Uvod

Domnivate se, Ze nahravaci studia nemaji mepbt@ného s vypoetni technikou?

Ve vybav dneSnich nahravacich studii je vSak Wgini technika nezbytnou stasti a je velmi
Uzce spjata se samotnym procesem zpracovanim hodilbbyeného slova a jinych projeékt

V poslednich letech se vtéto Uloze stala stepitelnym ¢lankem a to zejména diky
softwarovym aplikacim @genym pro tuto problematiku. Tyto aplikace nabipefioho moznosti
pocinaje programy pro hudebnikyigs digitalni audiotechnologie, pouZivani zvuku rebw
v multimedialnich produkcic8i firemnich prezentacich.

V této praci jsem se za&nl na jednotlivé funkce a vlastnosti prograrpouzivanych p
zpracovani hudby na PC s cilem seznamit uZivatggch zakladnimi moznostmi vyuZziti.

Teoretickouc¢ast jsem wnoval popisu jednotlivychiasti, zakladnich pojip nastrofi a
zarover jsem se pozastavil u samotné historie nahravarkiwzpomoci PC.

Porovnéni &kolika produkfi, a to jak po strance pouzitelnosti v praxi, takpadle
hardwarovych pozadavkna PC jsemiibliZil v analytickécéasti.

V praktické ¢asti jsem popsal celkovy proces nahravani, editageasteringu zvuku za
pomoci hudebnich softwancetns zapojeni MIDI zéizeni do PC a koeého vystupu v pod@éb
kompaktniho audiodisku.

Ri tvorb¢ této prace jsem vychazel ze svych zkuSenostitaddé z gkolika odbornych
publikaci a webovych stranek zabyvajicich se toémoatiku.



1 Historie nahravani zvuku

T

swtove valky z&in& nejen boj v oblasti vyvoje zbrani, ale také bwajblasti technologii, ktery
dava Zivot novému odwi - patitatové technologii. Tim zdn& obrovska revoluce, kterd ndm
piinasi vyzkum vesmiru, vyvoj novych dopravnichiizeni, ale také dgité druhy zabavy a pro
nas pedevsim nové oblasti - pivacové hudby.

V pocatcich vyvoje peéitact se neda hovd o néjaké globalni tvorb hudby, ale z&na se nap
experimentovat s pitacovymi pristroji, syntézou a z&mou "destrukci" zvuk, kterd se v
dnesSni dob stava tou nejfjatelnéjSi metodou pro tvorbu moderni hudby. &thto letech se
ovSem prostgloveék k tvorbd hudby pomoci p@itaca mize dostat jenékko, a tak nam nezbyva
nic jiného, nez jestpar let vygkat.

Nyni jsou tu 80. léta. Ritace, & v dneSnim powru velice jednoduché, jsou jiz stasti
nemalé skupiny hudebniléi nahravacich studii. Do kriahobyeejnych lidi se zé&inaji dostavat
prvni paitace typu Amiga, Atari a dalSi, které jsou mj. nedilneoiasti vyvoje poitacové
hudby, vzhledem kdZnym uZivateim pcitace.

S p@éatkem 90. let se dostavuje obrovska revolucéit&e (tentokrat ¥tSinou v podob PC)
se dostavaji dodinych domacnosti a stale se zvySuje jejich kvatitahlost a snizuji se také
jejich ceny. Hudba tM@na na péitaci se stava doménou amatérskych skladaselvznikaji
prvopaiatky syntetické hudby. V této ddlvznika také mnoho progranurcenych pro tvorbu
hudby na péitaci.

Je aZz newvitelné, jak rychle roste vykonnost itact vzhledem k dnesSku aigd még jak
osmi lety, kdyZz se jiz brzy dostaneme k vrcholu aryhosti pd@itacia tvorenych stavajici
technologii a nd@adu gijdou prav@podobr patitace kvantové, stale n&gka rozvoj nygjsich
hudebnich softwarovych aplikaci a takéristek do hudebniho pole od mnohych znamych i
neznamych hudebnikvyuZivajicich peitact. Paiitatova hudba znamena obrovskou énm
nahledu na hudbu a také na jeji tvorbu. fZdgpes Vam jiz std jen paita¢, vhodny software,
par @gijemre stravenych hodin aidete vytvdit tieba i velice pknou skladbu.

TéZko se nizeme dohadovat, zda je tentiistup k realizaci hudebnich projékspravny.
Jisté je ovSem to, Amli obrovské populagtprevazié mladych lidi po celém st&.

Devadeséata léta se jednodiégeno stavaji dobou,ve které softwary na tvorbu ebeltké

hudby, nahravani hudebnich nasirajzpracovani zvuku jednozimgé nachazeji své misto.



2 Zakladni pojmy
2.1 MIDI

Akronym MIDI se sklada z p@tesnich pismen vyrazu ,,Musical Instrument Digitalerfidce”
(digitalni rozhrani pro datovou komunikaci mezi Bhdimi nastroji).

MIDI piedstavuje d¥ véci: zaprvé je to komunikai systém pouzivany pragnos informaci
Z jednoho z#&izeni kompatibilniho s MIDI do druhého. Mezi tatafizeni pati hudebni nastroje
(klavesové syntetizéry, samplery,zvukové modulyodap a pditace. Za druhé, MIDI
piedstavuje hardware, porty a konektory nachazegiciashudebnich nastrojich MIDI a kabelech
MIDI, které tyto nastroje propojuji a umgji tak penos dat. R kazdém zahraném tonu na
nastroji je z vystupniho MIDI portu vysilan jedé&rvice bajfi.

MIDI vysila informace po jednom bitu o frekvenci 250 bps. Kazda zprava MIDI spebuje
deset bit dat. Ri této rychlosti je moznéiphrat giblizné¢ 500 not MIDI za sekundu. MIDI je
tedy ve zkratce nastroj, ktery pouze zaznamenauahbhdebnika, nikoliv zvuk jeho néstroje.
Presré k tomuto @elu pak slouzi hudebni softwarové aplikace, ktar®Zni nahrat hudebni
part z nastroje MIDI.

Technicka specifikace rozhrani MIDI RozhraniDWje jednoduché. Sklada se zé peti
pinovych konektak DIN oznaenych In, Out a Thru. Konektor In je vstupni, naadktor Out
jsou vysilany MIDI zpravy generovanéizzenim a na konektor Thru jsou kopirovana data
piichazejici na vstupifstroje.Nektera MIDI zd&izeni pouzivaji funkci Soft Thru, ktera &lye
vstupni data s inteéngenerovanymi daty a vSe posila na konektoru OuiDIdbérnice je 5 mA
proudova smika, logické nule odpovida protékajici proud. Poa&egriovy asynchronni datovy
pienos s rychlosti 31,25 kBaiudRamec se sklada z jednoho startbitu, osmi datolitt a dvou
stopbifi. Paritni bit neni pouzit. Schéma MIDI rozhranhpeobrazku (2.1). Vstup MIDIipima
prichazejici informace MIDI a posila je do d@ce uvnit nastroje. Péitac tyto informace
analyzuje a reaguje n& mapasobem, ktery se velice podob#&ma fivodni nastroj, kde je nota
zahrana stisknutim klavesy.

Pomoci vstupu MIDI Out jsou do programu pawlaMIDI data. Program zaznamena
informace o ke na nastroj aips konektor MIDI In je poSle zpatky. Konektor MiOlhru
kopiruje vSechny zpravyripposilani MIDI dat dalSich instrumeéntJe velice @leZity, jestlize se

chceme vyhnout sntkdam, které mohou vzniknouttigpropojovani vice MIDI z#&zeni.
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Obr.2.1 schéma MIDI

MIDI prevodniky pro péitac se @li podle provedeni na interni a externi. S internim
(zabudované v pidtaci) se WtSinou setkavame na zvukové Rarfje zapotebi specialni redukce,
ktera se Hpoji na gameport. Jejich spolehlivost vSak neniopsicentni.

Zakladni rozdeni externich je podle typdipojeni k p&itaci:

Klasické sériove rozhrani fungujici, ale pomaly Zjsob (nevyhodny profpojeni

(COMm) vice zdizeni)

Paralelni rozhrani (LPT)  rychlejsi, ale funkce tohotagvodniku nebyva
stoprocentni (musite mit v giteci paralelni port, ktery
podporuje oboustrannou komunikaci)

Univerzalni sériové nejrychlejsi, fungujici plug&play, ale mohou zdastat

rozhrani (USB) problémy pi kombinaci s audiem

2.2 Analogovy zvuk

Zvuk je mechanické chmi, které je penaseno zvukem. Lidské ucho potom vnima&rgm
tlaku vzduchu jako zvuk. Rozsah frekvenci, kterédské ucho schopno vnimat, je v oblasti 20
Hz-20 kHz. Hudebni nastrojiiphte vibruje. Rikladem je nap struna housli,kytargi kuzel
reproduktoru. Tyto vibrace ségmaseji na molekuly vzduchu a ty pak zviikn@asSeji k naSemu

uchu. Je-li frekvence vibraci nizka, slySime ninky, je-li vysokda, slySime vysoky ton. Jsou-li



vibrace jemné, zjsobujici pouze nepatrny pohyb vzduchu, slySimeytishuk. Tento pohyb se
nazyva amplituda. Je-li amplituda vysoka, slySifasity zvuk. Amplituda se #ii v decibelech
(u analogového zvuku jde o 2mu nagti, u digitalniho zvuku o rozdil numerické hodnoty
napiti ulozené v bitech). Pohyb vzduchdase nizeme graficky znazornit vinovouikkou.
Horizontalni osaikky reprezentujetas a svisla osa amplitudué¢Beé zvuky se skladaji
z mnoha frekvenci, vzajerdarsmiSenych natenych hladinach hlasitosti. Diky tomu je zvuk
hudebni skladby zajimavy. V kazdéasovém okamziku fizeme u vinové ikvky zmgfit jeji
amplitudu. Jestlize dokaZzeme tento obraz zachyéfiaky, pak se ndm po#ilb zaznamenat
zvuk. Posledni valinou zvuku je prostor. Tato vélha nema svoji vlastni osu, ale owiyje
samotnou vinovou fivku. Vnimani prostoru je velmiudezité @i umig’ovani mikrofonu p

nahravanti mixovani digitalniho zvuku.
2.3 Digitalni zvuk

Digitalni signal je daleko hrubSi nez analogonalogovy zvuk je reprezentovan stalou
energetickou HWvkou vcase. Analogovy zvuk je nggrzita zmina amplitudy Wase.
Digitalnimu zvuku tato neaptrzitost chybi, m& pouze iluzi nggrzitosti.

