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Anotace

Ma prace se zabyva tvorbou zvukl pomoci syntezatoru a samotnym pojmem syntezator.
Zkouma barevnost zvukd, jejich viastnosti a zplsob vyuziti pfi hudebni tvorbé. Zahrnuje
struénou historii syntezatorl a také popis jejich stavby a fungovani. Seznamuje nas
s principem ovladani syntezatorll na konkrétnim prikladu (Moog Subsequent 25).
Poukazuje na znéni zvukovych vin na zakladé jejich vlastnosti a toho, jak jsou ovlivnény

jednotlivymi komponenty syntezatoru. Zavér prace tvori prakticky vystup ve formé kratké
hudebni nahravky.
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Seznam pouzitych zkratek a pojmu

FM - Frekvenéni modulace

VCO - Ténovy generator (Voltage Controlled Oscillator)

VCF - Filtr (Voltage Controlled Filter)

VCA - Rizeny zesilovaé (Voltage Controlled Ampilifier)

EG - Obalkovy generator (Envelope Generator)

LFO - Pomalobézny generator (Low Frequency Oscillator)

overdrive a distortion - formy zpracovani zvukového signalu, obvykle davaji
zvuku ,,rozmazany”, ,,vréivy”, nebo ,,hruby” nadech

knob - oto¢ny ovlada¢

MIDI - mezindrodni standard pouzivany v hudebnim primyslu jako elektronicky
komunikacni protokol (Musical Instrument Digital Interface)

DAW - hudebni software (Digital Audio Workstation)

patch — predvolba nastaveni pro syntezator

AMT - mnozstvi (amount)

sample and hold — procesor ¢asu, ktery pravidelné na chvilku ,,zmrazi“ vstupni Uroven,
takze vystup je krokovy

plug-in — rozsifujici software, ktery ke svému chodu potfebuje urcity matersky software
BPM - Udery za minutu (beats per minute)

fade-out — postupné ubirani hlasitosti skladby
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1. UVOD

V dnesni dobé mame k dispozici nespocet hudebnich skladeb, at uz se jedna o jakykoliv
zanr. Kazdému se libi néco jiného a kazdému uchu lahodi néco jiného. Mizeme vSak
bezesporu fict, ze v hudebni tvorbé ukazuji umélci svou kreativitu ve vSech moznych
ohledech. Mezi aspekty, které tvofi originalitu a poutavost skladby, bychom mohli zaradit
i volby danych zvukd.

Hudebni skladby dnes nemusi byt vytvareny jen za pomoci tradi¢nich nastrojll, jako je
napriklad klavir, kytara, basa, ¢i bubny. Ve vétSiné soucCasnych skladeb nalezneme
syntezatory. Pravé touto tematikou se bude ma prace zabyvat. Budeme objevovat, co vse
se da na syntezatoru vymodelovat, objevovat riizné barvy zvuki, zkoumat jejich vlastnosti
a pozorovat vliv jednotlivych funkci syntezatoru na vysledny zvuk. Cilem je si ukazat, jak
tento hudebni nastroj vlastné funguje a jak ho mizeme vyuzit.

Prace je urCena prevazné pro zacinajici hudebniky, ktefi uréitym zplsobem ovladaji
zakladni znalosti hudebni produkce, a ktefi maji alespor néjakou zkusenost s hudebnim
softwarem. Pfevazné v praktické Casti jsou vSak jednotlivé postupy vysvétleny tak, Ze
i Clovék, ktery je timto tématem zcela nepolibeny, by mél vSemu porozumét a také by mél
byt schopen dojit ke stejnému vysledku bez ohledu na jeho dosavadni zkusenosti.



2. TEORETICKA CAST

V této Casti prace se seznamime se samotnym pojmem syntezator. Struéné probereme
historii tohoto nastroje, vysvétlime si principy, na kterych funguje a z ¢eho se sklada.
Pozdéji se také seznamime s konkrétnim prikladem, se kterym budeme pracovat
v praktické ¢asti. Povime si, jak s timto nastrojem zachazet a to poslouZi k naslednému
modulovani a zkoumani zvuka.

2.1 Co je to syntezator?

Jedna se o elektronicky hudebni nastroj, ktery generuje zvukové signaly pomoci rliznych
typl zvukové syntézy. Umoznuje nam tyto zvuky modelovat a tvarovat do rdznych podob.
Na syntezatory se vétSinou hraje pomoci klaves, ale také mohou byt ovladany
sekvencerem, softwarem, nebo jinym nastrojem. V dnesni dobé existuji kromé fyzickych
(hardwarovych) syntezator( také softwarové, které jsou fizeny pocitacem. [2]

2.2 Struéna historie

Pocatky elektronickych hudebnich nastroji sahaji do zacatku 20. stoleti, kdy byla
elektfina jiz celosvétové dostupna. Za Uplné prvni predchldce syntezator(i povazujeme
Telharmonium, Trautonium, Ondes Martenot a theremin. [4]

Na konci 30. let minulého stoleti byl poté vynalezen novy nastroj z dilny Laurense
Hammonda. Ten byl pohanén 72-mi fizenymi zesilovaci a 146-ti elektronkami. [4]

V roce 1957 pfisel Harry Olson s nastrojem, ktery uz se strukturou podoba dnesnim
modelim. RCA Mark Il Sound Synthesizer byl prvni programovatelny elektronicky
syntezator s filtry a modulatory. Mark Il také prinasi sekvencer umoznujici hrat presné
rytmy, které se slozité interpretuji na akustickych nastrojich. Tim si ziskal zajem u spousty
hudebnikd. BohuZzel byl vS§ak nedostupny pro verejnost, kvlli své cené 175 tisic dolard. [4]

O nékolik let pozdéji vSak tento problém fesi Robert Moog a piinasi na trh svlij syntezator
s nazvem Minimoog. Ten byl na trh uveden v roce 1970, stdl pouhych 1500 dolard
a dodnes je povazovan za ikonicky model. Ve své tvorbé ho pouzivali napriklad ABBA,
Pink Floyd, Michael Jackson, Depeche Mode, Kraftwerk nebo The Prodigy. [2, 4]

Poté co se Minimoog, jako historicky prvni syntezator, ktery obsadil regaly obchod(
s hudebnimi nastroji, zacal prodavat, vznikaly nové firmy na vyrobu syntezator(i (naptiklad
ARP v USA, nebo EMS ve Velké Britanii). Zpocatku byly syntezatory pouze monofonycké.
S prichodem digitalni revoluce v obdobi 70. - 80. let vSak vznikala spousta novych
polyfonickych syntezatorl, jako je naptiklad Yamaha CS-80 (1976), Obreheim OB-X
(1979), Prophet-5 (1978), Roland Jupiter 4 a Jupiter 8 (1978 a 1981). [4]



Vyjimecnou roli sehral syntezator Yamaha DX7 (1983) navrzeny Johnem Cowningem.
Ten jako prvni funguje na bazi frekvenéni modulace. Do hudebniho svéta tak pfinesl celou
novou paletu zvuki a zaslouzené tedy sklidli velky komeréni Uspéch. [2]

2.3 Zvukova syntéza

Jak jiz bylo feceno, syntezatory generuji zvuk prostfednictvim rlznych forem zvukové
syntézy, kterd se zabyva fizenym vznikem zvuku. Timto pojmem rozumime libovolny
proces vedouci k vytvoreni predvidatelného, ale i nepredvidatelného zvuku. Z tohoto
tvrzeni mGzeme soudit, Ze existuje neomezené a snad i nesystematizovatelné mnozstvi
zpUsobd, jak zvuk vytvorit, ¢i generovat signdl, ktery se jako zvuk dé interpretovat. Mimo
syntézy, které jsou vSem znamé a jsou nejvice rozsitrené, existuje obrovsky pocet druhi
syntéz. Ty jsou matematicky nebo myslenkové zajimavé, ale nenasli své vyuziti v praxi.
Budeme se tedy zabyvat pouze témi, které efektivné napliuji zamér syntézy. [1, 2, 8]

2.3.1 Souctova syntéza (aditivni)

Tento typ syntézy patfi k nejstarSim a v minulosti také k nejuzivanéjsim zplsoblm
generovani zvukového signalu. Zvukovou vinu, stejné jako jakoukoliv jinou, mizeme
rozlozit na jednotlivé sinusové slozky. Z toho plyne, Ze zpétnym zptlisobem se da ze sin(l
sestavit jakykoliv zvuk. Nemusi se vzdy jednat o sinusové viny, ale vétSinou tomu tak je.
Princip aditivni syntézy je tedy zaloZzen na souctu jednoduchych signalll, v nejbéznéjsim
pfipadé, sinusového pribéhu. VSe se da vyjadfit pomoci Fourierovy funkce, kterd nam
vyjadfuje periodicky prlbéh vSech sloZzenych (seCtenych) sinusovych signdall. Pro tuto
funkci plati

N
O =) Asin(wt + @)

k=1

kde Ak predstavuje amplitudu, wk Uhlovou frekvenci a @k fazi k-té slozky toénu pfi poctu
slozek N. Aby se vystihla proménlivost signalu, bylo by nutné vyjadfit vSechny proménné
k-té slozky jako funkci ¢asu. Sinusové slozky syntézy nazyvame operatory a jejich pocet
neni omezen. Priklad slozek aditivni syntézy mdzeme vidét na Obr. 1.
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Obr. 1: Schéma souctové syntézy [3]

Ackoliv je aditivni syntéza nejpreciznéjsi typ, neni dnes komeréné rozsifena. Hudebnik
pfi této metodé sice méa neustalou kontrolu nad celym procesem, ale je tfeba velké Usili
pro dosazeni konkrétniho cile (potfebujeme velmi vysoky pocet operator(). Aditivni
syntéza se pouzivala hlavné v minulosti, napfiklad v Telharmoniu nebo Hammondovych
varhanach. V dnesni dobé nam tuto metodu usnadnuji vypocetni techniky, ale presto
tento koncept nepfinasi dostateéné hudebni uspokojeni. [1, 3]

2.3.2 Rozdilova syntéza (subtraktivni)

Rozdilova syntéza, nékdy téZ oznacovana jako analogova, je na rozdil od predchozi
metody jedna z nejuspésnéjSich a nejrozSirenéjSich. Svoji popularitu ziskala svou
jednoduchosti a vysokou zvukovou Uc€innosti. Princip je zaloZzen na fizené filtraci signalu,
to znamena, ze nevznikaji Zadné nové slozky signalu, ale ty stavajici jsou pouze potlaceny
nebo naopak zvyraznény. Nejdfive vygenerujeme harmonicky bohaty signal, ze kterého
pak pomoci filtrd odecteme urcité frekvence. Timto zplsobem dostaneme poZadovany
zvuk, viz Obr. 2.

