud’ softwarovych (plug-inti nainstalovanych pfimo do
vytvofeni ozvény pouzivaly 1 metody zdvojeni zvuku na analogovém zafizeni (tj. vytvoreni
dalsi cesty stejné zvukové stopy se zpozdénim, které se regulovalo vzdalenosti ¢tecich hlav
od sebe). Tento postup vsak ztratil sviij vyznam v dobé, kdy se zacaly pouzivat efektové

procesory, které umély totéz s vice moznostmi nastaveni.

3.1.1 Softwarové efekty

Softwarové efekty (plug-iny) pii praci s prostorem piinasi spoustu moznosti, vysokou vari-
abilitu a v dnesni dobé dle mého ndzoru s vykonnou pocitacovou sestavou jiz dokazi plno-
hodnotné nahradit hardwarové efekty. Muzeme se setkat jak s nativnimi plug-iny, jejichz
propocCty obstarava procesor pocitace, tak s plug-iny s podporou DSP u kterych pomahaji
s vypocty piidavné DSP karty. Na trhu se Ize setkat s riiznymi druhy prostorovych efektu,
které byvaji oznaCovany jako ,,reverby®. VétSina z nich dokaze z mono stopy rozvést dozvuk

do sterea ¢i vice kanall podle potieby. Jejich funkénost je zaloZena na rGznych principech.

3.1.1.1 Algoritmické reverby

13 Algoritmické reverby je druh reverbil, které propo¢itavaji dozvuk v redlnim &ase®. Vy-
tvaii ho uméle na zaklad¢ algoritmi, kterymi jsou vybaveny. Nabizeji Sirokou $kalu nasta-
veni, kterou urcuje vyrobce plug-inu a ktera se odviji od zaméteni daného efektu. V ramci
prostorovych uprav najdeme nespocet vhodnych aplikaci, proto zde budu jmenovat pouze

nékolik znamych zéastupci, pro vzhled a ilustraci, jaké moZnosti nabizi.

D-Verb — je reverb vyvinuty firmou Digidesign (dnes jiz Avid) a je integrovan piimo do
DAW Pro Tools. Jedna se o prakticky nastroj, ktery obsahuje sedm algoritmli pro upravu
prostoru (Hall, Chuurch, Plate, Room 1, Room 2, Ambient, Nonlinear) v jednom ¢i vice

kandld. Je vhodny pro vytvateni realistickych prostedi, '4,,navic digitaln& zpracovany signal

13 Reverb Types Explained. [online]. [cit. 2016-30-12]. Dostupné z: prorec.com/2012/03/reverb-types-expla-
ined/

4 D-Verb Souftware Users’s Guide [online]. [cit. 2017-2-1]. Dostupné z: http://homepa-
ges.gold.ac.uk/ems/pdf/D-Verb.pdf
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muze byt pouzit kreativné k vyrob¢ prostorovych charakteristik, které se nenachazi v real-
ném svéte. D-Verb také nabizi nékolik moznosti nastaveni. Size (pfednastavené velikosti
prostoru), Decay (doba dozvuku), Pre-Delay (Casovy odstup vstupniho signalu k efektova-
nému), HF Cut (ofez vysokych frekvenci dozvuku), Diffusion (rozptyl dozvuku), LP Filter
(hornopropusny filtr vystupniho zvuku), Dry/Wet (pomér piivodniho a efektového signalu).
Track Preset £ | Auto
Audio 1 “facrory defaults WE™  Byeass
D-Verb FNENNE) FEOMAARET SAFE  Native

HALL CHURCH PLATE ROOM1 ROOM 2 AMBIENT MWON-LIN

MEDILM LARGE

DECAY
10.1 sac
PRE-DELAY HF CUT

0 ms / 7.43 kHz [ %

DIFFUSION
100 %

"

