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Abstrakt

Rocnikova prace popisuje postup slozeni a nahrani popové skladby v nejlepsi
kvalité, které jsem mohl dosahnout. Nachazi se zde vSechny kroky k dosazeni
uspésného nahrani skladby od zacatku do konce, vcetné jejiho vydani na vétSinu
dostupnych online hudebnich platforem. V ptilozeném souboru je finalni verze
pisnic¢ky v jejim plném rozsahu.

Cilem této prace je pfiblizeni problematiky s praci a védomostmi, které¢ jsou
potfeba k vytvofeni hudebniho dila a také s problémy, které pfitom miiZou nastat.
Prace nas seznami naptiklad s tim, jaky DAW si pro tvorbu vybrat, co je to MIDI,

jaké hudebni banky vyuzivat a také jak se v oboru vyuzije uméla inteligence.
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1. Uvod

Nahrévani hudebnich skladeb je v soucasné dob& velmi populdrni konicek.

Proces vzniku hudebniho dila se odviji nejprve od népadu, jehoz realizace je

v soucasném digitalnim prostiedi omezena zejména finanénimi moznostmi. Z hlediska

technického vybaveni je nutné mit vykonny pienosny nebo stolni pocita¢, doplnény o

software pro hudebni produkci. Skladatel dale musi vlastnit zdkladni vybavu, zahrnujici

kvalitni sluchatka, fyzicky néstroj (napiiklad klavesy) podporujici protokol MIDI a

alesponi jednu softwarovou platformu? s virtualnimi nastroji.

Pro produkci populdrni hudby je ddle nezbytné pofizeni virtudlnich MIDI

nastrojii, zejména bicich, basy, syntezatord a klaviru. Tyto néstroje jsou dostupné

prostfednictvim online prodejcli, kteii je nabizeji jako soucdst hudebnich bank?®.

Vyznamnymi online obchody, které hudebni banky poskytuji, jsou spolecnosti Native

Instruments, iZotope a Heavyocity, protoze nabizeji Siroké spektrum MIDI néstroju a

zvukovych knihoven pro kompletni produkci hudebnich skladeb.

Poslednim krokem pted zahdjenim produkce je vybér softwarové platformy pro

nahravani a editaci zvuku, zndmé pod jménem DAW*.

! Zkratka pro Musical Instruments Digital Interface — definuje se jako protokol, ktery umoziiuje propojent
hudebnich ptistroji a jejich vzdjemnou komunikaci.

vy

2 Pfes platformu se umozni pfistup k zakoupenym hudebnim néstrojiim, nejznamé&;jsi jsou: Kontakt, Massive.

3 Uréity pocet nastrojli usporadany na jednom mistg.
4 Digital audio workstation — softwarova platforma uréend k nahravéani a ipravam zvukovych soubord.

3/16



2. Vytvoreni projektu

V soucasné dob¢ existuje Siroka skala DAW programu, pficemz mezi
nejpopuldrnéjsi patii Ableton Live, FL Studio a Studio One. Kazda z téchto platforem
se od sebe lisi specifickymi vlastnostmi a zaméfenim. Ableton Live je pouzivan zejména
pro produkci elektronické hudby, zatimco Studio One se vice osvédcuje pii nahravani
hudby s Zivymi néstroji. Ja uzivam open-source® DAW Ardour, ktery sice nema moc
velkou uzivatelskou zékladnu, nabizi vSak prvky vyhovujici béZnym uzivatelim. Pro
zaCinajici uzivatele je nejvice vyhodny Ableton Live, ato zejména diky velkému
mnozstvi zdkladnich funkci a néstroji v zdkladu, které program muize nabidnout. Na
internetu se navic nachdzi instruktazni videa k programu, takze se amatérsky skladatel
muze snadno a rychle udit.

Po vybéru vhodné DAW nésleduje zaloZeni a pojmenovani nového projektu.
Naézev projektu je mozné kdykoliv zménit. Nasledn& se do projektu importuje® prvni
zvukova stopa’. Postup pro import se li$i v zavislosti na pouzivaném DAW, proto je
nezbytné se predem seznamit s jeho funkcemi a ovladanim. Doporucuji projekt
pravidelné ukladat, aby se predeslo ztraté vSech dat v piipade technickych problému.
Dale je nutné si stanovit osobni finan¢ni rozpocet, jelikoz jak DAW, tak hudebni
platformy a zvukové banky jsou obvykle placené. Doporucuji se seznamit pied
nakupem s vlastnostmi a cenou dané¢ho produktu, jelikoz reklamace digitalniho
produktu je obvykle nemozna.