ZDROJ ZVUKU REZONATOR VYSTUP
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Obr. 2: Rozdilova syntéza [1]

Tento generovany signal mize mit obdélnikovy, pilovy nebo trojuhelnikovy tvar.
Pouzijeme-li generator Sum(, pak mizeme generovat bily nebo riZzovy Sum.



Jelikoz ma vétsina modernich nastrojli, které vyuZzivaji rozdilovou syntézu, alespon
2 oscilatory, mizeme tyto signaly navzajem kombinovat a tim dostaneme Sirokou $kalu
zvukovych barev. Vzhledem k principu filtrace nas vSak tato metoda omezuje v tvorbé
Uplné mnoziny zvuki, a tak byva rozdilova syntéza kombinovana s dalSimi metodami,
napfiklad s frekvenéni nebo amplitudovou modulaci. Na principu rozdilové syntézy dnes
funguje drtiva vétSina syntezatorl dostupna na trhu. Patfi mezi né i model Moog
Subsequent 25, ktery budeme vyuzivat v praktické ¢asti. [1, 3]

2.3.3 FM Syntéza (frekven¢ni modulace)

K vytvoreni FM syntézy jsou zapotfebi minimalné dva oscilatory, pfi€emz frekvenci
jednoho signalu modulujeme druhy signal (jeho frekvenci). Schéma této syntézy mizeme
vidét na Obr. 3. Obvykle pouzivame jednoduché, klasické druhy vin (sinus, obdélnik, pila,
trojuhelnik). Béhem tohoto typu syntézy vznikaji nové harmonické slozky umérné souctliim
a rozdillim pfitomnych frekvenci, které se pridaji k plvodnimu nosnému signalu.

Hn

nosnéd vina t u
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I
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Obr. 3: Syntéza frekvencni modulaci [3]

Dalsi rozsireni ziskame, budeme-li modulovat i modulator. Ten mlze pomoci zpétné vazby
modulovat i sam sebe. Oproti rozdilové syntéze neni frekvenéni syntéza omezena pevnou
harmonickou strukturou. Syntezator vyuzivajici tuto syntézu mlzZe obsahovat desitky
oscilatorll, které lze libovolné propojit mezi sebou. Frekvenéni modulace je vhodna
pro rizné efekty a ruchy, napfriklad zvuky zvond. [1, 2, 3]
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2.4 Stavba analogovych syntezatoru

V této kapitole si obecné popiSeme, z jakych komponentl se skladaji analogové
syntezatory. To jsou ty, které funguji na bazi subtraktivni (rozdilové) syntézy. Pro lepSi
pochopeni nejdrive popiSeme jednoduchy analogovy syntezator a poté aplikujeme své
znalosti na konkrétni model - Moog Subsequent 25, se kterym budeme dale pracovat.

LFO Ami
VCO FMV VCF v VCA
GENERATOR  |m=p FILTR I ‘
A A A
§ EG
OBALKA 1 OBALKA 2
A T A T

WHWW pritlak kidves / spoustéci informace
JU 27-04-2013 v2

Obr. 4: Schéma blokového zapojeni jednoduchého syntezatoru [1]

Na Obr. 4 je zobrazeno blokové schéma jednoduchého subtraktivnino syntezatoru. | kdyz
se jedna o nejzakladnéjsi zapojeni, nedochazi zde pouze k subtraktivni syntéze, proto je
zde pojem subtraktivni syntezator trochu nepresny. Generator mlze byt slozen z vice
nezavislych oscilator(l, coz je princip aditivni syntézy. Nizkofrekvenéni oscilator LFO zde
zase pracuje na principu FM syntézy. S gistou realizaci pouze jedné metody zvukové
syntézy se setkame jen zfidka v demonstracnich aplikacich, ne vSak u béznych
komercénich nastroju.

Na Obr. 4 vidime, Ze syntezator je v aktivnim stavu a ¢ekd na podnét z klaves.
Zahrajeme-li na klavesach komorni A, jde ihned do generatoru informace o vysce, ktera
nastavi zakladni kmitocet vSech oscilatord na danou Urover, v nasem pfipadé 440 Hz.
Reknéme, Ze z generatoru jde frekvenéné bohaty pilovity signdl o zakladnim kmito&tu
440 Hz s jeho celociselnymi nasobky na kmitoc¢tech (880 Hz, 1320 Hz atd.). Po prichodu
signalu filtrem, dojde k potlaceni a naopak k zvyraznéni nékterych frekvenci. Filtr mlze
mit i Casovou zavislost nastavenou obalkou, takze pfi nabéhu ténu mize propoustét Sirsi
spektrum harmonickych slozek, nez pfi jeho doznivani. Nasledny Fizeny zesilovaé také
respektuje navolenou obalku, ale v amplitudovém smyslu. Vysledny zvuk pak mlze mit
rychly nastup a pomalé doznivani do ztracena. Poté mohou ndsledovat jesté i r(izné
efekty jako je napriklad reverb, echo, chorus, flanger a jiné. Vysledny zvuk je zesilen
a mlze jit pfimo do reproduktorl. Ve schématu je také zobrazen nizkofrekvenéni

generator (LFO), ktery miZe modulovat parametry dalSich funkénich blokd. [1]
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2.4.1 Klaviatura

Vstupnim prvkem obvodu je klaviatura. Stisknuti urcité klavesy obsahuje hned nékolik
informaci: vysku tonu (pitch) ovliviiujici frekvenci generatoru, rychlost (velocity) ovliviiujici
hlasitost a také spoustéci infromace (trigger), ktera nastavuje, popripadé resetuje nékteré

funkce. [1]

2.4.2 Ténovy generator (oscilator)

Ténovy generator, nebo také oscilator, reaguje na stisknutou klavesu na klaviature
a startuje cestu signalu. Typicky u oscilatoru miZeme upravovat frekvenci (po oktavach,
po ténech nebo i presnéji), Sirku pulsu, nebo synchronizaci nékolika oscilator vici sobé.
Obycejné pouzivame viny obdelnikové, pilovité a trojuhelnikové. Kazda z nich ma odlisné
a bohaté spektrum, tedy i syty zvuk. [1]

Trojuhelnikovy signal ma jen liché harmonické slozky s pomérné raznym poklesem. Jeho
prvni harmonicka slozka je oproti ostatnim natolik dominantni, Zze jeho zvuk pfipomina

prosty sinusovy tén. Na Obr. 5 mlzeme vidét jeho pribéh a mnozstvi harmonickych
slozek. [1]

A A

N\ /N
VoL

1 2 3 4 5 6 7
Cas Frekvence - &islo harmonické

Amplituda
Amplituda

Obr. 5: Spektrum pribéhu trojuhelnikového signdlu [1 - upraveno]

Obdélnikovy signal ma také pouze liché harmonické slozky a zni duté az kovové. Tento
zvuk je typicky u satura¢niho zkresleni, kdy dochazi k bezprostfednimu ofiznuti amplitudy.
Na Obr. 6 mizeme vidét jeho pribéh a mnozstvi harmonickych slozek. [1]
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Amplituda
Amplituda

> 1 2 3 4 5 6 7 >

Cas Frekvence - &islo harmonické

Obr. 6: Spektrum prubéhu obdelnikového signalu [1 - upraveno]

Pilovity signal je charakteristicky ostrym, plnym zvukem, ktery obsahuje vSechny
harmonické slozky. Nové harmonické slozky vzniknou, ménime-li stfidu jmenovanych
tvarovych kmitl. Na Obr. 7 mlzeme vidét jeho prlbéh a mnozstvi harmonickych slozek.

[1]

Amplituda
Amplituda

> 1 2 3 4 5 6 7 >

Cas Frekvence - &islo harmonické

Obr. 7: Spektrum pribéhu pilovitého signdlu [1 - upraveno]

Pulzni signal ma zajimavy prabéh spektra. Vznikd zménou stfidy obdélnikového pribéhu
a timto zplsobem ziska signal novou kvalitu projevujici se nejenom doplnénim spektra
sudymi harmonickymi slozkami, ale také pInéjSim vyznénim. Pro svij pfijemny zvuk je
také hojné pouzivany. S jejich redlnou obdobou se mizeme setkat v lidskych hlasivkach.
Na Obr. 8 mlzeme vidét jeho pribéh a mnozstvi harmonickych slozek. [1]

A A

Amplituda
Amplituda

|, |

> 1 2 3 4 5 6 7
¢as Frekvence - ¢islo harmonické

|.||I|..>

Obr. 8: Spektrum prabéhu pulzniho signalu [1 - upraveno]
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2.4.3 Filtr

Filtr zdGrazriuje nebo naopak potlacuje nékteré harmonické slozky z celkového spektra
vygenerovanych kmitll oscilatorem. Dosahuje tim tavrovanim a ofezavanim frekvence
vstupniho signalu. Vlastnost kazdého filtru je obvykle znazorfiovana prenosovou
charakteristikou, ktera zobrazuje pomér vystupniho a vstupniho napéti v zavislosti
na kmitoc¢tu signalu. Podle tvaru pfenosové charakteristiky rozeznavame tfi zakladni typy
filtr(, které jsou zndzornény na Obr. 9.

DOLNi PROPUST HORNIi PROPUST PASMOVA PROPUST

A A A

P [dB]

| -
F F " F F
° f[Hz] ° f[Hz) ! ' f[Hz)

v
v

Obr. 9: Typy filtra [1]

Jejich kombinaci mlzeme vytvorit témér jakykoliv frekvencni prlbéh. Tato moznost
se vyuzivad zejména v jednodussi podobé ve formé statické formantové syntézy, kde
kazdy nastroj ma svij pevny filtr (rejstrik). Obycejné se vSak pouziva filtr pouze jeden,
u kterého mizeme ménit nékteré jeho stavebni parametry, kterymi jsou: frekvence, jakost,
strmost nebo Sitka pasma. V nékterych elektronickych hudebnich Zanrech se prace
s filtrem v “pfimém prenosu” ujala jako bézny efekt. [1, 2, 5]

2.4.4 Obalkovy generator

Obalky fidi prlbéh zvuk( v uréitém case. Mohou ovladat amplitudu (hlasitost), filtr
(frekvenci) nebo vysku ténu. Nejjednodoussi a zaroven nejbéznéjsi je obalka ADSR, viz
Obr. 10.