Bity digitalni nahravky obsahuji informace odmotach amplitudy. Frekvenceii jxteré se

uloZené hodnoty amplitudy&ni v ¢ase, se nazyva vzorkovaci frekvence.

2.4 VVzorkovani

Zmefend hodnota amplitudy je uloZzena pati jako ¢islo.Kazdy bit zaznamenava hodnotu
amplitudy jako binarngislo. Cim vice hodnot reprezentuji jednotlivé amplitudiyn tvice se
zvuk podoba fivodnimu analogovému signal@as nereny v hertzich je frekvence v jaké
zaznamenavame tyto hodnoty w&tp Abychom mohli vinovou #vku reprodukovat,
potrebujeme dva vzorky za periodu, pokud chceméikigol reprodukovat zvuk o frekvenci 100
Hz potebujeme 200 vzotk Tato frekvence se nazyva vzorkovaci frekvence &i ree
v hertzich. Standardni vzorkovaci frekvence pro difptalni audio je stanovena na 44,1 kHz.
Cim vice vzork vzorkovaci frekvence ma, tim je tejBi a raz§si zvuk, naopak ip malém
poctu vzorki je zvuk mém vyrazny a tupSi. S tSim pdtem vzorki na nahravce je

zaznamenévano vice vysokych harmonickychitanzvuk je zaznamenan. Harmonické tony
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dodavaji zvuku raz. Pokud je vzorkovaci frekveniikSmizka, ztraci se nejen harmonické tény,
ale uplre se néni celkova kvalita zvuku.

Vzorkovani je jednoduSe proces snimkovani awkase. Kazdy snimek zvuku je zadrzen
dokud neni ziskan dalSi snimek. Tento proces sgvaazsample and hold”. tPzpstném
piehravani zvuku udrzuje zesilavaaznamenanou hodnotu ®&tHp dokud neobdrzi hodnotu
dalSiho vzorku. Softwary na zpracovani hudby js@tSimou vicestopé samplery, protoze
vzorkuji digitalni zvuk p raznych vzorkovacich frekvencich &zné enosové rychlostéi

rozliSeni. Nahrdvame-li audiosignal v digitalninnf@tu, pak vzorkujeme zvuk.

2.5 Druhy stop

2.5.1 MIDI stopa

Stopa MIDI v witém okamziku obvykle obsahuje informace MIDI poyze jeden kanal.
Stopu MIDI mizeme pouzit pro jakykoliv typ udalosti MIDI. StopyIDI obsahuji notove
udélosti MIDI. Pokud hrajeme nama MIDI keyboard, udalosti MIDI jsou posilanyes kanal
MIDI, ktery je nahran ve st@MIDI. Kanal MIDI je této stop prifazovan, aby se dosahla
pati¢na kvalita zvuku na vystupu.

Kazda stopa ma svoje vlastni nastaveni vdhapai vystupniho portu. Zvolime-li vhodné

nastaveni stopy, iieme do jedné stopy nahravat najednou z vice ¥stig@anai.
2.5.2 Audiostopa

Audiostopa je podobna audiostopcestopého magnetofonu. Nicngémé vyhodu v tom, Ze
podle audiobsahu, ktery do ni umistit@ahrajete, mize byt mono nebo stereo.

Hudebni programy umidji vytvorit tolik audiostop, kolik je pdebujeme. Jedinym
omezenim je zde rychlost itace, diskovy pistupci kapacita paréti.

Nastaveni projektu automaticky determinujeowmu hloubku a vzorkovaci frekvenci
nahravani do audiostopy. Volby mono a stereo jsonastavenich projektu nezavislé.

Obdobs jako stopy MIDI nahravaji udalosti MIDI ze vstupoi portu MIDI, audiostopa
nahrava udalosti z vybraného audiovstugunBhravani digitalniho zvukuipadeji audiovstupy
do programu audiosignaly. Praghrani pichazejiciho audiosignalu je zapathi aktivovat

audiovstupy programu.
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VétSina program nabizi tolik audiovstuy kolik ma fyzickych vstup zvukova karta nebo
pocitac.

Vytvorenim stopy v programu, vytéione zarové kanal mixazniho pultu, ktery je velice
podobny hardwarovému mixéru. Virtualni mixer zoljazvSechny kandly projektuiifouZziti
softwarového syntetizéru, theme pomoci mixéru nastavovdizné audioefektyi parametry
ekvalizéru.

Kazda audiostopa musi byt itém okamZziku pesngérovana na audiovystup, aby bylo
mozné ji gehrat a poslechnout si jeji obsah. Nppd, Ze zvukova karta podporuje pouze dva
vystupy, pak jsou vSechny audiostopggnérovany na tyto vystupy. Tyto vystupy se nazyvaji
skérnice. Je mozné aktivovat tolik &mic kolik je vystug na zvukoveé ka&ci v pocitaci. Pokud
ma zvukova karta pouze dva vystupy je mozné akéivpouze jednu stereoéshici.

V rékterych programech se o audiu htivtaké jako o audioklipech, udalostech, partech
regionech nebo dilech.

Obr.2.3 Mixazni pult

2.5.3 Adres&ova stopa

Adreséové stopy se v hudebnich programech pouZzivaji mkesée, do kterych riweme
ukladat vSechnyridy stop. PouZzivaji se podabjako adresé& v paitaci. MiaZzeme do nich tedy
umigovat fizné stopy, pojmenovat je, sjednocovat vice stojediooho adresé apod.

Mame-li napiklad rekolik klavirnich stop, mizeme z nich vytvist jednu stopu nazvanou
Klavir a umistit do ni veSkeré klavirni party. Aslii®vé stopy jsou veliceinosné u projeki,

ve kterych pracujeme s velkym mnozstvim stop.
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2.5.4 Skupinova stopa

Tento druh stop slouzi zejména k tomu abychwhli pfifazovat automatizaci urcity efekt
piimo k dané skupinstop. Mizeme tak seskupovat dohromady nastroje podobnéaktkru
nag. smyce, perkuse apod. Chceme li potomiiidpd zvysSit hlasitost snégi, provede se to u
piislusného kanalu u vSech stop.

Skupinové stopy neobsahuji MIDI ani Audiouddlodo €chto stop neni mozné nahravat.

Skupinové stopy obsahuji pouze data automatizace.

2.6 Audiovstupy

Audiostopa nahravd vSechny udalosti z vybranétupu. B nahravani digitalniho zvuku
piivadéji audiovstupy do programu audiosignaly. Chcemiediy nahrat fichazejici signal, je
treba aktivovat audiovstupy v nastaveni programétSia hudebnich programnabizi tolik

audiovstug, kolik mame fyzickych vstupna své zvukoveé karti ve svém poitaci.

2.7 Bitoveé rozliseni

VétSina dnes dostupného audiohardwaru podporuje dv@bitozliSeni. Nkteré kvalitrgjSi
zvukoveé karty podporuji také 20bitové a 24bitoveligeni. Sodasné hudebni programy
vyuZzivaji technologii floating-point resolution, zigeni s pohyblivoradovoucéarkou. Pgita¢
pridava desetinna mista‘gsunuje desetinnotérku podle pdeby tak, aby dosahl co né&jgi
piesnosti.

Tato technologie imasi dynamicky rozsah te&in 200dB. Programy mohou byt intérn

nakonfigurovany na pouZzivani pohybligérky.
2.8 Formaty zvukovych soubot

V nasledujici tabulce jsou uvedeny zakladmimftty zvukovych soubér Kazdy hudebni
program ma svoje vlastni ozfeai soubal, program Reason ma rap.rsn , jiné ozn&eni maji
Cubase, Cakewalk atd.

Avsak pi koneném vystupu na audio CD pouZzivame hkatormaty Wavci v sowasnosti
oblibené MP3.
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WAV - Format pro ukladani zvuku v ,syrové” (nekormpované) forns. Fi
ukladani zvuku ve formatu WAV nedochazi ke zkreisiemku (ani minimalnimu),
wav soubory vSak zabiraji hatimista na disku.

AIF, AIFF - Obdoba formatu WAV pro @gitace Macintosh.

MP3 - Forméat pro ukladani zvuku v komprimované forf¥i ukladani zvuku ve
formatu MP3 dochazi k mirnému zkresleni zvuku, ov8#P3 soubory zabiraji ma o
mista na disku.

OGG - Format Ogg Vorbis je n&gi nez MP3, neni vSak tak rogiy. Zvuk
uloZeny ve formatu OGG zabira na disku ghémista nez stefnkvalitni zvuk ve
formatu MP3. Format OGG neni patentovan, je prgtednostiovan zvlast autory
levnych progran.

WMA, AAC - Zvuk uloZeny ve formatu WMA nebo AAC zabird disku méa

mista nez stefnkvalitni zvuk ve formatu MP3, ale vice nez OGG a@trmaty jsou
patentované, proto jejich pouzivaniize vyjit draz nez u formatu OGG. Na druhc u
stranu, gkteré velké firmy upednosiiuji pouzivani svych vlastnich patentovanyc
formati pred jinymi.

MID, MIDI - Soubor, ktery neobsahujégipmo zvuk, aleadu takzvanych udalosti
(napiklad ted’ byla stisknuta klavessslo ..). Se soubory MIDI Ize hodn
experimentovat, n&fklad miZete lehce za#mit kytaru za piano.

2.9 Editaéni okna MIDI

Hudebni programy nabizizné typy editénich prostedi udalosti MIDI. \tSina prograr
obsahuje nejizrejSi typy editofi. Pokud kupikladu stopa obsahuje melodickbharmonicka
data MIDI, miZzeme pouZzit editor tdmazyvany Key Editor.

Key Editor je pravtpodobrt nejznangjSim editorem udalosti MIDI. Umdkije modifikovat
nejenom notové udalosti, ale také kanalové zprgkg je dynamika zahrani noty, individualni
tlakova citlivost, nebo ohybani tonu. Key Editorsahuje také panel pro kvantizaci, ktery
umoziuje prifadit nahrané udalosti MIDI kipdem definovanéasti stopy a dodat tak nahravce
rytmickou gesnost.