V zavérecné fazi je tfeba rozhodnout o osudu dokoncené skladby. Autor muize
skladbu naptiklad vydat na online platformach, nebo si ji miize ponechat pro osobni

potiebu.

5 Na zménach a aktualizacich se nepodili firma, ale komunita b&znych uzivateld.
8 Import znamena vloZeni jiz nahrané ¢asti skladby.
7 Stopa je ¢ast digitalniho dila, do které se nahravaji jednotlivé zvukové nahravky.
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2.1. Funkce DAW

Pii tvorbé hudebniho dila je nezbytné zvazit, zda se budou nahravat Zivé

nastroje?, ¢i zda budou vyuzity digitdlng vytvoiené MIDI néstroje. V domacim

prostiedi nedoporucuji nahravéni Zzivych néstrojii, nebot’ proces v amatérskych

podminkach nikdy nedosahne kvalitativni urovné profesionalné nahravanych MIDI

nastroju. Dale je potfeba mit znalosti ohledn¢ vSech funkci, které DAW muze nabidnout.

Ptesto, ze se programy DAW od sebe lisi, obsahuji nékolik hlavnich spole¢nych

prvku:

Nahravani: moznost nahravani zvukovych stop pomoci externiho
zvukového zaFizeni® a mikrofonu. Audio jde nahrat v realném &ase nebo je
moznosti importovat jiz nahrané stopy z cizich zdroju.

Editace zvukovych stop: kazdy program obsahuje editor zvukovych stop,

ktery umoziuje upravovani stop pomoci rtiznych funkei'C.

Vstupy a vystupy: DAW poskytuji moZnost nastavit vstupni a vystupni

parametry pro zvukové stopy. Zvukovy signal tak mize do DAW
vstoupit i z n&j vystoupitt,

Efekty a pluginy®: Vétsina DAW ma v zakladu efekty a pluginy!?, které

umoziuji upravovat zvukové stopy.

Mixovani: schopnost mixovani zvukovych stop pomoci riznych funkeci
a nastroja'.

Export: VSechna DAW maji moZnost exportovat hotové projekty
do zvukovych formati, kteryma jsou naptiklad: WAV, MP3, OGG a dalsi.

Vsechny tyto formaty se od sebe 1i$i kvalitou zvuku a velikosti souboru.

8 Naptiklad kytara.

9 Zachycuje audio signal z vn&j§ich zdrojti, kterymi jsou: mikrofon, hudebni nastroj.

10 Naptiklad: kopirovani, stfih, vkladani, mazani, posunuti, zvé&tSeni ¢i zmenseni.

11 Vstoupit znamena nahravat a vystoupit znamena naptiklad pustit projekt na reproduktory.
12 Software, ktery funguje jako doplitkovy modul jiné aplikace.

13 N4stroje nebo efekty, které méni zvukovou stopu.

14 Uprava hlasitosti a dalsi.
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Obr. 1: Vizualni zobrazeni DAW Ableton, zdroj: ABLETON LIVE™ 10 LITE.
blackstaramps.com

2.2. Kompozice projektu

Pro uspéch projektu byva diilezitd origindlni tvorba. Skladatel by mé¢l zaujmout
misto posluchace a kriticky zhodnotit vlastni tvorbu, ¢imz zajisti, ze vysledné dilo
oslovi publikum. Pii vzniku skladby je dilezité si polozit otdzku, jaky je cil
emocionalniho vlivu na posluchace, zda bude skladba provedena v pozitivnim, veselém
duchu ¢i naopak bude na posluchace plisobit smutné az depresivné.

Kompozice by méla zacit origindlnim ténovym rifem, ktery zdlraznuje unikatni
charakter skladby. Toénovy rif predstavuje harmonickou sekvenci tont, ktera hraje
klicovou roli v celkové struktuie dila.