A ATTACK DECAY SUSTAIN  RELEASE

nabéh utlum podrieni ' doznivani

Amplituda

v

|
|
1
1
1
1
1
1
|
|
:
r :
e
1
|

]

Zmacdknuti klavesy Uvolnéni kldvesy

1 il

N verze 2

Obr. 10: Obélka ADSR [1]
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Obalka vznikd v generatoru obalek (EG) nastavenim c¢asovych konstant definujicich
pribéh ¢tyr stavebnich ¢asti, jak je patrno z Obr. 10:

 Attack (nabéh, nastup) — udava, za jakou dobu se signdl po stisknuti klavesy dostane
na své maximum

* Decay (utlum) — doba, za kterou signal poklesne ze svého maxima na svou ustalenou
hodnotu (sustain)

« Sustain (podrzeni) — udava Uroven signalu pfi stalém drzeni klavesy

 Release (uvolnéni, doznivani) — doba do Uplného doznéni ténu po uvolnéni klavesy
[1, 2]

2.4.5 Pomalobézny generator

Pomalobézny generator slouzi jako pomocny generator ke tvorbé efektl. VétsSinou
frekvenéné nebo amplitudové moduluje hlavni oscilator, ale dost Casto se pouziva i
k periodickému rozladovani filtru. Zpravidla pracuje na nizkych kmito¢tech v jednotkach
hertz(. Umirnénou volbou hloubky modulace mizeme docilit rozechvélych efektd znamé
v hudebni nauce jako tremolo a vibrato. Vhodnou kombinaci zmifiované hloubky
modulace a modulaéni frekvence vznikaji zcela nové zvuky. [1]

2.4.6 Rizeny zesilovaé
Tento zesilova¢ fidi nejen hlasitost a zesileni zvukového signalu, ale hlavné jeho

vvvvvv

vvvvvv

postupuje do externiho nebo vestavéného zesilovace. MUlze byt ovliviiovan jinymi
komponenty (pomalobéznym generatorem, nebo obalkami). [1]
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2.5 Moog Subsequent 25

Nyni vime, jak analogové (subtraktivni) syntezatory funguji. Seznamime se tedy uz
s konkrétnim modelem, se kterym poté budeme tvofit zvuky v praktické ¢asti. O znacce
Moog padlo uz par slov v kapitole tykajici se historie syntezator(l a s jistotou mizeme fici,
Ze nastroje tohoto plivodu maji opravdu co nabidnout.

Obr. 11: Moog Subsequent 25 [https://www.thomann.de/cz/moog_subsequent 25.htm]

Subsequent 25, ktery vidime na Obr. 11, je monofonni analogovy syntezator, jehoz
primarni zdroj zvuku tvofi dva oscilatory. Ty mohou tvofit nezavislou dvojici za pomoci
parafonického rezimu (Duo Mode), ktery umoziiuje kazdému ze dvou oscilator( hrat riizné
vySky nezavisle na sobé. Dale je tvofen sub-oscilatorem s obdelnikovou vinou,
generatorem Sumu, dvéma EG s ADSR obalky a lowpass Ladder filtrem (dolni propust),
ktery je schopen samocinného kmitani. Dalsi funkci je MultiDrive, coZ je zabudovany
obvod, ktery poskytuje overdrive a distortion. Prakticky kazda funkce Subsequentu 25 ma
svllj vyhrazeny knob, pomoci kterych je ovldadame. NemlzZeme také opomenout
klaviaturu, kterou tvori 25 klaves. Syntezator ma také spoustu MIDI schopnosti, nam vsak

bude stacit pouze informace, Ze Ize syntezator propojit s poditacem a nasledné s nim
pracovat v DAW. [6, 7]

2.5.1 Ovladani

V této casti si podrobnéji popiSeme, jak mizeme se syntezdtorem pracovat a co
predstavuji jednotlivé ovladaci panely. K modulovani zvuk( je zapotrebi znat alespori
zakladni funkce, které syntezator nabizi. Na Obr. 11 mlzeme vidét, Ze ovladaci panely
jsou rozdéleny do Sedych rameck(. Nyni si je postupné rozebereme.
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Panel predvoleb nam urcuje zakladni moznosti znéni zvuku v nékolika
variantach. Ty predstavuji 4 banky, z toho kazda ma 4 patche.
D ] D Pro zvoleni predvolby je nutné nejdfive zvolit banku. Po stisknuti
zacne zvolené tlacitko blikat a nasledné mlzeme volit patche
B , B pro danou banku. Na Obr. 12 mizeme vidét, jak to bude vypadat,
kdyz bude zvolena banka €. 1 s patchem ¢&. 1 (zvolené predvolby sviti

B . B oranzové). Na misto plvodnich predvoleb z tovarniho nastaveni je
mozné ukladat i vlastni vymodulované zvuky, se kterymi bychom
B . B chtéli dale pracovat. Tato funkce vSak nezasahuje do rozsahu prace,

protoze v praktické ¢asti nebude Uplné potreba. [6]

ASTIVQTE »

Tlacitkem Activate Panel Ize syntezator nastavit do panelového mddu,
— ktery kompletné rusi funkci patchd, tim padem syntezator pracuje

pfirozenéji. Ten vSak také nebudeme v praktické ¢asti potfebovat. [6]

Obr. 12:
Panel predvolby
[6 - upraveno]

Jak jiz bylo zminéno, syntezator Subsequent 25 ma dva
1] 2] oscilatory. Panel, ktery vidime na Obr. 13, nam je umoziiuje

OCTAVE OCTAVE

O zvlast kontrolovat a je rozdélen na dvé poloviny, kde kazda
{& (& ovlada pravé jeden oscilator. [6]

Pomoci hornich knobl nastavujeme rozsah vysky ténu pro
dany oscilator, kde kazdé Ccislo predstavuje jednu oktavu.
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zvoleni typu viny. Nemusime vS$ak pouzivat jen d&isté
WAV WaVE trojuhelnikovou, pilovitou, obdelnikovou, nebo pulzni vinu.

o o Knoby mizeme nastavovat i do poloh, které jsou na pomezi
@ @ dvou vin. Jejich otac¢enim do rlznych poloh ménime

harmonicky obsah daného oscilatoru. [6]

Obr. 13: Panel oscilatory [6] _ i o i . .,
Knob pro frekvenci, ktery se nachazi na pravé strané, slouzi

k jemnému doladéni vysky oscilatoru 2 v ramci zvoleného
rozsahu. Je-li knob ve stfedové poloze, oscilator 2 je naladén na oscilator 1. Kdyz vSak
polohu knobu zménime, ziskame efekt, pfi kterém posuneme vysku o 7 pultond vyse (ze
stfredové polohy ota¢ime ve sméru hodinovych ruci¢ek), nebo nize (ze stfedové polohy
otacime proti sméru hodinovych rugic¢ek). [6]

Tlacitko Hard Sync Osc 2 slouZi pro uzamdceni faze oscilatoru 2 na oscilator 1, ¢imz
eliminuje jakékoliv fazové rozdily mezi nimi. KdyZ jsou oba oscilatory synchronizované, tak
pokazdé, kdy oscilator 1 zahdji novy cyklus, pfinuti oscilator 2 zahgjit svlj cyklus
ve stejném okamziku, bez ohledu na dokonceni jeho predchoziho cyklu. Tim, Ze je
oscilator 2 podminén oscilatoru 1, vznika kombinovany harmonicky obsah, ktery zavisi
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na jejich poméru vysek a otevird nam tak dal$i moznosti pro tvorbu zvuku. Pro zapnuti
této funkce, zmackneme knoflik a ten opét zacne svitit oranzové. [6]

Mixer umozhuje kombinovat audio signaly z kazdého ze Ctyr
internich zdroji Subsequentu 25. Jedna se tedy o oscilator 1,
oscilator 2, sub-oscilator a generator Sumu. Na Obr. 14 mizeme
vidét, Ze kazdy z nich ma vyhrazeny knob pro ovladani jejich relativni
urovné. Otacenim knobl ve sméru hodinovych ruci¢ek se Uroven
zvySuje z 0 do 12 (coz je maximum). Otocime-li knob na 6 a vice,
Uroven prebije filtr. To znamena, ze mizeme urcit, které zdroje jsou
zkreslené a které filtrem projdou. [6]

osC1

4 8
2 @ 10
o 12
SUB OSC
4 8
2‘0

o 12

0sC 2

NOISE
Obr. 14:
Panel - mixer [6]

Vyska tdénu sub-oscilatoru je vzdy nastavena presné o oktavu niz,
nez u oscilatoru 1. Sub-oscilator vytvari obdelnikovy signal, ktery je
uziteCny pro tvorbu vyraznych basovych zvukl. Generator Sumu je
zase uzite¢ny pro tvorbu perkusovych zvukd. [6]

Zatimco oscilator generuje zvuk s uréitou vyskou, Sum je zdroj zvuku
bez tonu. Stejné jako bilé svétlo obsahuje vSechny barvy vizualniho
spektra ve stejném poméru, bily Sum obsahuje nahodné rozloZeni
vSech slysitelnych frekvenci. Kazda frekvence ma stejnou amplitudu a zvukem pfipomina
nenaladénou televizi. Vzhledem k tomu, jak na§ mozek reaguje na bily Sum, zné&ji vyssi
frekvence vyraznéji nez ty niz8i. Generator Sumu v Subsequentu 25 vytvari signal zvany
riZzovy Sum. RGzovy Sum ma stejnou amplitudu v kazdé oktave, takze zni hloubéji nez bily
Sum - spiSe jako zvuk vodopadu. Vétsina syntezator(l povazuje rizovy Sum za uzite¢néjsi
nez bily Sum. [6]

AHQ CUTOFF

320Hz

80Hz @ 5KHz

20Hz 20KHz

1.2KHz

‘
7\ RESONANCE MULTIDRIVE
4 6

4 6
28 28
0 10 0 10

KB AMOUNT
1

5 +5 o 2:1

EG AMOUNT
[

\ J

Obr. 15: Panel - filtr [6]