DalSim velice uzitenym editorem je Drum Editor, ktery podabjako Key Editor umoiuje
editovat MIDI udalosti. V tomtoifjpact editor zpracovava perkuse a bici. Drum editor bba
bici mapy, které umaibiji urcit hodnotu kazdé noty. Bici mapy jsou seznam nfstiderym
jsou v rytmickém partu fi‘azeny vySky téé. Je zde mozné si vybrat ze seznamu hotovych
bicich map nebo si vyty¥i vlastni. V tomto editénim prostedi se nezobrazuje délka udalosti,
protoze pro editaci neni relevantni.

List Editor pedstavuje dalSi prastdi MIDI, které zobrazuje udalosti MIDI v tabulkové
formé a umoauje ¢iselnou editaci. Je zde moZzné editovat pouze udMdBI.
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Poslednim uziteiym nastrojem je Score editor neboli editor partiRomoci tohoto editoru
je mozné konvertovat udalosti MIDI do notové podabyysledek vytisknout. Tento editor

funguje pouze u udalosti MIDI.
2.10 Editaéni okna AUDIO

Audio ma také svoje vlastni editdh nastroje a okna ve kterych lze tyto udalosti
transformovat a zpracovavat. Prvnim takovym nasitnoje okno Audio Pool. Prasdnictvim
tohoto okna je mozn#dit soubory, importovati exportovat jednotlivé soubory. Zobrazuji se
zde také jednotlivé informace o souborech,iladu ¢as, datum pidzeni nahravkyi velikost
souboru.

V audiostop se mohou nachézet audioparty a audioudalosti. dudidilost je jedenftfpad
nebo odkaz, ktery je nezavisly na stoNaproti tomu audiopart obsahujékolik audioudalosti.
Jednotlivé party Ize editovat pomoci nastroje AuBart Editor. Audioudalosti se zde mohou
piesunovat ¢ase, nizeme vytvéet Fade, Crossfade nebo prodtallvantizaci audioudalosti.
Pomoci Fade Editoru iieme vytvéet fade in (postupné zesilovani zvukujade out (postupné
zeslabovani zvuku) nebo crossfade, kombinace faddade out.

Pro editaci audiosouhpslouzi Sample Editor. Pomodijimuzeme jednotlivé stopyétit na

regiony a dale s nimi pracovat. Jednotkésti je mozné kvantizovat beze &mvysek to.
3 Hardwarové pozadavky

Vyvoj v této oblasti jde velmi rychle kigdu a neni &sic, ve kterém by vyrobci hardware
nepisli s ngjakou technologickou novinkou. Koneckdné jednotlivé prvky jsou neustale
zlepSovany a upravovany. Jsou ty tam doby, kdy mygcatitaciu st&il na prehrani jednoho

Fed par lety fi masteringu bylo nutné na kazdou operéakat rékolik minut. Aplikace
compressoru rozhodmebyla realtime (na to pr@snebyl vykon) a kazd4 zma se musela
renderovat. Jen samotn&epravani masterované skladby s aplikovanym compresspcéitace
prost nezvladaly, coz seide zdat az sa$né, kdyz si wsdomime, Ze dnes tato operace spolkne
sotva 2% vykonu CPU. ilve jednoduSe nebyla moznost ¥ takovych komponefi které by
tvorbu muziky vyraz# uleftily a ptitom nestély tolik, co trojndsobek celé PC sestavy.
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Dnes je v podstatkazdy majitel multimedialniho gdace schopen nahrat si vlastni muziku
ve svém nahravacim studiu. DneSntipae jiz disponuji takovym vykonem, Ze mohou bez
problémi nahradit drahé hardwarové hudebni masinky.

Na zéatku je vzdy otazka jaké ¥aeni si koupit, fipadré jsem-li majitelem péitace, jestli
existuje ®co, co by nij pocita¢ povysilo na studio. Pro praci doma existujkalik skupin,
které umo#uji vicestopy zaznam.

Prvni skupina jsou kazetové multitracky. Tadyodi firmy Fostex a Tascam. Otyto firmy
nabizeji z&izeni, ktera disponugityifmi az osmi tracky (stopami). S&asti fFistroje je vzdy maly
mixazni pult, ktery disponuje linkovymi vstupy a kwofonnimi, equalizérem, fadery a
sluchatkovym a stereo vystupentt¥inou zde najdete i aux&hice pro zapojeni efektu. Ceny
se pohybuji od 9 000 K az po 30 000 K Zalezi od typu, p#iu stop atd.

Do druhé skupiny fiteme z#adit digitalni multitracky. Dominuji zde firmy Raid a Fostex.
Na prvni pohled se tyto multitracky moc neliSi kepci v porovnani s kazetovymi multitracky.
Souwasti je mixazni pult a displej. Jejich cena je pauhs vySSi nez u kazetovych MTR
(multitrack), od 20 000 do 120 000KJejich vyhodou je, Ze maji zabudovanou efektovou
jednotku. MiZete pouzivat tzv. nedestruktivni editaci dec vSechny vyhody, které s sebou
piindSi harddisk recording. Jejich nevyhodou je, zZghréavacim médiem je harddisk.

Treti skupina Mini diskové multitracky: Tadyireme najit snad jen jedinou firmu, a tou je
Yamaha. Prvni jejich multitracky bylytyistopé a v dneSnich dnech se uZ objevila i verze
osmistopa. Ve srovnéni s harddiskem bychom mibtlj Ze nabizeji taka stejné moznosti.
Nezanedbatelnowei jsou nahravaci media, ktera jsou v porovnanD®kponerne levna. Ceny
téchto masinek jsou v rozmezi mezi 15 000 az 60 000 K

A kone&n¢ dalsi, ¢tvrtou skupinou jsou pdtace. Tato skupina se snad ani neda zobecnit.
Kazdopads patitad by nmel byt v minimalni konfiguraci 800Mhz, 20 GB hardskj CD ROM
mechanika a samigme zvukova karta.

3.1 Zakladni deska

Z&kladni deska je ndijZit¢jSi sokast pd@itace, ktera sice nemé&imy vliv na vykon, ale
pokud je nevhodh zvolena, nize zmsobit nemalo potizi, od omezeného &b dalSich
komponent az po nestabilitupadani systemu.

Hi vybéru zakladni desky jereéba gihlédnout k maximalni moznou frekvenci osaditelného

procesoru (coz lzéasto zvySit pomoci upgradu biosu) acteon slofi na panitové moduly.
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Deska by tedy ®a obsahovat 3 paftiové pozice, protoZe nanmsost samplér je nelitostna a
pro pouziti kvalitnich novych audio nastipje teba PC neustéle upgradovat .

Z hlediska pott je dilezité také mnoZstvi PCI pozic (zvukové karty, waftové modemy, tv
a radio karty, atd.) get a rychlost USB pait Do USB se zapojuji tiskarny, mysi, klavesnice,
wi-fi karty, digitalni fotoaparaty, ignosné flash pagti ¢i harddisky a dalSi Z&eni, takze je
dobré jich mit na desce co nejvice.

Pro hudebnika je USBilézité hlavié pro pouZziti externich zvukovych karet, a to zviast
jestlize pouziva notebook. Zde ma smysl USB 2.07 jeproti pomalejsSi verzi umadje
nékolikanasobg rychlejSi genosy, coz zvla$tpro grenos zvuku rozhodprispéje. AGP port je
samozejmosti, jeho rychlost pro audio nehraje az tak felvyuzitelna v podstatjen na hry,

praci s audiem neusnadni.

3.2 Procesor (CPU)

e

Druha nejdlezit¢jSi sokast pa@itace, a to jak pro hudebniky, tak pr@&zbé uzivatele.
Procesor se stara o veskeré Wtpa@ jim také prochazi vSechny informace a procsskterymi
pracujeme. Z pohledu nezavislého uzivatele existypodstat jen dw moznosti, na které se
vybér béhem poslednich let zuzil. Ze vSech vyrélse na vrcholu udrzely pouze zkg Intel a
AMD. Je €zké usoudit, kterou ze dvou zZ®k si vybrat. Obegnse ma za to, Ze Intel se svym
Pentiem dosahuje vékterych aplikacich &Siho vykonu, jinde zaseifgvlada AMD se svym
procesorem Athlon. Pro uZzivatele je tedyetity hlavre pomer cena/vykon. Pokud to myslime
s hudbou vazH nengli bychom se zabyvat odléanymi variantami procesdr(u Intelu je to
fada Celeron, u AMD dnes uz dosluhujici Duron. TigtoxjSi verze totiz vykona¥ nedostauji,
hlavre kvili zredukované cache degradujici vykon i &alik desitek procent. V Uvahu tedy
piipadaji pouze zmibvané procesory Intel Pentium nebo AMD Athlon XPkggostni rozdily
mezi olgma vyrobci jsou minimalni.

Hi vybéru procesoru zalezirfpdevsim na tom, jakym @#pobem se chceme hudebni produkci
vénovat. Pro programy typu Fruity Loogs Cakewalk by mohlo stit Pentium 11l 500 MHz.
NowejSi aplikace typu Cubaseéi Reason v3ak pitgbuji mnohem vykondjSi procesor.
S procesory v rozmezi od 400 — 800Hz je tedy maZmeoiit pomérné kvalitni hudbu, ale je
treba pditat s omezenym vyloem audio softwaru. Procesory taktované od 1 GHza@n 1,8
GHz jsou jiz vcelku pouZzitelné a s menSimi omezeépgnmozné vyuzivat i natméjSi hudebni

aplikace s kvalitnim zvukovym vystupem a profesloma vysledkem. Procesory nad 2 GHz jiz
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v souwtasnosti pld dost&uji pro profesionalni praci s hudbouceirg nejnar@ngjSich

softwarovych syntetizér efekti a vysokou polyfonii.

3.3 Panét

e

Pandt’ je jednim z nejllezit¢jSich komponerit Pangt urcuje, kolik sodasré bézicich
aplikaci a nastrdj je mozno vyuZivat bez zpomaleni v podofetitani z harddisku. Jeji
nejdilezit¢jSi parametry jsou tedy rychlost v MHz a velikostujici, kolik dat miZze v jednom
okamziku uchovévat.

