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Uvodem

Budeme zde mluvit jak o hudebni nahravce, tak i o samotném zivém zvuku kapely, tedy o
kombinaci pfirozené¢ho zvuku akustickych nastroji (bici, klavir, smycce, zesté, dieva...) a
kytarovych, baskytarovych ¢i jinych aparatii (komba pro akustické nastroje, zpév, klavesy,
leslie...), neboli o zvuku, ktery produkuje kapela sama o sobé a ktery jeSté neni ovlivnén
osobou zvukate - obrazné feceno to, co by mélo zvukati ptijit do mixpultu.

U spousty muzikantli (a nejen u nich) je obecnd tendence obvinovat zvukafe z toho, ze
nahravka ¢i zivy zvuk kapely nezni podle jejich piedstav. Ackoli je na tom tieba i kus pravdy,
dalsi a nemén¢ podstatna ¢ast pravdy se ukryva ve skutecnosti, ze kapela ¢asto uz sama o sob¢
vibec nezni dobfe. Spousta kapel totiz kupodivu sviij zakladni zvuk prakticky vibec nijak
nefesi. Jak ale pak mlZe oCekavat, Ze jeji zvuk bude na nahrdvce ¢i na koncerté dobry? Jak
chce sejmutim svého Spatného zvuku dostat dobry vysledek?

Vzdyt zvukat by mél v idealnim piipadé v podstaté jenom zaznamenat, respektive na
koncerté v zesilené podobé reprodukovat to, co mu do pultu pfijde. Jeho kreativni ¢innost
nema spocivat v proméné jakéhokoli zvuku na zvuk vyborny, ale v jeho vérném podani a
zvyraznéni hudebni myslenky v tomto pivodnim zvuku jiz primarné obsazené za pomoci
vhodnych poméru hlasitosti, vhodného rozmisténi nastrojii v prostoru a tvurc¢iho vyuziti
efektd.

Ackoli to mize vyznit pon¢kud banalné, kapela by méla usilovat o co nejlepsi primarni zvuk.
Zcela zésadni je v prvni fadé dobré aranzmad a instrumentace skladby. Teprve poté se mohou
fesit dalsi véci.

Charakter dobrého mixu

Pokusme se tedy nyni definovat, co vlastné tvoii dobry zvuk hudebniho mixu. Jsou to
predevsim tyto faktory:

1. Frekven¢ni vyrovnanost - nastroje by nemély zabirat stejné Casti spektra, a tak
soupefit o misto. Dulezité je, aby kazdy z nich dostal svlij vlastni prostor. Méli
bychom se snazit dosdhnout silné a pevné, ale vyrovnané basy, rovnomérné rozlozené
stiedy (pfili§ mnoho stfedii znamend duty zvuk, jejich nedostatek zase prazdny, jakoby
bezbarvy zvuk) a silné, ale hladké vysky, které se snadno poslouchaji, pfiCemz jsou
také rovnomérné rozloZené.

Siika - neboli dobie zvolené rozlozeni nastroji v panoramé

3. Hloubka - mix je mnohem zajimavéjsi, pokud se zvuky rozlozi nejen v ramci

panoramy zleva doprava, ale i v ramci hloubky prostoru jako blizsi a vzdalené;si
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5. Balanc - ob¢ strany mixu (leva i prava) by mély byt stejné silné, respektive hlasité a
pokud moino frekvenéné navzéj em Vyrovnané
tvoti absolutni zaklad dobrého mixu

7. VyzdviZzeni hudebni mysSlenky - v pribéhu mixu lze provadét rizné zmény v
pomeérech hlasitosti, prostoru ¢i panoramatu zvukil, vdechnout tim nahravce Zivot a v
maximalni mozné mife zvyraznit jemné nuance - zde je nejvetsi prostor pro kreativitu
zvukare a soucasné je to ukazkou jeho talentu a mistrovstvi

8. Dobra mono kompatibilita - je dulezité, aby mix znél dobte i v monu (kdy se kanaly
sterea scitaji), nebot’ v mnoha situacich stdle dochazi k mono reprodukci hudby.

Naproti tomu zde jsou typické znaky neprofesiondlné znéjici nahravky:

frekvencni nevyrovnanost

nevhodné panordmovani nastroji

chybéjici prostorova informace

nevyrovnanost a nekonzistence v hlasitosti

prilis vysokd, anebo naopak pfili§ nizka dynamika - pfehnand komprese je velkym

problémem dnes$nich nahravek

stati¢nost, nedostatek kontrastu v pribéhu skladby, nezaostteni na konkrétni elementy

skladby a vyzdviZeni podstatné¢ho

chybéjici Cistota a idernost, Sum, mix piisobici dojmem hluku

8. pfili§ sucha, anebo naopak piili§ vzdalené pusobici ("pichallena") nahravka - reverb
sice pridava hloubku, pokud ovSem bude mit kazdy nastroj reverb, cely zvukovy obraz
bude pfilis vzdaleny

9. nudné a nezajimavé zvuky - zvuky jednotlivych néstroju, stejné tak dalsi pfidané

samply, efekty apod. by mély mit ur€ity zajimavy charakter, kterym si ziskaji

pozornost.
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A KYTARA A ZPEV SOUPERICI V MIXU 0 PASMO
2-2,5 kHz, VZAJEMNE SE MASKUJI, umw
SROZUMITELNE :

V naSem tématu se budeme soustiedit na prvni tfi faktory. Prvni dil ¢lanku budeme vénovat
frekvencim a jejich zastoupeni jednotlivymi néstroji, ve druhém dile si pak pfiblizime, jak za
pomoci panoramy a hloubky vytvaret v nahravce prostor a plasti¢nost.



Frekvence, panorama a hloubka - 3D prostor
hudebniho mixu

Cely prostor klasické stereofonni hudebni nahravky lze chapat a vnimat jako 3D prostor,
jehoz rozméry jsou frekvence, hloubka, panorama.

frekvence

y/

pancrama

Svisla osa predstavuje frekvenci, ktera urCuje nase vnimani zvuku v tom smyslu, Ze se jevi
jako by byl v daném grafu umistén vySe (vyssi frekvence neboli vysky), nebo nize (nizsi
frekvence neboli basy). Levé-prava osa piredstavuje panoramu, tj. umisténi zvuku ve
stereofonni bazi. Poslednim a neméné¢ dulezitym rozmérem je hloubka, kterou reprezentuje
pfedozadni osa. VSechny zvuky, které jsou v nahravce obsaZeny, vypliluji néjakou oblast
daného prostoru.

Pokud se maji dva riizné zvuky od sebe dobie odd¢lit, nemély by sdilet v tomto grafu stejné
misto, jinak dochazi k maskovani - mame-li dva zvuky znéjici na stejné nebo velmi podobné

frekvenci, ti$§i z nich je maskovan hlasitéjSim, a proto jej nyni prakticky neslySime ¢i jej
sly§ime mnohem hte.

Cim méné& nastrojli v nahravce je, tim "vét§i" v celkovém zvuku mohou byt a naopak.
Pokud je tedy v kapele malo néstroji, mize mit kazdy z nich "velky" a "Siroky" zvuk bez
nebezpeci maskovani. Pokud je ovSem v kapele nastroji mnoho, respektive je zde mnoho
hudebnich partii, musi se mnohem vice hledét na aranzma, nastroje se museji "zmenSit" a
uvolnit misto t€ém ostatnim.

Aby se problém dal jednoduSeji pochopit, idedlni je omezit se jenom na jeden z danych
rozméry, tj. vzit nejdiive jenom svislou osu a pokusit se analyzovat, jak jsou na ni néstroje
rozmistény. Jako prvni tedy ptichazi na fadu frekvence.

Cast prvni: Frekvence

Frekvenc¢ni oblasti, které maji zasadni vliv na zvuk jednotlivych
konKkrétnich nastroji

velky buben
60-100 Hz: fundamentalni (zékladni) frekvence, zavisi od ladéni, Casto se ladi do C, tj. na 65

Hz, ale nemusi to byt pravidlem, idealni je naladit jej do kazdé skladby zvlast
250-500 Hz: rezonance, zavisi na fyzickych rozmérech konkrétniho velkého bubnu, pokud je
pfitomna ve vétsi mife (k cemuz pfi blizkém snimani mikrofonem témét zpravidla i dochézi),
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zpisobuje krabicové zabarveni, které navic maze ostatni ndstroje v této oblasti, a proto se v
mixu obvykle dost vyrazné¢ potlacuje
2-5 kHz: priraznost, ostrost, tzv. "tecka"

Pokud ma mit nahravka pevné basy, je potieba velmi opatrné pracovat se subbasovym
pasmem. U velkého bubnu je proto obvykle dobré pouzit hi-pass filtr, ktery odreze frekvence
pod 30-50 Hz.

maly buben
200-300 Hz: fundamentalni frekvence v zavislosti na ladéni

400 Hz, 700 Hz a 1000 Hz: rezonance
4-5 kHz: zvuk struniku a presence
10-15 kHz: jasnost

Maly buben by nemél mit mnoho basii. V modernich mixech se casto pouziva hi-pass filtr na
100-150 Hz. Pomer jednotlivych rezonanci vytvari barvu zvuku. Pokud je zvuk neprijemné
prirazny, lze ubrat kolem 4-5 kHz, projasnit jej lze priblizné od 10 kHz vyse.

tomy

80-300 Hz: fundamentalni frekvence v zavislosti na ladéni
400-800 Hz: rezonance
2-6 kHz: priraznost a ostrost

Tomy jsou principialnée podobné velkému bubnu, pouze jejich frekvencni oblasti jsou posunuty
v zavislosti na ladeni a fyzickych rozmérech. V nahravce je duleZité zejména potlaceni prilisné
rezonance a také vyvarovani se pridavani basii, kterych zde pri blizkém snimani byva obvykle
dost.

hi-hat a ¢inely

300 Hz: fundamentélni frekvence

600-800 Hz: oblast diilezita pro barvu zvuku

4-5 kHz: ostrost a presence zvuku, obvykle je potiebné v nahravce tuto oblast trochu potlacit
8-15 kHz: jasnost

Obvykle Ize pouzit hi-pass filtr na 150-200 Hz, u overheadii ale pozor na ztrdtu prostoru a
barvy zvuku (viz dale).



PASMA U KYTARY, KTERA SE DOBRE PRG
JINYCH FREKVENCICH, NYNI JE OBA
DOBRE SLYSET

[ vocai Track
Gutar Track
[0 Bass Track
[ Kack Drum Track

A SEPARACE NASTROJU V MIXU, KAZDY Z
DOSTANE CAST PROSTORU PRO SEBEA.

CAST PROSTORU ZASE UVOLNi OST.
SROZUMITELNE

baskytara
40-80 Hz a 100-160 Hz: dvé zakladni oblasti, ve kterych lze prosadit zvuk baskytary v

basovém pasmu - pro které se rozhodneme, obvykle zavisi od posazeni zvuku velkého bubnu
200-300 Hz: tato oblast sice prispiva k otepleni zvuku baskytary, ale obvykle je lepsi
pfenechat ji jinym nastroju a trochu ji potlacit

400-600 Hz: podili se na barvé zvuku, ale obvykle neni zasadni a také je spiSe vyhrazena
jinym nastrojum

800 Hz-2 kHz: srozumitelnost basové linky je velmi duleZita pro prosazeni se v mixu

10 kHz: nad touto frekvenci se obvykle uz nenachazi téméf nic, vyjimkou je pouziti slapové
techniky, kdy je mozné zde zvyraznit "fackovani" baskytary

Baskytara je ze zvukového hlediska az prekvapive komplexni ndastroj a dosazeni jejiho
spoustu mista v basovéem pdasmu a poté v oblasti cca 800 Hz-2 kHz vybrat frekvenci, na které
Ji prosadime v mixu. Frekvence, které nepotrebujeme, miizeme naopak mirné stahnout, a
uvolnit tak misto ostatnim nastrojium. Nekdy miize pomoci i pouziti hi-pass filtru na 20-40 Hz,



ktery odstrani prebytecnou energii v subbasovém pasmu. Pri pridavani vyssich frekvenci na
base je potreba najit frekvenci, ktera neni soucasné dominantni na jiném perkusnim ndstroji.

kontrabas
Frekvencni oblasti jsou v zasade velmi podobné baskytare, ale jejich vzajemné pomeéry se
mohou lisit. Opét je diilezity spravny basovy zaklad a srozumitelnost.

elektricka kytara

80-150 Hz: spodni zéklad zvuku

200-300 Hz: zcela zasadni oblast pro sytost zvuku

300-800 Hz: zvyraznéni zpusobuje typicky stiedovy zvuk elektrické kytary, piilisné
zvyraznéni vede ke krabicovému zvuku

1 kHz: pokud je zvuk pfiili§ nosovy, plechovy, lze to obvykle vylepsit potlacenim kolem této
frekvence

3-5 kHz: ostrost zvuku, zejména pii pouzitém zkresleni

5 kHz: presence

Barvu zvuku elektrické kytary naprosto zasadnim zpusobem ovliviiuje typ zesilovace,
reproboxu, reproduktorii a charakter pouzitého externiho zkresleni. Fundamentalni frekvence
se nachazeji v nizsich stredech. V mixu obvykle nejsou potrebné nizké frekvence pod 70-100
Hz, a proto je miizeme potlacit.

akustickd kytara
7-12 kHz: jasnost, cinkani a vzduSnost

Frekvencni oblasti jsou podobné elektrické kytare, ale jejich poméry jsou odlisné, coz také
zpiisobuje odlisnou barvu zvuku. Akusticka kytara ma obvykle méné stredu. Jeji frekvencni
rozsah jde vyse a pridanim hlasitosti nékteré frekvence v oblasti 7-12 kHz lze zvyraznit
cinkani a pridat vzdusnost ¢i lehkost.

hammond organ

Hammond organ je v podstaté plnopasmovy ndstroj a jeho barvu a frekvencni posazeni urcuje
zejména vyber rejstiikit a konkrétni poloha, ve které se pravé hraje. Zde je potreba vytvorit
zvuk a part presné podle toho, co hraji ostatni ndstroje.

V pFipade problémii je tieba potlacit pasma, kterd koliduji s ostatnimi nastroji - obvykle basy
nebo nékteré vybrané stredové pasmo. Viibec nejjednodussi je ale udélat to pomoci vhodného
vyberu rejstrikit a aranzma.

Pokud se pouziva leslie anebo néjaky kytarovy reprobox, zvuk pak dostava urcity specificky
charakter, ktery zavisi na konkrétnim pouZitém typu.

