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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva tématem ,sound effects". Vysvétluje
tento pojem a strucné popisuje jeho historicky vyvoj. Kategorizuje
jednotlivé styly a demonstruje postupy tvorby a uZiti zvukovych efektd.

Zabyva se také jejich dopady na emocionalni prozitek divaka.

Abstract

The bachelor thesis is focused on ,sound effects". It explains this
concept and briefly describes its historical development. The thesis
categorizes individual styles and demonstrates the creation and use of
sound effects. It also focuses on the impact on the audience's emotional

experience.
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1. Uvod

Ve své bakalarské praci se zabyvam jednou ze zasadnich zvukové-
dramaturgickych skupin - ,sound effects". Jako cile jsem si stanovil v prvni
fadé kategorizaci tohoto terminu a popsani jeho jednotlivych ¢asti. Dale pak
popsani a aplikaci zakladnich operaci, které jsou s timto pojmem spojené, a
také rozbor novych, nekonvencnich metod generovani zvuku. Tretim cilem
této prace je zmapovani a popsani moznosti emociondlniho dopadu

pouzitych postupl a struktur na divéka.

Vychozimi materidly pro tuto praci jsou védecké texty, publikace,
internetové C¢lanky a odborna literatura. V nékterych kapitolach odkazuji na
audiovizudlni ukazky, na kterych ndazorné demonstruji aplikaci danych
metod nebo feseni jejich problematiky. Tyto ukazky jsou zaznamenané a
prilozené na DVD. V posledni Casti prace jsem pracoval s praktickymi

zkudenostmi, ziskanymi v prdb&hu studia.

Stylistika této bakalarské prace je zvolena tak, aby byla srozumitelna
nejen &tendrdm, ktefi jsou v oblasti zvukové tvorby odborniky, ale také t&m,

ktefi se zvukové tvorbé vénuji jen okrajové.



2. Pojem Sound Effect

Historie zvukovych efektl se datuje jiz k éfe némého filmu. Hudebnici
a ruchafi béhem promitani dotvareli nazivo zvukovou kompozici
promitaného snimku a zvyrazrfovali tak dramaturgicky ucin celého dila.
Zasadni uplatnéni nasly zvukové efekty ve 30 letech 20 stoleti ve vysilani
americké rozhlasové show. V té méli znami herci predvadét sva kratka
dramaticka dila. Tyto hry se stavaly ¢asem vice a vice komplexni zalezitosti,
a pridané ,neherecké" zvuky poméhaly divdkim v orientaci v d&ji. Jednim z
prvnich takovych zvukovych efektl bylo napfiklad otvirédni a zavirani dvetfi,
které usnadnovalo posluchaci pochopit, kdy herci ze scény odchazi, nebo na
ni naopak pfichazi. Z polatku tyto zvuky vytvafeli sami herci, ale kvdli
narlstajici slozitosti her byla vytvorena specidlni skupina lidi, kterd tyto
zvukové efekty vytvarela. Velké vyzvy pro ,sound effect man® nastaly se
zvy$ujici se pozadovanou kvalitou a strukturalizaci zvukovych efektd.
Zvukovi mist¥i dostdvali scénare nékolik dnl predem a jejich Ukolem bylo

vymyslet zplsob nebo navrhnout stroj, ktery poZzadovany zvuk vytvori.t

Pojem ,sound effects® zahrnuje velmi Sirokou $kalu zvukl, které
slouzi k vytvoreni nebo doplnéni filmové reality. Zpravidla se vztahuji k
urcitym objektlim a jejich pohybdm (v obraze, & mimo né&j). Zvukové efekty
maji v navaznosti na zanr daného uméleckého dila rozdilnou volnost v mire

pouzité stylizace.

UvéFitelnost zvukovych efektl je zavisld na zkudenostech divdka a na
jeho sluchové paméti. Lidsky mozek neustale uklada zvukové vjemy, které
zachyti sluchové Ustroji. Pokud cloveék slysSi zvuk poprvé, snazi se jej v prvni
radé analyzovat a priradit k urcitému objektu c¢i situaci. Takto prifazeny
zvuk si mozek pri dalSim opakovani téhoz zvuku (nebo zvuku podobného

charakteru) dokaze spojit s drive prirazenym objektem.