Doporucuji zaroven dodrzet zadkladni kompozici bézné pisné v popularni tvorbé.
Tu tvori:

1. Predehra: instrumentalni ¢i vokalni uvod do skladby

2. Sloka: cast, ktera se ve skladbé opakuje vicekrat

3. Refrén: opakovana chytlava ¢ast skladby

4. Piechod: cast, kterd od sebe odlisuje sloku od refrénu

5. Dohra: zakonceni skladby
2.3. Vlozeni nastroju

MIDI nastroje se vyberou z jedné €i vice zakoupenych hudebnich bank. Hudebni
banky se muzou kdykoliv libovolné¢ ménit, dokud se nachazeji v jedné platformé,
Vv tomto ptipade v platformé Kontakt. VSechny zakoupené banky by se mély v platforme
zobrazit.
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Obr. 2: Pfiklad hudebni platformy poskytujici hudebni banky, Kontakt 8, zdroj: Native

Instruments Kontakt 8 Player. Synthanatomy.com

Pfi praci s digitdlnimi ndstroji je nezbytnd znalost zakladni tonové stupnice,
nebot’ se pracuje s nastrojem piano roll'®, coz je jen vizualni zobrazeni notového zéapisu,
které urcuje tony a umoziuje editaci MIDI sekvenci. Aktivuje se dvojim kliknutim na
ptislusny MIDI zdznam. Okno se obvykle zobrazuje v dolni ¢asti obrazovky. Uzivatel
ma diky tomu moznost upravovat délku not, jejich polohu v rimci miizky'® a
dynamické parametry jednotlivych tond. Noty se mlizou snadno duplikovat, mazat,
stiihat €1 kopirovat a vkladat.

2.4. Vyuziti umélé inteligence ke zpévu

V soucasné dobé dochazi k velkému rozvoji technologii syntézy lidského hlasu,
pricemz uméla inteligence hraje v tomto oboru kli¢ovou roli. Tyto technologie umoziuji
vytvaret realistické vokalni vystupy, které se uplatnuji ve velkém mnozstvi obord, od
hudebni produkce aZ po audiovizudlni tvorbu.

Platforma SynthV pfedstavuje vyznamny nastroj v oblasti syntézy zpévu. Jeji
pokrocilé algoritmy umélé inteligence umoznuji detailni kontrolu nad parametry hlasu,
jako je vySka tonu, intonace, vibrato'’a dynamika. Jednou z nejvyznamnéjsich
hlasovych bank pro SynthV je SOLARIA, ktera ma velky potencial v oblasti reprodukce
lidského hlasu.

Doporucuji zakoupit modul SOLARIA. Hlas umélé inteligence je nahran
opravdovou zpévackou Emmou Rowley a jde o pralomovy algoritmus. SOLARIA

je znama diky své vysoké mife realismu a pfirozenosti, proto ve vétSiné piipadiu

15 Je to klaviatura, ktera je otoend o 90 stupii.

16 Cely projekt se da rozdglit na miizku orientovanou podle nastaveného tempa a taktu, ma to vliv na vkladani
not a jejich pfesouvani.

17 Efekt, kdy probiha mald pulzujici zména vysky zpévu.
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normalni poslucha¢ skoro ani nepozna, Ze se nejedna o redlny lidsky hlas. Uzivatelé
mohou pomoci programu vytvaiet vokalni party s jemnymi nuancemi®a emocemi,
které se blizi vykonu profesiondlniho zpévaka.

Program funguje na podobné bazi jako piano roll:

1. Do projektu vytvoteného v programu Synthesizer se importuje z DAW
instrumentalni projekt vytvofeny autorem

2. Nastavi se tempo vlozeného projektu

3. Vlozi se stopa zpévu

4. Nastavi se parametry zpévu'®

5. Vlozeni textu a uprava frazovani slov

Zpév se tvoti podobné jako noty v MIDI sekvenci. Vlozi se nejprve ton a pak se
ur¢i jeho délka. Nakonec se urci, jaké slovo bude zpivané v daném tonu. Takhle se
postupné vytvoii cela stopa zpévu. Program umi mnoho dalSich funkci, jako je
nadechnuti, zména z jednoho ténu na jiny nebo nastaveni délky jednotlivych slabik ve
zpivaném slové.

Vyuziti umélé inteligence v syntéze zpévu piinasi fadu vyhod. Umoziiuje
tvliircim experimentovat s riznymi vokalnimi styly a technikami, které by jinak byly
obtizné¢ dosazitelné. Déle urychluje proces produkce skladby a snizuje néklady
a problémy spojené s nahravanim zivého zpévu. Nicméng, je dilezité si uvédomit, ze
uméla inteligence nenahrazuje lidsky faktor. Tvarci vklad zGstava kli€ovy pro vznik
vlastniho kvalitniho hudebniho dila. Program slouzi jako mocny néstroj, ktery rozsituje
moznosti tviircd a umoziuje jim realizovat jejich umélecké zadmeéry.