V mixu je casto vhodné potlacit spodni pasmo pod 150-200 Hz, pokud zde hraji jiné basové
nastroje. Nekdy také pomuze vynechat basovy part uplné a hrat pouze ve vyssich polohach.




klavir

60-200 Hz: spodni zaklad zvuku

400-600 Hz: rezonance desky klaviru, pokud je zvuk pfili§ zahuhlany, lze tuto oblast v mixu
potlacit

2 kHz: srozumitelnost

10-15 kHz: jasnost zvuku u kvalitnich nastroja

Klavir je plnopdasmovy nastroj, dulezZité je proto aranzmad a vhodné zvolena poloha hrani,
ktera nekoliduje s ostatnimi nastroji. V dolnim pasmu jde jeho rozsah az ke 28 Hz. Proto pri
hrani ve spodnich polohach je potreba pristupovat k ekvalizaci ponékud jinak a neurezavat
spodni pasmo, naopak pri hrani ve vyssich polohach Ize potlacenim spodniho pasma uvolnit
misto pro jiné basové nastroje.

elektrické piano

(Rhodes Mk1, Mk2)
200-800 Hz: barva zvuku
2 kHz: srozumitelnost

Klasickeé elektrické piano Rhodes je velmi stredovy ndstroj, nema hutné basy, ani brilantni
vysky. V mixu jej [ze lépe prosadit kolem frekvence 2 kHz.

housle

300-600 Hz: fundamentalni frekvence

800 Hz-1,2 kHz: barva zvuku, ptili§ mnoho energie v této oblasti zplisobuje nosové zabarveni
3-4 kHz: ostrost zvuku

5-10 kHz: jasnost zvuku

violoncello
Obdobné jako housle, frekvence jsou ale posunuty nize, jeho rozsah zacina kolem 65 Hz.

dechy

Zabiraji Siroké pasmo stredii dle konkrétnich ndstrojii.
300 Hz-2 kHz: barva zvuku

3-5 kHz: priiraznost a ostrost

Dechy obvykle maskuji zpév, protoze lezi ve stejném pasmu. Z tohoto divodu je dobré se
jejich kombinaci vyhnout. Pokud to neni mozné, je potieba alespon upravit aranzma vhodnym
zpiisobem tak, aby k maskovani nedochdzelo (zména polohy a stiidani partii). Pokud jsou
zaznamendny spravné, vetsinou jiz nepotrebuji Zadny EQ.

analog synthbass

Na klasickych analogovych syntezatorech (zejména Moog apod.) jsou k dispozici laditelné
filtry typu low-pass, respektive hi-pass v kombinaci s rezonanci v bode, kde nastupuji.
Vhodnym naladénim filtru lze vétSinou najit zvuk, ktery dobre zapada do mixu. Protoze tyto
nastroje produkuji silné basové a subbasové pasmo, miize byt dobré poucziti filtrit nebo jejich




kombinace i pro zpevnéni basii. Pokud dochazi k maskovani jinych ndstroji, je také mozné
potlacit stredy nékde mezi 200-800 Hz.

synth

Vse zavisi na konkrétnim zvuku zvoleného programu. Je potreba volit zvuky s ohledem na
aranzmd. Casto se stavd, Ze jednotlivé zvuky znéji prilis mohutné, coz je sice skvélé, pokud
hraji samostatné, ale nevychazi to dobre v mixu. Obvykle je lepsi zmenit dany zvuk na jiny,
vhodnéjsi, nez snazit se resit danou situaci pomoci EQ.

nizké perkuse (conga, bonga...)
300-600 Hz: fundamentalni frekvence
800 Hz-2 kHz: nosovy charakter

vysoké perkuse
(shakers, triangl...)
5-20 kHz: fundamentalni frekvence

Vetsinou nemaji problém se prosadit, je vSak potreba davat pozor na prilisnou ostrost jejich
zvuku.

vokal

Je obvykle dominantni, proto musi mit konstantni misto v mixu. Mél by znit dobre sam o sobé,
bez nutnosti prehnané ekvalizace, mél by byt plny a prijemny na poslech, pokud mu chybi
priraznost, je mozné pridat nékde na 3-5 kHz. Kazdému hlasu miize vyhovovat jiny typ
mikrofonu, proto je dobré je vyzkouset.

80-125 Hz: sila, mohutnost hlasu

125-250 Hz: fundamentalni frekvence

300 Hz-1 kHz: dutlezité pro pfirozeny zvuk, pfilisSné zvyraznéni vede k telefonnimu
charakteru, pfiliSné potlaceni k nepfirozenému a prazdnému zvuku

2-5 kHz: zvyraznéni vokald, pokud je pfehnané, miize maskovat "m", "b" a "v"

1,25 kHz-8 kHz: jasnost

5-16 kHz: vzdusnost, pfilisné zvyraznéni zptisobuje sykavost

Obvykle Ize pouzit hi-pass filtr na 60-100 Hz.

Spektrum lidského hlasu ma tri zakladni pasma:

fundamentalni frekvence: 125-250 Hz

samohlasky: 350 Hz-2 kHz (maximum energie)

souhléasky: 1,5-4 kHz (malé energie, jsou ale nezbytné pro srozumitelnost)

Oblast 63-500 Hz nese 60 % energie, ale pouze 35 % srozumitelnosti, oblast 1-8 kHz jen 5 %
energie, ale az 60 % srozumitelnosti. Srozumitelnost Ize zvysit potlacenim nizsich frekvenci a
pridanim nékde v oblasti 2-5 kHz. Nizsi sykavky "¢", "s" a "z" se nachdzeji v oblasti 2-5 kHz,
vyssi "c”, "s" a "z" v oblasti 4-10 kHz.
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A FREKVENCNI ROZSAHY NASTROJU (POUZE
_ FUNDAMENTALNI FREKVENCE) |

overhead mikrofony pro bici

400 Hz, 800 Hz: rezonance, obvykle je potfeba zde trochu ubrat
12 kHz: vzdu$nost

vvvvv

zvuku celé bici sady i o prostoru. Obvykle je dobré pouzit hi-pass filtr na 100-200 Hz, pokud
se na velky buben pouziva samostatny mikrofon. Je vSak potreba davat pozor, aby se
prilisnym odriznutim spodniho pasma zcela nevytratila prostorova informace.

ambientni mikrofony

Zde se miize projevit rezonance mistnosti, kterou je v pripadé potieby mozné potlacit, obvykle
nekde mezi 200-800 Hz. Také zde neni potrebné subbasové pasmo.

<« KRIVKY SUBJEKTIVNE
STEINE HLASITOSTI
JEDNOTLIVYCH
FREKVENCI
V ZAVISLOSTI NA
SKUTECNE HLASITOSTI




Pouzivani EQ

Pro upravy hlasitosti jednotlivych frekven¢nich pasem, neboli pro Gpravu barvy zvuku, se
pouziva ekvalizér (EQ).
Diivodu pro takové upravy miize byt nékolik:
1. udé¢lat zvuk piijemné&jsi, Cistéjsi, 1épe definovany
2. udélat zvuk mohutnéjsi, silnéjsi €1 jinak lepsi nez ve skute¢nosti
3. poskladat jednotlivé elementy mixu dohromady zptsobem, kdy kazdy z nich ma sviyj
vlastni prostor, piicemz slozenim téchto prostort vznikne frekvencné vyrovnana
nahravka

K ¢emu by vsak EQ slouzit nemél, je napravovani problémi zpiisobenych nevhodnym
aranZma ¢i Spatnym sniménim zvuku. Aranzmd skladby by mélo byt vytvofeno tak, aby
nedochéazelo k pfilisnému prekryvani jeho elementi. K tomu je dobré mit v uchu zvuk
jednotlivych nastroji a znat jejich frekvenéni posazeni.

Zikladni pravidlo ¢islo 1: Nejlepsi EQ je zadny EQ, proto se snazte pii nahravani dosdhnout
zvuku, ktery je co nejblize pozadovanému vysledku. Excesivni pouziti EQ zpusobuje velké
fazové zkresleni a nepfirozeny zvuk.
Ackoli to miize znit banalné, je dobré uvédomit si nasledovné potadi:
1. zvuk musi znit co mozna nejlépe uz sdm o sobé (kvalitni nastroj, aparat, nastaveni
efektt ¢i programt syntezatoru...)
2. vybér vhodného typu a polohy mikrofonu anebo jejich kombinace (vice mikrofond,
rizné polohy)
3. EQ

Vybér typu mikrofonu je dalezity a ve vysledku mize znamenat radikalni zménu. Je lepsi
najit zvuk vybérem a polohou mikrofonu nez na EQ, protoze to zni mnohem pfirozené;ji.
Snimani mikrofonem je uméni a vétSinou, pokud je vSechno spravné (typ mikrofonu, pozice,
zvuk nastroje i akustika mistnosti), je potfeba pouze minimalni EQ. Nemén¢ dtlezité je ale
také pouziti kvalitniho ptedzesilovace a kvalitniho zaznamu.

Zikladni pravidlo cislo 2: Pfed tim, nez vibec pouzijete EQ, pozorn¢ si dany zvuk
poslechnéte a ujistéte se, zda vitbec EQ potiebujete pouzit.

Nikdy nepouZivejte EQ (stejné jako jakykoli jiny efekt) jenom proto, Ze je k dispozici!
Neopravujte, co neni rozbité. Pokud je pivodni zvuk OK, nechte jej na pokoji; idedlni je
provést minimum uprav.

Zikladni pravidlo cislo 3: Pouzivejte usi! Indikatory, metry, analyzéry - to vSe jsou velmi
odlisnych zvukl podle metru je velice scestné, protoze usi maji pro rtizné frekvence odlisSnou
citlivost.

Je potfeba vyhnout se akumulaci hlasitosti na nékteré frekvenci. Pokud naptiklad pfidame
velky buben, basu a kytaru o0 4 dB na 100 Hz, mohou znit samy o sob¢ dobfte, ale v mixu uz
tomu bude zcela jinak, protoze tenhle efekt se sCitd a ve vysledku bude piili§ veliky.
Idealni je proto kompenzace - kdyZ pfiddme basu na 100 Hz, ubereme velky buben na 100 Hz
a priddme jej napiiklad na 65 Hz, kde zase miizeme zkusit ubrat basu. Oba zvuky tak
dostanou sviij vlastni prostor a nebudou spolu soupefit, pficemz frekvencni rovnovaha v mixu
zlstane zachovana. Obdobnym zplisobem 1ze od sebe oddélit jakékoli jiné dva zvuky (party
elektrickych kytar, syntezatort...).
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Ackoli vétsina lidi nezkuSenych v praci s EQ ma tendenci spiSe na riiznych frekvencich
hlasitost ptfiddvat, mnohem castéji je zapotiebi naopak ubirat. Ubirame frekvence, které
nepotiebujeme, nezadouci rezonance nebo kdyz vytvarime misto pro jiny nastroj. Pfiddvame,
kdyz chceme ud¢lat nastroj nalesténéjsi, mohutnéjsi...

Pokud néco v primarnim zvuku obsazeno neni, nelze to tam pomoci EQ pfidat - typicky
napiiklad pfidavani vySek u néstrojii, které je neprodukuji, pfidavd pouze Sum.
Je lepsi frekvence ubirat, nez je ptidavat, nebot’ zvySovani hlasitosti riznych frekvenci
zpusobuje fazové posuny, které meéni barvu zvuku. Kazdy EQ zni jinak, a proto je nekdy
vhodné vyzkouset vice typt. Lisi se vzdjemné jak riznym fdzovym posunem, tak i tvarem
ekvaliza¢nich kiivek.

65Hz 100 Hz
—a"/_\ <>— baskytara
T velky buben

A SEPARACE NASTROJU V MIXU

Z uvedeného vyplyva, ze pokud chceme dosdhnout co nejptirozenéjsiho zvuku, je dobré
omezit pouzivani EQ na minimum a snazit se vytvofit co nejlepsi zvuk uz pti nahrdvani. Pii
ubirani frekvenci potfebujeme spiSe vétsi Q, pii pridavani zase mensi Q (parametr Q urcuje
Sirku zpracovavaného pasma - mensi Q rovna se Sir§i paAsmo a obraceng).

Pro praci s EQ je zapottebi co nejvernéjsi odposlech. Nejveétsi problém je udélat spravné
spodni pasmo mixu, protoZe je obvykle t¢Zké jej sprdvné monitorovat. Je potieba vytvofit
frekvenéné vyrovnany zvuk, vétSina nezkuSenych lidi ma ale spiSe tendenci vytvorit
pfebasovanou nahravku. Pfi monitorovani a teSeni problémil ve spodnim pasmu mohou
pomoct kvalitni sluchatka.

A ANALYZA ZVUKOVEHO SIGNALU (STONA ANALYSS
SOFTWARE) - INDIVIDUALNI SINUSOVE VLNY
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O mixu

Jeden z moznych postupd, jak zacit s mixem nahravky, je omezit se pouze na mono poslech a
vyresit nejdiive zékladni nastaveni EQ, neboli vertikalni rozmisténi nastroji. Poté se miizeme
soustiedit na hloubku prostoru a az nakonec se vénovat poslednimu rozmeéru - panoramé (viz
druhy dil tohoto ¢lanku). Timto zplisobem velmi dobie a pod kontrolou od sebe oddélime
jednotlivé party. Vyhodou vzpominaného postupu je také vysokd pravdépodobnost dosazeni
vyborné mono kompatibility nahravky. Nakonec pochopiteln¢ vSechno doladime v souvislosti
s poméry hlasitosti, a zejména hudebnim vyrazem a vyvojem skladby.

Mix je velmi dulezity, nebot’ se jedna o potencidlné¢ velmi kreativni proces a v zadném
pfipadé jej rozhodné nelze povazovat pouze za technickou zalezitost. Je naprosto nutné
vénovat mu dostatek Casu. Absolutni minimum je alespon dvé hodiny na jednu skladbu,
ovSem v profesionalnich podminkéch je zcela bézné stravit jednou skladbou Sest az Sestnact
hodin podle naro¢nosti mixu.

Dobry mixér dokdze vdechnout nahravce zivot, nalestit ji, Spatny mixér naladu znici.
Rozhodovani o urovnich, EQ, efektech, panoramach a dalSich aspektech podléha osobni
zkuSenosti, vkusu, a zejména pozadovanému vysledku. Existuji rizné styly mixu, které se
navzajem dost lisi, a pfitom je lze vS§echny povazovat za dobré. Zalezi opravdu pouze a jen na
tom, co od vysledku o¢ekavame. Proto také neexistuje zadny univerzalni ndvod, pouze urcité
obecné zasady.

Pozor na "michani" pomoci mysi a edita¢nich kiivek, které ¢asto mtize vést k urcité stati¢nosti
a umélosti vysledku. Michani na mixpultu je mnohem pfirozengjsi. Cely mix by mél byt
velmi zivym procesem, kde se jednotlivé elementy nepatrné méni, prolinaji, a tim neustale
podvédomé poutaji pozornost.

Kapela chce zpravidla dobry mix, neboli zvuk (uvazujme i o zivém zvuku jako o mixu), ale k
tomu musi znit v prvni fadé¢ dobfe ona sama o sob&. Musi piizplsobit instrumentaci, barvu
zvuku nastrojii a nastaveni svych efektl (zejména EQ, delay, reverb...).

Pokud nezni kapela dobfe, pak je mozné zaznamenat jen tenhle Spatny zvuk, a tedy i nahravka
nebude znit dobfe. Ackoli je to pomémé logické, vétSina muzikanti o tom takhle vibec
nepremysli. Mysli si, ze je moZné zaznamenat jakykoli zvuk, ze kterého se poté vyrobi skvély
zvuk. Neni to ovSem bohuzel pravda.

A ZAKLADNi PRAVIDLO €iSLO 1: NEJLEPSI EQ JE ZADNY EQ
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Obvyklé problémy u jednotlivych nastrojii a moznosti jejich feseni:

Bici

Diilezité je naladit bubny tak, aby zn€ly spravné jak samy o sobé, tak i ve spojeni s ostatnimi
nastroji. Zcela zasadni je spravné naladéni velkého a malého bubnu v rdmci jejich fyzickych
moznosti a pozadovaného zvuku. Pfi nahravéani ve studiu se pak nabizi moznost doladit bici
pro kazdou skladbu zvlast'. Obvyklym problémem jsou ptetlumené nebo naopak nedotlumené
bici a také nevyrovnand hra. Pokud nejsou bici naladéné anebo dlouho pieznivaji, plisobi to
mdle a nahravka ztraci tdernost a silu.

Idealni je, kdyz bubenik dokaze hrat dynamicky vyrovnané. Kdybychom umistili mikrofon ve
vzdalenosti asi tii metry od bici soupravy, mély by byt pii hie jejich hlasitosti vyvazené. V
dobach minulych, kdy jesté nebylo pro nahravani dostatek stop, musely se bici nahrat ¢asto do
dvou, ¢i dokonce jenom do jediné stopy. Po jejich nahrani jiz nebylo mozné provadét zadné
upravy. To vyzadovalo kromé spravného snimani i velice vyrovnanou hru bubenika. Dnes se
na to ¢asto zapomind a véci se fesi takovym zplsobem, ze "vse se doladi v mixu". Ono je ale
mnohem lepsi, kdyz se nic dolad’'ovat nemusi, nebot’ to v mnoha piipadech ani nejde. Pokud
chceme, aby hraly bubny mohutné a nahlas, je potfeba hrat na ¢inely s mensi razanci. Jinak je
Cinely ptehlusi, a bubny nemohou znit mohutné. V tomto piipadé mize ¢asto pomoci i pouziti
jiného, tissiho typu Cinelt.

