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Svaki suvremeni muzicki album je Cesto simbioza razli¢itih muzickih izriéaja i razligitih nagina
proizvodnje zvuka. Analogni i digitalni zvukovi se spajaju, nadopunjuju i grade kompoziciju. U
suvremenoj muzici se ¢esto poseze i za elementima konkretne glazbe.

Zadatak zavrinog rada je produkcija albuma koji spaja vi$e razligitih metoda generiranja zvuka.
Spajaju se analogno (akusticki instrumenti) i digitalno (sintisajzer) generirani zvukovi, uz taj materijal
se vezu namjenski snimljeni audio zapisi okoline (atmosfera), te tonalne audio snimke koje se koriste
za odredene tonske trenutke.

U radu je potrebno:

— objasniti ideju sadrZaja i naCina prezentacije rada

— opisati kreativne procese u stvaranju kompozicija i tijek produkcije

— navesti i pojasniti svrhu i nain koritenja odabranih ra¢unalnih programa,

— usporediti vlastite kompozicije sa suvremenim trendovim
— iznijeti zakljugak. /T\
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Predgovor

Glazba je oduvijek imala velik utjecaj na moj zivot, a najvise zadnjih nekoliko godina.
Cesto se pronadem u situaciji u kojoj bih radije poslu$ao glazbeni album nego pogledao film u
kinodvorani. Glazba mi jednostavno nikad ne dosadi, uvijek trazim ne$to novo i nesto drugacije.
Tako sam i zapoceo s vlastitom glazbom, tj. s namjerom praviti glazbu koju volim slusati. Razni
zanrovi Mi daju razne osjecaje, ali se najvise vracam hip-hopu i OST glazbi te sam se upravo

zbog toga odlucio ta dva Zanra Spojiti u nesto jedinstveno i osobno.



Sazetak

Digitalna je glazba danas toliko pristupa¢na da se moze proizvoditi u spavacoj sobi,
studiji viSe nisu neophodni, a to ukljucuje i njihovu opremu i instrumente. Danas je sve to
dostupno za nabavu putem mreznih stranica ukljucujuci i analogne i digitalne aparate. Za
spajanje vise zanrova, a | opcenito za proizvodnju glazbe, potrebno je znanje koristenja Digital
Audio Workstationa, plug-inova i spajanje zvukova, kao i rad na glazbenom mixu i masteru

kako bi finalni proizvod imao ucestalost i odredenu ravnotezu.

Kljuéne rijec¢i: digitalna glazba, Digital Audio Workstation, analogni i digitalni aparati

Abstract

Digital music is so accessible today that it can be made in the bedroom, studios are no
longer as necessary, and that includes their equipment and instruments. Today, all of this is
available for purchase online, and that includes analog and digital devices. To be able to
combine several genres, and make music in general, you need knowledge of using Digital Audio
Workstations, plug-ins, and sound merging, and thus also work on the music mix and master

so that the final product has a frequency and a certain balance.

Key words: digital music, Digital Audio Workstation, analog and digital devices



Popis koriStenih kratica

DAW - Digital Audio Workstation

CD - Compact Disk

LFO — low-frequency oscilation, niskofrekvencijska oscilacija

MIDI — Musical Instrument Digital Interface / digitalno sucelje glazbenog instrumenta

DJ - Disc Jockey



Pojmovi

Plug-in — softverski priklju¢ak za obradu audiomaterijala

Mix — kvaliteta zvuka

Polifonija — ukupan broj nota koji se moze istovremeno odsvirati

Beatbox — vokalno oponaSanje zvukova raznih instrumenata koristeéi usta i glas
Ekvalizator — procesor za korekciju frekvencijske karakteristike zvuka

Hi-fi stereosustav — vrsta tehnike za reprodukciju glazbe u visokoj kvaliteti
Sample pack — mapa s audiomaterijalima

Export — izvoz
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1. Uvod

Ovaj zavrsni rad bavi se prouc¢avanjem analognih i digitalnih audiozapisa: kako nastaju,
kako se generiraju u odredenim valovima i formatima te koje su njihove razlike i prednosti. U
radu su obrazlozene razlike i osobna primjena u njegovu prakti¢cnom dijelu u obliku albuma.
Album spaja metode snimanja, reprodukcije, postavljanja i aranziranja zvukova U smislenom i
jedinstvenom tijeku. Cijeli rad se sastoji od teorijskog i prakti¢nog dijela, teorijski ¢e dio biti
objasnjen u detalje od opcenitih informacija pa skroz do njihove primjene i nac¢ina na Koji su
bili koriSteni. Prakti¢ni je dio prikazan u obliku CD-a, sastoji se od 12 pjesama, odnosno
instrumentala i svaki instrumental ima zasebni/drugaciji zanr. Odlucio sam se za temu ovog
zavr$nog rada zbog osobnog i profesionalnog pristupa. Glazba kao glazba, ne samo meni vec i
svim ljudima ima posebno znacenje, moze potaknuti, inspirirati, u¢initi sretnim, ¢ak i lijeciti
pod odredenim frekvencijama. Glazba je za svakog i danas je zivot bez glazbe ili zvuka gotovo
nezamisliv. On je neizostavan dio svakodnevice i moze se ¢uti gotovo u svim aspektima Zivota.
Kao $to je spomenuto, rad spaja analogno i digitalno, medutim zbog napretka tehnologije i
mogucénosti digitalnog, oni ¢e biti kombinirani digitalnim nac¢inima. To¢nije, putem DAW-ova,
odnosno putem Digital Audio Workstationa. Neki od zvukova generirani su analognim
instrumentima i preneseni u digitalni radni prostor, dok su neki zvukovi generirani u digitalnim
instrumentima i jo§ modulirani po potrebi. Prednosti analognog zvuka su te Sto ima odredene
nepravilnosti pri reproduciranju na koje uho reagira pozitivno te samo po sebi daje vrijednosti
koje digitalni zapisi nemaju. Analogni zapis radi ,,izobli¢enja* koja zapravo znatno oblikuju
zvuk i daju viSe Zivota glazbi, pa je to jo$ jedan od razloga odluke za spajanje analognog i
digitalnog u jedno. Koristena je velika koli¢ina efekata i plug-inova kako bi se postigli odredeni
zvukovi i odreden ton zvuka. Teorijski dio takoder ¢e prikazati nacine i primjenu svih efekata
za dobivanje ucestalog mixa. Detaljno ¢e biti opisani i objasnjeni pojedini efekti koji su ujedno
popraceni slikama svojih digitalnih sucelja u radnom programu (DAW) Ableton Live 10 Suite.
Isto tako, u teorijskom ¢e dijelu rada biti opisana i danasnja glazba (koja je pretezito
elektronski/digitalno napravljena), kako se ona dijeli, koji su nacini njezine proizvodnje u
pojedinim kategorijama te vlastita primjena odredenih metoda za dobivanje ideje i zanra

albuma.

KoriStena audiooprema za izradu rada bila je racunalo, dva aktivna zvu¢nika, slusalice

Audio-Technica ATH-M40X i nekolicina jeftinih sluSalica radi boljeg prouc¢avanja finalnog



mixa na drugim uredajima. Za snimanje dodatnih zvukova i ambijenta koristen je mobilni uredaj
I kamera. Ipak, neke stvari nije bilo moguc¢e snimiti, poput bubnjeva i nekih eksternih efekata
te su oni naknadno potrazeni na internetu. Zvukovi su pronadeni za dozvoljeno koriStenje bez

ikakve licence i tako su omogucili laksi daljnji rad pri prenoSenju ideje ovog albuma.



2. Analogno i digitalno

Analogni audiozapisi su svi zapisi koji su pohranjeni na nekom mehani¢ckom (fonograf,
gramofon), magnetskom (magnetofon, kasetofon) ili optickom zapisu (filmska industrija).
Fonograf je bio prvi uredaj za snimanje i reproduciranje zvuka gdje su se zvu¢ni valovi snimali
na valjak putem igle koja se urezivala po njegovoj povrsini. Danas je najzastupljeniji oblik
analognih zapisa gramofonska plo¢a koja reproducira zvuk u stereoobliku gdje je svaki kanal

urezan u jednu stijenku.