Nyni si popiSeme panel, pomoci kterého se ovlada filtr. V nasem
pfipadé se jedna o filtr typu dolni propust, coz znamena, ze
propousti vSechny frekvence az do bodu zvaného mezni
frekvence (Cutoff). Na Obr. 15 mZeme vidét velky knob, kterym
mUzeme ovladat pravé tuto mezni frekvenci. Otoc¢ime-li ho
do protisméru hodinovych ruci¢ek UpIné dold, filtr se uzavrie a
nic pres néj neprojde. Kdyz ho ale naopak otac¢ime na druhou
stranu, postupné se otevira az do maxima, kdy umozhuje
prichod veskerého zvuku. Ze zacatku slySime pouze nejnizsi
frekvence, ale poté zacina byt barva zvuku jasnéjsi. Obalka filtru,
na kterou pozdéji navazeme, v kombinaci s nastavenim knobu je
primarnim ovladacim zdrojem filtru. [6]

DalSi knob v ramci tohoto panelu je rezonance. Rezonance
zvySuje Urovent zvukovych frekvenci, které jsou nejblize mezni
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frekvenci. Dochazi k tomu tak, Ze filtr snizi frekvence méné postupné. Regeneruje tyto
frekvence tim, Ze je vraci zpét do filtru. ZvySenim rezonance se zdUrazni harmonické
nejblize mezni frekvenci a zveli¢i jakékoli zmény mezni frekvence. Otacenim knobu
pro rezonanci se ovlada, kolik signalu je smérovano z vystupu filtru zpét na jeho vstup.
Otocenim ve sméru hodinovych ruci¢ek zvySime rezonanci, coz zpUsobi vrchol amplitudy
na mezni frekvenci. Nastaveni nad 7 zpUsobi samovolnou oscilaci filtru. [6]

Knob pro MultiDrive ovlada intenzitu efektd, které dokresluji zvuk. Cim vy$si je nastaveni,
zfetelny ténovy lem a také je ucinit Iépe reagujicimi na zmény v rezonanci filtru, tvaru viny
a urovni oscilatoru. [6]

EG Amount knob (mnozZstvi EG) uréuje jak moc obalka filtru moduluje mezni frekvenci
filtru. Jinymi slovy, EG Amount Fidi hloubku Uc€inku generatoru obalek na filtr. Knob je
bipolarni, coZz znamena, Ze jeho kontrolni hodnota je kladna, kdyz je oto¢ena nahoru,
a zaporna, kdyz je otoc¢ena doll. Otocenim ve sméru hodinovych ruci¢ek od stredu
obalka zvysi mezni frekvenci z nastaveni Cutoff knobu. Oto¢enim proti sméru hodinovych
rucicek ze stfedu zplsobime, Ze obalka snizi mezni frekvenci z nastaveni knobu Cutoff.
Hloubka efektu obalek na mezni frekvenci, také hodné zavisi na knobu Cutoff. Pokud je
nastaveni velmi vysoké a upravime EG Amount tak, abychom ho dale zvysili, pak bude
modulovat. Na druhou stranu, pokud je nastaveni velmi nizké a upravime hodnotu EG
Amount tak, abychom ji dale snizili, tak oto¢enim knobu proti sméru hodinovych ruci¢ek
bude mit obalka nizky Ucinek. [6]

Otacenim knobu KB Amount uréujeme, do jaké miry mezni frekvence filtru sleduje
klaviaturu. To znamena, jak moc vy$ka tonu zahraného na klaviatufe ovliviiuje frekvenci
dolni propusti filtru. Kdyz je knob oto¢en do poloviny, bude mezni frekvence filtru sledovat
vysku klaviatury v poméru 1:1 se stfedem
kolem noty C. Maximalni mozny pomér Ize
nastavit na 2:1. [6]

ENVELOPES

ATTACK DECAY SUSTAIN RELEASE

Za S principem obdlek jsme se jiz setkali

M-SEC 1 10 SEC M-SEC 1 10SEC 0 10 MSEC 1 10 SEC \ kapltole 2.4. Néé Syntezétor mé 2 EG,
L FILTER J . v . ,
kde jeden ovliviuje filtr (zabarveni zvuku)

& aa du & a druhy zesilova¢ (amplitudu zvuku). Jak je
f AMPLFER = ! patrno z Obr. 16, kazda obalka ma 4
° Y . ‘ vlastni knoby, které kontroluji attack,
decay, sustain a release. Jednotky knobi
e esewser s o oo e pro attack, decay a release, jsou udavany

v milisekundach a sekundach a jejich
rozsah je od 1 do 10. Knoby pro sustain

ATTACK DECAY SUSTAIN RELEASE

Obr. 16: Panel - obalky [6]
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udavaji hodnotu v procentech, ale jsou zde oznaceny jako rozsah 0 az 10 pro lepsSi
prehlednost. Knoby pro obalku filtru ovladaji mezni frekvenci a poji se s knobem EG
Amount, jak jiz bylo fe¢eno. Knoby pro zesilova¢ uréuji parametry pro vystup z mixeru,
tedy pro vysledny zvuk. [6]

MODULATION Ovladani modulace je dllezitym aspektem pro praci
se syntezatorem. Mluvime-li o modulaci zvukového signalu,
ménime zpUlsob toho, jak zni. Kdyz modulujeme fidici signal,

15 6 nn N\\ M }H’
M“& ménime jeho UCinky na cokoli, co ovlada. Syntezatory sméruji

o své fidici signaly ze zdroji modulace do cill modulace.

LFO RATE SOURCE

PITCH AMT Na Subsequentu 25 mize ménici se fidici signal modulovat
= e vy$ku toénu, mezni frekvenci filtru a tvar viny. V8echny tyto
7 @ 6 D funkce opét vykonavaji knoby zobrazené na Obr. 17. Intenzitu
e modulacniho signalu ovladame pomoci modulaéniho kole¢ka

ey yAvEAnT pfimo nalevo od klavesnice (viz Obr. 11). [6]

‘: o ¥: V8echny LFO generuji opakuijici se kfivky v sub-audio rozsahu.

] V nasem pfipadé ma LFO rozSifeny rozsah schopny generovat
Obr. 17: i zvukové frekvence. Pfi sub-audio rychlostech je LFO uzite¢ny
Panel - modulace [6] pro generovani opakujicich se efektll a pfi rychlosti zvuku pridava
svému cili harmonickou slozZitost. Knob LFO Rate slouzi ke

zménam modulacéni frekvence LFO od 0,1 Hz do 100 Hz. [6]

Kdyz LFO moduluje frekvenci oscilatoru, vyska oscilatoru sleduje tvar modulaéni viny.
Tu ovladame pomoci knobu Source, ktery Ize nastavit do Sesti riznych poloh. Nastavime-
li knob UpIné napravo, modula¢ni vina bude mit trojuhelnikovy pribéh. KdyZz ho
posuneme o jedno policko doprava, modulaéni vina bude mit obdelnikovy pribéh, poté
nasleduje pilovity prlbéh a reverzni pilovity pribéh. Pata pozice pouziva sample and hold
jako zdroj modulace. Aniz bychom zachazeli do mnoha technickych vysvétlovani,
pfedstavme si tuto modulaéni vinu jako zdroj ndhodnych kontrolnich signall. Sesta
pozice, oznacena jako Filter EG, vynechava LFO a sméfuje obalku filtru do modulaénich
cill, které jsou nastaveny knoby Pitch AMT, Filter AMT a Wave AMT. [6]

Knob Pitch AMT urc€uje intenzitu zmény vysky ténu aplikovanou na oscilatory, kdyz je
modulacéni kolecko aktivni. Pokud je zdrojem modulace obalka filtru, mdzeme zmény
vysky ovladat pomoci nastaveni attack, decay, sustain a release na kontrolnim panelu
pro obalku. Pomoci tlagitka Pitch AMT Osc 2 Only, které se nachazi vedle knobu
Pitch AMT, mizZeme aplikovat modulaci vy$ky tonu pouze na oscilator 2, bez vlivu
na oscilator 1. Je-li zaroven zapnuto tal¢itko Hard Sync Osc 2 (viz Obr. 13), které fazové
uzamkne oscilatory, pak modulace frekvence oscilatoru 2 pomoci LFO nebo obalky zméni
harmonicky obsah oscilatoru, ale ne jeho vy$ku. Tlagitko je po stisknuti aktivni a sviti opét
oranzove. [6]
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Filter AMT knob, uruje hloubku variace aplikovanou na mezni frekvenci filtru, kdyz je
modulaéni kole¢ko aktivni. Pouziti modulace LFO na filtr je uziteCné pro generovani
pomalych rozmitani filtru, kolisani a opakujicich se efektl. [6]

Wave AMT knob, urcuje hloubku variace aplikovanou na tvar viny obou oscilatord, kdyz je
zapnuté modulaéni kolecko. Béhem toho, co je tvar viny modulovan, dynamicky se méni
amplitudy, frekvence a faze harmonickych. Modulace tvaru viny nema zadny vliv na sub-
oscilator, ktery vzdy generuje obdélnikovou vinu. [6]

emr-mmm  Posledni panel, ktery si pfedstavime a jehoz schéma vidime na Obr. 18,
mio1-O kontroluje vysku ténu. Knob Fine Tune, slouzi k upravovani frekvence

FINE TUNE

obou oscilatord az o jeden pUlton nahoru nebo doll od jejich stfedové
polohy. To ndm umozZriuje rychlé naladéni Subsequentu 25 tak, aby
2 \ vySkové odpovidal jinému nastroji, nebo dfive nahrané stopé, ktera se od
standardni vy$ky mirné odchyluje. [6]

GLIDE RATE

26 Glide Rate knob, nebo také portamento ¢i glissando, zpUlsobuje plynulé
5 o zmény vysek tonl mezi notami. Urcuje, jak dlouho trva prechod z jedné

0000 vy$ky na dalsi, kdyz hrajeme na klaviaturu. [6]

O

Pod Glide Rate knobem se nahazi tlacitka, pro posun oktav. Levé tlacitko
slouzi k posouvani oktav dolll a pravé nahoru. Maximalné Ize docilit

posunuti o dvé oktavy nahoru i doll. Rozsvicena LED nad tlacitky u
Obr. 18: daného c¢isla udava aktualni transpozici. Na Obr. 18 mizeme vidét, jak

Panel - vyskatonu  vypada, kdyz je oktava posunuta o jednu dold. [6]
[6 - upraveno]

< >
OCTAVE

S timto panelem také souvisi kolec¢ko Pitch, které se nachazi nalevo od
modula¢niho kole¢ka (viz Obr. 11). To slouzi k plynulé ohybani vy$ky bé&hem hrani. Ve
vychozim nastaveni transponuje vysku o dva pUltény nahoru a o dva paltony dold. [6]

Posledni aspekt tohoto panelu je LED kontrolka MIDI, ktera se nachazi nad Fine Tune

knobem. Ta se rozsviti, kdykoli Subsequent 25 pfijme MIDI data pres MIDI IN nebo
USB PORT. [6]
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3. PRAKTICKA GAST

Nyni uz jsme seznameni s pojmem syntezator. Vime, jak tyto nastroje funguiji, z ¢eho
se skladaji a umime ovladat jeden konkrétni model - Moog Subsequent 25. Cilem
praktické c¢asti bude vytvorit kratkou hudebni nahravku sestavenou z vymodelovynych
zvukl na syntezatoru Subsequent 25. Budeme se zabyvat pouze jednoduchou kompozici
bez masteringu a bez pouziti jinych nastroji. Jde nam o to, ukazat si, jak mizeme
syntezatory v tomto duchu vyuzit.