Obr. 17.: Avid D-Verb

TrueVerb — je jeden z mnoha reverb firmy Waves fungujici na principech algoritmickych
propoctl. Oproti D-Verbu nabizi vice moznosti nastaveni. Napt. grafické frekven¢ni korekce
dozvuku. Déle obsahuje virtualni fadery k vytvareni poméru ptivodniho signalu, prvniho
odrazu a dozvuku, coZ je velmi efektivni funkce pro tvorbu dozvuku mistnosti. Prvni odraz
(early reflection) subjektivné dokaze velmi vyraznym zpisobem dokreslit virtualni akustiku
mistnosti. Za prvni odraz povazujeme prvni zvukové odrazené zvukové viny, které se k nam
vrati v rozmezi 40-180ms. Mize byt pfinosny napft. pii ,,Spinéni zvuku®, tj. degradovani
kvality zvuku, napf. pro lepsi funk¢nost v daném prostoru. Pouzit se da také i pfi Gpravé

postsynchrontl, kdy se snazime z kvalitni studiové nahravky ,,Spinénim‘ vytvofit autenticky
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zvuk z daného prostoru. TrueVerb davd moznost nastavovat skalu parametrti jak u prvniho

odrazu, tak u dozvuku. Lze nastavit napt. velikost mistnosti, vzdalenost od zdroje zvuku,

doba dozvuku a mnohé dalsi.
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Obr. 18.: Waves TrueVerb
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R360 — vyrobila firma Waves a jedna se o plug-in ureny ptimo pro vytvareni dozvuku

napf. monofonni stopy do Sesti kanalii (5.1). Vyhodou tohoto efektu je snadna obsluha pfi

panoramovani dozvuku. R360 obsahuje také zjednodusenou podobu grafickych ekvalizérii

pro upravu frekvencni charakteristiky zdrojového, nebo dozvukového signalu. Tento efekt

samotny neobsahuje funkci prvniho odrazu. K propocitavani prvni odrazu vznikl samo-

statné plug-in S360, ktery Ize s R360 zkombinovat.
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Obr. 19.: Waves R360

3.1.1.2 Konvolucni reverby

Konvolu¢ni reverby jsou dozvukoveé aplikace, které vytvari dozvuk na zéklad¢é analyzy
samplu (impulzu). Impulzy se vétSinou nahravaji v redlnych lokacich a maji podobu rany,
ktera se vytvoii v daném prostoru a se svym dozvukem nahraje pomoci mikrofond. Pozit se
da i vice mikrofonii (napf. sestavu 5.1) pro vytvofeni impulzu pro vicekanalovy dozvuk.
Vysledna nahravka zvukového impulzu je za pomoci konvolucnich aplikaci pfepocitana na
dozvukovou informaci, kterou nasledné 1ze aplikovat na jakoukoli zvukovou stopu. Vyhoda
tohoto zplisobu vytvareni dozvuku je predevsim zvukové vérnost k danému prostiedi (napf.
pokud potiebujeme vytvotit dozvuk koupelny, vybereme impulz, ktery byl nahrat v obdob-
ném prostiedi). Nevyhodou pak miiZe byt mensi variabilita pfi upravé dozvukové informace
oproti algoritmickym reverblim. Tento problém se vS§ak kompenzuje tim, Ze miiZeme vybirat
z nepieberného mnoZzstvi jiz vzniklych impulz, pfipadné si miZzeme sami nahrat vlastni.

Tudiz ve vysledku jsme s konvolu¢ni reverbem schopni tvofit dozvuk takika neomezenymi
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zpuisoby a simulovat napf. i hardwarova zafizeni, kterymi prozeneme impulz. Na trhu na-
jdeme spoustu konvoluénich reverba riznych firem, proto zde pro ilustraci vyjmenuji a po-
pisi par znamych piikladi.