Digitalni audiozapisi su svi zapisi koji su pohranjeni na nekom racunalu, tj. svi zapisi
koji su snimljeni ili konvertirani u digitalni oblik ili pohranjeni u kodiranom obliku. U ovom je

slu¢aju obavljena digitalizacija zvuka.

Medutim, to nije sve na Sto se dijeli analogno i digitalno, u ovom se sluc¢aju to dijeli jo$
i na sintesajzere. Cesto se i postavlja pitanje koji je zapravo bolji, analogni ili digitalni
sintesajzer i koje su njihove razlike. U dana$njoj je industriji uobicajeno reci da je sintesajzer
,»analogni“ ako je njegova cijela audioputanja iskljucivo analogna. To znaci da su oscilatori,
mikseri, filtri i pojacala uistinu analogni. Cesto su sinteticke komponente u kontrolnom putu
(za razliku od zvu¢nog puta) kao §to su LFO, omotnice (ili envelope) i MIDI digitalne; ali se i
dalje ti sintesajzeri smatraju analognim jer se ne ¢uju digitalne komponente, ve¢ samo ono §to
rade s analognim audiokomponentama. Sintesajzer se takoder smatra analognim ako ima
digitalne efekte koje je moguce u potpunosti zaobi¢i (bypass) ostavljajuéi signal
,hedigitaliziranim®“. Ako je neki dio digitalan, poput sintesajzera s digitalnim oscilatorima i
analognim filtrima, tada se taj sintesajzer naziva hybrid ili ,hibridnim“. I, naravno, ako
sintesajzer ima sve digitalne komponente, onda se smatra digitalnim sintesajzerom. [1]
Analogni sintesajzeri stvaraju zvuk slanjem valnih oblika u mnos$tvu jedinstvenih oblika.
Obicno ih karakterizira gust i topao zvuk. Svaki od valnih oblika, bio to sine, square, triangle
ili saw, generira ton koji se razlikuje od drugog. Stvoreni zvuk odrazava izgled vala; na primjer
saw val je krhak i ostar. [2] Analogni sintesajzeri uglavnom su skuplji od digitalnih, no digitalni
imaju viSe znacajki, parametara i zvucnih opcija. Digitalni sintesajzeri obi¢no imaju vise
polifonije od analognih jer se na analognim mora duplicirati broj sklopova audioputa za svaku
dodatnu notu polifonije. Na digitalnim sintesajzerima dodatne note jednostavno zahtijevaju
brzanje njihove digitalne obrade zvuka. Zbog toga je polifoni digitalni sintesajzer gotovo uvijek

jeftiniji od svog jednako snazna analognog ekvivalenta. Analogni sintesajzeri su takoder bolji



kad moduliraju jednu komponentu u drugu. Osim vrhunskih digitalnih, izuzetno visoke note bit
¢e jasnije na analognom sintesajzeru. To je zato Sto digitalni sintesajzeri moraju imati

zapanjujucu brzinu procesiranja zvuka kako bi svirale visoke note s mnogo harmonije. [1]

......
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Slika 2.1 Moog Matriarch, analogni sintesajzer

2.1. Povijest analognih i digitalnih zapisa

Povijest analognih zapisa zapocinje 1877. godine kad je Thomas Alva Edison izumio
fonograf s kositrenim valjkom te snimio i reproducirao prve rijeci. Fonograf je uredaj za
snimanje zvuka na valjak i reprodukciju zvuka. Zvuk je ulazio kroz lijevak i zatitrao membranu
s priévrs¢enom iglom, koja je utiskivala brazde u rotirajuci vostani valjak. U reprodukciji se
titranje igle u brazdi rotirajuéeg valjka prenosilo na membranu i pretvaralo u zvuk. [3] Cesti
naziv za fonograf bio je i gramofon iako je to kompletno drugacija sprava. Gramofon je uredaj
za reprodukciju zvuka s gramofonskih ploca, sastoji se od tanjura na kojem lezi ploca,
pogonskog mehanizma 1 ruc¢ke s gramofonskom iglom. Pogonski mehanizam pokrece tanjur,
igla tijekom reprodukcije prolazi brazdom na povrsini rotiraju¢e gramofonske ploce i titra zbog
mikroskopski sitnih neravnina i izbo¢ina, a mehanicko se titranje igle zatim u zvuénicima
pretvara u elektri¢ni napon. Elektri¢na struja uzrokovana naponom u zvuc¢nicima se pojacava i

odvodi u zvucnik (ili neki drugi uredaj) za reprodukciju zvuka. [4]

Gramofonska ploca je nosa¢ zvuc¢nih informacija u obliku okrugle plo¢e napravljene od

polimernog vinilnog materijala poli. U samom se pocetku gramofonska ploca izradivala od



tvrde gume, zatim do 1960. godine od prirodne smole Selaka, a od 1948. godine sve se vise
poceo upotrebljavati vinilni materijal. Za proizvodnju gramofonske plo¢e potrebno je proci
nekoliko koraka, a to su snimanje, urezivanje, elektroliticko talozene i presanje. Mikrofon pri
snimanju pretvara zvucne titraje u elektricne signale, koji se prvo zapisuju na magnetofonsku
vrpcu. Pri urezivanju se zapis s vrpce ponovno pretvara u elektri¢ni signal i pobuduje iglu na
titranje, koja urezuje brazdu u mekani sloj laka od celuloznog nitrata na povrSini. Na tako
dobivenu plocu s upisanom zvu¢nom informacijom se elektrolitickim talozenjem nanosi vrlo

tanak sloj srebra. [5]

Slika 2.1.1 Gramofon na oprugu

Godine 1963. dosle su kompaktne kasete ili trake koje je izumila tvrtka Philips i
predstavila ih Europi na Berlin Radio Showu. Rane kasete imale su obrnuto kuciste s
maksimalnim vremenom reprodukcije od 45 minuta stereozvuka po jednoj strani, $to je bilo
znatno duze od reprodukcije gramofonskih plo¢a. Kasete se takoder uklapaju u povoljnije i
kompaktnije pakiranje. Zbog njihove veli¢ine i kompaktnosti, prenosivi uredaji za reprodukciju
zvuka postali su sve popularniji, $to ih je u¢inilo prikladnim za povijesni razvitak toga kako i

gdje slusamo. [6]

Medutim, s napretkom tehnologije i1 kvalitete digitalnih zapisa, proizvodnja analognih
zapisa postala je manje trazena. U danasnje vrijeme ona polako dobiva na popularnosti, pa su
ploce pogotovo postale velik trend. Sve viSe ljudi pokuSava pobje¢i od svakodnevna

digitaliziranog slusanja glazbe i vratiti se analognim formatima. [7]



Kako je ve¢ navedeno, digitalni audiozapisi su svi zapisi koji su pohranjeni na nekom
racunalu te je tako 1972. godine nastao i Floppy Disk ili disketa. Diskete su obi¢no povezane s
pohranom podataka na stolnim rac¢unalima, ali su tijekom 80-ih i 90-ih 20. stolje¢a odabrani
umjetnici poceli izdavati albume u ovom pomalo nekonvencionalnom formatu. IBM je 8-
inchnu disketu predstavio tehnoloskom svijetu 1972. godine, koju je 1976. godine naslijedio 5-
inchni model, a na kraju zamijenio veliki 3%2-inchni format 1982. godine. Diskete nikad nisu
uspjele pogoditi mainstream scenu, medutim sve ima svoje trzite, a najznacajnije izdanje je
bio album Generative Musica i Briana Ena iz 1996. godine (objavljeno u izdanju Opal Music).
Bez obzira na sve, disketa predstavlja vazan dio povijesti digitalne glazbe i njezina napretka, a

ubrzo nakon diskete doSao je novi trend — CD. [6]

Slika 2.1.2 Floppy disk

Godine 1974. Philips je imao pocetnu ideju za CD-ove (Compact Disk) kao zamjenu za
ploce i kasete. U isto je vrijeme Sony takoder radio na vlastitu prototipu te su tako u nekom
smislu nastali i ,,CD ratovi®. Sonyjeva je ponuda prvi put predstavljena 1976. godine. Na kraju

su se dvije tvrtke okupile i CD-i su sluzbeno predstavljeni kao odrzivi format 1982. godine.