V sowasnosti se nema cenu rozmyslet, jaky typ giamvolit, volba je v podstatjedina.
Diive hojré vyuzivané moduly SDRAM dzici na 100 a 133 MHz svou rychlosti nedosfia
Jedinou smysluplnou moznosti jsou gartypu DDR pracujici na 266-400 MHz. V porovnani
ceny a vykonu vychazi dnes asi nejlépe gamDR2, které vylepSuji standard DDR a jsou
taktované na 675 MHz. MnohentldZit¢jSim parametrem opefai panéti je vSak jeji velikost,
ktera @ nizkych hodnotach velmi zpomaluje systémisl2dek malé padti se projevuje ve
vétSi zakzi harddisku, ze kterého musi byt data neustat@draa, coz zdrzuje a nappri HDD
recordingu pilis nepotSi. Podle typu vyuZiti se tedy dopduje minimalré 512 nebo jestlépe
1,2 GB DDR RAM. Velikost opetmi pangti by se n&la volit podle toho, jakym Zisobem
chceme hudbu na PC #o Jednolité trackeryi uzawené systémy nevyuzivajici desitky
externich syntetizér nepotebuji vice nez 512 MB patti, slozité a otekené audio systémy
pracujici s mnoha nastroji najednou uz ale doka#ip bezezbytku vyuzit, zvliaSv kombinaci

s pouzitim sampléra soundforit.

3.4 Harddisk

U harddisku se stgjnpako u paniti hledi na velikost a rychlost se stejnaileZitosti. Audio
aplikace pozaduji rychlyfistup k datm - nag. HDD recording, kdy se v reédlnérase zapisuji
data na disk, coz fie byt problém, pokud pracujeme s vice kanaly¢asmi. Stejré tak
v piipadt prace v sotasnych sekvencerech a samplerech, ktetéajiadata z disku poétSich
objemech. Disky o rychlosti 5400 RPM jsou absalutnedostaujici, rozhodg bych
doporwoval alespa 7200 RPM, je vSak¢ba nutno pétat s &tSi finartni nar@nosti. Nemé#
dulezitym parametrem je diskova mezipahtache, jejiz velikost ma velky vliv na praci se

soubory.

18



Samoiejmosti u profesionalnich hudebaily msl byt samostatny HDD deny pouze
pro praci s hudbou, kde by byl nainstalovan §&sty a pro audio optimalizovany systém a

hudebni software.

3.5 Graficka karta

A¢ se zda pro hudebnika nefefina, pak &které jeji parametry nabyvaji velkéldzitosti.
Jednim z nejileZitéjSich parametfr je moznost prace ve vysokych frekvencich i ronli€k. Zde
bych problém nevigl. Co ale rozhod® standardni neni, je vystup na druhy monitor, @jsgl
televizi. Méate-li dobrou grafickou kartu podpordjiobrazeni na dvou #aenich, pak je dobré
tuto moznost vyuzit, prace na dvou monitorech jemem gehledrjsi.

DalSi dlezitou vlastnosti grafické karty je ostrostistota obrazu. Zde jizZ mezi jednotlivymi
znakami existuji velké rozdily. Pra¥godobré nejlepsi 2D obraz maji karty Matrox, které jsou
také paticné drahé. Solidni zobrazeni podavaji také karty Astgjré jako spousta dneSnich
Nvidia jejichz vyuziti vidim spiSe ve 3D hrach @b solidni 2D praci.

Poslednim wezitym prvkem grafické karty je velikost patn ale vSechny dnesni karty jiz

obsahuji part’ alespa 32 MB, coz bohatstai i na ta nejvySsi rozliSeni.

3.6 CD-RW mechanika

Kazdy hudebnik pt#buje své skladby prezentovat a safep& néjakym zpisobem dostat
na audio CD. U vypalovak neni teba iliS vybirat, kvalita i cena je dnes uz na vyborné
arovni. | nejpomalejsi CD-RW mechaniky zvlddnou &fpaudio CD zait minuty. Jestlize
chceme fi poslechu CD zobrazeni informaci o skladia hi-fi systému vyuzijeme funkci CD-
Text. Vzhledem k tomu, Ze CD standafdpouziva hudebni vzorky o frekvenci 44.1 khz a 16
bit, je feba ped vypalenim skladbu na tyto hodnoty resamplovatzZ&ek doporguji optické
mechaniky Plextor a Teac.

Fi vybéru CD-RW mechaniky séidime rychlosttteni, zapisu aiepisu, penosova rychlosti,
pramérnou Fistupovou dobou. @ezité také je, zda se jedna o mechaniku extélinterni.

Rada studii méa ve své vybataké DVD-RW mechaniky, které mohou vyuZit pro zosgni
videoprojekci, klign apod.
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3.7 Zvukova karta

Nejpodstat¥jSi divod pdizovani zvukové karty je bezpochyby zvuk Zvukovat&ge pro
potrebujeme 24bitovou zvukovou kartu. Jen tak ve skasti dosahneme kvalij$iho zvuku.
Nahravani i 24bitech¢i 32bitech se 16bitovou zvukovou kartou zldyke z\étSi soubory, ale
rozhodrg neginese lepsi vysledky. Jéeba si uédomit, Ze 24bitova nahravka zabere 1,5krat
vice prostoru nez nahravka 16bitova. Na druhé &trzakud mame 16bitovou zvukovou kartu a
chceme dosahnout zvuku analogové paskyzeme pouZzit technologii True Tape 32-bit
recording, kterou nabizi néiglad nejno¥jSi verze Cubase, Cubase SX.

Hi porfizovani zvukové karty je¢ba se pozastavit u zakladnich paraimédierymi jsou nap
linkovy vstup (line-in), Mic line-in, Repro vystupD a DA prevodniky a samplovaci frekvence.

Pro domaci amatérské pouziti bych dopibnekterou zvukovou kartu gady Sound Blaster
Audigy. Pro profesionalni studiovou préaci hagarty z nabidky zngky Hercules. Nedostatky

zvukovych karet se mohou vyskytnout u ovk&da prilozeného softwaru.

3.8 Reproduktory

Reproduktory jsou dalSi nengéileZitou sodasti pro hudebniky. Pro kvalitni poslech hudby
je treba ¥novat velkou pozornost jejich vytu. At reproduktory, tak zvukové karty jdou
neustale kufedu a my, uzivatelé, bychom néinzaostavat.

Drive bylo standardem mit u ftace dva reproduktory. Dnes se stale mnoho uZiwatel
spokoji s déma. Ale pokud chceme pita¢ skuténé multimediélr® vyuzit, jsou vicekanalové
reproduktory nutnosti. Dokonce i integrované zvukowpy podporuji az Sestikanalovy zvuk .
Pro hudebniky jsou asi nejvhagii variantou reproduktory s prostorovym zvukensedtav 2.1
(dva satelity a subwoofer) az po 6.1 (Sest satalgubwoofer).

Pri jejich vybéru se pakiidime podle vykonu jednotlivych satélitsubwooferu, frekvamiho
rozsahu sestavy, moznostiigojeni CD gehravade a v neposledniadt také cenou. V dnesni
doke trh nabizi velké mnoZstvi kvalitnich sestav. Siokskalu nabizeji népfirmy Creative
labs, Genius, Hercules, Logitech a Teac.

Hi profesionalni studiové préaci se pouzivaji vyhradivoukanalové stereo reproduktory.

Zarwuji kvalitnejSi poslech zejména diky svému zpracovani (desky e deva atd.).
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4 Hudebni SW nacéeském trhu

4.1 Typy a jejich pouziti

Dnesni trh nabizi Siroké razpsoftwarovych produkipro tvorbu a nahravani hudby.
Mezi zakladni vyvojée hudebnich softwarpati Cakewalk, Digidesign, IK Multimedia, Native

instruments, Sonic Foundry a Steinberg.
4.1.1 Digidesign

Hlavnim produktem vyrobce Digidesignigda hudebniho programu Pro Tools. Pro Tools
pati mezi Spikovy hudebni program, ktery najde upkathzejména v profesionalnich studiich
pro harddisk recording a u profesionalnich huddbrsiguboii. Pro Tools maiji k dispozici 8
audiostop, dva vystupy a vstupyékteré verze jsou dodavany spolu s malym mixem RralsT
Digi LE 001.

4.1.2 IK Multimedia

Vyrobce, ktery fisobi na trhu jiz posrné dlouhou dobu. Jeho hlavnim produktem je
softwarovy sampler SampleTank IK slouzici hk&gro praci se samply. SampleTank dokaze
piehravat 128 kanalse 128hlasou polyfonii. Program proijsehod potebuje hostitelskou
aplikaci VST Cubase. Vystupy se daji &ovat do 64 stop mixpultu. Na kazdém vystupu je
mozné nasadit 20 efakt VSechny parametry jsou kontrolovatelngegp MIDI. Sampletank
zvlada import AKAI sampl, coZz vyrazg rozSiuje jeho moZnosti nasazeni. Prograrfiato
vybavili program Sampletank vynikajicim systémera fsidéni a organizovani zvuk Program
pouZiva zvlastni metodu zvanou "2Pack(TM)", kter@iiuje programu fehravat velké vzorky
za polovéniho vytizeni RAM pati. Vysledkem je pak velice kvalitni zvuk. Sampletge také
vybaven multiefektovou jednotkou - kdy na kazdykwmiizeme sodasreé pouZzit 4 efekty.

Tento program disponuje velkou Skalou mozndgéré oceni hlavnhudebnici ¥nujici se
tvorbe elektronické tanmi hudby.
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4.1.3 Steinberg

V poslednich letech se nepsanym standardenmptéZz zvuku na pétacich stal vyrobce
Steinberg se svym programem Cubase.

Pracovni plocha Cubase je réletha do stop (tradl, které mohou byt audio, MIDI nebo
video. Kazdou stopu je moZné ovladat, filtrovaffektovat jako na skut@ém mixaznim pultu.
Cubase mize sodasreé prehrat az 200 stop. Vyuziva také VST nastr@oz jsou pogtSinou
softwarové samplery nebo syntezatory. Mohou milngeaaklad (Hammond, Waldorf) nebo
zcela virtualni. VST nastroj je zasuvny modul, itefehrava vybranou MIDI stopu, na kterou
Ize aplikovat vSechny vyhody audiomixu. MIDI stopgohou byt editovany také pomoci

notového zaznamu s velmi vysokou kvalitou.