Nejdfive si zkusime vytvofit basovou linku, coZz bude zvuk o nizké frekvenci. Ten si
popiSeme na zakladé jeho vlastnosti. Poté stejnym zplsobem navazeme na dal$i zvuk
s vysSsi frekvenci a opét si ho popiSeme. Budeme vytvaret také perkusové zvuky, které
nam budou simulovat zvuk bici. Cely proces bychom mohli nazvat jako “kontrolovana
tvorba zvuk(”, protoze se budeme snazit mit prehled nad v§im, co délame. Nékdy byva
syntezator pouzivan zplsobem “pokus/omyl”, tomu se vSak vyhneme diky znalostem
z teoretické c¢asti. Prakticka ¢ast nam pomdize k tomu, abychom pochopili, co vSechno
nam vlastné syntezator umozriuije.

Dané zvuky vzdy nejfive vytvofime na syntezatoru a poté je naharajeme do jednotlivych
stop. Zobrazeni téchto stop v DAW poté poslouzi k popisu daného zvuku. Z grafu
budeme popisovat prevazné podobu prlbéhu, ale také periodu, pomoci které pak
vypocitame frekvenci. K tomuto vypoctu je tfeba znat vztah
£ 1
T
kde f predstavuje frekvenci a T periodu zvukové viny. Zkoumani podoby pribéhu bude

také zaroven slouzit k pozorovani vlivl jednotlivych funkci syntezatoru na vysledny
pribéh.

Jakmile budeme mit v§echny zvuky nahrané a popiSeme si jejich charakteristiku, ulozime
si jejich vyslednou podobu pomoci plug-inu. Nasledné se zaméfime na jednoduchou
kompozici, kterou zhotovime do finalni audio stopy, coz bude vysledkem prace.

3.1 Priprava

Na zacatek si fekneme, co vSe si musime k praktické ¢asti pfipravit. Kromé samotného
syntezatoru bude potreba:

@ pocitac, ktery ma k dispozici aspori 2 USB porty
@ nainstalované DAW (ja pouzivdm Logic Pro X, ale da se pouZit i jiny software)
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nainstalovany plug-in Subsequent 25 Editor

zvukova karta s napajecim USB kabelem (ja vyuzivam Focursite Scarlett 2i2)
kabel jack samec/samec 6,3 mm

kabel USB A-B

napajeci kabel k syntezatoru

reproduktory nebo sluchatka s 6,3 mm jack zakon¢enim

ONOROMONONO;

Nejdrive si pfipravime vSechny polozky na pracovni plochu. Poté zapojime syntezator
do napajeni, do vstupu AUDIO OUT zapojime kabel jack a do vstupu pro MIDI (USB)
zapojime kabel s USB B konektorem (viz Obr. 19). Do vstupu ¢. 1 zvukové karty dale
zapojime druhy konec jack kabelu, ktery vede ze syntezatoru a do sluchatkového vystupu
zapojime reproduktory nebo sluchatka (viz Obr. 20). Zvukovou kartu poté propojime
s pocitatem USB napajecim kabelem a nastavime ji do mono rezimu. Druhy konec kabelu
USB A-B také propojime s pocitatem. Po nachystani vSech hardwarovych polozek si
otevieme DAW s novym prazdnym projektem a zvolime pfikaz pro vytvoreni audio stopy.
Dejme si pozor na to, abychom zvolili spravny vstup a vystup. Ty by mély byt navoleny
na zvukovou kartu (viz Obr. 21). Po vytvoreni audio stopy musime nastavit také vstupni
zdroj dané audio stopy na mono a také musi byt aktivni tlacitko pro monitorovani vstupu
(viz Obr. 22).

Obr. 19: Zapojeni - syntezator Obr. 20: Zapojeni - zvukova karta

vstupni zdroj

tlacitko pro
monitorovani vstupu

Obr. 21: Priprava DAW

Obr. 22: Nastaveni parametrd pro
audio stopu v DAW (Logic Pro X)

Nyni mame vSe nachystané a jsme pfipraveni zacit praci se syntezatorem.
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3.2 Modulace basového zvuku

V této casti se budeme zabyvat vytvarenim zvuku, ktery budeme posléze vyuzivat jako
basovou linku. Zvuk tohoto typu ma vétsinou nizkou frekvenci, ale aspektd, které ovliviuji
jenho znéni, je vic. Vysledné znéni budeme ovliviiovat otac¢enim knobl na rlznych
panelech syntezatoru. Po vytvoreni samotného zvuku provedeme jeho nahrani do DAW
pres zvukovou kartu. Audio stopy nam poslouZi jako grafy, pomoci kterych rozebereme
vlastnosti jednotlivych sloZzek zvuku a vysledny zvuk potom ulozime pomoci plug-inu.
Stejny postup budeme aplikovat i v dalSich ¢astech praktické ¢asti.

Nas prvni zkoumany zvuk bude vychazet z prfedvolby banka 1, patch 1. Nejdfive zvolime
tyto predvolby a nasledné oto¢ime modulaéni kole¢ko na minimum, ¢imz deaktivujeme
panel pro modulaci. Oktavu nastavime na -2, Fine Tune nechame ve stfedové poloze
a Glide Rate nastavime na hodnotu 6.

Na panelu pro filtr nastavime Cutoff knob zatim do stfedové polohy (filtr bude
polootevieny). Rezonanci, MultiDrive a EG Amount prozatim nastavime na nulu a KB
Amount na hodnotu 1:1. Obalku pro vysledny zvuk nastavime tak, aby attack a decay
byly na hodnoté 10 milisekund a sustain a release ve stfedové poloze.

Nyni se pfesuneme k nastaveni oscilatord.

3.2.1 Zvuk oscilatoru 1
Pro lepsi prehlednost budeme vzdy pracovat zvlast se zvukem pochazejicim
z oscilatoru 1 a z oscilatoru 2. Nyni pojdme nastavit oscilator 1.

Nejdrive na panelu Mixer, ztlumime knoby pro oscilator 2, sub-oscilator a generator Sumu.
Poslouzi nam to k tomu, slySet pouze zvuk z oscilatoru 1. Poté na panelu pro oscilatory
nastavime typ viny u oscilatoru 1 na trojuhelnikovou a posun oktav na 8'.

Po stisknuti klavesy uslySime vysledny zvuk, kterého jsme chtéli u osilatoru 1 dosahnout.

3.2.2 Zvuk oscilatoru 2

Nyni mame nastaven oscilator 1 a je dullezité, abychom parametry pro néj dale neménili.
Pro nastaveni oscilatoru 2 se nejfive presuneme zpét na panel Mixer a tentokrat ztlumime
vSechny knoby kromé toho pro oscilator 2.

U oscilatoru 2 nastavime opét na panelu pro oscilatory tvar viny na ¢&tvercovou a posun
oktav nastavime na 4'. Pro vylepSujici efekt vysledného zvuku pouzijeme knob
Frequency a nastavime ho na hodnotu +7, ¢imZz nam doladi vysku ténu z tohoto
oscilatoru o 7 pultond vyse.
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Po stisknuti klavesy bychom nyni méli slySet vysledny zvuk oscilatoru 2, ktery je
frekvencné vyssi nez u predchoziho oscilatoru.

Po nastaveni obou oscilatord nastavime v Mixeru jejich Urovné na hodnotu 8. Pro efekt
zesilime také sub-oscilator na hodnotu 2 a na panelu pro filtr pridame MultiDrive
o hodnoté 1. Po stisknuti klavesy, bychom v tomto okamziku méli slySet finalni basovy
zvuk.

3.2.3 Nahravani jednotlivych slozek zvuku a jejich charakteristika

Modulace zvuku, kterého jsme chtéli dosahnout, je nyni dokonc¢ena a mlzeme zadit
s nahravanim do DAW pomoci zvukové karty. Pro prehlednéjsi zkoumani vlastnosti
vytvoreného zvuku si jeho slozky rozdélime opét podle oscilatorli a budeme nahravat tyto
zvuky zvlast.

Zacéneme s nahravani zvuku z oscilatoru 1. Pro tento Ukon je opét nutné nastavit
na syntezatoru Mixer tak, aby znél jen oscilator 1. Audio stopu, kterou jiz mame v DAW

vytvofenou a do niz budeme nahravat, doporucuji pojmenovat napriklad ,,oscilator 1”
pro lepSi prehlednost. Nyni spustime tlac¢itko pro nahravani, stiskneme klavesu C2
na syntezatoru, chvili ji drzime a potom ji pustime, viz Obr. 23.

& Untitled 1 - Tracks

«<» EH >0 O

» Region: Audio Defaults Edit Functions View

» Track: oscilator 1 E

oscilétor 1
M SR @

Obr. 23: Nahravani
Po preru$eni nahravani, by se nam audio stopa méla zbarvit do modré barvy. Nyni si

stopu oznac¢ime a otevieme ji v okné pro editaci zvukového souboru (zkratka cmd+6).
Po priblizeni zjistime, Ze nahrany zvuk ma sinusovy prabéh, viz Obr. 24.
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/Users/kristianmajor/P_R_O_J_E_C_T_S/Logic/Untitled 1.logicx/Media/Audio Files/oscilator 1#05.aif
Audio File Edit -~ Functions - View <|> e @ < (]

42000 143 000 144 000 145 000

Anchor
Region oscilétor 1405
S. Loop

Obr. 24: Pribéh zvuku oscilatoru 1

Sinusovy pribéh je zapfi¢inén Cinnosti filtru, ktery ofezava mezni frekvence. Otevieme-li
filtr do Uplného maxima, zvuk opét nahrajeme a zobrazime, stane se nasleduijici (viz Obr.
25)

Audio File Edit Functions View

54 000

Anchor
Region oscilitor 1 otevFeny filtr#03

s. Loop

Obr. 25: Pribéh zvuku oscildtoru 1 po Uplném otevren filtru

Nyni se ¢innost filtru neprojevuje a vysledny signal ma trojuhelnikovy pribéh, coz je ten
typ, co jsme pro oscilator 1 zvolili.
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Vratme se ke grafu, ktery nam zobrazuje zvuk, kterého jsme u oscilatoru 1 chtéli docilit.
Kdyz tento graf jeSté o néco pfiblizime a oznac¢ime jednu periodu, zjistime, Ze jeji hodnota
je priblizné rovna 15 milisekund, viz Obr. 26.