Altiverb — je jeden z velmi rozsSifenych konvolucnich reverbl. Byl vyvinut firmou Audio
Ease, ktera se specializuje na dozvukovy software. Diky obrovské zadsob¢ impulzii dodava-
nych samotnou firmou Audioease a jejich ptehledné organizaci doplnéné obrazky kazdého
prostoru, ve kterém byl impuls nahran, jsme za pomoci Altiverbu schopni vytvofiit velkou
Skalu realnych i1 nerealnych prostor. V zédkladnich kategoriich si mizeme vybrat, zdali
chceme vyuzit prostory vhodné pro hudbu (koncertni saly, kostely, nahravaci studia, kluby
apod.), zvukovou postprodukci (domécnosti, auta, kancelafe, vefejné prostory, exteriéry
apod.), hardwarova zatizeni (dozvukové procesory Lexikon, Spring, Roland, apod.), ¢i rizné
pfedméty (hracky, trubky, apod.). V samotném plug-inu najdeme riizné moznosti, jak do-
zvuk generovany z impulzu upravovat. Napf. velikost prostoru, dobu dozvuku, pomér zdro-
jového a dozvukového signélu, ekvalizér, a mnoho dal$iho. Velmi zajimavou funkci je vSak
moznost u vybranych impulzi interaktivné ménit pozici zdroje zvuku vici posluchaci. Tato
funkce je zaloZena na technologii opakovaného nahrdvani impulzu v jednom prostoru, kdy
byl zdroj impulzu posouvam vii€i mikrofoniim do riznych vzdalenosti a thli. Nasledné si
pak v rozhrani panordmy (positioner) Altivebu miZeme se zdrojem zvuku posouvat napf.
v ramci pddia jak je ndm libo. Tato funkce mize byt velmi uzitecna pro hudebni postpro-

dukei. V ramci mluveného slova v hrané tvorbé se vSak jedna o zajimavy nastroj, kterym

vvvvvv

tiverb podporuje tvorbu az Sesti-kanaloveho dozvuku (5.1).

Obr. 20.: Audio Ease Altiverb
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Space — spolecnosti Avid, je dalSim ptikladem ptfehledného konvoluéniho reverbu s obdob-
nymi funkcemi jako ma Altiverb. Vychazi z pivodni verze TL Space, kterd byla kompati-
bilni se starSimi verzemi Pro Tools 10 a nize. V jeho zakladu muzeme také najit zasobu
impulzi i s obrazkem daného prostoru dodavanou vyrobcem. Tento zaklad stejné tak Ize
roz$ifit o impulzy jinych vydavateli. Ve Space lze vytvaret dozvuk az do pétikanalového

zvuku (5.0). Jeho vyhodou je dobra optimalizace pro Pro Tools (Setii vykon pocitace).

Presat & Auto
<factary default> =
R comPare  SAFE

REVERE

DRY DECAY INFUT

Obr. 21.: Avid Space

Indoor — je produkt spole¢nosti Audio Ease a nabizi trochu jiné moznosti tvorby interiéro-
vého dozvuku. Oproti béznym konvolu¢nim revervbim, na které jsme zvykli, Indoor zvolil
odli$ny pfistup a nabidl komplexni systém variabilniho umisténi zdroje zvuku a posluchace
(mikrofontl) v prostfedi zobrazeném trojrozmérnym modelem. Za pomoci mysi si sami roz-
mistime zdroj zvuku a mikrofon na virtualnim modelu prostoru. Na vybér pfitom mame de-

set druhti prostort (pfizemni diim, jachta, garaz, hotelovy pokoj, srub, obytny viiz, restau-
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race, automobil, vicepodlazni obytny diim, prazdny vicepodlazni dim). V nabizenych pro-

15

stiedich si také mizeme nastavit, které dvete budou zaviené, nebo oteviené. '°,,VSechny

naméfené impulsové odezvy byly vytvofené s jednim nastaveni vstupni Grovné a obsahuji

tim padem 1 skute¢né poméry hlasitosti — zaviené dvete
nejen zméni barvu zvuku, ale i vyrazné snizi Groven
apod. Pro vétsi kontrolu mame k dispozici parametr
Level Range, kterym muizeme rozdily v Grovnich snizit
az do uplného vymazani. Zména tohoto parametru ma
také vliv na dozvuk jako takovy — €ili pokud si pfi stej-
ném nastaveni vSeho ostatniho dorovname hlasitosti,
vysledek stejny nebude.”. VSechny impulzy byly na-

hrdny na specialné vytvotfenou konstrukci slozenou

z deviti mikrofont. Diky tomu tento plug-in podporuje

tvorbu dozvuku napf. i v Dolby Atmos 9.1 ¢i DTS 7.1.

Obr. 22.: Mikrofonni konstrukce Audio Ease Indoor.