Quick Start Song . npr_ - =Er=|
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Obr. 4.1 Jednotlivé tracky v programu Cubase SX

4.1.4 Native Instruments

Native Instruments je dalSi velkou vyM@jgou spolénosti pohybujici se na trhu softwaru pro
hudebniky. Tato #meck& spolkénost si ziskalaifizen hlavné diky jednoduchému intuitivnimu
pouziti. Dolte slouzi delu, pro ktery jsou stweny, jsou patelské k uzivateli a &Sinou
obsahuji péar inteligentnnavrzenych utilit navic. Mezi hlavni produkty sgwlosti pati nag.
Absynth, Guitar Rig, Reaktor, Vokator nebo TraktbiejnowjSim produktem je softwarovy
simulator kytarovych apar@&tGuitar Rig. Guitar Rig pracuje pod Windows XP idpdlac OS
10.2.6 a vys, rive byt pouzivan kil samostatéy nebo jako VST, DXi, RTASi Audio Units
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plug-in, obsahuje kvalithsimulované aparaty, desitky efékhekoneénou flexibilitu a k tomu

dodavany kontrolér s expression pedalem .

4.1.5 Cakewalk

NejznamsjSimi produkty této spotmosti jsou programy Home Studio a Sonar, programy
uréené pro mixaz zvuku. UZ z ndzvu je patrné, Ze H&mnelio je program @eny pouze pro
domaci nahravani. Naproti tomu Sonar nachazi popadobr jako Cubasei Pro Tools u
profesionalnich hudebnik zvukat nebo nahravacich studii. Na poli kritiky sklizh jehvalu a
ma za sebou nejedno prestiZzni aggn

Sonar svoje funkce roddje do takzvanych Views, tedy pohfedHlavni sodésti programu
je Track view . Track view obsahuje spoustu zalodek. ovladani hlasitosti, ttdtka mute,
solo, record, fadery, real time efekty apod. Audiba jsou ve stopach v podoBlipa. Podobg
jako u konkurednich program tyto obdélniky davaji moznost upravovat pozvolny fade in a
fade out. Klipy lze vola mezi tracky kopirovat, rdezavat na kousky a vkladat na libovolna
mista. Sonar jako prvni mezi PC multitrack editpiisel s moznosti automatizace DirectX
plugini. MIDI sekce Sonaru nabizi velké mnoZzstvi virtudinihastraj, podporuje virtuélini
syntetizéry (Tassman, Dreamstation, VSC a Livegyihktieré se jednoduse zapoji
do audiotracku a v MIDI stapse zvoli jako vystupni nastroj. Své velice uiite misto maji
v Sonaru také MIDI efekty. Klasické quantize, tiaose dopluje arpeggiator, echo a delay .

Sonar je ryhly, f@sny a Sikovny pro praci se soubory, ma moznaditutely projekt
do jednoho obrovského souboru - *.bun tak, abyclsomemohli omylem smazat Zzadna data.
Sonar je na trhu ve dvou variantach. Keoabyejné miZete narazit je§tna Sonar XL, jehoz

distribuce je obohacena ékolik DX plugini, velké mnozstvi audio srdgk a sound foriit
T T T e —— =
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Obr. 4.2 pracovni prosgédi programu Sonar
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4.1.6 Sonic Foundry

Pokud se rozhodnete pro profesionalni Uprawkw pak si nejspiS budete muset vybrat
jeden ze dvou nejlepSich audioeditana trhu. WaveLab a Sound Forge sdupe pizen
uzivateli uztadu let a oba programy jsou skin& na Sptkové urovni. Pouzivaji se jak k éiin
Gpravam zvukovych soubigr tak k finalnimu masteringu, KemuZ jsou optimalizované i
programovatelné nastroje pracujici v redlri@se. To ovSem neznamend, Ze by tyto editory byly
pro domaci a poloprofesionalni podminkiilip slozité. Prosedi je intuitivni a zaleZi jen na
obsluze jaké funkce vyuZije. Zasadniilpm v minulosti znamenalo ot&sni struktury pro
externi moduly (filtry a efekty) DirectX kompatibil a podpora komprimovanych form&@M3
a WMA. Nova verze ma pro plug-iny vlastniho manazemo#uje samplovat vzorky v kvadit
192 KHz s hloubkou 32/64 liit now podporuje formaty MPEG-1 a -2, QuckTime a WMA 8.
Vysledek je mozné exportovat do Siroké Skaly fofmsatnastavitelnou kvalitou nebo vypalit
piimo na CD. ProtoZze Sound Forge jiZ pracuje s viowadty, umo#uje i jejich rendrovani a
export dat pes rozhrani IEEE 1394 na DV rekordéry a spolupmag sihovym editorem
Vegas Video.

4.1.7 Ostatni produkty

Vyrobai softwarovych aplikaci je sami@mé mnohem vice. VySe zminé produkty jsou
urceny spiSe pro profesionalni pouziti, ale na trhistee i mnoho zn&k, které vyrabi
programy pro zabavu. Sem fiahlavré znaky typu Music Maker, PCDJ Silver apod. Tyto
aplikace nenabizeji tolik moznosti a jsou vhodn&espro zaéinajici uzivatele. Hlavnim
rozdilem je ¥tSinou to, Zze v sabmaji jiz prednastavené sriky nebo samply, které se nedaji
dale editovat. U jednotlivych vzoiKze pak individualt nastavovat pouze parametry jako jsou
dozvuk, zkresleni, n&h nebo doznivani.

Tyto aplikace bych nedopd@ilina nahrdvani hudebnich néstrojavsak i s pouzitiméthto
produkti lze vytv&et zajimavé projekty. fohou jsou ¥tSinou CD, kterd obsahuji
piednastavené bici paternyizné nastroje, pazvuky apod. Od profesionalnich raraf se lisi
také cenou, ty nejleysi se daji ptidit jiz od 2000 K.

Pak zde existuji produkty, které slouzi ildpd pouze jako ekvalizér, sampler, editor
notového zaznamu , simulatory nasiroprogramy pro mix MP3 soubbrapod. Pdaf sem
napiklad program Opus, geny pro tvorbu partitur, pro mix MP3 souBboMZ mixer nebo

notaini program Sibelius.
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5 Praktické pouziti

5.1 Nahravani

Pokud mame vhodrvybaveny péita¢, nastavena vSechna periferniizani, zvukové karty,
ovladae, rozhrani MIDI a nainstalovany ten spravny pragrgpak se nizeme pustit do
nahravani a vlastni tvorby hudebniho projektu.

V nasledujicich kapitolach bych rad popsal @livé faze tétatinnosti a to ¢etrg zapojeni
MIDI , editace jednotlivych stop, kotiey vystup v podob nahravky na audio CD a prezentaci
nahravky na webovych strankdch. Kazdy program gm@acovani hudby ma jiné funkce a

odliSny postup f nahravani. Pro svoji praci jsem si zvolil jakactypzi, program Cubase SX.
5.1.1 Prace se stopami

Hi tvorbé projektu a nahravani pracujemeignymi typy hudebnicki zvukovych udalosti.
Tyto udalosti se vyskytuji ve stopach vitdm case. Nafiklad audiostopy obsahuji
audioudalosti, MIDI stopy MIDI udalosti.

Drive neZz z&neme se stopami pracovat jelda je nastavit, abychom dosahli poZzadovaného
vysledku. To ndm umozngkteré nastroje k tomu &ené. V programu Cubase SX jsou to hkavn
Inspector, Track list a Event Display.

Okno Inspector je vhodné pro zobrazovani saetlvlastnosti jedné vybrané stopy a lisi se
v zavislosti na typu stopy. Pro kazdou stopu semilgiji jiné editani nastroje. Stopa MIDI je
zde napiklad rozdlena do pti sekci z nichz kazda je ¢gna pro Upravu dité informace
tykajici se stopy. Kazda sekce obsahuje jiné typkté které se projeviippiehrati stopy.

DalSim uziténym nastrojem pro praci se stopami je Track Lidtalieseznam stop. Tento
nastroj umo#uje zobrazit vSechny stopy najednou¢hBm prace pak nenieba vybirat
jednotlivé stopy po sa@h ale mizeme nafiklad vSechny stopy najednou zeslabit. Je zde moZné
také zménit paradi jednotlivych stop, uspadat je podle jednotlivyctitl nebo je pejmenovat.
Stopy v Track listu mohou obsahovat i podstopyedng je uloZena automatizace hlasitosti a
v druhé nafiklad vySka stop.

V oblasti Event Display je moZné editovat cphty, udalosti a informace o automatuzaci

projektu.
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5.1.2 Nastroje VSTi

Pokud nejsme majiteli Zadného hudebniho nigsttak nenitieba ¥Set hlavu. Cubase SX
totiz obsahuje celouadu nastraj VSTi, kde nalezneme négr¢jSi typy softwarovych
syntetizéti. Jsou to vlasthefekty plugin, které tento program vyuziva. Tytaefekty plugin
generuji zvuky spudhé udalostmi MIDI, nahranymi v projektu.

Nastroje VSTi se daji generovat z nastrojerykse podobé racku, do kterého se daji z&vad
jednotlivé nastroje. V Cubase SXuteme do jednoho projektu zavést az 32 VSTi ndstroj
Pouzivani ¢chto nastraj je velice jednoduché a intuitivni, n&Bi je vybrat ten spravny zvuk
pro dany projekt.

Fedlohou pro VSTi jsou skuteé syntetizéry. VSTi nastroje hraji pomoci zvuk&eaéty a to
zpasobuje latenci neboli tité zpoz@ni mezi okamzikem, kdy je zvuk zahran a okamzikieaty,
jej uslydime.Cim je tedy toto zpozhi krat3i, tim je realistigjSi poslech. Aby tyto néastroje

pracovaly co nejlépe je tedieba nastavit ovlada zvukové karty.

5.1.3 Zapojeni MIDI

Pokud chceme nahravat skug hudebni nastroj do pitace, pak jeiteba ¥dét jak propojit
tyto dw zaizeni. Pokud vlastnime pouze klavesy, tak je tmgeldché, obsahuji totiz MIDI a
k jejich propojeni ndm sta pouze dva kabely, Audio vystupy z obouizani je nejvhod¥si
propojit do mixazniho pultu, ale je mozné pouzévért vystup z klaves do audiovystupu
pocitace (obr. 5.1).