CELA ZASADNI JE SPRAVNE NALADENI VELKEHO
EHO BUBNU V RAMCI JEJICH FYZICKYCH
0STi A POZADOVANEHO ZVUKU

Baskytara

Dnes existuje spousta baskytarovych aparatl disponujicich grafickym EQ. Uz to tak byva, Ze
pokud mame néco k dispozici, chceme to pouzit, Castokrat i1 bez toho, abychom pfemysleli,
zda to viibec potiebujeme. Ale je potieba si uvédomit, ze vétSina dobrych néstroji ma zvuk jiz
dobfe vyvazeny, a proto potifebuje jen minimum uprav. Spousta lidi neznalych véci vSak
obvykle automaticky ptida basy (vzdyt je to pfece basa) a eliminuje vSe ostatni. Vysledkem
pak je, ze se vlastné neslysi, protoze zcela zrusili pavodni frekvencni vyvazenost nastroje a

13



basa jiz neni srozumitelnd. Tento problém chtéji dohnat zvySenim své celkové hlasitosti, coz
ale zase pfindsi dalsi problémy v podob¢ totalniho zastieni a v podstaté likvidace celkového
zvuku kapely, ze kterého se stavd jenom jakési podivné dunéni. Pfitom pii spravném
nastaveni posta¢i mnohem nizsi hlasitost a vysledny efekt bude mnohem lepsi.

Ve skutecnosti je u baskytary malokdy potfeba basy néjak vyrazné ptridavat, nebot vétSina
nastroju jich ma jiz dost. Graficky EQ je potiebné pouzit predevsim pro potlaceni frekvenci,
které nepotiebujeme a které koliduji s jinymi nastroji (obvykle se jednd o oblast mezi 200-600
Hz), pro jemné doladéni barvy ¢i prosazeni basové linky v mixu (800-2 kHz). Nastaveni
hodné zavisi na pouzitém typu nastroje a vysledku, ktery chceme dosdhnout. Pokud chybi
hutnost, muzeme zkusit piidat nékde na 125 Hz, v oblasti kolem 60-100 Hz je pak zase
dilezité, aby basa nekolidovala s velkym bubnem.

Elektricka kytara

Kytaristi si obvykle nastavuji sviij zvuk v situaci, kdy ostatni nastroje nehraji. Casto se snazi o
pocit jakéhosi tlaku ¢i mohutnych bast. To plati zejména u hrac¢t na modernéjsi aparaty typu
Mesa/Boogie, které tyto mohutné basy produkuji. Toto mize samo o sobé znit dobie, ovSem
pii hrani v kapele je vSe jinak. Pokud ma kytara pfemiru bast, soupeii pak s basovymi nastroji
a prosadi se jen ztézka. Je tedy dulezité nastavit jen tolik bash, kolik je nevyhnutné potieba,
aby byl zvuk pevny, ale ne zahuhlany, zastieny a neprurazny. I v nahravce je obvykle takovy
zvuk spiSe na obtiz, protoZe toto spodni padsmo je spiSe vyhrazeno pro baskytaru, a tak se také
z nahravky ofezava.

Typ pouzitého reproboxu a zejména pak typ reproduktori ma zcela zdsadni vliv na zvuk
elektrické kytary. Mensi komba maji tendenci zvyraziovat stfedy, velké reproboxy 4 x 12"
zase zvyraznuji spiSe basy a vySky. Rizné typy aparatl maji svlj vlastni, typicky zvuk.
Pozor také na piehnané zkresleni. Cim vice zkresleni, tim hiife je kytara definovana v mixu a
tim vice maskuje ostatni nastroje. Harmonické zkresleni signalu totiz spociva v tom, Ze k
pivodnimu zvuku se s nariistajici intenzitou zkresleni postupné piidavaji jeho vyssi
harmonické frekvence, tj. k tonu o frekvenci 1 kHz postupné ptibyva i 2 kHz, 3 kHz, 4 kHz, 5
kHz... Zvuk se tim stava bohatSim a zaplnuje tak v mixu mnohem vice mista nez zvuk
pivodni. Cist&ji zvuk tedy napomaha jeho vétsi Citelnosti v mixu a jednim z feSeni pii
problémech se zvukem elektrickych kytar miiZze byt 1 staZeni jejich zkresleni. Idedlni je pouzit
jen tolik zkresleni, kolik je nevyhnutné. VSimnéte si také, Ze zvuk kytary v téch
nejklasictéjsich rockovych nahravkach je mnohem, mnohem Cist€jsi (Jimmy Page, Pete
Townshend, Angus Young...), nez byste si mohli myslet. Cim vice zkresleni, tim je i mensi
dynamika, a tim pddem men$i udernost zvuku.

Pokud se kombinuje vice kytar, které maji znit jako jedna, pak by mél byt jejich zvuk co
nejvice podobny - napiiklad vicehlasa sola. Pokud se kombinuji elektrické kytary za ucelem
vytvofeni riiznych part, které chceme oddélit, pak by mél byt jejich zvuk co nejvice rozdilny
a nemé¢ly by se pfili§ zvukoveé prekryvat. Idealni je moZnost pouziti rliznych aparati ¢i
raznych kytar, 1ze ale také s uspéchem pouZit riznych kombinaci snimact ¢i odliSného EQ.
Obvykle se v jednom piipade posili basy a vySky a ve druhém se naopak zvyrazni stiedy. Je
také mozné pouze zménit dominantni frekvenci kolem 2-7 kHz u kazdého nastroje jinak
opa¢nym nastavenim EQ (napfiklad prvni kytara se prosadi na 3 kHz a potla¢i na 5 kHz a
druhd kytara obracen¢). Kombinace zkreslenych a ¢istych zvukii vychazi obvykle dobie.
Moznostem nahravani elektrickych kytar se ve vétsi mife vénuje ¢lanek Tadedse Vercaka v
Cisle 7/2005 casopisu Muzikus. Velmi poucné jsou v tomto ohledu zejména nahravky Led
Zeppelin (Jimmy Page) a Mikea Oldfielda.
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A DOBRE SEJMUTI NASTROJE JE ZAKLAD

Klavesy

Je potieba vybirat a programovat zvuky tak, aby dobie zapadaly do aranzma. Spousta
programu syntezatorti zni efektné sama o sobé, ale nevychazi dobfe v aranzma, protoze tyto
zvuky jsou pfili§ mohutné a plné. Mé&ly by se pfizplsobit ostatnim partiim a najit si mezi nimi
volné misto. Velmi ucinné je v tomto piipade pracovat s nastavenim filtri syntezatora.

Housle a violoncello

Tyto nastroje jsou frekvencné dost podobné elektrickym kytardm, a proto je potieba davat pti
jejich kombinaci pozor predev§im na piehnané nizsi stiedy a nedostatek vysSek. Pravé nizsi
stiedy jsou bodem vzajemné kolize, proto je dobré je pfili§ nezvyraziovat, naopak jsou ale
vysky kolem 5-10 kHz prave tou oblasti, kde se mohou proti kytaram prosadit.

Vibec nejlepsi je ale vybér vhodnych poloh, ve kterych néstroje hraji spolu. Pokud chceme
kombinovat jejich barvu, jsou jejich party podobné, pokud je chceme odlisit, jsou jejich party
a polohy hrani rizné.

Saxofon

Je dominantni v oblasti 2-4 kHz, proto muze soupefit jak se zkreslenou kytarou, tak i se
zpévem. Je lepsi jej se zpévem vilbec nekombinovat, coz se ale vétSinou dafi, protoze saxofon
je spise solovy nastroj.

Zpév

Pottebuje se nevyhnutelné prosadit, protoze je obvykle primarnim elementem. Pokud dochézi
k maskovani v souvislosti s elektrickymi kytarami, mnohdy mulZe pomoct staZzeni urovné
zkresleni. Kombinace vokalu s elektrickymi kytarami byva obvykle problematicka, a proto
neni ndhodou, Ze nejlepsi rockovi zpeévaci se obvykle pohybuji ve zna¢nych vyskach.

Analog synth a synth bass

Tyto zvuky byvaji Casto velmi tlusté a Sirokopasmové a jejich pouziti je potifeba dobie
promyslet. Nicmén¢ pokud se to povede, vysledek mtze byt vynikajici. Zcela zésadni je opét
naladéni filtrti syntezatoru. Lze také pouzit externi EQ.
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Ostatni

Frekvencni rozsahy nastrojii a instrumentace jdou ruku v ruce po staleti, ukolem je vyplnit
zvukové spektrum tak, aby se nastroje dopliovaly, ne spolu soupefily o misto. To s sebou
zcela logicky pfineslo urcitd typicka obsazeni hudebnich soubori. Divodem, pro¢ jsou
nckteré néstrojové kombinace tak oblibené, je zejména to, Ze se dobfe vzajemné dopliuji v
mixu. Ze stejného diivodu se také neékteré nastrojové kombinace prakticky vibec nevyskytuji.
Zestové nastroje se nachazeji z velké &asti ve stejné poloze jako lidsky hlas. Z tohoto divodu
je tato kombinace velmi problematicka a je leps$i se ji vyhnout. Dobrym feSenim je stfidani
jednotlivych partli, takze se s vokaly vzdjemné nepiekryvaji. Obsazeni stejnych poloh
riznymi nastroji je obvykle dobré, pokud se snazime o kombinaci jejich barvy pii hie
n¢jakého partu, ovSem pokud je chceme odliSit, mize byt lepsi pohybovat se v odlisnych
polohéch (naptiklad o oktavu vyse, respektive nize).

Nejcastéji preplnéné pasmo je ptiblizné mezi 120-350 Hz, protoze zde lezi fundamentalni
frekvence vétSiny néstrojii. Pokud nehraji dobie bici, nehraje vétSinou dobte cela nahravka, to
samé plati o vokalu.

Pfi mixovani elektronické hudby je obzvlast’ dilezité udrzet pevné basy, které jsou dostatecné
hutné a dunivé, avsak nejsou rozmazavané pirebyte¢nymi subbasy.

Ptili§ mnoho energie v subbasovém pasmu zpiisobuje blativy zvuk. Proto je potieba zbavit se
jakychkoli nefunk¢nich a nadbyte¢nych subbasti pokud mozno co nejvice.

Jednim z dalSich divodu je také skuteCnost, Ze zabiraji spoustu zvukové energie v mixu, coZ
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Obvyklé problémy ve zkuSebné a pri Zivém hrani

1.

Tlumeni zkuSebny pomoci kobercti na zdich a podobné vede pouze k zatlumeni
vyssich frekvenci a k otupéni celkového zvuku, dozvuk na nizsich frekvencich zlstane
prakticky stejny. Proto tohle feSeni vede vétSinou spiSe ke zhorSeni akustiky dan¢ho
prostoru. Naopak pouziti typickych "piepravek" na vejce akustice prospiva, nikoli
v8ak z diivodu tlumeni, ale z divodu rozptylu akustické energie.

Neftesi se barva nastrojui a spravnost aranzma, ale hlasitosti. Kazdy se neustale ptidava,
protoze se nesly$i. Tim se vSak cela situace stavd pouze horsi, protoze se tim jenom
vybudi obvykle maly prostor zkusebny, vznikne totdlni hluk, ve kterém nelze skoro
nic poznat.

Pro spoustu muzikantll je fakt, ze jejich aparat zni v riiznych mistnostech pokazdé
jinak, pomérné prekvapivy, nicméné je to zcela logické, protoZe na vysledném zvuku
se vzdy podepise akustika dané mistnosti. Je naprosto bézné, ze se jejich zvuk bude
ménit se zmeénou prostoru, kde prave hraje. Akustiku mistnosti je potfeba zohlednit pfi
nastavovani EQ. Je dobré vyjit z n¢jakého zakladniho nastaveni, které se pak doladi
vzdy vzhledem k akustice mistnosti.

Problém zvySovani basi. VSichni maji basy radi, protoZze zejména pii hlasitém
poslechu dodavaji muzice tu spravnou energii. Proto si je vSichni chtéji pfidat. Vyssi
frekvence jsou ale pfi hlasitém poslechu spiSe nepfijemné, takze si je naopak chtéji
vSichni ubrat. OvSem to pak v praxi znamenad, Ze kazdy ndstroj ma spoustu bast a
malo vysek a ve vzdjemné kombinaci je pak problém je od sebe odd¢lit.

Je potfeba mit na paméti efekt maskovani - pokud jsou dva néstroje dominantni na
stejné frekvenci, neni mozné, aby bylo oba uspokojivé slyset. Je pouze mozné prosadit
jeden z nich na tkor toho druhého. Je potieba pfizplsobit se bicim napiiklad v
posazeni frekvenci baskytary a kytary.

Je potieba jinak pfistupovat k ekvalizaci zvuku, kdyZ hraje zvuk samotny a kdyZ hraje
v kombinaci s jinym zvukem. Ve studiu to neni problém, pii Zivém hrani je potieba
najit kompromis, ktery uspokojivé funguje ve vétsing situact.

Zavérem

V prvnim dile ¢lanku jsme si tedy piiblizili frekvence, jejich vliv na zvuk jednotlivych
nastroju i celku a nastinili rizné mozZnosti, jak tyto znalosti aplikovat v praxi. Zbyvaji nam
tedy jeSté panorama a hloubka prostoru. A na ty se mizete t&Sit v nékterém z piistich Cisel...

|
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A ZVUKAR BY MELV IDEALNIM PRIPADE JENOM ZAZNAMENAT, RESPEKTIVE NA KONCERTE V ZESILENE PODOBE REPRODUKOVAT T0, €O MU DO PULTU PRIIDE.
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Nazory:
Petr Ackermann
zvukar a producent

Jaky vliv ma podle vis aranZma a instrumentace na kvalitu zvukového mixu?

Vliv ma zcela zasadni - dobfe nato¢eny snimek hraje sam od sebe a michani je pak radost...
To plati nejen pro technické parametry, jako je zplisob sejmuti ¢i kvalita nastroji, ale
piedevSim pro zminénou instrumentaci a aranzma. Svou roli hraje 1 hudebni kvalita -
poslucha¢ vniméa predevSim hudebni slozku a zvukové parametry jsou jen jednim z
prostiedki, které celek dotvaieji.

M4 smysl vytvorit si nékolik variant riznych hudebnich parti, ze kterych pak miZete v
mixu vybirat?

To zalezi na stylu prace, na producentovi, na piedstavé o vysledku. Obcas bych se ve studiu
radsi vratil do dob, kdy kapela musela vystacit se ¢tyfstopym zdznamem, jindy zas blahote¢im
technice, ze mohu zalovit v zaloZnich stopach...

Co je pro vas obvykle nejvétSim problémem pfi vytvareni dobrého zvukového mixu?
Pékna otazka... Nékdy vSechno, jindy nic, je to velice individudlni. Asi nejdulezitéjsi je sladit
predstavy o vysledném zvuku. Tedy vytvofit ve studiu dobry tym, ktery se dokaze shodnout
na vysledku, a to kolikrat i za cenu vzajemnych kompromist. Dobra atmosféra je zaklad.

Které nastroje nejcastéji mezi sebou koliduji a pro¢? Jaké mozné reSeni existuje?
Néameét na celou knihu, a také uz jich par vyslo.

Nakolik je podle vas diilezity primarni zvuk kapely pro kvalitu zvukového mixu?