Pued at recorded angly

Custom Rotation Recorded Angle

0000

Obr. 23.: Audio Ease Indoor

15 Audio Ease Indoor. [online]. [cit. 2017-4-1]. Dostupné z: www.audiozone.cz/recenze/audio-ease-indoor-
t23898.html
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3.1.2 Hardwarové efekty

Hardwarové efekty mizeme oznacit jako ptfidavné externi procesory, které jsou vytvoreny
jen pro plnéni konkrétnich specifickych ukonti, v naSem ptipad¢ vytvareni dozvuku. Spek-
trum vyuziti hardwarovych efekti je velké, prakticky mohou obsahovat ty stejné funkce,
jako maji softwarové plug-iny (ekvalizér, kompresory, denoisery, méetice atd.) s tim, Ze ves-
keré vypocCty obstarava engine umistény v samotném zatizeni. Timto zptisobem se da Setfit
vykon pocita¢e obdobné jako je tomu u DSP karet. Piipadné 1ze HW efekt zaradit k samot-
nému pultu pokud pouzivame pocita¢ pouze jako playbackové zatizeni. Proces komunikace
mezi zdrojem zvuku v pocitaci a externim efektovym zafizeni probiha za pomoci ,,sendt”,
kdy se signal vysle skrze ptevodnik ¢i pult do zatizeni a vrati se zpét jiz vyefektovany. Timto
zpusobem se da pracovat jak destruktivné (v DAW), tak v realném case. Pokud vSak chceme
vyuzivat vice efektil z jednoho zafizeni nardz/v priabchu projektu, musime pouzit vice en-
gin, piipadné¢ HW efekt zautomatizovat. Automatizace probiha za pomoci synchronizace
externiho zafizeni s timecodem projektu, nebo pomoci software, ktery propoji externi zafi-
zeni s DAW. V dnes$ni dobé€ se na trhu miiZeme setkat jiz jen se dvéma velkymi firmami,
které se orientuji na HW efekty vhodné pro audiovizualni postprodukci. Témi firmami jsou

TC Electronic a Lexicon.
TC Electronic System 6000

TC Electronic System 6000 je celosvétové velmi rozsifeny hardwarovy efektovy procesor.
Vyrébi se ve dvou verzich odliSenych vybavou bud’ pro zvuk, nebo film. Verze Film 6000
nabizi Sirokou Skalu efektti vhodnych pro audiovizualni postprodukci (ekvaliéry, kompre-
sory, metry, denoisery, prostorove efekty...). V oblasti prostorovych efektu pak nabizi velké
mnozstvi presetd (haly, mistnosti, auta, apod.), které pomahaji zrychlit a zefektivnit préci.
To, ¢im se tento hardwarovy procesor lisi od vétSiny softwarovych plugint, jsou predev§im
moznosti Uprav parametrd, které zde najdeme. Prostorové efekty Systemu 6000 jsou jak al-
goritmické, tak konvolu¢ni. Diky Ctyfem enginim jsme v ném schopni pracovat az se
ctyimi efekty zaroven. To sice neni moc, nicméné diky automatizaci lze tyto efekty v real-

ném ¢ase ménit.
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3.2 Prace s prostorovymi efekty v DAW Pro Tools

Pti zvukové postprodukei existuje spousta moznosti, jak pracovat s prostorovymi efekty
v prostiedi DAW. Neda se v tomto ohledu kategorizovat, ktera z cest je ta nejefektivnéjsi,
protoze vzdy zalezi na dané situaci a mistru zvuku, jaky postup zvoli. Jedna véc se totiz da
resit nékolika zplsoby se stejnym vysledkem. Dle postupu se vSak odviji i moznosti ¢i limity
zvolené metody, proto je vzdy dobré doptedu si ujasnit, k jakému ucelu budeme prostorovy
efekt vyuzivat. Rozdily mohou byt markantni, jak napt. pti zatézi pocitace, tak pii efektivité

prace.