MIDH IM

c-of hamal

WIDH CUT

A SUT

flC

obr.5.1 Jednoduché zapojeni MIDI klaves k PC
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U ostatnich nastnbjjako napiklad u kytary, je to patkud slozigjSi. Kytara neobsahuje
Zadné MIDI zg@izeni a proto jeifeba mit externi kytarovy digitalni procesor, jenaDVi
obsahuje. S timto procesorem je pak zapojeni padjako u klaves.

Pokud ma PC pouze konektor Game, vyuzZijeme ppopojeni specialnich MIDI kabel
Samozejme, Ze ke tvord hudby na PC nenitdba vlastnit Zadny nastroj, ale z hlediska
pohodlnosti je lepSi pouzivat MIDI keyboard. ZadaviDI data do pditace pomoci mysi je
mnohem naréngjsi, zejména pakasow, ale f#inasi i spoustu vyhod. \ipad, Ze jsou vSechny
kabely mezi nastrojem a zvukovou kartou sp&propojeny, software je nainstalovany pak by
mélo vSe spravéfungovat a z reproduktoby se ngly linout prvni tony.

5.1.4 Riprava a nahravani MIDI

V moment, kdy mame nastavené vSe iediné, zapojeny keyboas jiny nastroj, tak je
mozné zait s nahrdvanim. fiéd tim je, aleieba nastavit jednotlivé parametry, které usnadni
nahravani a umozni aby nahravkalarco nejlépe.

Jestlize chceme nahravat jeden MIDI nastrojjetiné stopy, pak stapouze tuto stopu
vybrat, toto nastaveni se, alge@ tim provede v editaich preferencich. Kazda vybrana MIDI
stopa se automatickyipravi na nahravani a neni zdelta nic editovat, sté&zapnout tlaitko
Record, z&it hrat a nastroj se Zae nahravat do MIDI stopy.

Edita&ni preference nabizeji i mnoho dalSich nastpp nastaveni nahravani MIDI. Je zde
nagiklad funkce, ktera umakije nahravat z jiné pozice nez zetaku stopy a zarowepak
prichytit tuto ¢ast k taktu. Dale je zde funkce Reset, kterou j@éméovyslat MIDI z&éizenim
v piipact, Ze dojde k bzteni nastraj apod. Z&neme-li nahravat ifiliS brzo, tak se stane, Ze
program danou notu negzali do nahravky. Na 2atku partu pak tato nota chybi. Tomu se da, ale
v programu Cubase zabranit funkci Record Catclmakieno#uje zachyceni udalosti, které byli
zahrany dive.

Hi nahravani udalosti MIDI nahrdvaminé typy zprav MIDI. NejjastjSi jsou zpravy typu,
nota zapnuta, nota vypnuta neboéma kontroléru. B nahravani mzeme nahravat liivSechny
MIDI zpravy a nebo je izeme filtrovat. Je mozné se tak rozhodnou jaké Mirvy budeme
nahravat. Zabrani se takepizeni MIDI portu, které by Zgobilo velké mnozstviijthazejicich
dat. Nekteré MIDI zpravy nemaji pro skladbuilec Zadny vyznam a neni proto nutné s nimi
pracovat. Nastaveni filtrovani zprav sesoprovadi v editénich preferencich. Tato nastaveni

program Cubase bude aplikovat do doby nez jgnzme zgt. Je mozné se rozhodnout zda dané
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udalosti MIDI odfiltrujeme nebo je zkonvertujeme dgimé udalosti MIDI pomoci MIDI
Transformeru.

Hi nahravani jakéhokoliv hudebniho nastroje je puddbnika utité velice dilezité tempo.

V programu Cubase se da nastavit metronom pomowlypdransport, kde je tigko Click,
které aktivuje metronom. U nastaveni metronomu&eodreZz nastavit jeho zvuk. Podle toho
jestli se jedna o MIDI Click nebo Audio Click . UIMI Clicku se da naiiklad nastavit vySka
tond metronomu. Ze&htek taktu je pak hlagjSi nez ostatni tony. D4 se zde také upravit
dynamika pehravani not. U Audio Clicku je to snagi, tady se da hlasitost nastavit na
reproduktorech pfitace. U nastaveni metronomu je mozné také nastavitjpo takéi nebo
tempo projektu. Pak je takaildzité jestli metronom bude tikat viiéhu nahravani nebo jen
piehravani projektu, i to se zde da nastavit.

Hed samotnym nahravanim je tedy nutné nakonfigureSathny nebo jen jednu stopu, do
které budeme nahravat, nastavime jejich vstupnjiséupni porty. Také je zdéeba utit, zda
budeme nahravatg@s VSTi nastroje nebdgs specificky zvuk naSeho nastroje.

St&i tedy jen nastavit metronom, stisknoutitlko Record a z#t nahravat, po sk@eni pak
tlac¢itko Stop na panelu Transport. Yigad, Ze nejsme s nahravkodild spokojeni pak je
mozné vyhnout se zdlouhavému opravovani chyb weditim Ze jednoduSe nahrajeme stopu
Znovu.

VSechny nahrané noty jsou utimgany do niizky, kde se daji nastavit jejich hodnoty hap
¢tvrtinové, osminové atd. Do iiiiky se daji noty také vykreslovat mysi. Da se ageavovat
libovolng jejich délka, intenzita, hodnota apod.

© Key - GuitjazZ, 0007.01_000, 0025.01.000

Edit Solo | [Goto _=1[Do =1 | 0007 Dz2132 Shapl
TToan =1 | G2 Huant]
ETORT —ee—ao-aa LERGTH e=== ETCH —aee

obr. 5.2 Ukazka rizky v programu Cubase
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Hi nahravani dochazi k tomu, Z&které noty nesediipsré. Je to dané tim, Ze lidsky vykon
neni tak pesny jako poitac. K tomu slouzi kvantizace udalosti, kterd se pouZi urovnani

téchto not na spravna mista. Nastavime-Ili kvantimaditvrtinovou notu , kazda zahrana nota se

v vy

e

prizbtsobit slozigjSim rytmim, jakymi jsou nafiklad trioly.

Pro poslech nahrané udalostisjadnoduSe zapnout dako Play a nebo stisknout mezernik
na klavesnici. Po celé stdose pak pohybuje posuvnik, ktery je mozné v kteliykokamzik
zastavit. Stopa rowi obsahuje levy a pravy posuvnik, které je moZnstavit pouze na
prehravani utité casti skladby.

Hi praci na projektu je dobré si vSechna okna efektrovnat, program Cubase jich pouziva
ponerné velké mnoZstvi a asi ngjigi vyhodou je mit dva monitory vedle sebe. To vBaki
vzdy proveditelné. Sta tedy dolle znat kldvesové zkratky, které jednotliva oknaviosgi.

V programu Cubase je ktomutocelu pinosny panel Overview, ktery nam poskytuje
zmensenou verzi celého projektu v maléméekn

Do projektu miZzeme také jednotlivé MIDI nebo Audio soubory impost.

5.1.5 Nahravani Audia

Nahravani Audia ma v podstahnoho spoléného s nahravanim MIDI. Tady uZ se nejedn& o
nahravani pouze MIDI klaves, ale o nahravaniinggvu, Zivych nastrdaj apod. Podobnjako
u MIDI je tieba i tady nakonfigurovat pracovni piesti. Nejdive je nutné nastavit vzorkovaci
kmitocet a format projektu. VSechny audiosoubory projektusi byt nahrany ve stejné
frekvenci. V programu Cubase existuje pro nahraweamiia funkce TrueTape, kter4d umaoje
nahravat audio pomoci simulatoru analogové paskjo ¥stupni efekt, ktery nahrava audio v 32
bitovém formatu. Vysledkem je efekt, ktery napodelzvuk analogové pasky. DalSi uZieu
funkci je rezim smyky. Jednd se o opakovaniciké sekce piad dokola, Bhem této doby
muzeme zkouSet nahravdizné \&ci a pak si jednoduSe vybrat to co se nam libiinejv

V projektu se jednotlivé soubory nazyvaji kliikteré jsou uloZeny v adrésaudio. Editace
projektu ma dva typy a to Hudestruktivni nebo nedestruktivni. U destruktivaiitace lze
projekt vygistit od grebyte&nych biti. Cubase tedy pracuje s odliSnymi formami Audi&]adem
je audioudélost neboli klip. Tento klip vSakibeme konvertovat také na regiéirpart. Regiony
a party jsou vlasthvyriznutécasti z audioudalosti, kterétbeme dal editovat s tim rozdilem , Ze
se kazdy edituje jinak. Pokud jde o editaci Audimpstak je velice podobné editaci MIDI. @p
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zde hlavni roli hraji nastroje Inspectér Track list. Dané stopy se daji &govat, tlumit,

posouvat udalosti uviiprojektu, deaktivovat stopy, které jiz nepouzivaaped.

5.1.6 Editace Audiostop

V programu Cubase existuje stejako pro MIDI mnoho editénich néstraj pro zpracovani
Audia. Pati sem hlavas funkce Spectrum Analyzer a Statistic. Jsou to rofest které slouzi
k nalezeni problematickych mist v audiostofMohou napiklad ucit jaka je v nahravce
frekvence Sumu a snizit ji. DokaZze analyzovarne kratkodobé poruchy, ruch§i jiné
neaiekavané zavady.

DalSi audio editai funkci je funkce Detect Silence, neboli vyhleaiaticha. Tim, Ze &které
nastroje v utitych pasazich nehraji, vznikaji v projektu bezaeetasti. Detect Silence umiidje
nastavit prahovou hlasitost signalu. Udalosti, &tgrak nedosahuji prahové hlasitosti, jsou
povaZzovany za ticho. Lze zde také nastavit miniimaétku, kterou musi sekce ticha dosahnout.
Podobr funguje nastroj Noise Gate, ktery r@¥nodstréiuje z audiosignalu zvuk, ktery
nedosahuje prahové hlasitosti. Tento nastroj séipawapiklad pi Sumeni kytarového aparatu,

v mistech, kde kytarista nehraje. Celkovou hlasitstepy pak upravime pomoci nastroje
Normalize. Proces Normalize vychazi z hlasitogmalu.