6



Sony je takoder predstavio prvi CD uredaj te godine, CDP-101 Compact Disc Player koji je
kostao 1000 USD. Uz CD-ove su stigli i prijenosni CD uredaji, CD-ROM pogoni, CD-i s
moguénosc¢u snimanja i 16-bitna/44,1 kHz referentna vrijednost za audioformate, koji su svi
imali vlastiti utjecaj na to kako se slusa glazba. CD-ovi su takoder objedinili najbolje od svakog

formata koji je prije njega dosao: visokokvalitetan zvuk, kompaktni, prijenosni i jeftini. [6]

|1\ SUPREMAS,
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Slika 2.1.3 Sony CD-R

MP3 je pocetkom 1980-ih godina izvorno razvio istraziva¢ Karlheinz Brandenburg.
Njegov se postdoktorski rad u AT&T Bell Labs prosirio na ve¢ postojece kodeke za
komprimiranje zvuka. U neobi¢nom obratu, Brandenburg je za probnu pjesmu za usavrSavanje
MP3-ja izabrao hit Tom's Diner Suzanne Vege iz 1987. godine. Medutim, tek je 1992. godine
MP3 postao mainstream, a tek je 1999. godine, stvaranjem Napstera, format stvarno dobio na
popularnosti. Napster je omogucio besplatno peer-to-peer dijeljenje MP3 audiodatoteka, sto je
rezultiralo velikim krsenjem autorskih prava i razumljivim negodovanjem glazbene industrije.
Unato¢ kratku trogodi$njem radu, Napster je na kraju otvorio put za platforme poput internet
trgovine iTunes te korisnicima omogucio pretrazivanje, kupnju i trenutno pustanje glazbe i to
sve u samo nekoliko klikova. Efekti udarnog vala koje su stvorili MP3, piratstvo i ¢isti digitalni

formati osjecaju se i danas. [6]

S 24-satnom dostupnos$cu interneta koja se Sirila zahvaljuju¢i mobilnim uredajima,
programeri 1 poduzetnici vidjeli su priliku za neSto veliko. A to je mogucnost sluSanja 1

otkrivanja nove glazbe bez potrebe za stvarnim preuzimanjem datoteka ili kupnjom pjesama.



Tako su nastale streaming platforme, koje su imale cilj pretvoriti digitalnu glazbu u odrziv
poslovni model za sve ukljucene. Izdanje iPhonea 2007. godine je ono S$to je doista dovelo do

skoka popularnosti streaminga i internetskih radija. [6]
2.2. Povijest analognih i digitalnih sintesajzera

Alfred Graham je 1895. godine izveo prvi eksperiment koji je povezao elektricitet i zvuk
te doveo do nastanka uredaja pod nadzorom napona naziva the Electric Musical Tones ili
elektri¢ni glazbeni tonovi. Godine 1899. William Du Bois Duddell osjetio je da se zvucne
frekvencije koje emitiraju svjetiljke mogu kontrolirati promjenom napona primijenjena na
elektrode. Tako je roden Singing Arc, elektri¢ni instrument ¢iji koncept nije bio daleko od onoga
koji ¢e se koristiti u klavijaturama sintesajzera kontroliranih naponom gdje se elektri¢ni napon
povecava ili smanjuje s omjerom od jednog volta po oktavi. Sintesajzer pripada obitelji
elektronickih instrumenata te da bi se uopce i definirao kao takav, glazbeni instrument mora
proizvoditi zvukove iz jednog ili viSe elektrickih generatora poput ventila ili oscilatora. Toc¢nije,
uredaj Koji moze dati sinusoidni, pravokutni ili trokutasti signal na izlazu, a da se na ulaz ne
primjenjuje nikakav specifi¢ni signal i iskori$tavajuéi jedini napon napajanja, bez ikakvih

zvucnih ili mehanickih vibracija. [8]

Godine 1906. otkrivena je trioda, koja je upravo zbog svojih svojstava oscilatora u
zvuénom opsegu u pocetku bila poznata pod imenom Audion ili termionski ventil i koju je
izumio Lee de Forest. Trioda je rodena iz jo§ jedne ideje, naime iz diode Johna Ambrosea
Fleminga koji ju je patentirao 1904. godine — ako dioda dopusta kontrolu protoka struje, trioda
moze pojacati elektricne signale u ulazu ili generirati ustrajne oscilacije. Komplicirani put
glazbenih inovacija poput Theremina, Ondes Martenota i Trautoniuma vodi do RCA Mark |1
Sound Synthesizera — uredaja koji su od 1951. godine izgradili inZzenjeri Herbert Belar i Harry
Olson iz laboratorija Bell. RCA Mark Il smatra se prvim elektronickim sustavom za
proizvodnju zvuka koji je automatizirao oscilatore i na njega povezane module. Omogucio je
kontrolu visine, intenziteta i zvuka putem protokola. Zvuk je generiran od dvanaest sinusoidnih
oscilatora, a valni se oblik mogao modulirati i obradivati putem filtera. Mark 11 nije bio nimalo
jednostavan alat i velicinom je zauzimao cijelu sobu. Najsazetiji tekstovi posveceni
sintesajzerima Cesto izostavljaju neke vazne primjere koji su prethodili razvoju Marka II, poput

optickih sintesajzera razvijenih u Rusiji od 1920-ih ili Electric Sackbut (1945. — 1948.)



Kanadanina Hugha Le Cainea, koga mnogi smatraju zacetnikom naponski upravljanih

sintesajzera. [8]

Tranzistor je nesumnjivo bio temeljni sastojak za rodenje sintesajzera, koji imaju sve
vecée performanse i mogu se naveliko prodavati. Godine 1951. nova elektroni¢ka komponenta
olaksat ¢e dinamiku regulacije napona i otvoriti put minijaturizaciji. Regulacijom napona,
povecanje 1ili smanjenje elektricnog napona omogucuje sintezu zvuka u njegovim
frekvencijskim, valnim oblicima i komponentama intenziteta. Generiranje i obrada zvuka
upravlja se putem upravljackih krugova, koji ¢ine dostupnim razli¢ite napone,. Razli¢iti uredaji
(moduli) za proizvodnju i upravljanje zvukom bit ¢e medusobno povezani, a ova ¢e praksa

stvoriti poznate modularne sintesajzere. [8]

Robert A. Moog posudio je modularnu strukturu, strategiju upravljanja naponom i
zanimanje za uredaje temeljene na tranzistorima iz instrumenata i razmiSljanja Hugha Le
Cainea, Raymonda Scotta i Heralda Bodea. On je u New Yorku 1964. godine predstavio svoje
glazbene module kontrolirane naponom i potaknuo razvoj uredaja koji glazbeniku mogu
omoguciti vecu okretnost u fazi skladanja i izvodenja, obracajuci posebnu pozornost na aspekt
produkcije uzivo. Moog je bio odgovoran za popularizaciju ovog sustava dobivenog
zahvaljuju¢i neposrednu uspjehu njegova proizvoda na masovnom trziStu. Povecanje
mogucnosti upravljanja u proizvodnji zvuka i jednostavnost upotrebe ucinili su Modular Moog

proizvode uistinu inovativnim. [8]