Pokud je surovy zvuk kapely na jevisti nebo ve zkuSebné dostatecné osobity, je fajn, kdyz se
ho podafi zachytit 1 na nahravce. Poslucha¢ pak dostane pfesné to, co ocekava, at’ na koncerté
¢1 v obyvaku. Neda se to ale tvrdit o vSech Zanrech, tahle problematika je mnohem Sirsi -
nckteré kapely stavi na svém primarnim zvuku, jiné se snazi ve studiu objevit zvuk nékoho
jiného... a jindy zas diky ndhod€ vznikne aranzma4, s nimz se kapela ztotozni a postavi na ném
svou kariéru. Prace na nahravce je tviir¢i proces, ktery probihd v riznych obmeénach.

Snazite se zaznamenat zvuk jiz téméF "hotovy'", anebo vSechny upravy provadite az v
mixu? Z jakého divodu?

Zalezi na technice, kterou mam k dispozici. N€kdy je lepsi "pockat", abych néco "nezvoral",
jindy je nastaveni tak jasné, Ze neni o ¢em pochybovat. Neékteré zékladni Gpravy vSak délam
takika mechanicky - naptiklad nikdy jsem nepotieboval frekvence pod 500 Hz na stopé hi-
hatky... Nekomprimovana stopa zpévu déla potize uz pii nahravani, tak pro¢ ¢ekat na mix...
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Jaké jsou hlavni diivody pro pouzZivani EQ, jaké jsou nevyhody a v ¢em se liSi jejich
ruzné typy?

Hlavni divody jsou ziejmé - Uprava frekvencni charakteristiky, zména barvy, pfizpisobeni
frekvenéniho rozsahu ostatnim néstrojim a v neposledni fad€ i odstranéni nezadoucich
frekvenci. Nevyhodou je to, ze ne vzdy EQ zvuku pomahd, pfi Spatném pouziti mize byt
efekt 1 opacny, nesmite se nechat unést mnozstvim knofliki na mixpultu. Dfiv nez pouziji EQ,
bych si m¢l polozit otazku, zda je nutné stopu "vylepSovat", pokud ne, bez EQ bude vysledny
zvuk logicky lepsi. EQ bych rozdélil do dvou kategorii, na Spatné a dobré. Ty prvni
nepomohou a ty druhé neublizi. Zda se jedna o parametricky, graficky, lampovy, plug-in - to
uz je jedno.

Co byste doporudil méné zkuSenym muzikantiim, aby zvuk jejich kapely byl z hlediska
frekvencni vyrovnanosti ¢i srozumitelnosti jednotlivych elementii pokud moZno co
nejlepsi?

Analyzovat nahravky, o kterych jsou presvédéeni, ze zminénd kritéria spliluji, a pfitom se
nebdt i jinych Zanrd. Zamyslet se nad tim, ze ne vzdy je dobrého zvuku dosazeno néjakou
tajemnou krabickou ¢i figlem, ktery zna jen par vyvolenych, ale souhrou vSech elementt, z
nichz se nahrdvka sklddd dohromady. Zacina to u noticek a aranzmad, hracskych kvalit a
nastrojovych moznosti, nahravaci technikou, studiem, zvukafem, producentem... nezapomng¢l
jsem na néco? Aha, jesté ndpad, ten by tam nemél chybét. Pieji vSem hodné Stésti.

Petr Kalab
hudebnik a zvukar

Vysledny zvuk dané skladby reSite aZz pfi mixu, anebo jiZ ve fazi komponovani,
respektive aranZma?

Pii mixu uzZ je vétSinou pozd€. Proto se musi na zvuk skladby myslet uz ptfi kompozici,
respektive pii aranzovani.

Jaky vliv ma podle vas aranZma a instrumentace na kvalitu zvukového mixu?

Aranzma a instrumentace ma zcela zasadni vliv na zvukovou kvalitu mixu. Tézko budu jako
zvukat hledat zpiisob jak docilit vyvazeného a plného mixu, kdyZ mi vlastné chybi vychozi
material. Néco se samoziejmé dohonit da, ale na trabanta si taky nedam "miselinky".

M3 smysl vytvorit si nékolik variant riznych hudebnich parti, ze kterych pak miiZete v
mixu vybirat?

Ur¢ité ano, ale z ¢asovych divodu je lepsi mit téchto variant méné. Je pfijemné mit moznost
pfi mixu sahnout do projektu a vytdhnout si jinou verzi partu, ale jak jiZ jsem uvedl, toto by se
meélo fesit uz pfi aranZma.

Co je pro vas obvykle nejvétsim problémem p¥i vytvareni dobrého zvukového mixu?
Spatny vychozi zvuk.
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Které nastroje nejcastéji mezi sebou koliduji a pro¢? Jaké mozZné reSeni existuje?
Koliduji mezi sebou ty nastroje, které hraji v podobném spektru. Témto kolizim lze
pfedchazet pravé pifi aranzovani. Mixazi to jde urcité taky, ale vysledek neni nikdy tak
presvédcivy jako dobré aranzma.

Nakolik je podle vas diilezity primarni zvuk kapely pro kvalitu zvukového mixu?
Takovy, jaky je primarni zvuk kapely, bude viceméné i1 zvuk nahravky. Ptilis velké technické
zéasahy uz jsou v podstaté lhanim sobé samému 1 kapele. Zde plati jednoduché pravidlo SISO
(shit in, shit out), a proto se vzdy jako prvni snazim feSit zvuk samotné kapely.

SnaZite se zaznamenat zvuk jiZ téméF "hotovy', anebo vSechny upravy provadite az v
mixu? Z jakého divodu?

To samoziejmé zélezi na Casovych pozadavcich, ale viceméné vzdy se snazim udélat co
nejvice pfi zdznamu.

Co byste doporucil méné zkusenym muzikantiim, aby zvuk jejich kapely byl z hlediska
frekvencni vyrovnanosti ¢i srozumitelnosti jednotlivych elementii pokud moZno co
nejlepsi?

Hodné zkouset a hodné hrat, hodn€ poslouchat a hledat. A mozna u toho i trochu pfemyslet.

Pavel Karlik
hudebnik a zvukar

Vysledny zvuk dané skladby feSite aZz pri mixu, anebo jiZz ve fazi komponovini,
respektive aranZma?
JiZ béhem aranZma.

Jaky vliv ma podle vas aranZma a instrumentace na kvalitu zvukového mixu?
Zasadni.

M3 smysl vytvorit si nékolik variant riiznych hudebnich parti, ze kterych pak miiZete v
mixu vybirat?

Urcité.

Co je pro vas obvykle nejvétSim problémem pri vytvareni dobrého zvukového mixu?
Spatné aranzma, nepiesné hrani - rozmazané ataky jednotlivych nastrojii okolo spravnych

dob.

Které nastroje nejcastéji mezi sebou koliduji a pro¢? Jaké mozné reSeni existuje?
Logicky ty, které¢ se prosazuji v podobnych frekvencich. M¢énit aranzmd, ménit zvuky.

20



Nakolik je podle vas diilezity primarni zvuk kapely pro kvalitu zvukového mixu?
Pokud se jedna o pfirozenou (tim myslim nesamplovanou) hudbu, je zasadni. Kdyz vychazi
dobry zvuk z kazdého hudebnika v kapele, mate naptl vyhrano.

Snazite se zaznamenat zvuk jiZ téméF "hotovy'", anebo vSechny upravy provadite az v
mixu? Z jakého duvodu?

Snazim se nabrat co nejlepsi zvuk. Dobry zvuk se da snaze ptizptusobit. Pokud dany zvuk neni
harmonicky bohaty, miZete s nim kroutit, ale ziistane pofad podobny. Na druhé strané - jako
ve vSem - i ve zvuku kazda akce piinasi uréitd pozitiva i negativa. Zapojovanim dalsich a
dalSich efektii, ekvalizéri... néco ziskate, ale také mnoho ztratite.

Jaké jsou hlavni diivody pro pouzZivani EQ, jaké jsou nevyhody a v ¢em se liSi jejich
rizné typy?

Rekl bych, ze hlavni diivody spoéivaji v omezené dynamice nahravky a v tom, Ze nahravka je
prezentovana z malych reproduktort pii riznych hlasitostech... Celd prace je pak vlastné
vytvafeni pociti, Ze slySime néstroj tak, jak chceme, nebo jak jsme zvykli, 1 kdyz ve
skute¢nosti to tak vlastné neni. Jako ptiklad si pfedstavte bici soupravu s jeji realnou velikosti
a hlasitosti, kterd na vas hraje z reproduktoru o priméru osm centimetrli, a vy pfesto musite
citit, Ze je to potadny nafez...

EQ je jeden ze zakladnich, ¢asto nevyhnutelnych prostiedkli. Vyhodou i nevyhodou je opét
to, ze jeho pouziti néco pfinese a néco vezme. Kazdy EQ meéni faze kmitoctd, které jim
prosly. Cim horsi, tim vice. Nejlepsi jsou kvalitni analogové parametrické EQ s proménnym
faktorem strmosti Q. Pokud mate horsi, je lepsi ho vyuzivat jen pro ofezavani nezadanych
kmito¢tl nez pro zesilovani. V digitalni oblasti je to stejné. Nékteré plug-iny jsou lepsi,
nékteré "uziraji" zvuk uz v okamziku, kdy je pouze zapojite do obvodu a jesté jste na né ani
nesahli. Je obrovska skdla riznych typit EQ, a to nejen podle jejich parametrt, ale i podle
pouzité technologie a zplisobu, kterym zmén dosahuji. To je téma na cely Clanek, 1 kdyz by se
to vzalo hodné zkratka.

Co byste doporudil méné zkuSenym muzikantiim, aby zvuk jejich kapely byl z hlediska
frekvenéni vyrovnanosti ¢i srozumitelnosti jednotlivych elementii pokud moZno co
nejlepsi?

Samoziejmé zacit od sebe. Pracovat kazdy na svém zvuku a kvalité interpretace. V kapelnim
méfitku pak na co nejlepSich aranzma.
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Michal Pekarek
zvukar a producent

Vysledny zvuk dané skladby reSite az pfi mixu, anebo jiZ ve fazi komponovani,
respektive aranZma? Jaky vliv ma podle vds aranZma a instrumentace na kvalitu
zvukového mixu? Nakolik je dilezity primarni zvuk kapely?

Vysledny zvuk je pozdé¢ tesit v mixu. Je to véc produkce, ktera ovlivni aranzma tak, aby
nahravka dévala smysl. Pak to vétSinou "hraje samo" a mix neni jen pouhym vylepSovanim
blbé nahravky v nahravku mén¢ blbou. Pokud je hudba v potadku, lze ji sejmutim a mixem
dodat "koule". Jinak je to spi$ trapeni. Sebelepsi instrumentaci je ale také potieba vyborné
interpretovat vybornymi hrac¢i s vybornymi nastroji. Jiny pfistup je samoziejmé k remixu, kde
lze skladbu postavit na hlavu ¢i k nahravce symfonické hudby, kterou mix ani sejmuti téméef
nemuze zmenit.

Co je pro vas obvykle nejvétsim problémem pri vytvareni dobrého zvukového mixu?
Nejvetsim problémem dobrého zvuku je akutni nedostatek dobré, origindlni hudby, skvélého,
Smrncovniho aranzma, brilantni interpretace, dikladné piedprodukce, dale pak malé tradice
hudebniho primyslu, maly a chudy trh a s tim souvisejici nedostatek profesionality na vSech
frontach. A také snaha interpretii priblizit se estetickym standardim, které u nas ¢asto nejsou
aplikovatelné vzhledem k jazykovym a dal$im odliSnostem, jez méme v genech.

I pfes to vSechno u nés, myslim, vznikaji velmi pékné nahravky. Nevsimnul jsem si ale, ze by
se v krajich, kde je hudebni primysl rozvinuty, fesila v recenzich na nova alba ¢i zdznamy
koncertit zvukova stranka véci. Hraje to piesné tak, jak to hraje - pravdépodobné proto, ze si
to pfesné tak interpreti prali. U nds spiSe stale feSime, "jak to hraje", a nevnimame Sirsi
souvislosti - jako treba fakt, jestli se zvukové pojeti hodi k obsahu daného projektu. Je potieba
se soustfedit na "vyrobu" originald, a ne produkci napodobenin, které budou vZdy jen horsi
kopii.

SnaZite se zaznamenat zvuk jiZ téméi "hotovy', anebo vSechny upravy provadite az v
mixu? Z jakého divodu?

Mam rad, kdyZ to "hraje samo" uz pted zacitkem mixu. To mé& pak motivuje obava, aby to
mix nepokazil. Bohuzel se to nedéje tak casto, jak bych si pral.

Jaké jsou hlavni diivody pro pouZivani EQ a jaké jsou nevyhody jeho pouzivani?
Pouzivani ekvalizace a dalSich procesu je slozité popsat, v podstaté se jimi snazim nezkazit,
ptipadné podpofit vyborné zahrané vyborné aranzma vyborné skladby. Pokud to pottebuje.

Co byste doporudil méné zkusenym muzikantiim, aby zvuk jejich kapely byl z hlediska
frekvencni vyrovnanosti ¢i srozumitelnosti jednotlivych elementi pokud moZno co
nejlepsi?

Myslim si, Ze je dulezité analyticky poslouchat a vyhodnocovat cizi hudbu. To pak umozni
I1épe tvoftit vlastni. Generalné je, myslim, dilezité umét si zformulovat, ¢eho chci dosdhnout a
jak toho dosahnout. A byt originalni.
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Tadeas$ Vércak
hudebnik

Vysledny zvuk dané skladby reSite az pii mixu, anebo jiZ ve fizi komponovani,
respektive aranZma?

Ptipad od pfipadu. Dnesni moznosti konecné nabizeji velky prostor k experimentovani. Zalezi
to na mnoha faktorech - typu skladby, pfedpokladaném obsazeni ¢i zda se jedna o pisnicku,
filmovou nebo televizni hudbu... Ale asi se nejblize skute¢nosti bude podobat, ze "vysledny
zvuk" feSim vlastné neustdle...

Jaky vliv ma podle vas aranZma a instrumentace na kvalitu zvukového mixu?
Naprosto zasadni a Casto nejvice podcenovany.

Ma smysl vytvorit si nékolik variant riiznych hudebnich parti, ze kterych pak miZete v
mixu vybirat?
Urcité! Navic je to mimotadné zabavné.

Co je pro vas obvykle nejvétSim problémem pfi vytvareni dobrého zvukového mixu?
Schopnost definovat, co je v dané chvili "dobry zvukovy mix" - respektive nejlepsi varianta
pro danou nahravku.

Které nastroje nejcastéji mezi sebou koliduji a pro¢? Jaké mozné reSeni existuje?
Kolidovat mlZe jakykoli nastroj s ¢imkoli. Frekvencné, rytmicky, melodicky, harmonicky...
Reseni se pak odviji od daného problému.

Nakolik je podle vas dilezity primarni zvuk kapely pro kvalitu zvukového mixu?

To je znovu otazka, co je "dobry mix". V kazdém ptipad¢ nepovazuji za smysluplné snaZzit se
kapele vtisknout jiny zvuk, nez ma. V tom je konecné také jeji originalita a jedine¢nost.
Zvukové normalizace kapel, s niz se denn¢ setkdvam v radiu ¢i TV, je to, co pfipravuje
vétSinu skupin o tuto jedineCnost, na kterou by si nemél nikdo nechat od nikoho sahnout.

Snazite se zaznamenat zvuk jiz téméF "hotovy'", anebo vSechny upravy provadite az v
mixu? Z jakého divodu?

I to je pfipad od piipadu a téZko to zobecnovat. Obecné¢ mam rad "raw mix" - tedy mix bez
efektd s pouzitim pouze faderti na mixu, ale stejné tak rad experimentuji. V Zadném ptipadé
nespoléhdm na to, ze se pii mixu ¢i masteringu "néco" opravi. To je ur€it€ mozné, ale
vétsinou je jednodussi a lepsi feSeni zkusit posunout mikrofon o deset centimetri.

Jaké jsou hlavni diivody pro pouzZivani EQ, jaké jsou nevyhody a v ¢em se liSi jejich
razné typy?