[@o®  jusersjistianmajor/P.R.OJECT.S
Audio File - Edit Functions View A ST P L3 A Y

0:00:01:060 0:00:01:070 0:00:01:080

nchor
legion oscildtor 1#05
S. Lo

Obr. 26: Perioda zvuku oscildatoru 1

Vyuzijeme-li vzorce pro vypocet frekvence a hodnoty periody, vyjde nam zaokrouhlena
hodnota frekvence 67 Hz.

Z grafu bychom mohli vyc¢ist také hodnotu amplitudy v procentualnich jednotkach. Ta je
v tomto pfipadé rovna zhruba 29%. Hodnota amplitudy je vSak irelevantni kvdli tomu,
Ze zavisi na Uhozu klavesy, ktery nejde presné ovlivnit. Je tedy dobré védét, Ze z grafu se
da vycist, ale déle se jejimi ¢iselnymi hodnotami nebudeme zabyvat.

Postup pro nahravani zvuku z oscilatoru 2 je stejny jako u predchoziho nahravani.
Vytvofime novou audio stopu a proces opakujeme. Nejprve v§ak musime na Mixeru zesilit
knob pro oscilator 2 a zbylé knoby tohoto panelu opét stahnout na minimum.
Nezapomenme, Ze nastaveni syntezatoru by mélo splfovat stejné podminky, jako
na zacatku kapitoly 3.2 a na konci kapitoly 3.2.2.

Nyni opakujeme proces nahravani, po kterém by vysledny graf zvuku z oscilatoru 2 mél
vypadat stejne, jako na Obr. 27.
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feny filtr#02.aif

Audio File - Edit v Functions v View <> LR e O <« e w) T8 o8

0:00:01:690 0:00:01:700 0:00:01:710 0:00:01:720 0:00:01:730

oscildtor 2 polootevFeny filtr#02

Obr. 27: Priibéh zvuku oscildtoru 2

Zvuk ma opét vlivem filtru tvar sinusoidy. Jeho perioda je v8ak zna¢né nizsi nez u zvuku
z oscilatoru 1. Jeji hodnota ¢ini zhruba 5 milisekund, viz Obr. 28. KdyZz opét pouZzijeme
vzorec pro vypocet frekvence, vyjde nam zaokrouhlena hodnota 200 Hz.

@ [ ] [Users/kristianmajor/P_R_O_J_E_C_T_S/Logic/SOC. io Fil ilator 2 feny filtr#02.aif

Audio File -~ Edit Functions View

0:00:01:700 0:00:01:710

oscilitor 2 polootevFeny filtr#02

Obr. 28: Perioda zvuku oscildtoru 2

Nahrajeme-li zvuk znovu, ale s pIné otevienym filtrem, opét se nam projevi zvoleny tvar
zvukové viny pro oscilator 2, viz Obr. 29.
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‘@0 @ [Users/kristianmajor/P_R_O_J_E_C.T._S/Logic/SOC.logi dio F ilitor 2 otevFeny filtr#01.aif

Audio File Edit Functions View RIS OO 2 13 A Y e O <« o w)

\ﬂ'

0:00:01:100 0:00:01:110 0:00:01:120 0:00:01:130 0:00:01:140 0:00:01:150 0:00:01:160

oscilitor 2 otevFeny filtr#01

Obr. 29: Pribéh zvuku oscilatoru 2 po uplném otevren filtru

VSimneme si, ze amplituda ndm po Uplném otevieni filtru zna¢né vzrostla. U zvuku
trojuhelnikového typu tato zména nebyla tak vyrazna, ale v tomto pripadé ano, protoze
polootevieny filtr zamezil vétSimu mnoZstvi harmonickych sloZzek, které se po otevieni
projevily.

Nyni uz vime, jaké zvuky nam vytvari oscilator 1 a 2 v provedeném nastaveni. Pojdme si
nyni na Mixeru zvysit Urovné obou oscilator(l na hodnotu 8. Nezapomenme zkontrolovat
nastaveni sub-oscilatoru a MultiDrive, které musi byt nastaveny dle parametr( uvedenych
na konci kapitoly 3.2.2.

Poté zopakujme stejny proces nahravani, ktery jsme aplikovali u oscilatoru 1 a 2.

Vysledny graf bude zobrazovat signdl vytvoreny po zahrani klavesy C2. Graf vysledného
zvuku, na kterém ma podil oscilator 1, oscilator 2 a sub-oscilator, nalezneme na Obr. 30.
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| Audio File Edit

Functions v View PSS CO ) v W e O 4« o w) 16 o8

13:920 0:00:03:930 0:00:03:940 0:00:03:950 0:00:03:960 0:00:03:970 0:00:03:980 0:00:03:990 0:00:04:000 0:00:04:010 0:00:04:020 0:00:04:030 0:00:04:040 0:00:04:050

oscildtor 1+2#01

Obr. 30: Pribéh vysledného basového zvuku

Zde si mizeme vsSimat toho, Ze subtraktivni syntezatory nefunguji jen cCisté na bazi
subtraktivni syntézy. To, co jsme zmiriovali v kapitole 2.4, je zde nazorné ukéazano.
Projevuje se zde princip aditivni syntézy.

3.2.4 Ulozeni presetu

Abychom se mohli k vytvofenému zvuku snadno vratit, je dobré ho ulozit pomoci Editor
plug-inu. Poslouzi nam to k tomu, abychom u vysledné kompozice nemuseli opakovat
cely proces modelovani.

V nasem DAW vytvofime novou stopu, ktera tentokrat nebude audio, ale softwarovy
nastroj. Z nabidky plug-in zvolime Subsequent 25 Editor, viz Obr. 31.

B soc - Tracks
01:00:00:09.45 Speed Only 120,0000
114 15 +0.00 Keep Tempo 5
Audio ‘ Drummer
Edit ~ Functions - View ~ External MIDI ‘ Guitar or Bass
S
¥ Details:
Instr it: Audi ut:
i oscilator 1...tevreny filtr %‘—m& - DELD
MS R I 'C' Subseqguent 25 Ednor—vﬁ v] I Output 1+ 2 <
("] Open Library ("] Ascending
() Multi-timbral parts Device: Scarlett 2i2 USB ©
oscildtor 1 otevieny filtr
i M S | (7) Number of nacksm [ cancel | B

Obr. 31: Vytvoreni stopy pro plug-in
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Po vytvoreni stopy otevieme plug-in a uloZime preset vysledného basového zvuku,
viz Obr. 32. Doporucuji si ho také néjak logicky pojmenovat, napfiklad “basa”.

FILTER

Include Plug-in Undo Steps in Project Undo History A Ly RELEASE
0 .8 E 5 A

Next
Previous

Copy

Load...

Save As...

Save A Copy As...

Save As Default
UBRARIAN

SOC_backup
Factory Presets 2 RANDOM

LFO RANGE

WAVE MOD os HOLD VELTO AMT  VELTO TIME
DESTINATION 3 A

FAST DECAY RESET
ot Y
W o

FILTER

Obr. 32: Ukladani presetu

3.3 Modulace zvuku o vyssi frekvenci s vlivem modulace

V této kapitole budeme postupovat stejnym zplsobem jako v kapitole 3.2. Tentokrat
budeme pracovat i s panelem pro modulaci, takze budeme nastavovat i parametry
pro modulaéni vinu. Pro lepsi orientaci doporuduji predchozi projekt v DAW pro basovy
zvuk s nahranymi zvuky ulozit a vytvofit novy pro tuto kapitolu.

Nyni budeme vychazet z predvolby banka 3, patch 3. Nastaveni pro modulaci provedeme
az pozdéji, proto prozatim nastavime modulaéni kole¢ko na minimum. Glide Rate
nastavme na hodnotu 2 a oktavy do stfedové Urovné - hodnota 0. Fine Tune opét
ponechame ve stfedové poloze.

Knoby pro filtr zatim nastavime stejné, jako na zacatku kapitoly 3.2. Obalku nastavime
tak, aby knob pro attack byl ve stfedové poloze, pro decay na hodnoté 10 milisekund,

sustain na hodnoté 8 a release na hodnoté 10 milisekund.

Pojdme nyni opét nastavit parametry pro jednotlivé oscilatory a poté pro modulaéni vinu.
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3.3.1 Zvuk oscilatoru 1
Opét nastavime mixer tak, abychom slySeli pouze zvuk oscilatoru 1. Na panelu
pro oscilatory nastavime typ viny na pulzni a posun oktav na 8’.

Po zahrani klavesy uslySime zvuk, kterého jsme nyni chtéli dosahnout u oscilatoru 1.

3.3.2 Zvuk oscilatoru 2

Parametry pro oscilator 1 mame nastavené a dale je neménime. Presuneme se tedy
ke druhému oscilatoru. Tentokrat nastavujeme mixer tak, abychom slySeli pouze zvuk
oscilatoru 2. Pro oscilator 2 nastavime knob pro typ viny tak, aby byl v poloze presné
mezi trojuhelnikovou a pilovitou vinou a posun oktav nastavime na 4’. Dale nastavime
knob Frequency na hodnotu -7 a poté zmackneme tlacitko Hard Sync Osc 2. To nam
poslouZi k eliminaci fazovych rozdild mezi obéma oscilatory a vysledny zvuk tak bude
v tomto pfipadé znit 1épe.

Po zahrani klavesy uslysime vysledny zvuk oscilatoru 2.

3.3.3 Modulaéni vina

Nyni si na mixeru nastavime oba oscilatory tak, aby znély. Oscilator 1 nastavime
na hodnotu 9 a oscilator 2 na hodnotu 7. Nasledné k nim pfidame také sub-oscilator,
ktery nastavime na hodnotu 3. Generator Sumu nechame ztlumeny.