Dok se Bob Moog pripremao zapoceti revoluciju u svijetu elektroni¢ke sinteze
primjenom klavijature na njegove module i pokuSavajuéi rijesiti tri glavna problema
elektronickog skladatelja — veli¢inu, stabilnost i kontrolu nad instrumentom — u Italiji su
istrazivanja sintesajzera nastavljena slijede¢i poticaj regulatora napona. Paolo Ketoff, koji je
osmislio Fonosynth ve¢ 1958. godine, napravio je prijenosni SynKet sintesajzer 1963. godine.
Nesto ispred Mooga, Peter Zinovieff je takoder istraZivao moguénosti regulacije napona u
Engleskoj te je nekoliko godina kasnije (1969.) dao zivot (uz Tristrama Caryja 1 Davida
Cockerella) slavnom EMS VCS 3 i sljede¢im modelima koje su toliko voljeli protagonisti rocka
i psihodelije. Otprilike u isto vrijeme jazz-skladatelj Sun Ra poceo je koristiti jo$ jedan mali
prijenosni sintetiCar Model B, jedan od prvih prototipova Minimooga. lako su oba bila
kompaktni instrumenti, Minimoog i VCS 3 bili su radikalno razli¢iti, pocevsi od klavijature,

odsutne u prvoj verziji VCS 3 kao medija posveéena atonalnoj glazbi i stvaranju zvuc¢nih



efekata. EMS VCS 3 nije koristio desetke kabela uvedenih u prednju plo¢u, ve¢ male iglice
koje je trebalo umetnuti u matricu smjestenu na vodoravnoj kontrolnoj povrsini stroja. S druge

strane, Minimoog je bio potpuno ozicen. [§]

Slika 2.2.1 Minimoog

Sezdesetih godina 20. stolje¢a nova glazbena sredstva prosirila su se razli¢itim
zemljopisnim podru¢jima, a sve ih je ujedinilo iskoristavanje regulacije napona, mala veli¢ina

instrumenta i moguénost slusanja onog §to se proizvodi u stvarnom vremenu. [8]

Glazbenici nisu bili samo korisnici ili promatraci instrumenata ve¢ su, naprotiv, imali
veliku ulogu u stvaranju novih uredaja i njihovim poboljsanjima, koja su proizisla upravo iz
zahtjeva skladatelja. Poput uloge Wendyja Carlosa u poboljsanju Moog modularnih sustava;
njegove potrebe dovele su do uvodenja klavijature osjetljive na dodir, posebna oblika grafickog

ekvalizatora i portamento funkcije (visina tona koja klizi iz jedne note u drugu). [8]

Tijekom 1980-ih komercijalni proizvodaci elektronickih instrumenata predstavili su
mnoge instrumente orijentirane na izvedbu koji su koristili digitalnu ra¢unalnu tehnologiju u
kombinaciji s ugradenim algoritmima za sintezu zvuka. Jedna od najranijih i najpoznatijih medu
njima bila je Yamaha DX-7, koja se temeljila na rezultatima Chowningova istrazivanja u FM
Synthesisu. Predstavljen 1983. godine, DX-7 je bio viSeglasan, imao je petoktavnu klavijaturu
osjetljivu na dodir i nudio je velik izbor moguénosti koje je korisnik mogao prilagoditi ili

promijeniti u skladu s vlastitim zahtjevima. Prodano je vise od 100 000 primjeraka DX-7, a
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Yamaha je svoju FM tehnologiju prilagodila nizu instrumenata u rasponu od prijenosnih
klavijatura (poput igra¢aka) do modula ugradenih u stalak za studijsku i eksperimentalnu
upotrebu. Sljedeci vazan rani digitalni sintesajzer bio je Casio CZ-101, ¢etveroglasni instrument
s klavijaturom na baterije koji je koristio jednostavne algoritme po uzoru na mogucnosti
analognih sintesajzera. Model CZ-101 predstavljen je 1984. godine po cijeni pribliznoj Cetvrtini

cijene modela DX-7 i postigao je veliku popularnost. [9]

Slika 2.2.2 Casio CZ-101

Sintesajzeri su se postupno dematerijalizirali dolaskom softvera koji nudi simulaciju
uredaja. Zajednicka upotreba racunala i sintesajzera glazbenicima je ponudila siroku i razvijenu

instrumentalnu paletu. [10]
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3. Glazbeni Zanrovi

Kao §to znamo, glazba igra veliku ulogu u zivotu pojedine osobe. Ljudi ju koriste kako
bi izrazili emocije ili ispricali pricu i brojne su okolnosti ili uvjeti kada ju stvaraju. Bilo da se
osje¢a usamljeno ili sretno, postoje razne faze zivota u kojima netko treba glazbu. U 2020.
godini je vrlo raznolika glazba pocela dobivati na popularnosti, pretezito je hip-hop/rap
najpopularniji ve¢ zadnjih nekoliko godina zbog svoje mainstream prirode, ali i ostali Zanrovi
sve su vise poceli dobivati neki znacaj poput techna, R&B-ja, punka, alternativnog rocka,

housea, countryja, indie rocka, electra, Latin musica itd. [11]

Danasnja glazba sve viSe pokuSava mijeSati zanrove i napraviti nesto novo. Poput
mijesanja hip-hopa i Latin musica, alternativnog rocka i techna itd. Tako je i sluc¢aj ovog
zavr$nog rada koji spaja zanrove hip-hopa, alternativne glazbe i OST-a (Original Soundtrack,

poput glazbe iz filmova i igrica).
3.1. Hip-hop

Hip-hop glazba je najpopularniji glazbeni stil 2020. godine. Pojam hip-hop glazbe se tu
I tamo Koristi sinonimno s pojmom rap glazbe, medutim rapu nije potrebna komponenta hip-
hop glazbe. Zanr se takoder moze pridruziti razli¢itim komponentama hip-hop Kkulture

ukljucujuc¢i DJ-ing, beatbox, instrumentalne pjesme i tako dalje. [11]

Pocetci plesnih, rap i DJ-ing komponenata hip-hopa bili su povezani zajednickim
okruzenjem u kojemu su se te umjetnicke forme razvijale. Prvi veéi hip-hop DJ bio je DJ Kool
Herc (Clive Campbell), 18-godisnjak koji je uveo velike zvuéne sustave svoje rodne Jamajke.
Pomocu dvaju gramofona spojio je udaraljke starijih ploca s popularnim plesnim pjesmama
kako bi stvorio kontinuirani protok glazbe. Kool Herc i drugi pionirski hip-hop glazbenici poput
Granda Wizarda Theodorea, Afrike Bambaatae i Grandmastera Flasha izolirali su i produzili
breakbeat (dio plesne ploce gdje ispadaju svi zvukovi osim bubnjeva), stimulirajuci
improvizacijski ples. Razvila su se i natjecanja u kojima su najbolji plesaci stvorili breakdance.
[12]

U meduvremenu su DJ-i razvili nove tehnike manipulacije gramofona. Grandmaster
Flash stvorio je ispustanje igle i tako produzio kratke pauze bubnjeva sviraju¢i istovremeno

dvije kopije ploce i pomicuéi iglu na jednom gramofonu natrag na pocetak stanke dok je druga
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svirala. Klizanjem zapisa naprijed-natrag ispod igle stvorio se ritmicki efekt zvan scratching ili
,»grebanje. Rap je prvi put dosao na nacionalno mjesto u Sjedinjenim Americkim Drzavama
objavljivanjem pjesme Sugarhill Bande Rapper's Delight (1979.) u neovisnoj izdavackoj kuéi
Sugar Hill. Nekoliko tjedana od izlaska postao je fenomen na vrhu ljestvice i dao ime novom
zanru pop-glazbe. Glavni pioniri repanja bili su Grandmaster Flash i Furious Five, Kurtis Blow

i Cold Crush Brothers. Oni su ¢inili staru Skolu rap-glazbe. [12]

Sredinom 1980-ih dosao je sljedeéi val, nova $kola. U prvom je planu bio Run-D. M.
C., trio Afroamerikanaca srednje klase koji je rap spojio s hard rockom. Def Jam predstavio je
tri vazna inovatora: LL Cool J-a, prvu romanti¢nu superzvijezdu rapa; Beastie Boys, koji su
prosirili rap publiku i popularizirali digitalno uzorkovanje ili sampling (skladanje glazbom i

zvukovima elektroni¢ki izvuc¢enim iz drugih snimki) i Public Enemy. [12]