3.2.1 Destruktivni metoda

Tato metoda je velmi uzite¢nd, pokud vime, Ze chceme efekt vytvofit natrvalo bez moznosti
dalSich uprav, nicméné s nulovym zatiZenim pocitace samotnym plug-inem. Destruktivni
uprava se ,,zapece pfimo do zvukové stopy a jediny mozny navrat zpét je nahradit vyefek-
tovanou stopu tou pivodni. K tomu ndm mutzou byt napomocné playlisty, do kterych pt-
vodni stopu pted destruktivni upravou zkopirujeme a v piipad¢ potieby ji miizeme vytadhnout
zpét. Destruktivni Gipravy je vyhodné pouzit napt. u dil¢ich rucht, ¢i dialogi, kdy se jedna o
jedine¢ny efekt. Vytvaret specialni efekt ¢i ho automatizovat by ve srovnani s destruktivni
metodou byla zbytecna Casova ¢i pocitaCova zatéz. Nékteti mistii zvuku pouzivaji destruk-
tivni metodu i k jinym ukoniim zvukové postprodukce, jako jsou napt. korekce dialog.
Oproti automatizovani ekvalizéru zde maji jistotu, Ze nastavené parametry se nezméni neo-
patrnymi tkony v DAW ¢i chybou softwaru. ZtéZuji si vSak praci v momentu, kdy je potieba

korekci zménit, coz znamend, ze musi dialog vyefektovat znovu, nebo pouzit preset.

3.2.2 Umisténi efektu na stopu

Dalsi metodou je umisténi zvoleného efektu ptimo na zvukovou stopu projektu (audio track).
Jeho funkce ovlivni v§echny stopy (clipy) v ramci celého tracku na ktery je umistén. Ménit
parametry v horizontu projektu lze za pomoci automatizace. Tu miZzeme provadeét jak v re-
alném Case, napf. za pomoci kontroléru, tak i manualné diky linkam, které ovladaji parame-
try zvolené funkce. Tato metoda neni vSak pro prostorové Upravy dialogt pfili§ vhodna,
protoze v projektu mame dialogovych trackii vétSinou vice, coz znamena, Ze zvoleny efekt
musime pouzit na kazdou stopu zvlast. Nasledn¢, pokud udélame néjakou Gpravu, musime
efekt s ipravou zkopirovat znovu do kazdé stopy, stejné tak s automatizacemi. Nehled¢ na

vysokou zaté€z pocitace. Pokud napft. pouzivame pét druhi prostorovych plug-ini a mame tii
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dialogové stopy na které je aplikujeme, rdzem nam v pocitaci bézi patnact efektli zaroven,
coz se muze znacné podepsat na obsazeni vypocetni paméti pocitace. Uziti efektu piimo na

audio track je proto spiSe vhodné pro jiné efekty, jako je napi. ekvalizér nebo kompresor.

3.23 Auxy

Prakticky zptsob aplikace prostorovych efektli je pfimo na auxové stopy. Na vytvotenou
auxovou stopu muzeme umistit efekt, ktery se projevi az po tom, co je do auxové stopy
poslén signal z audio tracku. Oproti umisténi efektu pfimo na audio track, kdy signal z clipti
projde efektem a zméni se podle jeho nastaveni, se vyefektovany signal z auxu pouze piimi-
chava s ¢istym signalem z audio tracku do vysledného mixu. Pfi praci s prostorem dialogu
je tedy tato metoda vyhodnd, protoze k vytvoreni prostorové informace dialogu ndm staci
ptidat pouze dozvuk. Vyuziti auxovych stop také zefektivituje praci pifi uréovani miry do-
zvuku. Diky tomu, Ze mlizeme ovlivnit kolik signalu poSleme do auxu, zarovei ovliviilujeme
i mnozstvi dozvuku, ktery dostdvame. Nemusime se tedy zabyvat automatizovanim efektu a
perspektivu tedy tvoifime pomoci regulace signalu u vstupu. Jista vyhoda tkvi také v ispote
vypocetniho vykonu pocitace, protoze efekt neaplikujeme na kazdou stopu zvlast’, ale pouze

jednou na jiz zminény aux.