Osobn¢ ale doporucuji vyuzit program jen jako inspiraci, dokud se nenajde
realny zpévak ¢i zpévacka. Pak je naptiklad moZzné uméle vytvoteny zpév pouZit pro
cely korepetice?®.

2.5. Finalni uprava kompozice skladby

Finalni Gprava kompozice skladby je klicovym krokem v produkénim procesu,
ktery ptedchazi postprodukci skladby. V této fazi je tieba zajistit, aby skladba byla z
hlediska umisténi jednotlivych zvukovych stop, struktury a dynamiky co nejlépe

pfipravena pro dalsi zpracovani.

18 Drobny zmény v hlasu.
19 Jestli bude zpév znit naptiklad agresivng, pasivné, vasnivé, vesele nebo smutné.
2 Doprovézeni jiného hudebnika pfi hudbg, v tomto piipadé lze pouzit hlas k orientaci v dané skladbeé.
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1. Umisténi jednotlivych zvukovych stop: Je tfeba zkontrolovat, jestli
jsou vSechny nastroje a vokaly spravné umistény z hlediska stereo
poslechu a zda se navzajem neptekryvaji. Dilezité je také zvazit, jestli je
aranzma skladby dostateéné pestré?! a jestli se v pribéhu skladby vyviji.

2. Struktura: Skladba musi mit jasnou a logickou strukturu, ktera
posluchace provede celym dilem. Je tieba zkontrolovat, zda jsou
jednotlivé &asti skladby 2’spravné uspoiadany a zda na sebe plynule
navazuji.

3. Dynamika: Dynamika skladby by méla byt vyvazena a méla
by odpovidat Zanru a charakteru skladby. Musi se zkontrolovat, zda jsou
jednotlivé nastroje a vokaly spravné hlasité a zda se dynamika v pribéhu
skladby méni, aby byla skladba dostatecné zajimava.

4. Tonina a tempo: Je nezbytné, aby tonina a tempo skladby byly sladéné
a odpovidaly zdméru skladatele.

5. Cistota nahravek: Pfed mixem je zasadni, aby byly viechny nahravky
co nejcistsi. To znamend odstranéni nezddoucich ruchd, Sumt a jinych
nevhodnych zvuki.

Findlni uprava kompozice je tedy komplexni proces, ktery vyzaduje peclivost a
pozornost k nejmensim detailim. Pokud je tato faze provedena spravné, vyrazné
se zvysi Sance na to, Ze vysledny mix a mastering budou kvalitni a Ze skladba bude znit

co nejlépe.

3. Vytvoreni efektu, postprodukce
skladby

Postprodukce je klicovou fazi pti tvorbé hudby, kterd nasleduje po nahravani.
Zahrnuje velky pocet technik a procest, jejichz cilem je vylepsit zvukovou kvalitu,
vytvoftit specifickou atmosféru a dosahnout finadlniho zvukového obrazu. Vytvareni
efektl je nedilnou soucésti postprodukce a slouzi k tvarovani a vylepSovani zvuku
a pridavani kreativity do nahravek.

Zakladnimi principy postprodukce jsou:

2L Musi se dbat na to, aby skladba nebyla monotonni a nudna.
22 Napiiklad sloka, refrén nebo bridge.
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1. Mixovani: Proces vyvazeni a Gpravy jednotlivych stop nahravky tak, aby
vytvofily soudrzny a harmonicky celek. Mixovani zahrnuje Upravu
hlasitosti, panoramatické umisténi z hlediska stereofonniho poslechu a
dalsi efekty.

2. Mastering: Finalni faze postprodukce, jejimz cilem je optimalizovat
celkovy zvuk skladby pro rizné poslechové platformy. Mastering
zahrnuje upravu dynamiky, frekvenéniho vyvazeni a celkové hlasitosti.