Klasi¢no razdoblje (1979. — 93.) takoder je ukljucivalo znacajne doprinose De La Soula,
¢iji se debitantski album ukazao u novom i razigranijem smjeru. Na scenu su dosli i Zenski
reperi poput Queen Latifah i Salt-n-Pepa, koji su ponudili alternativu pretezito muskom
reperskom stajalistu. Poceli su se pojavljivati i hip-hop umjetnici koji nisu bili iz New Yorka i
ostavljati trag, ukljucuju¢i DJ Jazzyja Jeffa i Fresh Princea (Will Smith) iz Philadelphije,
provokativne 2 Live Crew iz Miamija i M. C. Hammera iz Oaklanda u Kaliforniji, koji je

dozivio kratkotrajan, ali masivan uspjeh s pop publikom. [12]

U 21. stoljecu vidljiva je mjera u kojoj je hip-hop postao producentski medij. Glazba,
rodena iz zvu¢nih kreacija DJ-a, vidjela je svoje najvece inovacije u radu ,,Carobnjaka“ iz studija
kao §to su Timbaland, Swizz Beatz i Neptun. Fokus na producente kao kreativnu i komercijalnu
silu razvijao se istodobno s osje¢ajem da verbalna spretnost i poezija hip-hopa opadaju. Zanr je
uistinu postao pop-glazba, sa svim rezultirajuéim pritiscima pristupacnosti i zamrsenosti, a
raniji autori bili su gurnuti na ,,alternativnu® scenu na ¢elu s reperima kao §to su Mos Def i MF
Doom. Nezadovoljstvo stanjem glavnog hip-hopa bilo je dovoljno veliko da je 2006. godine
Nas objavio alboum pod nazivom Hip Hop Is Dead. Danas velik broj ljudi ima isto misljenje

zbog pretjerane digitaliziranosti glazbe i sindroma da sve ,,zvuci isto®. [12]

Mozda nitko nije bolje predstavljao kulturni trijumf hip-hopa od Jay-Z-a. Kako je
njegova karijera napredovala, od izvodackog je umjetnika presao u predsjednika izdavacke
kuce, Sefa linije odjece, vlasnika kluba i savjetnika na trziStu, usput obarajuci rekord Billboarda

Elvisa Presleyja za najviSe ,broj jedan albuma®“ soloizvodaca. Kanye West, jedan od
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producenata Jay-Z-a, pojavio se kao jedan od najfascinantnijih i polarizirajucih likova u hip-
hopu nakon uspjeha njegova debitantskog albuma The College Dropout iz 2004. godine.
Glazbeno eksperimentalno i modno ispred svog vremena, Kanye West je inovativnhom i
drugac¢ijom glazbom te prodornim i duboko osobnim tekstovima predstavljao mnoge

mogucénosti hip-hopa i njegova napretka. [12]
3.2. OST - Original Soundtrack

Sto se ti¢e filmske glazbe u odnosu na soundtrack, definicije mogu malo zbuniti. Prema
Wikipediji, filmska glazba je: ,,[...] glazba koja je skladana posebno za film“. [13] Ovo se
obi¢no odnosi na instrumentalni dio glazbe, bilo da je ona orkestralna ili elektronic¢ka. To znaci
da pjesme obicno nisu ukljucene u ovu definiciju filmske glazbe. Ostala imena za ,,filmsku
glazbu®“ ukljucuju underscore — usputnu glazbu i glazbu u pozadini (background music).
Wikipedijina definicija rije¢i soundtrack je: ,,[...] zvucna traka; tonski zapis glazbene pratnje
filma, scenskog djela, televizijske serije itd. Danas se pod tim pojmom najées$¢e podrazumijeva
samo glazba iz filmova i raCunalnih igara, koja se ¢esto objavljuje izdvojeno na soundtrack CD-
ovima®“. [14] U profesionalnom medijskom svijetu upravo je soundtrack zvuk, sav zvuk,

ukljucujuéi:

e dijalog (snimljeno na setu ili naknadno)
e pjesme (instrumentalne i s tekstovima)

e zvuk, zvuéni efekti i foley (prirodni i umjetni). [15]

Kad studio izbaci soundtrack album, u potpunosti je njegova odluka §to ¢e na njega

staviti. A raspon primjera je vrlo raznolik:

e samo komercijalne pjesme

e samo originalna glazba

e kombinacija glazbene podloge i pjesama

e pjesme koje su ,,nadahnule® ili inspirirale film

o glazbene podloge ili pjesme koje su uzete u obzir za film

e isjecci dijaloga iz filma. [15]

Odluka o tome $to ¢e se ukljuciti na album sa zvu¢nim zapisom, koji se naziva i OST

(Original SoundTrack), uglavnom je komercijalna. Na primjer, neke su filmske glazbe
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komercijalno privla¢ne (poput vecine stvari Johna Williamsa koji je skladao glazbu za filmove
Indiana Jones, Star Wars, Ralje, Harry Potter, Home Alone itd.), a s druge strane, neki filmovi

mogu imati kultniju zbirku pjesama, na primjer film Guardians of the Galaxy. [15]
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4. DAW - Digital Audio Workstation

Glazbena industrija presla je dug put otkako su se pjesme snhimale all in one take,
odnosno sve na jednom mjestu i u jednom pokusaju. Danas gitara moze biti snimljena u New
Orleansu, vokali u Njemackoj, a udaraljke u Rusiji. AudioinZenjer onda sve to spaja

zahvaljuju¢i danasnjoj nevjerojatnoj opremi, softveru i tehnologiji. [16]

Naravno, okupljanje benda u studiju za snimanje i dalje je standardni nacin stvaranja
glazbe. Cak su i tada pjevaci Eesto smjesteni u vokalnu kabinu za najbolji zvuk i jasnoéu.
Proizvodaci rap i hip-hop glazbe uglavnom niti ne koriste bend. Koriste¢i uzorke, drum
machines za bubnjeve, MIDI klavijature i druge digitalne alate, oni mogu stvarati glazbu samo
s inZzenjerom i producentom u kontrolnoj sobi. Bilo da se radi o bendu ili pojedincu, danas im
je svima zajednicki alat DAW, odnosno Digital Audio Workstation. Prosirujuci se na jedan
jedini trag iz proslosti, danasnji DAW moze se koristiti za snimanje 32, 64 ili doslovno stotina

zapisa. [16]

Prvi DAW-ovi zaceti su krajem 1970-ih i po¢etkom 1980-ih. Soundstream, koji je 1977.
razvio prvi digitalni snimaé, razvio je ono $to se smatram prvim DAW-om. Spajanje
miniracunala, videozaslona, diskova i softvera, pronalazenje jeftine pohrane i dovoljno brze
obrade i brzine diska za pokretanje komercijalno odrzivog DAW-a pokazalo se glavnim
izazovom u narednim godinama. No kako je trziste domacih rac¢unala eksplodiralo u kasnim
1980-ima (Apple, Atari i Commodore Amigo), zabrinutost zbog veli¢ine i brzine vise nije bila
problem. Otada su Macromedia i Digidesign poceli proizvoditi programe koji su mogli
uredivati audiouzorke i izvoditi jednostavno savladavanje CD-a s dvjema pjesmama. Godine
1994. na trziStu su predstavljeni uradci s Cetirima trakama, a glavni studiji za snimanje poceli
su ih primjeéivati i koristiti upravo kad su se na sceni pojavili Pro Tools, Cubase i prvi DAW-
ovi sa sustavom Windows. Do 1996. godine DAW-ovi s 32 trakama postali su lako dostupni.
Sustav za snimanje zvuka postao je industrijski standard, a danas DAW-ovi dominiraju
proizvodnim prostorom audiotehnike. U sljede¢im godinama nakon nastanka, kako su racunala
postajala sve moénija, DAW-ovi su postajali jednostavniji za upotrebu i intuitivniji u dizajnu.
Elektronicka glazba postala je hit kakav je i danas 1 svatko tko je zelio stvarati glazbu u svojoj

spavacoj sobi, podrumu ili klupi u parku mogao je to i uéiniti. [16]
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Dizajnirano za one u industriji snimanja, korisnicka sucelja digitalne audioradne stanice
replicirala su mnoge iste znacajke snimaca s viSe traka kao $to su reprodukcija, snimanje i druge
kontrole poput valnog oblika, kontrole zapisa, miksera i tako dalje. Zapravo, mnogi
najpopularniji DAW-ovi imaju vrlo sli¢cna sucelja. DAW-ovi imaju i neke funkcionalnosti
racunala; inzenjeri ili proizvodaci kad rade sa svojim trakama mogu koristiti mnoge standardne
znacajke racunala — Kopirati, zalijepiti, ponistiti i tako dalje. Ta sposobnost nije bila dostupna
kod analognog snimanja. Velik dio onoga §to DAW C¢ini tako mo¢nim je broj dostupnih
dodataka s novim opcijama koje se stalno pojavljuju. VST plug-inovi daju DAW-u jo§ vise
svestranosti, sample packovi prosiruju zbirke audiodatoteka, a s&m softver za snimanje

neprestano se poboljsava. [16]

Najcesce koristeni DAW-ovi u industriji su Ableton Live, Logic Pro, FL Studio i Avid's

Pro Tools, a ovaj zavr$ni rad raden je kompletno u programu Ableton Live 10 Suite.