3.3 Vyuziti mluveného slova v prostiedi vicekanalovych systémii

Piistupy k tomu, jak uchopit prostorovy zvuk ve filmu, se mohou lisit ¢lovék od cloveéka.
Dalo by se tedy fict, Ze i kdyZ mame jisté zab&hlé postupy, které jsou praxi ovéteny jako
efektivni, je vZdy potfeba zaméfit se na kazdy film individudlné. Zanalyzovat si ho po vSech
strankach a vyhodnotit jak pfistoupit k samotné zvukové dramaturgii. Je potieba vzit v ivahu
1 fakt, Ze zéklad toho, jak by film mohl zvukové vypadat, je jiZ u samotného scénare. Pokud
nam piimo nejde o néjaké experimentovani, divak na zdkladé svych zkuSenosti ocekava spe-
cifické zvukové podani vychazejici z zanru filmu. To znamena napft., Ze u komorniho dra-
matu nebude ocekavat specialni zvukové efekty, jako napt. u akéniho filmu. V ptipadé, ze
se takovato konvence porusi, mize dojit k nechténému vyruseni divaka, ptipadné k nechté-
nému emocionalnimu vyznéni dané scény. Samoziejmé k takové situaci miize dojit 1 za-
meérné, proto je potfeba vzdy pouZit ke konkrétnimu filmu individualni pfistup, ktery je

v souznéni s reZijnim zamérem.

Samotny vicekanalovy zvuk nabizi dal$i rozmér, jak divaka vtadhnout do d&je filmu. To Ze

ale mame kolem sebe vice reproduktort, které ndm mohou vytvoftit zvukovou iluzi prostoru
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odehréavajiciho se na platné neznamend, ze bychom je museli vyuzivat vzdy a nepfetrzité.
Samoziejmé se viceméné jedna o otazku vkusu a nelze zde urcovat, ktery postup je spravny
a ktery ne. Lidsky mozek vSak pifi vnimani pracuje s kontrasty. Stejn¢ jako kdyz ptijdeme
do prostiedi kde néco voni a po né¢jaké dob€ onu vini pfestaneme vnimat. U prostorového
zvuku je to obdobny princip. Pokud budeme neustale posilat zvuk do surroundouvych ka-
nald, divakidv mozek to otupi a v momenté, kdy budeme chtit vice podpofit emocionalitu

scény prostorovym zvukem, na divakovo vnimani to jiz nebude mit takovy dopad.

Zvuk vychazejici ze surroundovych reproduktortt mize byt dobry pomocnik pii umocnovani
pocitu z filmu. Mize vSak plsobit i jako rusivy element, ktery divaka vytrhava z pozornosti,
ktera by se méla koncentrovat smérem k platnu. V momenté, kdy je vSak film natocCen tak,
aby samotny obraz pracoval s moznostmi prostorového zvuku, miize vzniknout prostredi,
kdy se divak ocitne ,,pfimo uprostied filmového déje* namisto toho, aby film pouze sledoval
skrze ,,filmové okénko*. Velmi zdarnym piikladem v tomto ohledu je napf. film Gravitace
(2013). U vétsiny filmi jsme zvykli na to, ze se dialogy pfevazné koncentruji na sttedovém
tzv. ,,dialogovém* kanalu. U filmu Gravitace se tato konvence vyrazné€ porusuje tim, Ze jsou
dialogy panoramované do celého prostoru kolem divdka. Film je primdrné smichany pro
Dolby Atmos, takze hlasy postav nepfichazi jen ze stran, ale i seshora. To, pro¢ tento film

takhle mize fungovat, je také i zasluhou stfihové skladby, kterd panoramovani do prostoru

kolem divaka vychazi vstfic.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PRACE S MLUVENYM SLOVEM VE FILMU ELI ELI