3. Editace: Uprava nahranych stop, véetng stiihani, lepeni, ¢asové korekce
a odstranéni nezddoucich zvukd.

4. Zvukovy design: Vytvaieni a uprava zvukovych efektii a atmosfér pro
dosazeni specifického zvukového obrazu.

Na postprodukci zavisi cela skladba a nesmi se zanedbat. Kdyz je provedena
spravng, jest¢ vice zlepSi zvukovou kvalitu a atmosféru skladby. Naopak, kdyz
je provedena Spatn€, muze zniCit vizi celého dila, proto autor musi dbat zvysené

opatrnosti na vSechny detaily.
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3.1. Rozdil mezi mixingem a masteringem
V procesu tvorby hudebnich nahravek hraji klicovou roli dvé zasadni féze:

mixing a mastering. Pfestoze oba tyto procesy sméfuji k dosazeni nejlepsiho zvukového
vysledku, 1i$i se svym zaméfenim a vlastnostmi. Hlavnimi rozdily jsou:
1. Mixing se zaméfuje na praci s jednotlivymi stopami, zatimco mastering
se zaméfuje na praci s celym finalnim dilem.
2. Mixing mé za cil vytvofit vyvazeny a harmonicky zvukovy obraz,
zatimco mastering ma za cil optimalizovat finalni mix pro distribuci.
3. Mixing se provadi pfed masteringem a je nezbytnym krokem k dosazeni
kvalitniho masteringu.

Mixing piedstavuje proces, pii kterém se jednotlivé nahrané stopy, at’ uz se jedna
0 zp&v, hudebni nastroje ¢i jiné elektronické zvuky, spojuji a upravuji tak, aby vytvoftily
harmonicky a zvukové vyvazeny celek. Cilem mixingu neni pouze technicky
zkombinovat jednotlivé stopy, ale pfedevsim vytvofit potiebny umélecky zvukovy
obraz. V ramci mixingu se autor dale zamétuje na vyvazeni hlasitosti jednotlivych stop,
aby zadna z nich neptebijela ostatni a aby celkovy zvuk byl Citelny a srozumitelny.

Na druhou stranu mastering ptedstavuje finalni krok v procesu zvukové
produkce, ktery nasleduje po mixingu a ma za ukol optimalizovat celkovy zvuk skladby
pro distribuci na riizné hudebni platformy?3. Nejde jen o pouhé zvyseni hlasitosti, ale
o komplexni proces, ktery zahrnuje jemné doladéni dynamiky, zvukového vyvazeni a
vlastné celkové zvukové kvality. Mastering zajist'uje, Ze skladba bude znit konzistentné
a optimalné na riznych poslechovych zatfizenich, od sluchatek po ostatni zvukové
systémy?.

V idealnim pfipadé by mél mixing a mastering provadét zkuSeny zvukovy
inZenyr, ktery ma technické znalosti, hudebni cit a zkuSenosti s praci s riznymi

hudebnimi platformami. V mém piipad¢ jsem vSak mixing i mastering vytvarel sdm.
3.2. Seznameni s efekty

Zvukové efekty slouzi k mnoha uceltim, jako jsou napiiklad: tvarovani zvuku,
vytvareni prostoru a hloubky nebo k opravé zvuku. Tyto efekty hraji klicovou roli pfi
formovani zvukového charakteru nahravky a autor tak miZe se zvukem rtizné

experimentovat. Zakladnimi a nejdilezitéjSimi efekty jsou:

23 Napriklad Spotify nebo Youtube Music.
2 Systémy piehravajici zvuk, naptiklad CD, gramofony a hudebni platformy.
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e Reverb: Simuluje odraz zvuku v prostoru a vytvaii dojem hloubky
a velkého prostoru.

e Delay: Opakuje zvuk po urCitém Casovém intervalu a vytvari efekt
ozveny.

e Chorus: Duplikuje zvuk a mirné méni vySku ténu a casovani
duplikovanych signali, ¢imz vytvaii dojem, Ze hraje vice ndstroji
soucasné. Pouziva se k zahusténi zvuku a obohaceni zaznamu.

e Flanger a phaser: Flanger a phaser jsou modula¢ni efekty, které
vytvareji zvukové efekty podobné chorusu, ale s vyraznéjsim efektem.
Flanger vytvari efekt "tryskového letadla", zatimco phaser vytvari efekt
"rotujiciho reproduktoru".

e Kompresor: Snizuje dynamicky rozsah zvuku a vyrovnava hlasitost.
Pouziva se k zahus$téni zvuku, zvySeni hlasitosti a kontrole dynamiky.

e Ekvalizér: Umoziuje upravovat frekvencni obsah zvuku. Pouziva se k
tvarovani tonu, odstranéni nezaddoucich frekvenci a zvyraznéni urcitych
frekvencnich pasem.

e Distorze a saturace: Pfidavaji do zvuku harmonické zkresleni. Distorze
se pouziva k vytvofeni agresivniho zvuku, zatimco saturace se pouziva
k jemné modulaci zvuku.

e Gate: Gate je efekt, ktery odstraiiuje tiché signdly. Pouzivd se
k odstranéni Sumu a nechténych zvukd.