'116]



Ve filmové tvorbé je mozné se setkat jak s vytvarenim a pfifazovanim
zvukd k redlnym zvukovym objektdim, tak s vytvairenim zvukové slozky pro
virtualni objekty, napriklad v zanrech sci-fi - modely, CGI, animace. Ty se
bud’ odkazuji na realisticky objekt, nebo na objekt bez predem ocekavaného
zvuku. V téchto situacich zasadné ovliviiuje zvuk charakteristiku daného
objektu, nebot se neodkazuje na zadny redlny zvuk a v plném rozsahu
dodava danému objektu fyzikalni vlastnosti jako je hmotnost, materidlova
struktura nebo ¢&lenitost. Pfi ozvuéovani virtualnich objektld je stejné jako u
redlnych objektd pracovédno se sluchovou paméti divdka. Pomoci uZiti
znamych, nebo podobnych atributd, pfijima divdk zvuky jako rediné -
napriklad u projizdé&jiciho auta mize zvukovy mistr vyuzit zvuku zvys$ujicich
se ota¢ek motoru a pfi t&sném prijezdu pouzit dopplertv efekt (viz slovnik,
1). Tim je divakovi dana informace o tom, Ze se jednd o druh motorového

vozidla.

V urcitych zanrech soucasné kinematografie je i u realistickych
zvukovych efektd vyuZivano prvki sound designu, kde jsou k redlnému
(popf. konvenénimu) zvuku akce ¢i objektu za pomoci vrstveni pridavany
dalsi zvukové plochy obohacujici sluchovy viem. Mnohdy se zvuk naprosto
odpouta od redlného vyznéni a stava se akcentovym prvkem na hranici

hudebni kompozice.



3. Rozdéleni zvukovych efektli podle miry
stylizace

Zvukové efekty mizeme délit podle podoby a vztahu k obrazu na
zvuky redlné a na zvuky stylizované. Pouzité ruchy mohou byt
postsynchronni (nahrané v ruchovém studiu, viz kapitola 4.1), asynchronni
(tzv. wildtracky - ruchy nahrané bez obrazu na misté nataceni) nebo

archivni (zvuk je vybrany ze zvukové banky).

3.1. Realné

Do této skupiny radime ruchy, které maji v daném audiovizualnim dile
pUsobit pfirozen&. Jednd ze z pravidla o zvuky, které vznikaji lidskou
¢innosti nebo pfirodnimi procesy, se kterymi prichdzi clovék denné do
kontaktu. Redlné ruchy se odkazuji k urcitému redlnému zdroji zvuku.
Mohou byt jednoznacné (urcitelné bez pomoci zraku), nebo viceznacné

(urcitelné jen za pomoci vizudlni &i jiné dalsi informace).?

V rémci emocionalniho plsobeni na divdka jsou redlné ruchy znacné
svazany s obrazem a obrazovym stfihem. Zvlastni volnost a tudiz i

potencialné vétsi emocionalni dopad maji ruchy pouzité mimo obraz.

Pojem ,redlny zvukovy efekt" neznamena, ze je zvuk pouzity ve
formé, v jaké byl zaznamenan. I realné ruchy je nutné upravovat, nebo do
jisté miry stylizovat. V audiovizualni tvorbé nejde o pouziti zvuku z
,realného svéta“, ale o pouziti presné takového charakteru zvuku, ktery

zapada do vypravené filmové reality.

2[1] str. 17
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3.2. Stylizované

Vedle ruchd redlnych, které vérné imituji redlné zvuky danych
objektl, pouzivdme zvuky stylizované. Skala stylizace je od nejméné
stylizovanych zvukd, které pouze mirné dotvareji realitu, az ke zvukim,
které se od reality Uplné odpoutavaji. Skupiny realnych a stylizovanych
ruchl od sebe nelze ostfe oddélit, nebot i redlny zvuk mize byt v ramci

zanru mirné stylizovany.