EQ je bajecny sluha a Spatny pan. Za nejvetsi nevyhodu povazuji to, Ze je tfeba s nim
pracovat velmi rychle a pfesné, protoZze ucho mé tendenci si takika na cokoli hodné rychle
zvyknout. Ekvalizéry se urcité lisi ve zvuku, ale je to otazka spiSe pro zvukare, k cemuz se
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necitim byt kompetentni. Mam rad korekce pulti Neve ¢i Amek, protoze mné piipadaji pro
moje ucho velmi piijemné a slySitelné. Zaroven jsou velmi Setrné a jemné.

Co byste doporudil méné zkuSenym muzikantiim, aby zvuk jejich kapely byl z hlediska
frekvencni vyrovnanosti ¢i srozumitelnosti jednotlivych elementii pokud moZno co
nejlepSi?

Vsem kapelam bych doporucil naprosto zasadni véc, a to je: najit si producenta, kterému
budou diivétovat. Je to nejlepsi investice, kterou mizou udélat.

Petr Vavrik
hudebnik a zvukar

Vysledny zvuk dané skladby reSite az pri mixu, anebo jiZ ve fazi komponovani,
respektive aranZzma?

Ve fazi komponovani je mozna trochu brzy, ale pfi aranzovani je urcit¢ tieba myslet na
vysledny zvuk. U mixu je pak vice pohody.

Jaky vliv ma podle vis aranZma a instrumentace na kvalitu zvukového mixu?
V procentech: Ctyficet procent muzikant a nastroj, tficet procent aranzma a dvacet pét procent
mix (pokud je pisen blba, tak ji nepomtize nic, leda tak nékteré sdélovaci prostiedky).

M3 smysl vytvorit si nékolik variant riiznych hudebnich parti, ze kterych pak miiZete v
mixu vybirat?

Jestlize ma autor jasno, tak ne. KdyZ jsou pochybnosti, je 1épe mit néco v zaloze. Pak se
trochu ztraci Cas vybérem verzi.

Co je pro vas obvykle nejvétsim problémem pii vytvaieni dobrého zvukového mixu?
Kdyz opomenu Spatného zvukarie, tak Spatny muzikant, $patny nastroj a také dvacet riznych
nazort dvaceti¢lenného orchestru...

Které nastroje nejcastéji mezi sebou koliduji a pro¢? Jaké mozné reSeni existuje?

U dobte napsaného aranzma vlastné mezi sebou nesméji kolidovat zddné nastroje. V opaéném
piipadé se nemusi pojit ani flétna s kontrabasem. Casto délaji problémy dva stejné nastroje
hrajici stejny part stejnym zvukem. Tteba dvé stejné kytary nebo basy se stejnym zvukem na
sob¢. Pak je tieba u druhého nastroje zménit part nebo zvuk.

Nakolik je podle vas diilezity primarni zvuk kapely pro kvalitu zvukového mixu?
Vlastné€ nejvic. Jinak je to trapeni u mixu.

Snazite se zaznamenat zvuk jiz téméF "hotovy'", anebo vSechny upravy provadite az v
mixu? Z jakého divodu?
Co nejvice hotovy. U mixu se ale nakonec upravam barev a prostori nevyhnete.
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Jaké jsou hlavni diivody pro pouZivani EQ, jaké jsou nevyhody a v ¢em se liSi jejich
ruzné typy?

EQ pouzivam pfi masteringu, ale velmi opatrn¢. Mlzete tim znicit celé své pfedchozi snazeni.
Hlavné nepouzivat EQ v hodnoté nckolika desitek eur. To jsou pak spiSe posunovace fazi,
zlikviduji vdm pevnost zvuku a prostor nahravky.

Co byste doporucil méné zkuSenym muzikantiim, aby zvuk jejich kapely byl z hlediska
frekvencni vyrovnanosti ¢i srozumitelnosti jednotlivych elementi pokud moZno co
nejlepSi?

Pozorn¢ poslouchat cizi dobré nahravky, analyzovat zvuky nastrojl, aranzméd a potad
pfemyslet nad tim, pro¢ jim to tak dobfe zni...
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V prvnim dilu tohoto ¢linku (Muzikus 2/2007) jsme definovali 3D prostor hudebni
nahravky, jehoZ rozméry tvori frekvence, hloubka a panorama. Nasledné jsme se pak
vénovali prvnimu z nich - hovorili jsme o charakteristickych frekvencnich oblastech ve
zvuku jednotlivych hudebnich nastroji, nastrojovych aparatur apod., o jejich rozloZeni
ve frekvenénim spektru a o nékterych zasadach, které plati pfi vytvareni frekvenéné
vyvazeného zvuku, a to jak pri Zivém hrani, tak i v ramci hudebni nahravky.

Pro dosazeni plnohodnotného zvuku je vSak zapotiebi naplnit vSechny tfi dimenze. Pojd'me
tedy dnes dale a podivejme se na ty dvé dalsi: panoramu a hloubku.

frekvence

y

pancrama

Cast druha: panorama a hloubka

Panorama

Moznost vyuZzivat panoramu pfiSla s nastupem stereo nahrdvek. Prvni mixpulty vSak mély
pouze prepinaCe, kterymi Slo signal nasmérovat do jednoho ze dvou kanall, anebo jej
ponechat uprostied (tedy v obou kandlech soucasn€). Misto skute¢ného sterea nam tedy
prozatim vzniklo jenom jakési "velké mono", ve kterém jednotlivé zvuky pfichazely ze tfi
moznych sméri: zleva, zprostfedka anebo zprava. Tuto ranou techniku panordmovani je
mozno slySet na spousté nahravek ze 60. let (The Beatles, The Doors, Cream...).

AZ pozdé&ji byly ptepinace nahrazeny potenciometry, kterymi §lo plynule regulovat vzajemny
pomér hlasitosti signalu v obou kanalech, a vyuzivat tak panoramu naplno zplisobem
fungujicim dodnes. U vicekandlovych systéml se uziva stejny princip - zména poméri
hlasitosti signdlu v jednotlivych kanalech. Jako ovlada¢ se pouzivd bud’ kombinace vice
potenciometrl, anebo joystick. Protoze drtivd vétSina hudebni produkce ziistdva potad v
klasickém formatu dvoukanalového sterea, budeme se ho drzet 1 v naSem textu.

Panordmovani umoziuje rozmist'ovat zvuky v hudebnim mixu na pomyslné osy mezi levym a
pravym reproduktorem. Zvuk, ktery je nejvice vlevo, definuje levou hranici mixu, zvuk, ktery
je nejvice vpravo, zase pravou hranici, spolecné pak urcuji Sitku mixu. Pfi praci s panoramou
existuji urCité zésady, ze kterych je dobré pii mixu vychdzet. ProtoZze obvykle chceme, aby
ob¢ strany stereo nahravky byly stejné hlasité a frekvenéné vyvazené, je potireba nastroje,
které maji vyrazné basové pasmo, umistovat bud’ piimo do stfedu, anebo alespon blizko
stfedu.

A ,VELKE MONO* - ZVUKY PRICHAZEJ| POUZEZE |
TRI BODU L-C-R, RUZOVE VYZNAGENY PROSTOR |
JE NEVYUZITY j
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Soélovy zpév se umistuje zpravidla do stiedu. Kdekoliv jinde bude pravdépodobné piisobit
rusivé. Samoziejmé, kazdé pravidlo méa své vyjimky, a tak i toto Ize porusit naptiklad v
ptipad¢, pokud je solovych vokalisti vice a vy chcete vytvofit dojem jejich osobni
pritomnosti v prostoru - zejména u zive€ji zn¢jicich nahravek (B. B. King & Eric Clapton:
Riding with the King - zde jsou dva vokaly umistény mirn¢ od sebe na opac¢nou stranu od
prostiedku).

Velky buben a basa se obvykle umist'uji doprostted - spolu se s6lovym vokalem tak vytvari
zéklad celé nahravky. Ostatni bici nastroje se roztahuji od stfedu smérem na ob¢ strany, Sitka
jejich stereo obrazu je individudlni a zalezi na pozadovaném vysledku. VétSinou je urcena
pozici hlavni dvojice mikrofonti, kterou tvofi nejcastéji overheady. Lze ji zmenSit pomoci
jejich uzsi panoramy.

Existuji samoziejmé 1 nahravky, kdy najdeme naptiklad i celé bici pouze v jednom kanalu
sterea (Cream: Sunshine of You Love). VétSinou se vsak jedna o ty starsi ze 60. let, kdy stereo
nahravku dnes pustite, bude na vas pravdépodobné pisobit divné. Na druhou stranu, nikdy
nelze fict, ze néco nejde, vSechno je to zdlezitost osobniho vkusu, a pokud citite, Ze vase
feSeni je spravné, tak to udélejte.

Kléavesy, kytary a dalsi podplirné nastroje rozestavéjte po stranach kolem rytmiky.

Pokud k tomu neni zvlastni diivod, je lepSi vyhnout se jejich extrémnimu panordmovani a
ponechat tento prostor pro efekty, perkuse anebo vokaly.

Skute¢nou vnimanou S§ifku stereofonniho obrazu u stereo zvukd urcuje mira odliSnosti
zvukového materidlu v levém a pravém kanalu. Budou-li oba kandaly shodné, bude se
vysledny zvuk jevit jako tizky mono obraz veprostied. Cim vice budou oba kanély odligné,
tim vice se bude zvuk roztahovat smérem do stran. Pfi velké odliSnosti dojde nakonec k
efektu, ze vysledny zvuk jakoby nemd stied - vnimdme jej pouze zleva a zprava.
Pfi mixu stereofonnich zvuk je potieba také dat pozor, aby nevzniklo "velké mono", které je
vysledkem naskladani podobné¢ Sirokych zvuki na sebe ve stereu. Nahravka pak hraje jakoby
z prostfedku, zleva a zprava, ale mezi prostfedkem a obéma krajnimi body je urcita hlucha
zona. Abychom se tomu vyhnuli, miZzeme udélat jednotlivé stereo zvuky rizné Siroké, anebo
je navic také panordmovat.

Panoramovat Ize 1 efekty, typicky zejména reverb a delay, ale také napiiklad chorus (viz

konec textu).

\ 4
!... b O.....O!

\

A MOZNOSTI PANORAMOVANI STEREO ZVUKU

V MIXU, BAREVNE STEJNE DVOJICE PREDSTAVUJI DVA
KANALY DANEHO STEREO ZVUKU UMISTENE VE
STEREO BAZI
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Hloubka prostoru

Nejdiive je nutno objasnit, co vlastn¢ chapeme pod pojmem hloubka prostoru. Jedna se o
jakysi predozadni rozmér hudebniho mixu, pficemz pomysiné umisténi néjakého zvuku v
ramci né¢j vnimame jako jeho subjektivni vzdalenost od posluchace, respektive od mikrofonu.
Nejlépe to vSechno pochopime na monofonnich nahravkach. Mono je v naSem grafu vlastné
2D prostor bez panoramy, ktery je tvofen pouze frekvenci a hloubkou.

Pfi mono poslechu jsme totiz schopni mnohem Iépe se soustiedit na hloubku prostoru a
vnimat ji jako samostatnou veli¢inu nezavisle od panoramy, kterd zde v tomto ptipadé vibec
neni pfitomna. Abychom mohli s hloubkou prostoru cilen¢ pracovat, meli bychom znat tyto
zékladni faktory, které zptsobuji jeji vnimani:

Se zvétsujici se vzdalenosti daného konkrétni zdroje zvuku:
1. se zmenSuje jeho hlasitost
2. se méni barva jeho zvuku - vzdalenéjsi zvuk ma méné vysek a méné bast
3. pribyva hlasitost dozvuku

S pojmem hloubka prostoru se nevyhnutelné poji pojmy dozvuk a ozvéna, které jsou odezvou,
a tedy zvukovou reprezentaci daného akustického prostoru. Oboji vznika odrazem zvuku od
okolnich piekdzek. Dozvuk (reverb) tvofi odrazy, které vnimdme spojité jako soucdst
puvodniho signalu. Jeho Cas je definovan jako pokles akustické energie o 60 dB od doznéni
pivodniho zvuku. Ozvénu (echo) vnimame oddélené od pivodniho signalu jako jeho
opakovani. Dozvuk i ozvéna mohou existovat soucasn¢. Zda ptjde o jedno, ¢i druhé, to zavisi
na vzdalenosti ptekazek a tvaru prostoru.

KdyZ uvazujeme o zdznamu jednotlivého hudebniho néstroje, nase prvni pfedstava mize byt
Casto takova, Ze chceme jeho zvuk slySet v jeho "idedlni", ni¢im neovlivnéné podobé, tj. v
jakési "idealni" poloze vii¢i mikrofonu, €isty a detailni. Co ovSem v ptipadé€, pokud je zdroji
zvuku vice - kapela, orchestr atd. Jako posluchaci v redlné situaci mizeme byt fyzicky pouze
na jednom mist¢, a tudiz mizeme tenhle idealni stav zaujmout pouze viéi jednomu z nich.
Pokud se tedy budeme snazit v nahravce naaranzovat vSechny nastroje do takové "idedlni"
pozice, vysledek na nas nebude putisobit pfirozené, a to z jednoduchého duvodu - takova
pozice posluchace prosté v redlné situaci neni mozna, coZ znamend, Ze nemame takovou
zvukovou zkuSenost, kterd by ji odpovidala, a pokud se ji budeme snaZit vytvofit v nahravce,
dojde k naprostému rozporu se skute¢nou situaci. Je to, jako bychom redukovali cely prostor
hudebniho mixu pouze na jediny bod, ve kterém se nachazeji vSechny hrajici hudebni néstroje
(obrazek 1).

zdroj zvuku

< 0BR.1: POKUD
NEVYUZIJEME HLOUBKU
PROSTORU A MOZNOST

PANORAMOVANI, BUDE
CELY PROSTOR NAHRAVKY
REDUKOVAN NA JEDINY
BOD, ZE KTEREHO VSECHNY

posluchac ZVUKY PRICHAZEJi

Pokud ovSem nastroje v mixu dokaZzeme umistit do subjektivné rtiznych vzdalenosti, ziskdme
vysledek podobny obrazku 2. Takové rozmisténi nam pfinasi moznost rozlisit, ktery z nich je
blize, anebo naopak dale. Diky této technice je mozné ziskat i v mono mixu vetsi Zivost a
ptirozenost. Tuto situaci mizeme analogicky pfirovnat k redlnému piipadu, kdy se jako
posluchaci nachazime pted skupinou muzikanti, kteti sedi jeden za druhym.
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0BR. 2: vYyuziti | A\
HLOUBKY PROSTORU
V MONO MIXu b .

.

HALL

Slom =

NaSe evropska kulturni historie nas naucila poslouchat hudbu v uzavienych prostorach.
Vnimani a pouzivani prostoru jako soucasti nahravky je proto pro nas naprosto piirozené.
Dokézeme casto fict: "...?fo zni jako... ve sklepé, v obyvaku, ve velké hale, na stadionu, v lese,
venku..." Pokud nahravka neobsahuje viibec Zadnou prostorovou informaci, obvykle pak
nepusobi jako pfirozena reprezentace skute¢ného zvuku.

Problémem spousty soucasnych, zejména poloprofesionalnich nahravek mensich studii je, Ze
na rozdil od frekvence a panoramy zcela na tento tfeti rozmér, kterym je hloubka prostoru,
zapominaji. Vysledek pak postrada ptirozenost, Zivost a plasticnost. Nejveétsim paradoxem je
skutecnost, Ze vyuZivani hloubky prostoru v hudebnich nahravkéch je samo o sobé mnohem
star$i nez panoramovani.

Star¢ nahravky (zejména) symfonické hudby pofizené na jediny mikrofon, umistény v urcité
pozici vii¢i danému hudebnimu télesu, obsahuji az prekvapivé dobrou reprezentaci hloubky
prostoru - ostatn¢ v klasické hudbé se tato technika s malymi vylepSenimi (pouzivani spot
mikrofonii pro moznost dodate¢ného vyvéazeni pomért hlasitosti a pohybu v prostorovém
obrazu) pouziva prakticky dodnes. U ostatnich zanrti vSak iluze hloubky prostoru zacala z
nahravek s pfichodem multi-mikrofonni techniky nahravani a vicestopého zdznamu pomalu
mizet.