V ramci mého praktického diplomového projektu, filmu Eli Eli, se snazim uplatnit ¢ast svych
nabytych zkuSenosti a znalosti, jez dokladam v teoretické ¢asti této prace. Eli Eli je drama-
tem o mladém chlapci, kterému se béhem jednoho dne obréati jeho dosavadni zivot naruby.
V ramci celého filmu se dostavame do subjektivnich pohledt chlapce (Eliase), ale i do re-
trospektivy Elidse se svoji sestrou. Pro tyto situace jsme se s rezisérem snazili vytvofit zvu-
kovée odlisné prostiedi, které by do jisté miry tvofilo kontrast s dé¢jem odehravajicim se ,,0b-
jektivné v realném case®. Proto jsem se rozhodl vytvofit zvuk ve zvukovém formatu 5.1.
Tuto cestu jsem zvolil predev§im kvili pestiejsi paleté moznosti, které nabizi oproti dvou-
kandlovému stereu, které navic neni optimalni variantou pro projekci v kinosalech diky ab-
senci sttedového kandlu. I kdyz format 5.1 primdrn€ vznikl kvili tomu, aby podpofil divacky
zazitek z Sirokouhlych filml promitanych na velkém platn€. Rozhodl jsem se ho pouzit u Eli
Eli i pfes to, ze se film z vétSiny Casu odehrava v obrazovém méfitku 4:3, k umocnéni emo-
ciondlniho zéazitku a vciténi se v jiz zminénych subjektivnich a retrospektivnich scén. Na-
proti tomu se snazim vyhybat nadbytecnému vyzivani zadnich kanali v momentech, kde ma

byt divakova pozornost soustiedéna na syrovost a realisti¢nost zbylych obrazi.

K prostorovym tpravdm mluven¢ho slova vyuzivam konvoluéni reverb ,,IR360% od firmy
Waves. Jednd se o vicekandlovou variantu reverbu ,,IR1%, kter4d obsahuje obdobné funkce
jako efekty zminéné v teoretické ¢asti. Dlivodem, proc¢ jsem si tento efekt zvolil, je prede-
v8im efektivita prace s nim. Mym zdmérem bylo nedrZet prostor dialogu pouze v centralnim
kanalu, 1 kdyz k tomu obrazovy format vybizi, ale pocitové ho mirné roztdhnout do stran,
kde hraji straty mistnosti. Diky moZnosti pro nastaveni trovné dozvuku poslané do zadnich
kanalh jsem pak velice snadno a rychle mohl nastavit urovent dozvuku v zadnich reproduk-
torech, napf. v prostorach Atria. Jedna se sice o nuance, které divak v normalni situaci vé-
divak zachyti pfedevSim pocitové. To podstatné vsak je, Ze jsem nepotieboval tvofit rizné
stereo reverby, které bych posilal dle potfeby dopiedu ¢i dozadu. Stacil jeden, na konkrétni
prostor, u kterého jsem pomoci faderu urcil, zdali dozvuk necham jen v ptednich kandlech,

nebo ho poslu i do zadnich.

Ve filmu Eli Eli v retrospektivni montazi pracuji i se stylizaci dozvuku mluveného slova.
Reverb zde vyuzivam v takové roving, aby divak i zvukové pochopil, Ze se jedna o podstat-

nou vzpominku. D¢&je se tak vSak jen v momentech, které jsou svym zptisobem vyjimecné a
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snazi se upozoriiovat na klicové momenty. Do kontrastu toho mtizeme slySet dialogy, které
jsou potlacené, tak aby na sebe pftili§ neupozoriiovaly, ale byla zachovana jejich srozumitel-

nost.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

ZAVER

A¢ muzZe prace s prostorem mluveného slova pusobit spise jako technicka zalezitost odvije-
jici se od prace s prostorovymi efekty, je tomu pravé naopak. Nikde neni déno, jak konkrétni
prostor musi znit, nemluve o vyraznych stylizacich. Ve se odviji hlavné od kreativity mistra

zvuku a jeho schopnosti piesvédcit divaka o vérohodnosti prostorové informace, i kdyz by

v realném prostredi byla odlisna.

K napsani této prace na ono téma me¢ dovedla touha hloubé&ji prozkoumat oblast zvukové
postprodukce, kterd je zalozena vice na podvédomych, nez védomych procesech. Oblast,
ktera diky rychle se vyvijejicim technologiim déva Sirokou paletu moznosti. A jak ji vyuzit?

To uz je pak na kazdém z nas.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

DAW Digital Audio Workstation (program pro zpracovani zvuku)
Plug-in Pridavny efekt (spada pod néj reverb)
Reverb Dozvukovy efekt

Surroundovy Okolni (pouzivano v souvislosti s reproduktory zezadu, z boku ¢i shora)
Clip Zvukova nahravka umisténa na ,,tracku‘

Track Stopa na kterou se pokladaji zvukové nahravky, ¢i plug-in
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