Po nastaveni mixeru mulzeme otocit modulaéni kolecko do maxima. Na panelu
pro modulaci poté nastavime zdroj viny na reverzni pilovitou a LFO Rate na hodnotu 6.
Pitch AMT nechme vypnuty, Filter AMT nastavme na hodnotu 4 a Wave AMT
na hodnotu 2.

Po zahrani klavesy, bychom méli slySet zvuk, ktery tentokrat neni jednolity, ale
ma ,,kmitajici” charakter.

Nyni provedeme jesté par Uprav v nastaveni pro filtr. Cutoff nechame ve stfedové poloze,
rezonanci nastavime na hodnou 4, MultiDrive na hodnotu 2, KB Amount nechame
na hodnoté 1:1 a EG Amount nastavime na hodnotu +3. Nastavenim pro EG Amount jsme
aktivovali vliv obalek filtru na celkovy zvuk. Knoby pro obalku filtru nastavime nasledovné:
attack a decay na 1 sekundu, sustain knob do stfedové polohy a release na 10
milisekund.

Po zahrani klavesy uslySime vysledny zvuk, kterého jsme chtéli dosahnout.
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3.3.4 Nahravani jednotlivych slozek zvuku a jejich charakteristika

Proces nahravani bude probihat stejné jako u basovych zvuk(. Tentokrat vSak doporucuii
vytvorit dvé audio stopy pro oba oscilatory. Prvni poslouzi ke zkoumani zvuku
s deaktivovanou modulaci a druha zase ke zkoumani zvuku s aktivovanou modulaci.

Pripravené audio stopy, by tedy mély vypadat stejné, jako na Obr. 33.

Edit ~ Functions - View -~

oscilator 1 - modulace VYPNUTA

M S RII (&)

oscilator 1 - modulace ZAPNUTA
7Y

M S R I Q@

oscilator 2 - modulace VYPNUTA

Y
MS RII (@)

oscildtor 2 - modulace ZAPNUTA

M S RII (O]

vysledny zvuk (oscilator 1+2)

7\
MS R I (©)

Obr. 33: Priprava audio stop

Pojdme se nyni prfesunout do prvni stopy, kam budeme nahravat zvuk prvniho oscilatoru
bez vlivu modulaéni viny. Nastaveni syntezatoru zanechavame, pouze modulaéni kole¢ko
nastavime na minimum a také opét optimalizujeme mixer tak, aby znél pouze oscilator 1.
Po nahrani zvuku zikame graf, ktery je na Obr. 34.

SKA_ODBORNA_CINNOST/melodie.s.vyssi_frekvencilogicx/Med.

Obr. 34: Priibéh zvuku oscilatoru 1 s vlivem rezonance Obr. 35: Priibéh zvuku oscilatoru 1 bez viivu rezonance

Z kapitoly 3.2 uz vime, ze filtr nAm ofezava vinu, a proto nam graf nezobrazuje vinu gisté
pulzniho typu, nybrz ma i sinusovy charakter. M(Zzeme vSak také pozorovat to, Ze hodnota
amplitudy se periodicky zmensuje a zvétSuje. To je zapfic¢inéno rezonanci, kterou jsme
u filtru nastavili. Po nastaveni rezonance na hodnotu 0 a opétném nahrani zvuku,
dostaneme graf, jehoz podobu zobrazuje Obr. 35.
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Nyni se pfesuneme do druhé audio stopy, ve které budeme nahravat zvuk oscilatoru 1,
ktery uz ale bude ovlivnény modulaéni vinou. Vratme tedy rezonanci do plvodniho stavu,
aktivujme modulaéni kole¢ko a provedme nahravani. Vysledny graf by mél byt stejny, jako
na Obr. 36.

Vsimejme si plsobeni LFO. Modulacéni
vina prozatim neni vizualné rozpoznatelna,
ale Ize vidét plsobeni navolené hodnoty
modulaéni frekvence, ktera prerusuje
plvodni signal. To je zplsobeno tim, ze
modulaéni vina pUlsobi pravé na signal
pulzniho tvaru.

Obr. 36: Pribéh zvuku oscildtoru 1 pfi aktivni modulaci

Presunme se nyni ke druhému oscilatoru a zvolme treti vytvofenou audio stopu.
Modulaéni kole¢ko vypneme a mixer optimalizujeme pro oscilator 2. Nyni opét
provedeme nahravani, jehoz vysledny graf je uveden na Obr. 37.

L oK) nty2/GYMKREN_STUDIUM_MATERIALY/IIL/STREDOSKOLSKA_ODBORNA_CINNOST/melot
View & BT LR ] DO« e

MUzeme pozorvat, Zze rezonance filtru se
opét projevuje. Jeho orezova cinnost
vzhledek k tvaru viny vSak nikoliv.

AAAAAA

sssss

Obr. 37: Pribéh zvuku oscildtoru 2

Do ¢&tvrté audio stopy nyni opét nahrajame zvuk z oscilatoru 2, ale uz s aktivni modulaci.
Vysledny graf by mél vypadat stejné, jako na Obr. 38.
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Nyni uz mlzeme pozorvat naznak tvaru
modulacni viny. LFO tentokrat plvodni
signal neprerusuje, protoze jsme zvolili
trojuhelnikovo-pilovity typ.
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Obr. 38: Priibéh zvuku oscilatoru 2 pri aktivni modulaci

Timto mame probranou charakteristiku jednotlivych zvuki a mizeme se presunout
do paté audio stopy, kam budeme nahravat vysledny zvuk z obou oscilatord. Mixer
nastavime stejnym zplsobem, jak kdyZz jsme vytvareli modula¢ni vinu (zacatek kapitoly
3.3.3). Jakmile mame mixer nastaveny, provedeme nahravani. Graf vysledného zvuku je
zobrazen na Obr. 39, kde opét vidime projevujici se aditivni zvukovou syntézu.

L_STUDIUM_MATERIALY/IL SKA_ ODBORNA.C

Obr. 39: Prabéh vysledného zvuku Obr. 40: Oddaleny pribéh vysledného zvuku

Na Obr. 40 vidime graf po oddaleni, kde si mizeme v§imat, Ze se projevuje obalka filtru.
Je viditelné, jak nam navolené hodnoty pro ADSR u filtrové obalky ovlvinuji ofez filtru.

3.3.5 Ulozeni presetu

Opét vytvofime stopu pro softwarovy nastroj, z nabidky plug-ind zvolime Subsequent 25
Editor a finalni nastaveni pro vytvoreny zvuk uloZzime pod vhodnym nazvem.
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3.4 Modulace perkusovych zvuku

Tato modulace bude posledni, kterou si ukdzeme a posléze navazeme na jednoduchou
kompozici v§ech vytvorenych zvuki. Opét doporucuiji pfedchozi projekt uloZit a pro tuto
kapitolu vytvofit novy. V DAW budeme pracovat podobnym zplsobem, jako
v predchozich dvou kapitolach. Tentokrat vSak budeme potfebovat pouze dvé audio
stopy, protoze budeme modulovat zvuk basového bubnu (kopaku) a malého bubnu
(virblu). Prevolby pro zvuk kopaku a virblu najdeme v bance 4. Kazdy ma vsak sv(j patch,
proto si je nyni rozdélime zvlast do jednotlivych podkapitol.

3.4.1 Kopak

Vychozi predvolbu pro zvuk simulujici basovy buben nalezneme pod patchem 1. Kole¢ko
pro modulaci by mélo byt vypnuté, Glide Rate i oktavy nastavime na hodnotu 0. Obalku
pro celkovy zvuk nastavime nasledovné: attack a decay na 10 milisekund, sustain na 7
a knob pro release do stfedové polohy.

Ztlumime-li na mixeru vSechny oscilatory a stiskneme libovolnou klavesu, i tak uslySime
zvuk. To zpUsobuje rezonance filtru, ktera je prednastavena v dané predvolbé
na maximum. Z teoretické Casti (kapitola 2.5.1) vime, Zze kdyZ rezonance prekro¢i hodnotu
7, tak zpUsobi samovolnou oscilaci filtru, tudiz vytvari zvuk. Teprve kdyZz rezonanci
stdhneme na minimum, neuslySime zadny zvuk.

Filtr by mél propoustét pouze nejnizsi frekvence, takZze knob pro cutoff by mél byt
nastaven na minimum. Rezonanci vratime na hodnotu 10, MultiDrive nastavime
na hodnotu 2, KB Amount na hodnotu 1:1 a EG Amount na +2. Hodnoty pro obalku filtru
nastavime nasledovné: attack na 10 milisekund, decay na 0.9 sekund, sustain na hodnotu
0 a release do stfedové polohy.

Vysledny zvuk po zahrani klavesy je prili§ slaby, proto ho posilime o sub-osilator, ktery
nastavime na hodnotu 4.

Po nahrani vytvoreného zvuku dostaneme
graf, ktery je na Obr. 41.

Vysledny zvuk je tlumeny, coz je
zpUsobeno tim, Zze jsme zvolili nulovy
sustain u EG pro filtr. Projevuji se pouze
attack a decay. Vidime, Ze attack
odpovidda 10 milisekundam (je kratky).
Decay je naopak o néco delsi, coz také
odpovidda navolené hodnoté (témér 1
Obr. 41: Priibéh vysledného zvuku kopaku sekunda). Release se neprojevuje, protoze
sustain je nulovy.
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Nyni uloZzime vysledné nastaveni pro zvuk kopaku pomoci Editor plug-inu. Opét tedy
vytvofime stopu pro tento plug-in a pod vhodnym nazvem preset ulozime.

3.4.2 Virbl

Presunme se nyni do druhé audio stopy, kam posléze nahrajeme vymodulovany zvuk
virblu. Zlstavame v bance 4, ale tentokrat zvolime patch 2. V této ¢asti budeme pracovat
pouze s genratorem Sumu, proto nemusime specificky nastavovat panel pro vysku ténu
a oscilatory. S modulaci také nebudeme pracovat, proto nastavime modulaéni kolecko
na minimum. Na mixeru nastavime knoby tak, abychom slySeli pouze generator Sumu.
Vyslednou obalku nastavime tak, aby attack byl na hodnoté 1 milisekunda, decay
ve stfedové poloze a sustain opét na nule. Release nastavovat nemusime, protoze nulovy
sustain opét rusi jeho vliv.