Dobréd nahravka se vyznacuje plastickym rozmisténim nastroji v prostoru (hloubka a
panorama). Pokud vyuzivdme pouze panoramu, vysledkem bude dojem, jakoby vSechny
muzikanti hréli vedle sebe v jedné fad¢ (obrazek 3).
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A OBR. 3: PANORAMOVANI BEZ SOUCASNEHO
VYUZITI HLOUBKY PROSTORU VEDE K VYSLEDKU
PUSOBICIMU DOJMEM, ZE VSICHNI MUZIKANTI SEDi
VEDLE SEBE V PRVNI RADE

VyuzZijeme-li ale soucasné i hloubky, ziskdme obraz mnohem bliZsi realité (obrazek 4).

A OBR. 4: SOUCASNE VYUZITI PANORAMY
A HLOUBKY UMOZNUJE VYTVORIT MNOHEM ViC
REALISTICKY PUSOBICI ZVUKOVY OBRAZ

Ve skutecnosti ptirozenost nahravky vznikéd tim, Ze si dané zvukové elementy rozlozime v
nasem 3D prostoru, zaujmeme vici nim konkrétni pozici posluchace a poté se snazime timto
zpusobem nahrdvku a mix skladby realizovat. Hudebni nahravky byly pivodné vysledkem
snahy zaznamenat vykon daného hudebniho télesa pokud mozno v co nejvice realisticky
znéjici podobé, kterda by odpovidala pocitu, ktery mame pii skute¢ném Zivém poslechu. V
dnesni dobé¢, kdy velkou ¢ast hudebni produkce tvoti elektronickd hudba, nemusi byt jiz tento
zamér tak zcela samoziejmy, ale jisté je, Ze 1 pii mixu elektronické hudby nam tato metoda
nékdy obdobnym zplisobem pomaha. Pokud se fesi separace zdrojii zvuku v mixu za pomoci
jejich lokalizace, Castokrat téméf automaticky zaneme uvaZovat pouze o panoramovani.
Pfitom ale mnohdy zapominame na to, ze neméné zajimavé moznosti nam nabizi lokalizace
pomoci vyuziti hloubky prostoru, a zejména pak jejich vzdjemna kombinace. A pravé v mono
nahravce, kde moznost panoramovani chybi, je tohle jedind moznost. V dobach, kdy jesté
neexistovaly stereo nahravky, byla tato technika velice popularni, zejména kdyz si
uvédomime, Ze se také Castokrat nahravalo na mnohem méné mikrofonti, mnohdy jenom na
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jeden. Nejzajimavéjsi na celé véci je to, jak se dnes mnohdy velice slozitou cestou snazime
dopracovat k nékterym kvalitam, které¢ byly samoziejmosti jiz nékdy v 50. letech (!).

Vsechny tyhle véci vychazeji z predstavy, Ze je dobré mit pokud mozno co nejvice moznosti,
abychom si pozdéji (tj. pfi mixu) mohli Iépe vybrat. Velice trefné oznaceni pro to je anglické
"fix in the mix", neboli "spravime to pii mixu". Muzikanti, ktefi dnes pfichazeji do studia,
maji pocit, ze se jednd o néjakou velkou védu. Chtéji vSechny elementy mixu vSemozné
separovat v domnéni, ze je pak budou moci Iépe poskladat, protoze se zda, ze nad nimi budou
mit individualni kontrolu. Postup ve stylu "fix in the mix" pfinasi zdanlivé hodné vyhod, ve
skutecnosti vSak ve vétSin¢ pripadi vede pouze ke ztrat¢ Casu a horsSimu vysledku. "Fix in the
mix" neni totiz ni¢im jinym, nez pouze odkladanim néjakého rozhodnuti na pozdéjsi dobu. To
muze byt samoziejm¢ vhodnym feSenim v situacich, kdy jesté nemame jasnou predstavu o
vysledku. Pokud ale tuto predstavu mame, tak je obvykle zcela snadné rozhodovat se jiz v
prabéhu celého procesu a zadny "fix in the mix" se konat nemusi. Miizeme pak s Gspéchem
kontrolovat n¢kolik aspektd najednou.

Naprtiklad mame-li jasnou piedstavu o tom, jakou prostorovou informaci ma v sobé obsahovat
zvuk elektrické kytary, mizeme ho jiz takhle natocit a nemusime pozdéji slozité hledat
vhodny dozvukovy algoritmus a nastaveni EQ, které tuto iluzi v mnoha piipadech stejné
nemohou zcela vé€rné vytvofit. VyZzaduje to sice trochu odvahy a zkuSenosti, ale pfindsi to
Casto lepsi vysledek a mnohdy i tsporu casu. Kdyz uz tedy nyni vime, co je to hloubka
prostoru, pojd'me se podivat na to, jakymi zplsoby ji lze v hudebnim mixu vytvaret.
V zédsad¢ mame dv€é moznosti, nejlepsi je pak vhodna kombinace obou.

1. ptirozenou cestou pfi zdznamu zptisobem snimani s vyuzitim akustiky realnych prostori
2. uméle s pouzitim efektovych jednotek

Vytvareni hloubky prostoru prirozenou cestou pri zaznamu

Pfi zdznamu pomoci snimani zvukového zdroje mikrofonem Ize jeho vhodnou polohou
zaznamenat také zvukovou informaci o hloubce daného prostoru. Nazorné si to ukdzeme na
piikladu snimani kytarového reproboxu v uzaviené mistnosti (obrazek 5).

l
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Se zvétSujici se vzdalenosti od reproboxu nartsta hlasitost dozvuku v poméru k pfimému
(dry) zvuku. Graficky to reprezentuje ptechod z bilé do oranzové barvy. Na obrazku vidime
nékolik mikrofonti v riznych pozicich, které odpovidaji nékolika variantdm snimani.

1. snimani jednim mikrofonem (¢erveny mikrofon)

Tuto metodu miizeme pouzit, mame-li zcela jasnou piedstavu o vysledku. Zmeénou
vzdalenosti mikrofonu od reproboxu najdeme vhodny pomér ptimého zvuku a dozvuku
mistnosti. Vyhodou je, Ze ndm odpada problém s fazi signalu (viz dale), nevyhodou je, ze
zaznamenany dozvuk jiz nelze odstranit (pouze uméle pridat), takze bychom si méli byt zcela
jisti tim, co d€lame.

2. snimani dvéma mikrofony (¢erné mikrofony)

Dal$i moznosti je pouzit dva mikrofony zptisobem, kdy jeden z nich se snazi zaznamenat
pokud mozno jen piimy signal (blizky mikrofon) a druhy zase zejména dozvuk. Jejich
vzajemnou kombinaci pak lze dostat pozadovany efekt. Vyhodou této techniky je moznost
rozhodnout se az pfi mixu, kdy jiz mame konkrétni ptedstavu o vysledku, nevyhodou je
potencialni moznost vzniku problému s fazovym posunem pii kombinaci obou signali.

3. snimani vice mikrofony (vS§echny mikrofony)

Pokud mame dostatecné vybaveni (pocet mikrofond, vstupli, stop apod.), miuzeme
samoziejm¢ zkusit kombinaci n€kolika mikrofonli a pti mixu si pak vybereme nejvhodnéjsi
variantu. Tento postup je teoreticky nejlepsi, ale je i asové narocny a miize v sob¢é skryvat
uskali postupu "fix in the mix": Ze sice mame pii mixu spoustu variant, ale zddnd z nich neni
dostate¢né dobra. Je proto potieba radéji vSechno peclivé promyslet, odzkouset a mit jistotu v
tom, ze jsme schopni pozdé¢ji z jednotlivych variant pfichazejicich v tvahu ziskat dobry
vysledek. Pokud bychom pouZili néjaky mikrofon v pozici, kdy sméfuje na opacnou stranu,
neZ ostatni mikrofony (zde mikrofon ze zadni strany reproboxu), pak je u n¢j obvykle potieba
otocit fazi signalu.

Vyse uvedené mikrofonni techniky lze stejnym zplsobem aplikovat na jakykoliv jiny zdroj
zvuku. Zékladnim pravidlem ale zlstava, Ze mén¢ znamena vice. Proto ¢im méné mikrofont
pouzijete, tim ptirozenéjsi vysledek ziskate. Pokud jsou ve hie reproboxy s vice reproduktory,
je potieba také pii vybéru polohy blizkého mikrofonu brat ohled na fdzové posuny mezi nimi.

Co ale v pfipad¢, kdyz mame zvukovych zdroji vice? Jako piiklad si ukdZeme postup, ktery
se bézné pouziva pii nahravani skupin akustickych nastrojli, a ktery je v principu stejny pro
libovolné velké obsazeni od malych souborti az po velky symfonicky orchestr. Obdobny
systém lze také aplikovat pro sniméni sady bicich nastroju, ktera vlastné ptredstavuje nékolik
nastroju hrajicich vedle sebe.
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Obrazek 6 predstavuje skupinu jednotlivych muzikanti rozmisténych v prostoru. Toto
rozmisténi je velmi dilezité, nebot’ pfesné takovy bude i obraz celého souboru ve vysledné
nahravce. Hlavni dvojici mikrofoni tvoii stereofonni par ¢ervenych mikrofond. Pii spravném
rozmisténi hudebnik a spravné pozici téchto dvou mikrofoni bychom méli dostat velmi
realisticky zvukovy obraz, ktery v sob& obsahne jak panoramu, tak i hloubku prostoru. V
mnoha piipadech se mize stat, ze jiz nic vic nebudete potfebovat. Ostatni, cerné - tzv. spot
mikrofony - jsou pouze dopliujici a slouzi k jemnému doladéni pomért hlasitosti, barvy apod.
V zadném piipad¢ vSak netvoti zvukovy zdklad vysledného mixu.

Zda se to divné? Pojd’'me se tedy podivat, co by se stalo, kdybychom hlavni dvojici mikrofoni
ignorovali a zvolil zdanlivé logicky postup, tj. Ze mix postavime na zvuku spot mikrofont.
Predpokladejme, ze jsme dali kazdy z nich zhruba do stejné vzdalenosti od pfislusného
muzikanta. Pak se tedy zvuk z kazdého z nich objevi v mixu piiblizné ve stejném misté.
Dostavame téméf bezrozmérny vysledek znamy z obrazku 1, ktery ovSem nema s jakoukoliv
prirozenosti viibec nic spole¢ného. Co s tim udélame? PouZijeme panoramu? Muizeme to
udélat, ale dostaneme pouze efekt zndmy z obrdzku 3. Budeme tedy pouZzivat umély dozvuk
(viz déle)? Hm, ale jakym zplsobem jej zkombinovat s panoramou? A co barva zvuku ktera
se méni se vzdalenosti? Budou nastroje v zadnich fadach opravdu znit, jako Ze se nachéazeji
vzadu? A jak vlastné¢ spravné nastavit pomeéry hlasitosti vSech nastroji napiiklad
padesati¢lenného orchestru? A to uz viibec nemluve o fazovych problémech...

Zcela jasné vidime, Ze dosazeni jakéhokoliv realistické¢ho vysledku pti pouhém pouziti spot
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mikrofonil je na mile vzdalené realité. I kdyz je to teoreticky mozné, v praxi to znamena
neskutecné mnozstvi Casu, energie, nakladl na dalsi vybaveni a problémi navic. A pfitom
feSeni je, jak jiz vime, zcela snadné - pouzijeme hlavni, ¢ervenou dvojici mikrofont, a po
skonceni nahravani je realisticky vysledek témét hotov. Jak snadné a jednoduché... Ale kolik
muze pristup "fix in the mix"... Ve skute¢nosti se pak do vysledné nahravky, zvlast’ pokud se
jednd o klasickou symfonickou hudbu vétsiho obsazeni, sice jesté ptidava navic umély
dozvuk, pracuje se ale s jiz celkem, nikoliv s ¢astmi. U vétSich hudebnich t€les mize byt
hlavnich mikrofontl i vice - typicky pét u symfonického orchestru - levy krajni, levy, stfedni,
pravy a pravy krajni.

Nahravani akustickych hudebnich souboru

Mylnd predstava

nahrat v§echno oddélen¢ jako suchy, bezprostorovy zvuk, a poté vytvofit prostor uméle
Problém

je prakticky nemozné dostat realisticky zné&jici vysledek, anebo to v nejlepSim mozném
ptipadé stoji neimérné moc ¢asu a prace

Reseni

zakladem musi byt vzdy hlavni dvojice mikrofont, kterd vytvoii celkovy zvukovy obraz a
spot mikrofony ji pouze dopliuji

Vytvareni hloubky prostoru umeéle s pouzitim efektovych jednotek

Druhou moznosti je vytvaieni hloubky prostoru uméle béhem mixu. K tomu slouzi efektové
jednotky, které k plivodnimu signalu ptidavaji simulaci akustické odezvy prostoru a tim
vytvareji iluzi, Ze se zvukovy zdroj v daném prostoru nachazi. Tyto efekty miizeme rozdélit
do dvou hlavnich kategorii: reverb a delay (echo).

Reverb rozliSujeme déle na:
a) klasicky
b) digitalni
c) konvoluce

direct (pfimy signadl)

Reverb

first reflection (prvni odraz)

early reflections (polatedni odrazy)

later reflections (pozdé&jsi odrazy)

|
s
RGO

pre-delay 1

reverb time

pre-delay 2

A DIRECT (PRIMY SIGNAL) - PUVODNI, NIJAK NEUPRAVENY SIGNAL; EARLY REFLECTIONS - PRVNICH PAR ODRAZI
KTERE DAVAJI ZAKLADNI AKUSTICKOU INFORMACI O TYPU A VELIKOSTI PROSTORU; LATER REFLECTIONS (REVES
TAIL) - POZDEJSI, HUSTEISI ODRAZY, DOZNIVANI SIGNALU V PROSTORU; DECAY - GAS DOZNIVANI, NEKDY TAK
REVERB TIME; PREDELAY - UDAVA BUD CAS MEZI PRIMYM ZVUKEM A PRVNIM ODRAZEM (PRE-DELAY 1

MEZI PRIMYM ZVUKEM A NASTUPEM REVERBU (PRE-DELAY 2). JE VELMI DULEZITYM PAR EM, NI
VELIKOST PROSTORU
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Klasicky zplsob vytvaieni reverbu pochazi z dob, kdy neexistovaly digitalni procesory.
Zahrnuje tfi metody. Prvni z nich je pouzivani dozvukové komory (chamber). Ve velkych
studiich se nachazely mistnosti se specidlni zivou akustikou, ve kterych byl umistén
reproduktor a mikrofon. Do reproduktoru se poustél pivodni suchy signal a mikrofonem se
pak snimal i1 spolu s dozvukem dané mistnosti. Mistnosti byly rizné velké pro rtizné typy
dozvuku. Tento postup je sice narocny na prostor a vybaveni, ale pii spravném pouziti muze
prindset zcela vynikajici vysledky. Na rozdil od vSech ostatnich dalSich zpasobud se totiz
nejednd o zadnou simulaci dozvuku, ale o zaznam skutecného dozvuku. Druhou moZznosti
bylo pouziti dozvukovych desek (plate) - na jeden konec specialni velké kovové desky se
piipojil budi¢, ktery desku rozechvél, a na druhou snimac, ktery jeji chvéni snimal.
Vysledkem byl zvlastni efekt doznivani signdlu, ktery, ackoliv neni zcela realisticky, je velice
muzikalni a Siroce pouzitelny. Levnéjsi a zejména fyzicky mensi obdobou dozvukovych
desek je pruzinovy dozvuk (spring), ktery se dodnes pouziva v nékterych kytarovych
aparatech. Je to prakticky stejny systém, ve kterém dozvukovou desku nahrazuje kovova
pruzina. Kvalita pruzinového dozvuku je ponékud nizsi, ale pro svij typicky zvuk, ktery se
vyznacuje charakteristickym chvénim (a zejména také proto, Ze byl soucasti kytarovych
aparatl), si ziskal oblibu zejména u kytaristi.