Slika 4.1. Ableton Live 10 Suite, sucelje
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5. Mix I master

Neki ova dva procesa smatraju potpuno identi¢nim i odbacuju ih kao nepotrebne za

glazbu ako je sama skladba dobra ve¢ na pocetku. [17]

Mixanje oznacava pocetak postprodukcije gdje inZenjer uravnotezuje zasebne trake u
sesiji kako bi zvucale dobro kad se sviraju zajedno. Na raspolaganju ima alate poput EQ-a,
kompresije, panninga (raspon zvuka na lijevi i desni kanal) i reverbacije, a mix-inzenjer
prociscuje zvuk instrumenata i istice vazne elemente pjesme. U nekim se slucajevima mogu
dodati i bubnjevi s uzorcima izvan sesije ili iskljuéiti suvisni dijelovi instrumenta. Mix-inzenjeri
isto tako trebaju razmotriti sluze li njihove odluke obliku pjesme koji umjetnik Zeli. Oni rade s
vise audiotraka odjednom, dio njihova posla je (barem u najranijoj fazi) organizacijske naravi,
a to je oznaciti zapise imenom i bojom, posloziti ih hijerarhijski u DAW-u i stvoriti grupne
trake za instrumente i podmikseve. Kad je taj dio zavrSen, mix-inZenjeri ¢e prijeci na kreativnije
zadatke poput filtriranja, privremena oblikovanja i automatizacije efekata koji omogucavaju da
se zasebne trake u pjesmi dobro stapaju jedna s drugom. Cjeloviti rad na mixu moze potrajati
od nekoliko sati do nekoliko dana. Ovo dugotrajno ulaganje od inzenjera zahtijeva da razvije

rutinu kako bi odrzao fokus i izbjegao umor uha. [17]

Master-inzenjer uzima Stereo mixdown, ispravlja i poboljsava zvucne elemente kako bi
osigurao optimalnu kvalitetu reprodukcije u svim sustavima i formatima prije distribucije. On
zeli postic¢i osjecaj ravnoteze, ali kad se nade u situaciji rada na masteru albuma i ima vise
raznolikosti izmedu svake pjesme, kakve odluke treba napraviti u odnosu na ton i razinu kako
bi se ublazili prijelazi izmedu ovih razli¢itih stilova? Rad master-inzenjera zahtijeva
koncentraciju i iskustvo koje nema nijedna druga osoba u procesu stvaranja glazbe, to je zadnja
Sansa za promjenu nacina kako nesto zvuci, a odluke donesene u ovoj fazi su one koje se
pojavljuju na svim primjercima i izdanju pjesme. Master-inZzenjeri ne mogu uci u projekt
oblikuju¢i bubnjeve, filtriranje sintesajzera ili demaskiranja vokalnih dijelova. Oni ¢ine velika
prilagodavanja i poboljSanja u cijelom mixu, imaju¢i na umu umjetnikovu viziju i trzi$ne

standarde. [17]
Tipicna sesija masteringa ide otprilike ovako:

1. Kriti¢ko slusanje: Sto ova pjesma treba da bi dosegla trzisne i zanrovske standarde?

Trebam li, zapravo, nesto promijeniti?
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2. Postaviti razinu pjesme na temelju zanra, karaktera i formata izdanja.

3. Primijeniti Siroki EQ 1 kompresiju kako bi poboljsao tonalnu ravnotezu.

4. Razmotriti kako pojedine pjesme na EP-u ili aloumu djeluju zajedno. Jesu li karakter
i glasnoca svake pjesme ujednaceni i dosljedni?

5. Pripremiti postavke izvoza na temelju formata slusanja. [17]
5.1. EQ — Equalization

EQ je jedan od najpoznatijih oblika obrade zvuka u glazbenoj produkciji. Pomoc¢u EQ-
a se moze prilagoditi razina glasno¢e odredenih frekvencija (ili raspona frekvencija) unutar
zvuka, §to omogucuje poboljsati zvuk (ili ponekad cak i cijele pjesme od njezinih
nesavrSenosti). To se postiZze rezanjem nezeljenih frekvencija i/ili pojaéavanjem ostalih, a sve
kako bi se uravnotezili zvukovi tako da odgovaraju zeljenomu miksu. Danas se najées¢i oblik
EQ-a u DAW-ovima sastoji od tri do osam pojedina¢nih to¢aka za modulaciju. Potpuno se

kontrolira svaka modulacija i mogu se prilagoditi nekoliko razli¢itih parametara za svaki. [18]
EQ po frekvencijama:

Sub Bass, krec¢u se od 20 Hz do priblizno 60 Hz.

Bass, od 60 Hz do priblizno 250 Hz.

Low Mids, niske srednje vrijednosti, krecu se od 250 Hz do priblizno 1500 Hz.
High Mids, visoke srednje vrijednosti, kre¢u se od 1500 Hz do priblizno 4 kHz.
Presence, prisutnost se krece od 4 kHz do priblizno 7 kHz.

Brilliance/Noise, kreée se od 7 kHz do 20 kHz. [18]

I A

5.2. Delay

Delay (ili kasnjenje) je postupak koji uzima dolazne signale i reproducira odgodene
duplikate kako bi simulirao odjek zvuka. Odjek se javlja u stvarnim akusti¢nim prostorima gdje
je reflektiraju¢a povrsina dovoljno udaljena od izvora zvuka i slusatelja. To se, ha primjer, moze

¢uti kad netko zavristi u bunar. [19]

Dva identi¢na zvuka kad se reproduciraju u brzom nizu s kaSnjenjem izmedu njih od 1
ms do 50 ms slusatelju ¢e se prikazati kao jedan stopljen zvuk. Svako vrijeme kasnjenja duze

od ovog pocet ¢e zvucati vise poput izrazite jeke. Efekti reverbacije, chorusa i flangera su svi
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temeljeni na kasnjenju gdje se parametri kasnjenja prilagodavaju ili se signal modulira kako bi

se stvorili krajnji rezultati koji zvuce drugacije od rezultata efekta ravnog kasnjenja. [19]

v I h I I Version 1.5.2
a a a www.valhalladsp.com
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Slika 5.2.1. ValhallaDelay, plug-in za delay
5.3. Reverbacija

Reverbacija je postojanost zvuka nakon stvaranja zvuka. Reverbacija se stvara kad se
zvuk ili signal odbije od povrSine uzrokuju¢i nakupljanje brojnih refleksija, a zatim propada
dok zvuk i refleksije apsorbiraju povrSine predmeta oko sebe. 1zvorni se zvuk moze zaustaviti,
ali se refleksije nastavljaju smanjujuéi amplitudu (glasnoc¢u) dok ne dosegnu nulu. Reverbacija
se definira kao zvuk Kkoji je smjesten u prostoru. U svim aspektima svakodnevnog Zivota

dozivljavamo ucinke koji ona ima na zvukove koje ¢ujemo. [20]