Filtr pIné otevifeme, rezonanci i vliv filtrovych obdlek nastavime na nulu. KB Amount
nechame na hodnoté 1:1 a pfidame MultiDrive o hodnoté 3.

Po zahrani klavesy usly$ime vymodulovany virbl, jehoZ graf je zobrazen na Obr. 42.
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Obr. 42: Pribéh vysledného zvuku virblu Obr. 43: Priblizeny pribéh vysledného zvuku virblu

Kdyz graf pfiblizime, mlzeme spatfit prlbéh signalu, ktery vytvari generator Sumu.
V teoretické Casti jsme si povédéli, Ze tento generator vytvari tzv. rizovy Sum. Na Obr. 43
vidime, Ze Sum je opravdu sloZzen z nahodnych slysitelnych frekvenci, jejichz amplitudy
jsou stejné.

Na uloZeni presetu pro virbl pouzijeme jiz vytvofenou stopu s Editorem, pomoci které
jsme uloZili preset pro kopak. Opét zvolime vhodny nazev a ulozime.
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3.5 Tvorba hudebni nahravky

Timto jsme dokoncili proces vytvareni a nasledného zkoumani zvuk( z analogového
syntezatoru Moog Subsequent 25. Nyni mame vSechny zvuky vytvorené a pfipravené
k tomu, abychom je mohli pouzit. V této kapitole se budeme zabyvat jednoduchou
hudebni kompozici, ktera nam vymodulované zvuky spoji v jeden celek - kratkou hudebni
nahravku.

Na zacatek si opét vytvofime novy projekt s tim, Zze ten predchozi pro modulaci
perkusovych zvukl opét ulozime. Zavérecny projekt bude tvoren c¢tyfmi audio
stopami, jednou softwarovou stopou pro Editor plug-in a stopou pro master. Kazdy zvuk,
ktery jsme vytvorili v jednotlivych kapitolach bude mit svou vlastni audio stopu, proto
doporucuji tyto stopy opét vhodné pojmenovat. Stopa pro master nam poslouzi
k zakonceni vysledné skladby do fade-outu. Tempo projektu nastavime v horni listé
na 99 BPM. DAW pfipravené ke kompozici by mélo vypadat stejné, jako na Obr. 44.

Sounds

Obr. 44: Pripravené DAW ke kompozici
Otevieme-li Editor plug-in a klikneme na nabidku uloZzenych presetl, mély by se nam

ukazat vSechny uloZzené presety pro nami vytvorené zvuky v predchozich kapitolach.
Nabidka by méla vypadat stejné, jako na Obr. 45.
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Obr. 45: UloZené presety z predchozich kapitol

Nyni se presuneme ke tvorbé melodii (basa a vyssi zvuk s vlivem modulace) a rytm(
(kopak a virbl).

3.5.1 Melodie basového zvuku

Zacneme nami prvnim vymodulovanym zvukem - basou. Opét budeme provadét
nahravani stejnym zplsobem jako v pfedchozich kapitolach praktické ¢asti. Tentokrat se
v8ak budeme fidit notovym zapisem jednoduché melodie, kterou jsem vymyslel, a je
uvedena na Obr. 46 a 47.

SEe ==

:

Obr. 46: Notovy zdpis melodie pro basovy zvuk

Obr. 47: MIDI zapis melodie pro basovy zvuk
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Nahrajeme-li spravné zahranou melodii podle not do tempa 99 BPM (tempo projektu), tak
by mél mit vysledny zvuk stejnou podobu, jako na Obr. 48.

basa#04 O

Obr. 48: Nahrana melodie basového zvuku

Vidime, Ze zvuk zasahuje i do trfetiho taktu. Pro dalSi praci s basou je proto nutné
stfihnout zvuk tak, aby koncil pfesné s druhym taktem, jak je uvedeno v notovém zapisu.
Po této drobné Upravé uz mizeme dat melodii do smycky. Jedno opakovani melodie by
tedy mélo vyplnit vzdy 2 takty, jak mizeme vidét na Obr. 49.

Obr. 49: Nahrana melodie basového zvuku ve smycce

Tvorba melodie basy je timto hotova. Ztlumme tedy tuto audio stopu a presunme se
k dalsi melodii.

3.5.2 Melodie vyssiho zvuku s vlivem modulace

Zvolme druhou audio stopu a v Editor plug-inu nastavme preset pro zvuk, ktery jsme
vymodelovali v kapitole 3.3. Opét nahrajme melodii podle notového zapisu na Obr. 50
ab51.
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Obr. 50: Notovy zapis melodie pro vyssi zvuk

Obr. 51: MIDI zapis melodie pro vyssi zvuk

Dodrzime-li notovy zapis a tempo metronomu, mél by vysledny nahrany zvuk vypadat
stejné, jako na Obr. 52.
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Obr. 52: Nahrana melodie vys$siho zvuku s vlivem modulace

Tentokrat vysledny zvuk zabirda 4 takty a zasahuje do patého. Provedeme tedy znovu
stejnou Upravu stfihu. Tentokrat zvuk stfihneme presné na pomezi 4. a 5. taktu. Po Upravé
mUzeme vytvorit smycku, kterd by méla mit stejnou podobu, jako na Obr. 53.

zvuk o vy$si fre...livem modulace
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Obr. 53: Nahrana melodie vys$siho zvuku s vlivem modulace ve smycéce

3.5.3 Rytmus kopaku

Pro vtvoreni rytmu kopaku se nejdfive pfesuneme do treti audio stopy a ztlumime audio
stopu druhou. Znovu otevieme Editor a nastavime preset na kopak. Dle notového zapisu
na Obr. 54 a 55 nahrajeme zvuk opét dle tempa projektu.
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Obr. 54: Notovy zapis rytmu pro kopak

Obr. 55: MIDI zépis rytmu pro kopak

Nahrany zvuk je zobrazeny na Obr. 56.
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Obr. 56: Nahrany rytmus zvuku kopaku

Rytmus je napsan do dvou taktl, proto tedy zvuk stfihneme na pomezi 3. a 4. taktu.
Po Upravé mizeme opét vytvorit smycku. Vysledek je zobrazen na Obr. 57.
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Obr. 57: Nahrany rytmus zvuku kopaku ve smycce

3.5.4 Rytmus virblu

Nyni naposledy zopakujeme cely proces. Ztlumime tfeti audio stopu a presuneme se
do ¢tvrté. Editor nastavime tak, aby byl aktivni preset pro virbl. Znovu nahrajeme zvuk
podle nového notového zapisu, ktery je uveden na Obr. 58 a 59.
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N

Obr. 58: Notovy zapis rytmu pro virbl Obr. 59: MIDI zapis rytmu pro virbl

Po nahrani spravné zahraného zapisu dle tempa by mél vysledny zaznam vypadat stejné,
jako na Obr. 60.
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Tentokrat je rytmus napsan pouze
v jednom takté. Zvuk tedy opét
stfihneme tak, aby sedél presné
do jednoho taktu. Posléze mizeme
vytvorit smycku, jejiz podobu vidime
na Obr. 61.
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Obr. 61: Nahrany rytmus zvuku virblu ve smycce

Timto mame vS8echny melodie a rytmy vytvoreny a pfipraveny k sestaveni skladby.

3.5.5 Sestaveni vysledné kompozice

Z jednotlivych smycek nyni sestavime jednoduché aranzma. Prvni Ctyfi takty nasi skladby
vyplnime pouze smyc¢kami z audio stop 2 a 4 (,,kmitavy” zvuk o vys$si frekvenci a virbl).
Na paty takt se prida kopéak (pfidame tedy smyc¢ku z audio stopy treti). Audio stopy 2, 3
a 4 nechame hrat ve smycce dalsi ¢tyfi takty a nakonec se v devatém takté prida i basa
(smycka prvni audio stopy). Kompletni sestavu nastroju (zvukl) nechame hrat ve smycce
dalSich osm taktd. Po uplynulych osmi taktech jiz smycku virblu dale neprodluzujeme
a nechame hrat pouze basu, zvuk o vyssi frekvenci s vlivem modulace a kopak. Touto
sestavou vyplnime zavérec¢nych osm taktl. Vysledna podoba seskladanych smycek tvori
jednoduchou hudebni kompozici, ktera je zobrazena na Obr. 62.
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Obr. 62: Vysledné aranzma

Pro zakonceni skladby pouzijeme jednoduchy efekt - fade-out. Ten vytvofime pomoci
stopy pro master. Po kliknuti na ni, otevieme nastaveni pro Upravu hlasitosti a provedeme
fade-out od 19. taktu, stejné jako na Obr. 63.
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Obr. 63: Fade-Out

Jakmile mame zavérecny efekt hotovy, mizeme si vysledek poslechnout.
Kdyz opomeneme finalizaci a mastering, tak jsme timto dosahli vytvoreni kratké hudebni
nahravky. Jeji vyslednou podobu nalezneme také na: https://youtu.be/K8MsP73A1kw
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4. ZAVER

Cilem nasi prace bylo poznat podstatu syntezatoru jako nastroje, ktery nam dava
nespocet moznosti ke tvorbé zvuku. Pojem syntezator jsme v teoretické Casti probrali
od historie pres principy zvukovych syntéz az k jeho samotné stavbé. Ukazali jsme si, jak
se pracuje se syntezatorem Moog Subsequent 25, a také to, jaké zvuky dokaze vytvaret.
Tato prace nam vsak zaroven dava zaklad k pochopeni dalSich jinych syntezatort a to jak
hardwarovych, tak i softwarovych, které jsou v dnesni dobé dostupnéjsi a zaroven mozna
i pouzivanéjsi.

Tim, Ze se ma prace zabyva jen zlomkem velmi Sirokého tématu, je mnoho moznosti, jak
na ni navazat. Dala by se vytvorit prace tykajici se syntezator( jiného typu, napriklad
modularnich. Dala by se zpracovat problematika jiz zminénych softwarovych syntezator(,
nebo také predchldcl syntezator(, ktefi jsou zminény v kapitole o historii.

Diky znalostem, které jsme ziskali v teoretické ¢asti, jsme byli schopni dosahnout cile nasi
prace. Vytvofili jsme kratkou hudebni nahravku, ktera je tvorena pouze zvuky
vymodelovanymi na syntezatoru, jejichz znéni jsme si odlvodnili a méli tak kontrolu
nad vs§im, co délame. Vysledna hudebni nahradvka dokazuje to, k ¢emu syntezatory
doopravdy slouZi.

Vysledek mé prace je dostupny na: https://youtu.be/K8MsP73A1kw
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