S nastupem digitalnich procesorti ptisla moznost simulovat dozvuk pomoci matematickych
vypocti. Kvalita dneSnich Spi¢kovych zafizeni je vynikajici. Umi simulovat nejen klasické
metody (spring, plate, chamber...), ale nabizi i dal$i realisticky zné&jici algoritmy - typicky
hall, room, church, ambience apod. Jejich parametry jsou Casto velice detailné nastavitelné,
takze lze vysledek prizplisobit pfesné pozadovanym piedstavam. Jejich nevyhodou je vSak
vysoka cena.

U kvalitnich efektovych procesorti miize byt mnohem vice dalSich parametri, které umoziuji
preciznéjsi nastaveni efektu, ale u obrazku uvedené jsou spolu s vybérem hlavniho algoritmu
(hall, room, plate, spring, chamber, church, ambience apod.) ty nejzasadnéjsi.
Relativné novou metodou je tak zvana konvoluce. Nejdiive se nahraje tak zvana impulsni
odezva néjakého redlného prostoru stejnym postupem, jako je tomu u dozvukové komory. Z
takto nahran¢ho signalu se ovSem poté odstrani pfimy signal, ktery se poustél do
reproduktoril, a zlstane pouze dozvuk. Jako piimy signal se obvykle pouzZiva sinesweep,
sinusovy ton, ktery postupné prechazi vSechny frekvence audio pdsma. Podle nahrané¢ho
impulsu se pak zpracuje jakykoliv zvukovy signal tak, ze se jevi, jako by byl reprodukovan v
daném prostoru. Konvoluce muze prinaset prekvapivé realisticky znéjici vysledek, ovSem
pouze za piredpokladu, Ze madme k dispozici kvalitni impulsy. Jedna se dnes o velmi popularni
metodu zejména v oblasti filmové zvukové postprodukce, kde tak 1ze jakykoliv zvuk virtualné
umistit do jakéhokoliv akustického prostoru.

Delay (echo) také umoziuje dodat zvuku pocit hloubky. Jeho vyhodou je, ze na rozdil od
reverbu nezabira tolik prostoru v mixu a miZe proto ¢astokrat pfinést mnohem lepsi vysledek.
Nejdtive si zkusime objasnit, v ¢em je teoreticky rozdil mezi pojmy delay a echo, i1 kdyz se
dnes pouzivaji jako rovnocenné. Delay znamend zpozdéni, jedna se o identické opakovani
puvodniho signélu. Pojem echo vychazi z redlné situace, ve které k identickému opakovani
nikdy nedochazi, nebot’ charakter ozvény je vzdy barevné odlisny. Je také mozné pouZzivat
pojem delay pro digitalni zafizeni a echo pro analogové (viz dale).
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Delay
Multi-Tap Delay

|

dela ime
geiay me

A DELAY TIME - GAS, KTERY UPLYNE MEZI KAZDYM JEDNOTLIVYM OPAKOVANIM, U LEPSICH DIGITALNICH
DELAY( JEJ LZE UDAVAT NEJEN V MILISEKUNDACH, ALE TAKE JAKO NASOBKY PREDEM ZADANEHO TEMPA
SKLADBY (1/4, 1/8, 3/4 APOD.); FEEDBACK - URCUJE POCET OPAKOVANI; HI-CUT, LOW-CUT -

U DIGITALNICH DELAYU UMOZNUJE OREZANI BASU A VYSEK PRI KAZDEM DALSIM OPAKOVANI, CIMZ L.ZE
VYTVORIT DOJEM, ZE ZVUK SE VZDALUJE, RESPEKTIVE LZE TAKE SIMULOVAT KLASICKE ANALOGOVE
DELAYE: MODULATION - OBVYKLE MA DVA PARAMETRY SPEED (RATE) A DEPTH, KTERE OVLADAJI
RYCHLOST A HLOUBKU MODULACE, PRIDAVA DALSi ZVUKOVE MOZNOSTI; TAP-TEMPO - U NEKTERYCH
DIGITALNICH DELAY( LZE POKLEPANIM NA PRISLUSNE OVLADACI TLACITKO NEBO TAKEPOMOCT
FOOTSWITCHE (ZEJMENA U KYTAROVYCH PEDALU) ZADAT CAS DELAYE |
Prvnim zplsobem, jak echo vytvéret, bylo tak zvané tape echo (paskové echo), zatizeni
podobné magnetofonu, které mélo jednu zaznamovou hlavu a pak dale nékolik hlav
reprodukénich (obvykle tfi nebo Ctyfi), rizn€ vzdalenych od sebe, kterymi potfad dokola ve
smycCce projizdéla magnetofonova paska. Echo vznikalo zpozdénou reprodukei
zaznamenané¢ho materidlu, pficemz doba jednotlivych zpozdéni byla urcena vzajemnou
vzdalenosti hlav - tj. jedna se o Cas, za ktery paska pfijde od jedné hlavy ke druhé. Tuto dobu
bylo moZzné ménit 1 celkové zménou rychlosti posuvu pasku. Zvuk klasického tape echa je
velmi organicky, piijemny a jesté¢ dnes ma své zastance zejména u kytaristl. Celé jeho kouzlo
spociva v jeho drobnych nedokonalostech, jako jsou napiiklad jemné kolisani rychlosti pasky
¢1 moznost saturace, které zabranuji pouhému mechanickému opakovani signalu a dodavaji
mu urcitou nepatrnou modulaci.

Tape echo bylo ovSem naro¢né na tdrzbu, a tak piislo dalsi feSeni - analog delay (echo).
Analog delay byl elektricky obvod, kde za pomoci specidlnich Cipi bylo moZzno signal
zpozd'ovat. Jeho typickou vlastnosti je, Ze s kazdym opakovanim zvuk zcela vyrazné ztraci
vyssi frekvence. Pouziva se v nékterych ptipadech dodnes.

Digital delay naopak pouziva pro vytvateni zpozdéni digitdlni sampling, a proto je schopen
vytvofit témer identickou kopii puvodniho signalu.
Vsechny tyto tfi druhy delaye (neboli echa) maji své vyhody. Moderni digitalni delaye jiz
dovedou simulovat i mnohé z vlastnosti svych pfedchiidct, a tak pfi jejich pouZziti mame
teoreticky k dispozici nejvice moznosti. Nyni se podivejme, jakym zptisobem pouzivat reverb
a delay.

Kratké reverby a kratké delaye délaji zvuk mohutnéj$im, dlouhé predelaye, decaye a delaye
posouvaji dany zvuk v mixu déle. Delaye, které jsou synchronni s tempem skladby, pfidavaji
hloubku bez toho, aby byly pfili§ napadné. Pokud chceme za pomoci reverbu vytvofit dojem,
ze dany, ptivodné zcela suchy zvuk je umistén v mixu vzadu, je dobré také pouzit EQ pro
jemné potlaceni basti a vySek u ptavodniho zvuku pomoci shelving filtri. P¥i kombinaci
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n¢kolika druhd reverbd mizeme ud¢lat kratsi reverby jasnéjsi a delsi naopak temnéjsi. Tim se
od sebe 1épe oddéli. Pouziti EQ pouze na efektovany signal je zcela bézné. Mizeme z néj
odstranit nezddouci rezonance a nebo typicky potlacit spodni pasmo u pftili§ dunivych reverbti
a delayuq, které pak maskuje zvuk ostatnich néstrojii. Pro navozeni dojmu mensi ¢i véEtsi
vzdalenosti zvuku lze také pracovat s pasmem frekvenci kolem 4-5 kHz na EQ (tak zvany
presence filtr).

Pro rtzné nastroje se hodi rtizné typy algoritmii reverbu, napiiklad typicky plate pro bici
nastroje, hall pro smycce, spring anebo plate pro kytaru apod. Kazdopadné je vSak dobré
experimentovat a vyzkouset vice moznosti.

Delay se da pouzit nejen jako prostorovy efekt, ale 1 jako rytmicky prvek. V prvnim piipadé je
dobré pouzit parametry low-cut a zejména hi-cut, které pti kazdém opakovani ofezavaji
okrajova pasma a vysledny zvuk pak ptisobi dojmem, ze se vzdaluje. V piipadé, ze pouzivame
delay jako rytmicky prvek, snazime se naopak spiSe o to, aby byla opakovani identicka. V
ptipadé, Ze nemame k dispozici parametry hi-cut a low-cut, miizeme s vyhodou pro vytvareni
hloubky pouzit analogovy delay, kde postupna ztrata vysek u jednotlivych opakovani evokuje
dojem vzdalovéni se. Alternativou ke kratkému reverbu, kterd tolik nezahlti mixéz, mtze byt
takzvané slap-back echo - jedno opakovani s kratkym casem (cca 35-100 ms). Opét zde s
vyhodou pouzijeme analog delay. Existuje i tak zvany multi-tap delay, kde je moZzno
rytmické vzorce, ¢i simulovat akustiku velkych prostor, jako je naptiklad fotbalovy stadion.
Kvalitnéjsi digitalni delaye mivaji moznost modulace efektového signalu, ktera otevira dalsi
dimenze jeho pouziti. Delay se také pro nékteré muzikanty stal vyznamnym tvr¢im
elementem (kytaristé David Gilmour, Edge...).

Pfi zivém hrani je situace ponckud odlisnd. Do tvahy je totiZz mnohem vice potieba brat
akustiku prostoru, ve kterém hrajeme. Pouziti reverbu i delaye je velice zavislé na akustice
prostoru - ve vétSich prostorech nebudeme reverb prakticky vilbec potfebovat, naopak
budeme mit problém s jeho nadbytkem. Muzeme jej ale samoziejmé pouzit jako specialni
efekt. Typickym ptikladem je zde opé&t kytarista David Gilmour - na nahravkach Pink Floyd
najdeme mnohdy spoustu reverbu, ale na zivé hrani jej Gilmour viibec nepouziva, protoze
reverb mu v tomto pfipadé poskytne akustika prostoru samotného. Pouzivé tedy pouze delay.
S delayem je situace ponckud lepsi, ale také je potieba byt opatrny, zejména co se tyce poctu
opakovani (feedback) a hlasitosti efektovaného signalu.

A NASE EVROPSKA KULTURNI HISTORIE NAS NAUCILA POSLOUCHAT HUDBU V UZAVRENYCH PROSTORACH.
VNIMANI A POUZIVANI PROSTORU JAKO SOUCASTI NAHRAVKY JE PRO NAS PRIROZENE. |
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Delaye a hally (zejména spring reverb na kytarovych aparatech) zni castokrat dobie
samostatn¢, protoze davaji pocit plnosti zvuku, ale v kombinaci s jinymi nastroji n¢kdy
totalné¢ mazou celkovy vysledny zvuk. V takovém pfipadé¢ je feSenim staZeni hlasitosti efektu

signalu.

Vgideélnim ptipadé by se mély programy delayii a reverbd upravit vzdy pro akustiku daného
prostoru, coz se také Casto v praxi skutecné i d€la, a pokud se to nedéla, vysledek nemusi byt
zrovna dobry. I z tohoto diivodu patrné vétSina muzikantl preferuje na podiu efekty, kde se
tyto parametry daji ovladat globaln¢ a jejichz ovladani je rychlé, jednoduché a piehledné, aby
mohli v pfipad¢ potieby rychle zasdhnout...

Delay zabird méné prostoru v mixu nez reverb, déla zvuk citeln€j$im. Je vSak obvykle dobré
synchronizovat jej s tempem skladby, pokud je to mozné, jinak miize pasobit jako arytmicky
prvek. Idedlné se hodi pro rtiznd nastrojova sola (saxofon, kytara, synth...), ale také pro
nckteré rytmické party. V ptipadé, Ze se jiny solovy zvuk stiidd s vokalem, mize byt dobré
pouzit stejny anebo podobny prostorovy efekt na oba z nich pro zachovani kontinuity.

Vyhody a nevyhody vytvareni prostoru pri snimani

Vyhody

rychlost, dokonald pfirozenost vysledku, mozZnost vyuzit osobity charakter daného
akustického prostoru

Nevyhody

nebezpeci fazového posunu pii pouZiti vice mikrofonil, omezend moznost pozd¢jsi zmeény (Ize
vSak ve vétSin€ piipadli odbocit 1 suchy signéal a vytvofit prostorovou informaci pozdé€ji pii
mixu), naro¢nost na prostory - ne vzdy je mozné, aby n&které nastroje hraly spolu v jedné
mistnosti, omezeni pti mixu v ptipadé¢ zaznamu nékolika nastroju soucasné - nelze upravovat
jeden z nich bez souc¢asné zmény ostatnich

Vyhody a nevyhody vytvaieni prostoru uméle:

Vyhody

moznost ovliviiovat kreativni rozhodnuti do posledni chvile, moznost detailniho nastaveni
vSech parametrl - idealizace prostoru, moznost takového typu dozvuku, ktery neni mozné
ziskat zdznamem akustické odezvy redlnych prostor (plate, spring), moznost
experimentovani

Nevyhody

potieba dostateného mnozstvi kvalitnich dozvukovych procesorii, €asovd narocnost,
potfebnda velmi dobrd znalost nastaveni pozadovanych parametrii, nebezpeci uméle a
nepiirozené zné¢jiciho vysledku

Vztah hloubka a panorama a postup pri vytvareni hudebniho mixu

Nejdiive je potieba si udélat uréitou piedstavu o rozlozeni jednotlivych zvukii v rdmci
hloubky prostoru. Dobrou pomickou mize byt také, kdyz zaéneme mix pouze v monu. Ve
vétsing piipadi budeme mit alespon jeden element, ktery je uplné suchy, bezprostorny, jinak
se stava, ze nahravka postrada intimitu. Castokrat to byva baskytara, ale stejné tak to mize
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byt 1 cokoliv jiného, vSechno zavisi na konkrétnim piipadu a konkrétni predstavé vysledku.
Poté bychom si m¢li urcit nejvice vzdaleny element (bici, kldvesova plocha apod.). Tyto dva
zvuky nam definuji hloubku prostoru daného mixu. Ostatni zvuky budeme umist'ovat mezi né
do riznych vzdélenosti. Pokud jsme hotovi, miizeme zacit panordmovat.

Pro pfirozené zngjici vysledek je potfeba vnimat panoramu v interakci s hloubkou prostoru.
Siika stereofonni baze se snizuje smérem s nariistajici hloubkou a obracen&. Nazorné je
vSechno vidét na obrazku 7. Proto také v ptipadé bicich plati, Ze ¢im jsou dal, tim je jejich
panorama uzsi, a obracené, pii zachovani stejného dojmu jejich fyzického uspotadani.

Jak udélat z monofonniho zvuku stereofonni:
1. stereo reverb

2. stereo delay - pro oba kanaly se pouZije odlisné nastaveni Casu delaye. V zasadé jsou dva
zpusoby, kterymi to lze udélat. Prvni je ten, Ze se oba ¢asy pouze mirné rozladi o nékolik
milisekund smérem na ob¢& strany od zamyslené hodnoty, tj. pro ¢as 400 ms nastavime
naptiklad 395 ms pro levy kanal a 405 ms pro pravy kandl. Druhy zpiisob spoc¢iva v tom, Ze se
pouzivaji nasobky odvozené od tempa, tj. naptiklad 1/4 pro levy kanal a 1/8 pro pravy kanal.
Oba zpiisoby lze také kombinovat.

3. stereo modulac¢ni efekt (chorus, flanger, leslie apod.)