Zvuk ¢ujemo na dva razli¢ita na¢ina. Prvo, izravni zvuk (ravno iz izvora). Drugo, soba
(ili prostor) ga odrazava i njime manipulira. Kako zvuk napusta izvor, putuje na nacin sli¢an
kao svjetlost. Zvuk napusta sferi¢ni objekt poskakujuci i sudarajuci Se sa svim i svacim u svim
smjerovima. Neki ga materijali refleksiraju, a drugi modificiraju dok prolazi kroz materijal. Te
su vrste interakcija klju¢ne za vrijeme reverbacije prostora, a time i za nasu percepciju zvukova

koji se javljaju u tim prostorima. [20]

Pravilnim upravljanjem dodatcima ili hardverom za reverbaciju i pazljivim
razmatranjem efekata reverbacije prilikom snimanja mozemo uciniti da se bilo koji zvuk ¢ini

kao da je snimljen bilo gdje. [20]
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Slika 5.3.1 ValhallaVintageVerb, plug-in za reverbaciju
5.4. Distrozija (izobli¢enja)

Softver za proizvodnju glazbe ima ogranicenja koliko zvuéni signal uopée moze 1 biti
glasan. Ako audiosignal prekoraéi ta ograni¢enja, iskrivit ¢e se (ili distorzirati) i proizvesti

hrapav i glasan zvuk. [21]

Nezeljena izobli¢enja negativno utjeCu na kvalitetu mixa, ali imaju i mnoge glazbene
pozitivne primjene. Osvjetljavaju tonove sintesajzera i gitare; pridodaju jac¢inu bubnjevima te
opskrbljuju tupe zvukove na instrumentima. Trenutno je vrijeme vrhunca izoblicenja u
suvremenoj glazbi, kako estetski tako i kao glazbenog efekta. Cak i pop-vokali dobivaju tretman

izobli¢enja. [21]

Clipping je vrsta distorzije koja se naj¢e$¢e dogada tijekom pretjerana upravljanja
ulazom i izlazom. Dogada se kad audiosignal prijede maksimalni volumen DAW-a, koji je
obi¢no 0 dB. Kako bi nastavili reprodukciju, DAW-ovi ¢e ,,zguzvati“ dijelove signala iznad

praga izobli¢enja te tako clippati valni oblik audiozapisa. [21]
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6. Album

Prakti¢ni dio rada je album koji spaja zanrove hip-hopa i original soundtracka. U
teorijskom dijelu rada opisana je povijest analognog i digitalnog sintesajzera koji se isto tako
sampleovima spajaju u ovom radu te se takoder koriste plugi-inovi za dobivanje analognog

zvuka imperfekcije.

Prona¢i ideju za album bio je velik izazov, razmi$ljao sam o ostalim Zanrovima i
mogucnostima da on bude na nekom analognom formatu poput kasete te tako jo$ vise ima
povezanosti s analognim zapisom. Medutim, nakon eksperimentiranja i pronalaska rjeSenja za
taj izazov, odlucio sam se za moderniji pristup cijelom zadatku: kombinirati hip-hop i OST iz
vlastita svidanja i ukusa, stvari koje volim ¢uti iz obaju zanrova s odredenim tonovima i
zvukovima. Tako ih onda kroz cijeli album od 12 pjesama spojiti u jednu veliku cjelinu i

napraviti album na koji mogu biti ponosan da je moje i jedinstveno autorsko djelo.

Naravno, moram spomenuti i zvuk glazbe na vinilu. Ako se mix za vinil pravilno
napravi, plo¢a moze zvucati fantasticno u usporedbi s bilo kojim digitalnim formatom. Tim vise
zbog njezina toplog karaktera i jedva ¢ujnog pucketanja koji karakteriziraju analogne formate.
Reproduciranjem ploce nece se dobiti kristalno Cist zvuk kao s CD-om i hi-fi stereosustavom
iako se tomu moze pribliziti. Zapravo su nedostatci poput pucketanja, iskakanja i siktanja od
ogrebotina i prasine mnogima pozeljni. Danas mnogi proizvodaci digitalno u postprodukciji
pokusavaju oponasati ove nesavrSenosti. Ovo samo pokazuje da je nesavrSenost savrSena. [7]
Tako sam u ovom radu koristio plug-inove iZotope Vinyl i Sketch Cassette kako bi se dobio
zvuk nesavrSenosti i ,,analogije®. Protezu se zvukovi pucketanja i siktanja (hiss ili noise)
pomocu Sketch Cassette modulacija za istroSenost zvuka te postoji malen postotak deformacije
glazbene skale u kojoj se nalazi (10 — 15 %) i koji se postize modulirajuc¢i warp depth opciju u
iZotope Vinyl plug-inu. Takoder, iZotope Vinyl ima opciju za odabir godine i RPM-a (rotations
per minute, bas kao na plocama) te sam za vecinu toga koristio godine u razdoblju izmedu 1960.
i 1980.

Jedan od najucestalijih zvukova koji se proteze skoro svim trakama je gitara, sintesajzer
za melodiju i bas te poneki glockenspiel s modulacijom distorzije koju sam postigao s plug-

inom Decapitator od SoundToysa. Vecina albumskih traka napravljena je unutar 15 kanala, ali
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neke znatno kompleksnije s viSe zvukova poput uvodne trake INTRO imaju 35, dok CHANGE

iako zvuci kompleksno, zapravo ima samo 21.

P!:!
W o

i

|
e
paNNN

Slika 6.1 Ableton Live 10 Suite, traka INTRO

Gitare su proizvedene na vrlo zanimljiv nac¢in. Naime, kako tehnologija napreduje i
nastaje sve vise i vise plug-inova tako sam pronasao i plug-in (Kontakt 5 Library — Session
Guitarist — Electric Sunburst) koji reproducira realno sviranje gitare. Unesem note putem MIDI-
jau DAW, oznac¢im $to Zelim, kako da se odsvira i dobije se Zivo sviranje gitare koje se moze
jo§ dodatno modulirati po Zeljama korisnika. Mogu se odabrati intenzitet sviranja, dodatni efekti
itd.

Sintesajzeri su napravljeni digitalno i analogno. Digitalno se koristio Arturijev VST
plug-in Analog Lab, koji digitalnim putem oponasa analogne sintesajzere. Ima velik library
raznovrsnih sintesajzera koji se jos mogu dodatno modulirati po zelji. Medutim, koristeni su i
analogni sintesajzeri iz sample packova koji se ve¢ dobiju iz Ableton Livea, no moguce ih je i
besplatno prona¢i na internetu. Specificno, ove koje sam koristio oponasaju Moogove

sintesajzere.

Miksanje cijelog albuma postavilo mi je jo§ veci izazov nego produkcija samih traka.

Nikad se do sada nisam naSao u situaciji gdje bih mogao primijeniti sve potrebne metode za
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dobivanje kvalitetna mixa. Ali sam naposljetku, nakon duZzeg vremena, to uspjesno i napravio

te se svi zvukovi mogu razaznati i ni u kojem trenutku se neka traka ne ¢ini ,,pretrpanom®.

Zavr$ni export je u .wav formatu kako bi se ocuvala §to bolja kvaliteta te 44100 Hz, 16

bita zbog spremanja na CD format.
6.1. Omot

Dizajn omota inspiriran je danasnjim trendom zrnatih gradijenata. U ovom je slucaju
napravljen malo drugaciji pristup tomu trendu i koristene su nekolicine fotografija s opcijama
pretapanja kako bi se postigao ovaj efekt. Dizajn prikazuje ,,0sjecaj* glazbenog uratka koji sam
htio predstaviti te su stavljeni jo§ dodatni elementi naljepnica koje pridonose estetici, a ujedno

primatelju medija daju i osnovne informacije.