Obdobg jako MIDI i u Audia lze pracovat s ediiaimi nastroji Fade out, Fade in a
Crossfade. # aplikaci jednotlivych efeki na audio je mozné editovatdweelou stopu najednou
a nebo si vybrat dity Usek a ten po té Zpzalenit do projektu. Jednotlivé efekty se dagnit i
pii piehravani stopy. Tento postup bych nedopirprotoze znané zatZuje vykon pditace.

U Audio soubar je také mozné emit jejich snér. K tomu slouzi nastroj Phase Reverese, ve
kterém se dajitznym zmgisobem michat vinové&ivky projektu.

Casto se také setkavame s tim, Zze chcetkteré udalosti transponovat do jiné téniny nebo
zmenit vySku tori. V Cubase je to nastroj Pitch Shift, ktery urige tyto znény. Okno tohoto
nastroje obsahuje klaviatura na které se da jediedanait tonina to které chceme zahranou
¢ast transponovat. e se zde nastavit také rozsah, hranitpmpech apod.

Nahranych a editovanych udalosti ulgghu projektu vznika poginé velké mnozZstvi.

K jejich jednoduchému prohlizeni slouzi okno BrowRmject, kde se daji nalézt vesSkeré
udalosti projektu. V tomto oknse daji také jednotlivé udalostiggmenovat. Browse Project je
velice podobny pirzkumnikovi ve Windows.
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5.1.7 Editace partitury

Hi realizaci hudebniho projektu¢které aplikace umadainiji editovat notovy list neboli
partituru. Material, ktery ndfklad nahrajeme v MIDI sekvenceru je mozriéygst na hudebni
Zapis.

Na zaatku stoji rozhodnuti kolik stop budeme v notovéipigu pozadovat. Je mozné zapsat
pouze jednu stopu a nebo zkombinovat vice stopteokitytak slozigjsi dirigentskou partituru
nebo dokonce vytiit orchestralni zapis, ktery obsahuje akordy a igkén zn&ky skupiny
hudebnik ve studiu. Asi nejilezit¢jSim znakem partitury je to, Ze vysledek je srozamy pro
dalSi hudebniky a slouZi jako jejich univerzalrdyja Do notového zapisu lzegvadt pouze
MIDI informace. V Audio nahravce je tedyeba si vytvéit pridavné MIDI stopy pomoci

kterych se zapis provede. K editaci partitur slaugfogramu Cubase okno Score Editor.

7 Score - Guitjaz2. 0007_01.000. 0025 01000
EdiSolo | [Gow =l[Do =] | 000701098 Srap| 16 _.=I| 0007 07.000
[Toal = || F#0 Quant] 16" 1] 0025.01.000
START = LENGTH =====  PITCH ==== VELOON === YELOOF
Insert [T o0 I 1 T == S |
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= e = f T e
o T
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D] ! b = T
2 #ﬁ : b Tx,______,,a g
3
2 15 —3= = 16 17 |—|
| v T T 1
1 E==mmer
o Z |

obr.5.3 Score editor slouzici k zapisu partitur

Partitura je pouzetipliznym zaznamem dat MIDI. Je proto dobré mit elog dva soubory,
jeden pro pehravani a druhy jako soubor partiturgghBm editace partitury vznikajfi tvrstvy.
Prvni vrstva je notova a reprezentuje udalosti MIDItéto vrste jsou i dalSi znéky, nag.
zmena tempa, dynamiky, arpeggio apod. DalSi vrstvowrfva rozvrzeni, ta zas definuje
pomoci zn&ek skupiny nastrdj Globalni vrstva je posledni a obsahuje ¢kya které tikaji
hudebnikovi jak m& dany part hrat. Globalni nastavwecuje vlastg celkovy vzhled notové
stranky. U notového zapisu se da nastavit takéuyakém bude zapsan akord. Nastavuje se zde
typ akordu a jeho font. K tomu slouzi Chord Editkde jsou §zné typy akordovych ziek,
styla apod. B vytvéareni skladeb ve kterych se vyskytuje velké mnoZskard se niize hodit
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nastroj Guitar library. Tento nastroj je viasttakovou knihovnou akofddo které nmizeme
ukladat vlastni vytviené akordy a pojmenovat je zde.

V partitde je samoiejme také dileZité nastaveni notové osnovy. K tomutela slouzi Staff
Editor, kde se daji #smit a upravovat vzhled a nastaveni notové osnokgstfednictvim tohoto
nastroje jefieba mozné, aby notova osnova zpracovavala specifigiarové tabulatury.

Do partitury se obvyklefavaji fizné poznadmky a ziky, jakoZ i text skladby a informace
o skladl. V programu Cubase je do partitury moziti@at ¢tyii druhy textu. Prvnim typem je
normalni text, ktery lze pouzit pro komemanebo pednesova ozieni, ktera s#uji
hudebnikm jak maji zahrat ditou pasaz. Druhym typem je text p¥sde navrZzeny speci&n
tak, aby umoznil vepsat text pod notovou osnovinoJgozice se da upravovat stejjako
rozmistni not, takl ¢i notovych osnov. Text popisujici skupiny nasirge nazyva text
rozvrzeni. Poslednim typem je ndzev notové osnavy ke sdruzen s nastavenim a s rozvrzenim
partitury. Obvykle je to nazev stopy nebo nastrkiery je ve stop piehravan.

V poslednicasti editace partitury stauz jen stranku vytisknout. Tisk se provadi ve r8co
Editoru a daji se zde provéztizné gedtiskové Upravy jako napvelikost papiru, $ky okraj

stranky, apod.

5.1.8 Nastaveni mixazniho pultu

Hed zaérecnym masteringem projektu, jgeba nahravku mixovatiiPmixovani nahravky se
nezabyvame celkovym projektem, ale editujeme zdmgtivé stopy a hlawh pak nastroje
popdads. Nagiklad u mixu bicich nastrajeditujieme kazdy buben zvias

Mixazni panel je v kazdém programu v &kikteré je shodné sigorysem skut@ného
mixazniho pultu, pouze je obohacen dkteré panely. Kazda stopa ma jiné nastaveni piip sv
kanal. Kanaly jsou seskupeny v tomto mixaznim paniou zde kanaly vSech audiostop, MIDI
stop a skupinovych stop spéie s ovliadacimi funkcemi, jako nédklad Volume, Pan, Solo nebo
Mute. Jestlize je nd&fklad na Mixaznim panelu ztlumena jedna nebo viop,g0zsviti se na
panelu tlgitko Mute. Podob# je tomu tak u tléitka Solo, které fehrava pouze jeden kanal. Na
mixaznim panelu se da také nastavik&ijednotlivych kandl. Je zde mozné také vybrané
kanaly skryt, zobrazeny tak mohou bigkia jen kanaly pro MIDI stopy nebo VSTi nastroje.
Mixazni pult roviéz obsahuje nazev kanalu a nazev jednotlivych vyistup

Dilezitou sodasti mixazniho pultu u vSech lepSich aplikaci jekGe Rewire. Jedna se o

technologii, ktera umaitije propojovat kompatibilni softwarové aplikace.c€me-li napiklad
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pienést do projektu stopu vyttemou nap v programu Reason, pouZzijeme funkci Rewire. Tato
cast je reprezentovana jako jeden kanal Rewire. Rewno#uje kompatibilnim aplikacim,
pouzivat stejnou zvukovou Kkartuii Rahravani stopy z programu Reason se kanal stagtavi
na podle vychoziho programu, nastavi sefnsigjné tempo ighravani. O§ aplikaci musi mit
stejnou vzorkovaci frekvencighravani. B odliSné vzorkovaci frekvenci mohou mit tony jinou
vySku.

Do mixazniho pultu se dajifzalit také skupinové stopy. KdyZ mame v projektuinafre
stop s klavesami, daji sefadit do jednoho skupinového kanalu, u kterého potoiieme
nastavit teba spolénou hlasitost nebo na vSechny umistit reverb.

< MIDI Track Mixer

127

4]

obr. 5.4 mixazni pult

Pokazdé kdyz vytwtme v projektu novou MIDI stopu, tak jefaaena hned do mixazniho
pultu. Déje se tomu tak podobrjako u VSTi nastrdj nebo Rewire. Tyto nastroje vyzaduji ke
svému spusghi MIDI.

Mixazni pult obsahuje také hlavni neboli mast@naly. ®chto master kanalje wtSinou
tolik, kolik vstupa obsahuje zvukové karta. Pokud zvukova karta oljeatice jak dva vstupy, je
mozneé pouzit dalsi vstupy preigavné sbrnice. Pokud tedy mame nagvukovou kartu s osmi
vstupy a vystupy, pak z vystupu 1 a Zlaghe master vystup a zbytek se da pouzit jakongte
pro rizna externi zZazeni, efekty, izné monitorovaci mixy apod. K master vystup je néotaké
prifadit izné efekty, u &ékterych program je to az osm efeitna jeden master kanal. Mezi tyto
efekty pati nag. reverb, fader, ekvalizér, noise reduction (odgmasumu) apod.

Mixovani nahravky sgdva hlavié v umeni naslouchat skladb Cilem by nélo byt vytvait

perfektré vyvazenou nahravku.
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5.1.9 Zaazeni MIDI do mixazniho pultu

Pomoci MIDI nahrajeme do projektu své napadpsgednictvim tiznych externich
syntetizét, sampleit nebo MIDI keyboard. PouZiti MIDI nahravek na CD neni 0Gpin
nejvhodrjSim reSenim, protoZze¢kterd CD jednodusSe MIDI nepodporuji &teré zvuky MIDI
nejsou tak kvalitni pro poslech z CD. Nastroje jAK8Ti nebo Rewire jsou zaloZeny také na
MIDI, mimo prostedi VST tedy také nefungujfips dolkre.

Pokud mame tedy vSechny stopy MIDI smichandlgpsvych pedstav, pak je ptgba je
zkonvertovat na audioudalostiiiPoouziti softwarového sampleru, ktery neni kontphti
s VST nebo Rewire, je tedieba MIDI zkonvertovat na audioudalosti.

Zkonvertovani se provede jednoduchynmisginem. Pomoci MIDI mixéru fieme vSechny
udalosti MIDI smichat do jedné a to vSe nahrat jakdiosoubor, ktery umistime do audiostopy.
Druhy zpisob spéiva v tom, Ze ze vSech stop nahrajeme 2\jéden audiosoubor a ke kazdému
vytvoiime jednu audiostopy.