4. mono modulacéni efekt - pfimy signal se pak panoramuje na jednu stranu a efektovany na
druhou
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5. double tracking - dany part se nahraje dvakrat - tato metoda je Castokrat viibec nejlepsi

6. kombinace pfimého zvuku a velmi kratkého delaye, kazdy z nich panoramujeme opacnym
smérem - je potfeba najit spravny cas delaye cca mezi 11-35 ms. Tato technika miize
zpusobovat problémy v monu, pfi¢emz rozdil o 1 ms mize byt dost podstatny. Idedlni je proto
najit nejlepsi mozny zvuk poslechem v monu, a az poté panoramovat do sterea.

Pokud je ve hie umélé vytvareni sterea vyse popsanymi metodami, vzdy je urcité nebezpeci,
ze ackoliv bude znit efekt vyborné ve stereu, v monu nebude dobry. Mono kompatibilita je
vzdy otazkou kompromisu a také prepokladaného poslechu dané nahravky. Obvykle ¢im lepsi
stereo, tim hor$i mono a obracené. Nejlepsi je samoziejmé dosdhnout pouzitelného vysledku
v obou piipadech.

A ., 8
NAg‘(\:LOcV"EKE AMFITEATRY UMOZNILY TISICUM DIVAKU VZDALENYCH 0D JEVISTE DESITKY METRU
TVOR| v:u(? Hé.ASUM HERCU. ZASADNI VYZNAM MELO USPORADANI HLEDISTE. NiZKE FREKVENCE, KTERE

% U CAST NEZADOUCICH RUCHU, JSOU POHLCENY, ZATIMCO VY$S$i KMITOETY NAD PET SET HERTZ(

PROJD
Poc & lé;? :z VETSIHO ZKRESLENI. DO VY$SiHO SPEKTRA PRITOM SPADA VETSINA ZVUKOVYCH VLN

ICH Z HLASIVEK HERCD,
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Zaveér

Kreativni vyuzivani 3D prostoru hudebniho mixu je jednou z mnoha moznosti, jak dodat vasi
muzice ten spravny vyraz a vypoveédni hodnotu. A protoze jde o tvirci ¢innost, nikdy zde neni
n¢jaké jedno jediné spravné feseni. VSechny véci v tomto a podobnych textech uvedené maji
slouzit zejména k uvédomeni si riznych zakonitosti, které plati, a tim také moznosti, které pti
své tvorbé mame. Jak s nimi nalozime, je jiz na kazdém z nés. Diilezité je ale mit vzdy urcitou
koncepci, ¢eho chceme dosdhnout, abychom mohli dané metody spravné pouzivat, a také
nebat se experimentovat a dand pravidla obcas vhodnym zptisobem porusSovat.

Poznamka

Existuje nékolik typd mikrofont, které¢ lze v zdsad€ rozdélit do dvou hlavnich kategorii:
dynamické a kondenzatorové.

Dynamické mikrofony maji mnohem strméjsi kiivku své citlivosti ve vztahu ke vzdalenosti
od zdroje - jejich citlivost pti blizké vzdalenosti nékolik centimetrii je vysoka, ale s nardstajici
vzdalenosti velmi brzo strmé upada. Proto se pouzivaji zejména tam, kde je potiebna separace
od jinych zdroji zvuku (typicky na zivych koncertech).

Celkové maji nizsi citlivost, a proto se vyborn¢ hodi na hlasité zdroje zvuku, typicky na
zblizka snimané bici, perkuse, kytarové reproboxy, dechy atd.

Naopak, kondenzatorové mikrofony maji vétsi citlivost, kterd s nartstajici vzdalenosti klesa
jen pozvolna. Jsou tedy schopné dobte zachytit i vzdalenéjsi zvukové zdroje.

Proto pokud chceme snimat zdroje zvuku z vétSi vzdalenosti, je obvykle nutné pouzit
kondenzatorovy mikrofon. TotéZ logicky plati, pokud chceme zaznamenat dozvuk mistnosti,
¢i n&jaky Sirsi zvukovy objekt (naptiklad overheady na bici).

Z uvedeného vyplyva, Ze pro zadznam prostorové informace jsou potifebné kondenzéatoroveé
mikrofony - pokud je tedy nemame, musime vytvaret hloubku prostoru uméle.

Pozor, pfi blizkém snimani velmi hlasitych zdroji kondenzatorovymi mikrofony maze dojit k
piebuzeni signalu, ¢i dokonce 1 k poSkozeni mikrofonu - nékteré modely totiz tak velky
akusticky tlak nezvladaji - pouzivejte proto na tyto aplikace dynamické mikrofony a pro
snimani prostoru kondenzatorové mikrofony.
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Nazory:

Michal Pekarek, zvukar a producent

Co si predstavite pod pojmem hloubka prostoru (neboli plasticita) v hudebnim mixu?
Plasticita, nebo jakkoli tomu budeme fikat (kombinace $itky, hloubky a prostoru), je podle
mého néazoru parametr, ktery urCuje atmosféru nahravky vic, nez kterykoli jiny. Lze jim
dosahnout intimity a naléhavosti, chladu ¢i odcizenosti, nebo ndm pomuze s hudbou "odletét".
Snazim se vybirat si projekty, které maji obsah, a ten pak pravé touto cestou podpoiit. Hledani
v nekonecném mnozstvi moznosti je potom docela rajcovni ¢innost. Vysledny zvuk nahravky
je ale dany mnoha vlivy a napiiklad "zdvody v hlasitosti" nahravek, které uplné znici
dynamiku (vétSinou masteringem), produkuji misto plastickych nahravek spise odporné
placky ¢i koule.

Preferujete vytvareni prostorové informace v nahravce jiz pri zdznamu za vyuZziti
prirozené akustiky prostoru, anebo radéji uméle pii mixu?

Idedln¢ natdim s jasnou ptedstavou o vysledné podobé nahravky a tomu pfizplsobuji
produkci nahravéni, praci s mikrofony, nataceni i postprodukci. Nékdy to je ale dost obtizné,
kdyz si interpreti ve chvili, kdy uz michéte, teprve "tvoii" texty pisni... (prvotiidné vedené
produkce ale obvykle témito neduhy netrpi a nacisto se nataci, az kdyz maji vSichni ve vSem
jasno). Podstatné je, ze vysledek musi byt kazdopadné piesvédCivy, a je v zasad¢é jedno,
jakym zptisobem toho dosahnu, jestli piedem pfipravenym zplisobem snimani, postprodukci
nebo kombinaci obojiho. Vyhody ¢i nevyhody toho ¢i onoho nedokazu popsat. Zpétné bych
ani nedokdzal rekonstruovat, jakym zplisobem jsem dosédhnul toho ¢i onoho. Vytvarime fikci
a ten proces je vice véc intuice nezZ rozumu.

Existuji podle vas néjaké zasady pro panoramovani zvuki v hudebnim mixu? Pokud
ano, jaké?

Zasadam tohoto typu se ze zasady vyhybam, protoZze jsou pro mne piedznameninim
stereotypu a rutiny. Snazim se kazdy projekt sledovat v jeho SirSich souvislostech a tém
piizptisobovat jeho zvukovy obraz. V pisni jde o text (alespont doufam) a zpévaka, mix
filmové hudby zase musi maximalné podporovat jeji kompozici, aranzma, ostatni zvukové
slozky, obraz a hlavné pak piib¢h filmu. Zvuk je jen prostiednik k dosazeni patiicného
vyznéni a G€inku hudby a nemél by samotcelné exhibovat.

Tadeas Vércak, hudebnik
Co si predstavite pod pojmem hloubka prostoru (neboli plasticita) v hudebnim mixu?
Aniz bych se povazoval za zvukate, snad mohu odpovédét tak, ze si predstavim 3D prostor,

ve kterém jsou bud’to logicky anebo v daném ptipadé ucelné "rozestavéné" néstroje a zvuky
tak, aby se podilely na vysledném zvukovém dojmu, vytvarely ¢i dotvarely jej, ¢i pfipadné
podporily. Je to otazka volby mezi skute¢nosti - naptiklad u symfonického orchestru, kvarteta
atd. - ¢i imaginaci. 3D imaginace je pravdépodobn¢ nejblizsi termin.
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Preferujete vytvareni prostorové informace v nahravce jiz pri zaznamu za vyuziti
prirozené akustiky prostoru, anebo radéji uméle pri mixu?

To vychazi z vyse feceného. V nekterych piipadech je zachovani prostorového rozestaveéni
dilezité. U orchestru je to v podstaté¢ Casto nutnost, nebot skladatel psal pro to urcité
obsazeni, a nebyva vyjimkou, ze autor rozestaveéni orchestru predepiSe stejné tak jako jeho
slozeni. Takovych piikladii miize byt mnoho. Na druhou stranu u filmové hudby muze byt
casto vyhodné prostor meénit a vyjadfovat tim prib¢h déje ¢i situace, gradaci atd. Myslim, Ze
jako vzdy je kombinace vhodna k Gvaze.

Na ¢em to zavisi? Jaké jsou vyhody a nevyhody téchto dvou postupii?

Urcité to zavisi na predstave, potazmo na vysledku, kterého potiebujete dosahnout. Praxe
potvrzuje, ze velky zvuk orchestru neni mozné vytvorit dodate¢né¢ - naptiklad formou
playbacku, ale 1épe pii pouziti vétsiho poctu hraci najednou v jednom prostoru. Nevim, jestli
spatfuji "vyhody a nevyhody". Pro mé jsou to dva zpiisoby, které mohu aplikovat dle potieby,
¢i je kombinovat.

Existuji podle vas néjaké zasady pro panoramovani zvuki v hudebnim mixu? Pokud
ano, jaké?

Opravdu zélezi na predmétu mixu. Myslim, ze hlavni zasada je pouze dodrzeni pfani autora,
pokud takové je k dispozici, ¢i drobna zvukarova pokora k dilu nékoho, kdo jiz vysledny mix
nemuze ovlivnit. Ale obecné si myslim, Ze hudebni zasady jsou uréeny predevsim k tomu, aby
se poruSovaly v rovin¢ dobrych mravii, anebo jak fikal pan Karel Velebny: teoretici jsou vzdy
o krok zpatky za praktiky.

Roman Helcl, kytarista (November 2nd, Anna K.)

Co si predstavite pod pojmem hloubka prostoru (neboli plasticita) v hudebnim mixu?
Predstavim si pfirozeny prostor nebo ambienci, tfeba i typu kratkého neslySitelného roomu, na
kazdém néstroji, tak, aby byl mix co nejlépe definovany a obsahoval 1 pfirozeny prostor
nastrojil.

Preferujete vytvareni prostorové informace v nahravce jiZz pfi zdznamu za vyuziti
prirozené akustiky prostoru, anebo radéji uméle pri mixu?

Nejlépe kombinaci obojiho. Sam z devadesati deviti procent to¢im zvuky kytar tak, jak chci,
aby pak znély v mixu. Ale na druhou stranu nahréavat tfeba zpév do rockové nebo popové
nahravky v kostele kvilili ambienci je dnes urcité anachronismus.

Na ¢em to zavisi? Jaké jsou vyhody a nevyhody téchto dvou postupii?

To podle mne zavisi na zanru nahravky a na tom, co chceme touto nahravkou sdélit. Vyhodou
pfirozen¢ho prostoru je praveé prirozenost, ale bohuzel tato pfirozenost muze pisobit v
nékterych zanrech pravé nepiirozené, viz tteba pfirozeny dozvuk na zpévu...
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Existuji podle vas néjaké zasady pro panoramovani zvuki v hudebnim mixu? Pokud
ano, jaké?

Myslim, ze pfirozené panordmovani je idealni, kdyz se co nejvice blizi nasi predstavé
muzikantl na pddiu. Navic se musi blizit i pfirozenému frekven¢nimu charakteru panoramatu.
To znamend, Ze basové zvuky by mély byt ve stiedu nebo okolo stfedu a ty vyskové dale.
Maém rad nahravky, pti nichz kdyz zaviu o¢i, okamzité se mi vybavi prostor, ve kterém kapela
hraje, at’ uz je to koncertni sal, studio s dobrou ambienci nebo tieba obyvak.

Petr Ackermann, zvukar a producent
Co si predstavite pod pojmem hloubka prostoru (neboli plasticita) v hudebnim mixu?
Kdyz zaviu oci a soustiedim se, mél bych prostor nejen slyset, ale i vidét. Souvisi to nejen s

pouzitim halléi a panoram, ale i s vnitini dynamikou mixu. Casto se pouZiva vyraz "hudebni
snimek" - podivas se na dobrou fotografii a jeji atmosféra t¢ doslova vtahne do sebe. Tak by
m¢l pasobit prostor mixu.

Preferujete vytvareni prostorové informace v nahravce jiz pri zdznamu za vyuZziti
prirozené akustiky prostoru, anebo radéji uméle pii mixu?

Napodobit ptirozenou akustiku da hodné prace, zvlast u malych prostort, tak pro¢ tuto
informaci rovnou netocit? Idealni je natocit prostor do zvlaStnich stop, da se pak dale
zpracovavat (EQ, komprese, panorama, delay). Druhy zpisob, lexikony... ma jednoduse
vyhodu v tom, ze miZeme napodobit to, co k dispozici zrovna nemame. Paradoxné je
simulace vétSich prostort dokonalejsi, a tak se daji tyto dvé metody lehce kombinovat.

Na ¢em to zavisi? Jaké jsou vyhody a nevyhody téchto dvou postupu?

Pokud méame k dispozici dostatek nahravacich stop, jedinou nevyhodou prvni metody je fakt,
ze to da vic prace :). Nevyhodou umélych dozvuki je stile jejich cena, dobry hall zkratka
laciné nepofidite. A vyhody? Ty oceni kazdy pfi mixu, pfirozena akustika zachovava barvu
nastroje, a to nehledé¢ na parametry prostoru. Dosdhnout stejného vysledku s umélym
reverbem byva Casto problém. Na druhou stranu v mistnosti o sto metrech krychlovych téZko
vytvotfime iluzi gotického chrdmu pfirozenou cestou.

Existuji podle vas néjaké zasady pro panoramovani zvuki v hudebnim mixu? Pokud
ano, jaké?
Nepodcenovat tlacitko mono. Dnes, v dobé brutilniho processingu v médiich i ptehravacich,

vvvvv
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Petr Kalab, hudebnik a zvukar

Co si predstavite pod pojmem hloubka prostoru (neboli plasticita) v hudebnim mixu?
Predstavim si rozlozeni néstroji nebo jakychkoliv zvukl v nahravce a jejich vzdalenosti od
bodl poslechu. Zaroven si predstavim i samotny prostor, ve kterém se nahravka pofizovala,
nebo prostor, ke kterému se snazi priblizit.

Preferujete vytvareni prostorové informace v nahravce jiz pri zdznamu za vyuziti
prirozené akustiky prostoru, anebo radéji uméle pri mixu?

Z vétsi Casti preferuji pofizeni nahravky bez prostorové informace, ale to zédlezi na
pozadavcich vysledného zvuku, na charakteristice prostoru, ve kterém se nat4ci, a hlavné také
na typu natd¢ené¢ muziky. Pii snimani velkého orchestru nékolika mikrofony v akusticky
dobré mistnosti je vétSinou lepsi snazit se zachovat ptivodni hloubku prostoru. Znamena to
ovsem dlouhé laborovani s pozicemi mikrofont a jednotlivych nastrojt.

Od ceho to zavisi? Jaké jsou vyhody a nevyhody téchto dvou postupu?

Z ¢&asti uz jsem odpovedél. Nejvetsi vyhodou potfizeni nahravky bez prostorové informace je
obrovska svoboda pfi mixu. JednodusSe feceno - prostor do nahravky se 1épe ptidava, nez
ubird. Na druhou stranu je ¢asova narocnost mixu daleko vétsi.

Existuji podle vas néjaké zasady pro panoramovani zvuki v hudebnim mixu? Pokud
ano, jaké?
Zijeme v dobg, kde se veskeré zasady porusuji, takZe jediné, Geho bych se drZel je tato zasada:

vvvvvv

Casu drzet uprostied.
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