VloZeni efektii neni sloZity proces. ,,Jednoduse v ptisluSném kanalu nebo stopé
kliknete do okénka pro zvukové efekty, vyberete jakykoliv dle libosti, nastavite jeho
parametry a ten pak bude nasledné v realném cCase upravovat zvukovy signal, ktery pies
efekt prochazi (Kucera, 2023).

Pouziti spravného zvukového efektu na spravné stopé miize dramaticky zménit

a zlepsit celkovy zvuk nahravky k lepSimu.
3.3. Vyuziti umélé inteligence

Vyuziti umélé inteligence v mixingu skladeb pfedstavuje vyznamny posun
v audio produkci. Algoritmy umélé inteligence se stile vice pouZzivaji pfi mixovani
nastrojli, coZ umoziuje automatizovat jednotlivé procesy, analyzovat zvukové signaly s

nevidanou piesnosti a poskytovat dobré navrhy pro zlepseni kvality mixu. Programt

vvvvvv
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Ozone, Nectar a RX od firmy iZotope a Blue Cat Audio. Jednim z klic¢ovych softwart
vyuzivajicich umélou inteligenci je Ozone, ktery nabizi nastroje pro mastering skladeb.
Ozone vyuziva strojové uceni k analyze zvukového materidlu a poskytuje kreativni
navrhy pro ekvalizaci, kompresi a dalsi masteringové upravy. Funkce Master Assistant
automaticky nastavi parametry masteringu na zaklad¢ analyzy zvukového signalu, coz
umoznuje dosdhnout vyvazeného a profesionalné znéjiciho dila.

Dal$im vyznamnym ndastrojem je Nectar, ktery se zaméfuje na zpracovani
vokalnich nahravek. Nectar vyuziva Al k analyze vokalniho signélu a poskytuje navrhy
pro ekvalizaci, kompresi, odstranéni sykavek a dalsi vokalni upravy. Funkce Vocal
Assistant automaticky nastavi parametry zpracovani vokali na zakladé analyzy
zvukového signalu, coz umoziuje dosdhnout Cistého a srozumitelného vokalniho
projevu. Izotope RX je na rozdil od Nectaru softwarova banka pro obnovu a opravu
zvukovych nahravek. Vyuziva Al k analyze zvukovych signald a identifikaci
nezadoucich zvukovych anomalii, jako jsou Sum, kliknuti, praskani a dal$i. Funkce
Repair Assistant automaticky opravi tyto anomadlie, ¢imz zlepsi kvalitu zvukové
nahravky. RX se ¢asto pouziva v postprodukci filmového zvuku, archivaci zvukovych
nahravek a restaurovani starych nahravek. Blue Cat Audio nabizi fadu plugint, které
vyuzivaji Al k analyze a zpracovani zvukovych signalti. Pod software spada velké

mnozstvi zajimavych a napomocnych plugind, z nichz kazdy umi néco jiného.

V dobach, kdy jest¢ nebylo mozné umélou inteligenci vyuzivat, se musel
vSechen mastering provadét ru¢né, coz bylo ¢asové velmi naro¢né. Myslim si, ze by se
uméla inteligence méla s rozumnou dévkou dal vyuzivat v hudebnim priimyslu, pokud

hlavni napad a provedeni dila pochazi z myslenky autora.

3.4. Vydani skladby na hudebni platformy

Jestlize se autor rozhodne pro vydani své skladby na hudebni platformy, musi
skladba spliiovat dilezita kritéria:

e Autorska prava: Autor musi vlastnit nebo mit fadn¢ zajisténa autorska

prava k veSkerému pouzitému materialu, vcetn¢ hudby, textu a

zvukovych zédznami. V piipad€ pouziti cizich sampld?® nebo jinych

autorskych d¢l je nutné ziskat ptislusné licence.