,V podstaté kazdy element zvukové sloZky, i ten, ktery ma plsobit
souladné s realitou svéta, se pro svoji konkrétni udlohu v AV dile vzdy
uréitym zplUsobem ztvdrfiuje, a to ucelovym vybérem zvuku, jeho

prezentaci ve zvolené hlasitosti, vyrazu, barvé, prostorovosti...">

Stylizovany ruch miZe slouZit napfiklad ke zdlrazn&ni emotivniho
momentu, ktery probihd v dané scéné. Mize také sméfovat k zesmésnéni
uréité situace (miZeme vidét naptiklad v komediich, pohadkach, animacich)
nebo k tzv. ,opravé prirody", kdy je dodan zvuk takovému objektu, ktery
sam o sobé zadny zvuk nevydava (letici kdmen, hozeni Sipky). Tato aplikace
se provadi proto, ze ve filmové realité se podobna ,néma" akce jevi jako

nedostatec¢nd a neuspokojujici®.

312] str. 18
411] str. 63
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4. Rozdéleni zvukovych efektll podle zplisobu
tvorby

4.1. Foley sound effects

Foley sound effects - neboli postsynchronni ruchy jsou zvuky,
které vytvari jednotlivec ¢&i skupina ruchaiG (foley artist), ktefi se v Ceské
republice nazyvaji ,brunclici®.® K imitaci redlnych zvuk( pouzivaji rekvizity,
které jsou vhodné pro jejich napodobovani. To znamend, ze maji stejny
akusticky charakter.® Nahrdvani téchto ruchl se provadi ve specidlnich
prostorach s vhodnym akustickym rfeSenim a vhodnym vybavenim. Zvuk se
digitalné zaznamenava synchronné s promitanym obrazem do pfislusného
softwaru (napf. Pro Tools), ve kterém je pozdéji dale zpracovavan. Mezi
prvni editaCni Upravy patfi presné dorovnani synchronnosti jednotlivych
ruchl, odstranéni parazitnich elementl (dechy, nezddouci pohyby...), nebo

predbézna Uprava hlasitosti.

Postsynchronni ruchy jsou svazany s hereckou akci v obraze, mohou
vSak mit presahy i do mimoobrazovych kompozic - vétSinou vSak v
navaznosti na drivéjsi, nebo naopak pozdéjsi hereckou akci. Nahrané zvuky
se déli do trfech hlavnich kategorii na kroky (steps), rekvizity (props) a Saty
(dress, moves and clothes). Rozdé&leni do té&chto skupin neni jen kvdli
pfehlednosti ve struktufe finalniho michaciho projektu, ale pfedevsim kvdli
rozdildm v ndslednych postprodukénich operacich, pfi kterych jsou pro

kazdou skupinu pouzivany jiné postupy.

Nahravani ruchd probihd zpravidla na mikrofony s kardioidni
charakteristikou, mdZe byt ale také zvolen postup nahravani na skupinu

superkardioidnich mikrofond.

> Toto pojmenovani vzniklo dle jména vedouciho zakladajici skupiny ruchafd, pana

Bohumira Brunclika.
 [2] str. 8
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Omni- Sub- Cardioid Super- Hyper- Bidirectional

Directional Cardioid Cardioid Cardioid
o 0° o0* 0* 0* o
180° 180° 180° 180° 180° 180°

Obr. 1 Druhy smérovych charakteristik’

K zdznamu se da vyuzit i druhého , prostorového™ mikrofonu, ktery je
od primarniho mikrofonu vzdalen na nejvétsi funkcni vzdalenost, a pfi
nahravani je tedy moZnost ruchim pomoci pfimichavani druhého signalu
dodat prirozeny prostor ruchového studia. Pro vétsi prostory nebo napfr.
exteriéry je moznost vyuzit zapojeni efektového procesoru s nastavitelnymi

parametry.