1. INTRO (1:10) 2. INSOMNIA (0:40) 3. ICE (0:30)
4. SHOPPING MALL (0:35) 5. STARRY SKY (0:26)
6. ELEVATOR (1:00) 7. CHANGE (1:05)
8. FRIEND (1:05) 9. BIKE THEME (1:21)
10. LEMON (0:43) 11. HORSE (0:51)
12. GHOSTS (0:40)

Album “Aftertaste”
Edi Radigev )
Preddiplomski studij Medijskog dizajna {
Sveuciliste Sjever 2020./2021. “‘
Mentor: doc.art. Dubravko Kuhta

Slika 6.1.1 Omot
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7. Zakljucak

Zavr$ni rad prenosi moju viziju i autora i slusatelja glazbe, prenosi vlastitu ideju spajanja
zanrova hip-hopa i OST albuma u jedan jedinstven pristup i rad. Proucilo se nastajanje
analognih i digitalnih audiozapisa, njihovo generiranje u odredenim valovima i formatima te su
onda njihove prednosti i razlike primijenjene u cjelokupnom albumu. Spojene su metode
snimanja i reprodukcije, objasnjeni su nacini proizvodnje glazbe u pojedinim kategorijama i
ukljucena je osobna primjena odredenih metoda za dobivanje vlastite ideje i zanra albuma koji
se sluze raznovrsnim programima i zvukovima. Kao §to je to ve¢ nekoliko puta ovdje
spomenuto, a i opée je poznato — glazba je za svakoga i danas je zivot bez nje gotovo nezamisliv.
Neprestano se proizvodi nesto novo, a u danasnje vrijeme kad je moguce proizvoditi glazbu iz

svoje spavace sobe, nitko ne zna u kojem ¢e smjeru ona dalje i¢i.
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INZA

HL1¥ON
ALISHIAIND

Svepéiliéte
Sjever

sveuditiiTe
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavr$ni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili stru¢noga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, _ED|_RAD)CEV (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoscu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

ALBUM_ | AFTERTASTE" (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Edi R

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudiliSta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilidne knjiznice
u sastavu sveuéiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéilidne knjiZnice. Zavr$ni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Ja, _EDI RADICEV (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom _ALBUN_ ) AFTERTASTE" (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Edi R,

(vlastoruéni potpis)

MM

26



8. Popis slika

Slika 2.1 Moog Matriarch, analogni SINTISAJZEN .........c.ccvveveeiieiiere e 4
Izvor: https://www.sweetwater.com/store/detail/Matriarch--moog-matriarch-semi-modular-

analog-synthesizer-and-step-sequencer

Slika 2.1.1 Gramofon NA OPIUGU ......ccuveieiieiieeee e sttt ee e e et e e e ssaesresneesreenaeanaesneas 5
Izvor: https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=23077

SHKA 2.1.2 FIOPPY GISK ...ttt 6

Izvor: https://www.pngwing.com/en/free-png-vugvy

R3] [ N B T To |V O I PSR UPSSSRSR 7
Izvor: https://www.pngegg.com/en/png-orlke

SHKA 2.2.1 MINIMOOQ ...ttt bbb bbb bbbt ne e 10

Izvor: https://www.tonecontrol.eu/moog-minimoog-model-d

SHKa 2.2.2 CASI0 CZ-L10L ...ttt bbbt 11
Izvor: http://www.vintagesynth.com/casio/cz101.php

Slika 4.1 Ableton Live 10 SUite, SUCELIE ........c.cccueveiveiiiaiiieseeie e ee e e ste e nse e 17

Izvor: Vlastita arhiva

Slika 5.2.1 ValhallaDelay, plug-in za delay............cccooveiiiieii i, 20
Izvor: https://valhalladsp.com/shop/delay/valhalladelay/

Slika 5.3.1 ValhallaVintageVerb, plug-in za reverbaciju ...........ccocovvieieninenciescsceee, 21

Izvor: https://valhalladsp.com/shop/reverb/valhalla-vintage-verb/

Slika 6.1 Ableton Live 10 Suite, traka INTRO......oooeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 23

Izvor: Vlastita arhiva

SIIKA 8.1, MOt ceeeiiiiiieeie ettt e e et eeeeeeeeeeeeeeeee e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeenneees 24

Izvor: Vlastita arhiva

27



9. Literatura

Internetski izvori:

[1] https://www.sweetwater.com/insync/analog-vs-digital-synthesizers/
(pristupio 13. 8. 2021.)

[2] https://www.andertons.co.uk/keyboards-pianos/synths-workstations/semi-

modular-and-desktop-synths/analog-synths
(pristupio 13. 8. 2021.)

[3] https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=20066
(pristupio 13. 8. 2021.)

[4] https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=23077
(pristupio 13. 8. 2021.)

[5] https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=23078
(pristupio 13. 8. 2021.)

[6] https://blog.landr.com/music-formats-history/
(pristupio 13. 8. 2021.)

[7] https://www.thomann.de/blog/en/why-is-vinyl-still-the-preferred-format-for-

many/
(pristupio 13. 8. 2021.)

[8] https://www.thomann.de/blog/en/history-of-the-synthesizer/
(pristupio 14. 8. 2021.)

[9] https://www.britannica.com/art/electronic-instrument/The-computer-as-a-
musical-tool#ref111959
(pristupio 14. 8. 2021.)

[10] https://artsandculture.google.com/story/NAWhuXju46ulpg
(pristupio 14. 8. 2021.)



https://www.sweetwater.com/insync/analog-vs-digital-synthesizers/
https://www.andertons.co.uk/keyboards-pianos/synths-workstations/semi-modular-and-desktop-synths/analog-synths
https://www.andertons.co.uk/keyboards-pianos/synths-workstations/semi-modular-and-desktop-synths/analog-synths
https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=20066
https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=23077
https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=23078
https://blog.landr.com/music-formats-history/
https://www.thomann.de/blog/en/why-is-vinyl-still-the-preferred-format-for-many/
https://www.thomann.de/blog/en/why-is-vinyl-still-the-preferred-format-for-many/
https://www.thomann.de/blog/en/history-of-the-synthesizer/
https://www.britannica.com/art/electronic-instrument/The-computer-as-a-musical-tool#ref111959
https://www.britannica.com/art/electronic-instrument/The-computer-as-a-musical-tool#ref111959
https://artsandculture.google.com/story/NAWhuXju46u1pg

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

https://toplistin.com/most-popular-music-style-of-2020/
(pristupio 14. 8. 2021.)

https://www.britannica.com/art/hip-hop
(pristupio 14. 8. 2021.)

https://hr.wikipedia.org/wiki/Filmska glazbha
(pristupio 14. 8. 2021.)

https://hr.wikipedia.org/wiki/Soundtrack
(pristupio 14. 8. 2021.)

https://soundtrack.academy/score-vs-soundtrack/
(pristupio 14. 8. 2021.)

https://www.recordingconnection.com/what-are-digital-audio-workstations-

daw/
(pristupio 16. 8. 2021.)

https://www.izotope.com/en/learn/what-is-the-difference-between-mixing-and-

mastering.html
(pristupio 17. 8. 2021.)

https://www.armadamusic.com/university/music-production-articles/eq-

explained-the-basics
(pristupio 17. 8. 2021.)

https://www.renegadeproducer.com/delay-effects.html
(pristupio 17. 8. 2021.)

https://www.musicgateway.com/blog/how-to/reverb
(pristupio 17. 8. 2021.)

https://www.izotope.com/en/learn/what-is-distortion-in-music-when-and-how-

to-use-it.html
(pristupio 17. 8. 2021.)

29


https://toplistin.com/most-popular-music-style-of-2020/
https://www.britannica.com/art/hip-hop
https://hr.wikipedia.org/wiki/Filmska_glazba
https://hr.wikipedia.org/wiki/Soundtrack
https://soundtrack.academy/score-vs-soundtrack/
https://www.recordingconnection.com/what-are-digital-audio-workstations-daw/
https://www.recordingconnection.com/what-are-digital-audio-workstations-daw/
https://www.izotope.com/en/learn/what-is-the-difference-between-mixing-and-mastering.html
https://www.izotope.com/en/learn/what-is-the-difference-between-mixing-and-mastering.html
https://www.armadamusic.com/university/music-production-articles/eq-explained-the-basics
https://www.armadamusic.com/university/music-production-articles/eq-explained-the-basics
https://www.renegadeproducer.com/delay-effects.html
https://www.musicgateway.com/blog/how-to/reverb
https://www.izotope.com/en/learn/what-is-distortion-in-music-when-and-how-to-use-it.html
https://www.izotope.com/en/learn/what-is-distortion-in-music-when-and-how-to-use-it.html

10. Prilozi

CD-R

30