% Zvukovy zaznam, naptiklad ¢ast hudebni skladby, ale miiZe jit o zdznam zvuku, hlasu atd.
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e Technicka kvalita: Zvukovy zaznam musi byt v dostatecné technické
kvalité, obvykle ve formatu WAV, FLAC nebo OGG s vysokym
rozliSenim. Mix a mastering skladby by mély byt provedeny
profesiondlné, aby bylo dosazeno optimalniho zvukového vystupu.

e Metadata: Je nutné poskytnout pfesné a Uplné informace o skladbé,
véetné ndzvu skladby, jména interpreta, autordi, producentd, zanru
a dalsich relevantnich udaja. Dale je potieba poskytnout grafiku obalu
alba.

e PR (volitelné): Skladba se nedostane do podvédomi, pokud na ni bézny
poslucha¢ nenarazi na internetu. Neni vZdy nutné zaplatit reklamni
kampan, casto staci kdyz autor vytvoii ucet na socidlnich sitich a tam
bude svoji hudbu propagovat.

Existuje par programd, které¢ umozni vydani vasi skladby na hudebni platformy.
Nejznamgjsimi jsou: DistroKid, CD Baby, Tunecore a OneRPM. VétSina z nich

pozaduje platbu bud’ za ro¢ni poplatek nebo jednorazove.
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4.Prakticka cast

Pfed uplnym zacatkem nahravani autorské skladby mé nejdiive napadl tonovy
rif. Pfi jeho prehrdvani a aranzi na klavesach mé¢ napadl dalsi rif, jenz jsem pozdé&ji
vyuzil na vokalni tony. Po celou dobu nahravani skladby jsem dodrzoval vSechny jiz
zminéné kroky k GispéSnému nahrani skladby.

Po vytvofeni projektu v DAW jsem nahral pies klavesy stopu s rifem, i kdyz
byla tempové nepiesna. Poté jsem vlozil do projektu bici nastroje. Rozhodl jsem se, aby
byla skladba slozena z intra, dvou slok, dvou refrénii a jednoho so6la. Nésledujicim
krokem jsem do projektu vlozil basu. Zaroven jsem nedokonalé nahrané stopy vylepsil
zvukové tak, abych odstranil plivodni chyby a neptfesnosti. Pfidal jsem jesté syntetické
nastroje do pozadi, aby vyplnily prazdny prostor. Jakmile jsem mél zakladni
instrumentalni ¢ast hotovou, zac¢al jsem pracovat s programem SynthV.

Védél jsem piibliznou podobu vokélni linky, ale nemél jsem vymysleny text.
Vlozil jsem tudiz nejprve do programu toény a nastavil parametry zpévu. Dlouho mé
nenapadal smysluplny text, ktery by se rymoval, a tak jsem pozadal o pomoc mého otce.
Vymyslel mi tak ideélni text a zaroven mi pomohl vylepsit skladbu v ramci masteringu
a mixovani. Rovnéz mi zménil k lepSimu znéni skladby a zlepsil spousty nedostatk,
kterych bych si jinak nevS§iml. Zcela zasadni aspekt tvorby hudebniho dila pfedstavuje 1
ucast osoby poskytujici zpétnou vazbu k projektu, ktera je schopna najit nedostatky,
které by autor sdm nemusel postiehnout.

Vsechny nastroje v projektu jsou nahrané digitaln€. Skladba mé délku ptes Ctyti
minuty a je zvukov€ upravena tak, aby byla poslouchatelnd na vSech hudebnich
platformach. V nejblizsi dobé ji ale vydat nehodlam z divodu vydani pozdé&jsiho
kompletniho alba, kde by skladba méla misto spolu s dalsimi osobnimi projekty.

Skladba jesté stale neni dokonald. Pti nahravani jsem se naucil spousty novych véci a

vvvvv

5. Zaver

Tato ro¢nikova préce si kladla za cil prozkoumat a popsat komplexni proces
tvorby popové skladby od prvotniho napadu az po finalni mastering a distribuci. Behem
tohoto procesu jsem prezentoval klicové aspekty hudebni produkce, véetné vybéru a

ovladani DAW, kompozice a aranzovani, vyuziti MIDI néstroji a softwarovych
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syntezatort, prace s vokaly za pomoci umé¢l¢ inteligence, mixovani a masteringu. Diiraz
byl kladen na praktické aspekty tvorby, s ohledem na technické i kreativni vyzvy, které
mohou nastat. Véfim, Ze tato prace poskytuje uceleny pohled na moderni hudebni
produkci a miize slouzit jako uziteCny pravodce pro zacinajici i pokrocilé hudebni
tvlrce.

Zde se nachazi odkaz pro stazeni mé autorské skladby
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