Efekty a hlasitost potom upravime pomoci hibemmixazniho pultu.
5.1.10 Export kon€ného mixu

Do koneéné faze tvorby realizace hudebniho projektu na REi pnastering a tvorba
kompaktniho audio CD. Této fazi jeénovana velkd pozornost, protoZze jejich vysledek
prezentuje cely projekt.

Kong&ny mix se d& exportovat ve dvou formétech: WAV aFRI Oba formaty jsou
standardni a kompatibilni s PC i Made® vytvaenim audio CD jefeéba soubory zkonvertovat

do rekterého z&chto dvou format.

5.1.10.1 Mastering

Mastering je finalni Upravou vytkené nahravky. Vifpad, Zze chceme nahravku
distribuovat na hudebnim nésipak neni mozné se tétmnosti vyhnout . V dnesni délje pro
kazdého, kdo vlastni gac a vhodny software mastering dostupnou a snadreaitsti.

V dobach , kdy studia nebyla jenom studia,jgakname dnes, ale sp&testi, které nabizely
kompletni servis od nahravanieg mastering, produkci, postprodukci, vydani hude®noste

az po jeho distribuci a reklamu, se mastering vsgattinectlal. Bylo mnohem jednodussi vratit

34



nahravku zpatky do studia ad@at novou michéku. Dnes je dosti velkym problémem nosi
znovu vratit do studia jenom proto, Ze neni fildpd frekverkné vyvazena.
Mastering vyZaduje kompletniny pristup nez michani. Nejsemciig jediny, kdo se f
prvnim masteringu sousedil na konkrétni chyby ve sklaglbOpravovat zvuk malého bubnu
nebo kytary neni prace pro masteringktéré nastroje sice opravit lze, ale lepsi variarjo
skladbu opravdu znovurgmichat. B masteringu je pééba se divat na skladbu jako na celek a
ne pouze na poény mezi jednotlivymi nastroji. Mastering tedy sléysto Upravu projektu jako
celku. Upravuje se zde celkové harmonické zabareediynamicky rozsah. Dynamik&igé
mixu diraz a zivot. VSechny stopy byéhg mit stejnou hlasitost, intenzita zvuku musi lyt
kazdé skladby shodna. Efekty typu Fade out a Fade ¥ mastringu nepouzivamaibec, jen
pii michani nahravky. DalSiuteZitou \&ci jsou mezery mezi skladbami, n&dgnby piresahovat
dvé vteriny. Pro mastering je tité lepSi pouzivat vybaveni profesionalniho studiskgtuje
monitorovaci systém, ktery zailkvalitnéjSi poslech a ten jefpmasteringu rozhodnpoteba.
Pro lepSi poslech je také dobré nepr@tadastering pomoci sluchatekield masteringem je
dobré si cely projekt poslechnout a zaznamenatsigtlivé nedostatky, které jgeba doladit.
Mastering je ugni kompromisu. Poznéni o tom, co je moZné a co, rediat rozhodnuti o

tom, co je dlezité pro hudbu.

5.1.10.2 Tvorba kompaktniho audiodisku

Po konénych upravach projektu, jakymi jsou michani a nrasge piichazi samotné
vytvoreni CD. Zaprvé je ptgba vytvdit si tzv. audiomix, ve kterém jsou vSechny MIDI a
Audio stopy pohromad Tento mix uloZime do ifpravného masteringového souboru
v jakémkoliv forméatu kompatibilniho s kompaktninskiem.

NegasgjSi typy CD jsou CD-ROM a CD-CA. CD-ROM obsahujgal@hodna pro potac.
CD-CA obsahuje data vhodna procec i prehrava i CD. Existuji d¥ varianty CD, Enhanced
a Mixed Mode CD. Enhanced CD obsahuje vice sessimsi session obsahujekolik stop
CD-CA a druha obsahuje data, kterd jstena pouze potacem. U Mixed Mode CD je to
naopak, na zZ@tku jsou dat&tené pditatem a na konci audiostopy .

Hi nahravani CD je tedy nutno brat v potéizaspekty, format CD, session a disk. Session je
relace Bhem niz na CD &co zapisujeme, na@psoubor WAV. Session pro disk uzame tak,
aby to pochopil ovladaCD-ROM. Pokud disk nechame oteny, miZzeme na & nahravat dalSi

sessions. Takové CD se nazyva multisession disk.
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Aby bylo mozné audio CDighravat v pehravai CD, musi se jednat o uzZ@nou session a
jeden uzakeny disk ve formatu CD-CA, pokud pouzivame formah&nced. B vytvareni audio
CD existuji d¢ metody pro zapisovani na disk. Prvni metodou j©TArack At once), neboli
stopa najednou nebo DAO (Disc At Once), disk napeditJ metody TAO se session na audio
CD zapisuje po stopach,fipemz mezi jednotlivymi skladbami se vytvadvousekundové
mezery. U metody DAO tyto mezery vyledly nejsou.

Fed vytvaenim definitivniho master CD, je vhodné wt¥ei jedno CD “nané&sto”. Toto

CD umozni poslechnout si vytkeny projekt na jinych Z&enich nez na PC.

5.1.10.3 Distribuce nahravky na webovych strankach

Dnesni hudebni vydavatelstvi nejsotili® naklortna novym projekKim, zejména pak
mladym z&inajicim kapeldm a hudebiiik. VétSina gchto z&inajicich muzikant ma vSak na
internetu umisiny své webové prezentace, na kter&enumistit i nahravky svych skladeb.
Internetova g1 pak mize byt pouzita jako velice efektivni distrimi medium &chto nahravek.
Ktomu je zapdebi ale pouzivat exportni formaty pro web. Hudeprogramy ¥tSinou
podporuji tyto forméaty: RealMedia od RealNetworténdows Media od Microsoftu, MP3 od
MPEG Layer 3 a kompresni format Ogg Vorbis. iéba si ugdomit, Ze nap format MP3 je
tzv. ztratovym forméatem. U vytvéni soubal MP3 je tedy odstrama zn&na ¢ast zvukovych
dat. Vznika tak format, ktery ma pro CD nizkou kital Jednotlivé formaty se tedy daji
komprimovat, ale ma to dopad na jejich kvalitu.

Je dobré také myslet na uZivatele,iikt® nahravku budou stahovat. Kazdy nevlastni
vysokorychlostni internet, je tedy dobré& pkladani na webové stranky myslet na velikost
soubotl.

Jak zélenit nag. soubory MP3 na webové stranky? Pokud zname jahMdL, pak je to
velice snadné. Na webovych strankach obsahuje saab@az na medialni soubor nachazejici se
na serveru webové stranky. UZivatel, ktery si phkecposlechnout audiosoubor, klepne na
odkaz skladby a ten jej odkdZe na metasoubor. Treatasouborigvede pislusny gehrava do
pantti uzivatele.

Pro zalereni souboru na webové strankyabeme pouzit bdi HTML editor nebo ob§ejny
textovy editor. Podle umigti metasouboru pak zapiSeme v editoru cestu, kigdé vypadat
takto: <a href= http://www.nazevstranek.cz/adresator.ram>audiosoubor</a>. Po t&st&

jen p'es FTP (File Transfer Protocoligmést soubory na misto, kde je ugristwebova stranka.
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Zaveér

V poslednich letech doSlo k velkému rozvojEipmovych program a to i v oblasti hudby,
zejména pak v profesionélnich i doméacich nahréhastiediich, kde maji hudebni programy jiz
fadu let své nezastupitelné misto.

V dnesni dob existuje na trhu velké mnozstvi hudebnich prograa rozhods neni
jednoduché si vybrat ten spravny pro dakgliNapini této prace je popis pouziti hudebnich
progranmii v domacim progedi na PC. Hlavnim Ukolem je sezndmeni se zaklaahpy hudby
na PC, jednotlivymi funkcemi programzakladnimi pojmy, zapojenim nastroje dotipee,
potizenim nahravky, ale i s vytienim kompaktniho audiodiskéi umisgni nahravky na
webové stranky. Tato pracea#e slouzit jako navod pro pouZzivagtchto program, ale také
nadm miZze usnadnit rozhodovantigejich vybéru. Nalezneme zde popid&ch nejpouzivagjSich
produkfi, datteme se zde také&co o jejich funkcich, fednostech, ale i nedostatcich. Obsahem
je také rozbor jednotlivych hardwarovych komporiemiozvidame se zde nagaka zvukova
karta, procesor, harddigskoperani pangt’ jsou vhodné pro praci s hudebnimi programy.

Nemusime zrovna vlastnit velké nahravaci stuglblychom nahrali nebo slozili kvalitni
hudbu. Jsme-li majiteli pouze di@ vybaveného pidtace, pak je mozné komponovatkmé
skladby ¢i poridit slusnou nahravku svého nastroje deéitarmiry srovnatelnou s nahravkou
potizenou v profesionalnim studiu. Zalezi pouze nataiainvenci a na tom jakym éapobem

k danému projektuifstupujeme.
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Resumé

Information technologies are indisputably ldrgest and also the most rapidly changing field.
It also includes computer programs for recordind emmposing music. There are many ways of
recording musical instruments or compose your owece of music. You have two
opportunities, to pay for expensive professionadist or to use your PC with appropriate
program. Using only PC in composing and recordingsim became very widespread and
popular for many musicians in last years. The nmnaasons are simplicity of using, compatible,
low price comparing with professional studio anghhquality results. This degree work give you
information about basic terms and environment gséhaplications and it also describes some
programs as Cubase, Cakewalk or Sound Forge.Wssiiou how to connect musical instrument
to PC, how to record and compose music, createcalusotation or locate record to web site. It
also contains requirements to hardware equipmeydwf PC.

Parent program of this degree work is CubasepBgram for composers, song writers and
music producers. Cubase SX offers you the rightstdor music creation and the clearly
structured Project Window and powerfull editing l®osupport many different methods of
composition. It enables you to create, record afit project easily. It combines full-featured
Audio and MIDI recording and editing, virtual ingtnents and audio mixing.

Musical programs provide solution for everyeowho own PC and the borders between
amateur and professional musicians are melting awagepends only on your ideas and

creativity.
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