Jako ukazku k tomuto tématu priklddam scénu z bakalarského filmu
»,Cukr®, kterou je mozné nalézt na prilozeném DVD pod nazvem
»~01_FOLEY_CUKR". V této scéné prichazi hlavni postava tohoto filmu do
restaurace, kde se setkava s neznamym muzem. JelikozZ interiér restaurace
plsobi dojmem dfev&ného intimniho prostoru, byl tomu uzplsoben i
charakter i nahravanych ruchd. Ty se od kontaktniho zvuku svym
charakterem odliduji. V ukadzce mdZeme sly$et vdechny tfi vyse zmin&né
kategorie (rekvizity, kroky, Saty). Postsynchronni ruchy byly v tomto pripadé
nahrany jednim ruchafem a snimany byly pomoci dvou mikrofond (blizky a

prostorovy).

"[15]
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4.2. Special sound effects (SFX)

Do dalsi slozky ruchové dramaturgie se Fadi kategorie zvukd,
nazyvanych ,special sound effects". Ty jsou stejné jako ,foleys" nejcastéji
svazany s akci v obraze. Dotvareji tak zvukovy celek, ktery neni mozny
obsahnout nahranym kontaktnim zvukem. Jednotlivé zvuky jsou vybirany z
ruchovych bank a jejich synchronnost je tedy od pocatku v kompetencich
SFX editora. Mezi tyto zvuky se tedy radi vSechny ostatni zvuky, které
nebylo mozné nahrat s ruchafi v ruchovém studiu. SFX byvaji také Casto

zadkladem pro vytvareni stylizovanych ploch a rucht (sound design).

Pokud z jakychkoliv divodd neni mozné pouzit zvuk ze zvukovych
bank (nevyhovujici délka, odliny charakter, nedostupnost atd.), mGze byt
na zadost mistra zvuku (sound supervizora) nahran novy material podle

pozadovanych specifikaci.

Sound designer Jeremy Peirson popisuje pfistup k nahravani
zvukovych efektl pro film Hunger games takto: ,V nasem filmu probihd
hodné bitev, které se odehravaji jak v méstskych ulicich, tak v uzavrenych
nebo otevrenych prostorach. Soucasti nasi prace bylo napriklad tedy i
nahravani strelby v redlnych méstskych prostorech a ziskani tak

specifickych odraz( od budov, stén nebo dozvuk( otevienych lokaci."®

Vysledek prace s nahravanim zbrani v realnych prostorech do filmu
Hunger games demostruji na vybrané scéné z tohoto filmu. V této Casti
mizeme slySet jak stfelbu a vybuchy nahravané v interiérech, tak v
plenérech. Na DVD je ulozena pod nazvem ,02_SFX_HUNGER_GAMES".

Jako druhou ukazku SFX volim bojovou scénu z filmu Captain America.

V této ukadzce miZzeme slySet pouze stopu SFX bez zamichani do zvukového

" [13]
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celku, coz je pro studijni uUcely velmi uzitecné. Na DVD je ulozena pod
nazvem ,03_SFX_CAPTAIN_AMERICA".

4.3. Background sound effect

Tato kategorie zvukl vypliuje prostor v obraze i mimo obraz a
dodava divakovi informace o misté, kde se scéna odehravd, a o jeho
okolnim prostiedi.® MiZe se jednat se o kompozici signifikantnich ruchd,
nebo o samostatny ojedinély zvuk, ktery dramaturgicky napliuje

pozadované vyznéni scény.®

Pokud se jednd o zvukovou kompozici vytvarejici atmosférickou
plochu, jeji jednotlivé zvuky by na sebe nemély vyrazné upozornovat.
Napriklad prfi scénach v prostorach policejni stanice je Castym reSenim
téchto ploch zamichani ruchl zvonicich telefonl, hlaSeni vysilaéek, radia
apod. V tomto pripadé by se divak nemél soustredit na tyto zvuky vice nez
jako na zvukovou kulisu. U zamérného upozornéni na zvukovy viem ma
divak tendenci zvuk blize analyzovat a premyslet o jeho Uloze v ramci

probihajici sekvence.

»Sluchovy vjem stékotu v nas primarné vzbudi predstavu Stékajiciho
psa. Jsme-li odkazani pouze na sluchovy vjem, snazime se tuto predstavu
konkretizovat, vycist ze zvuku podrobnéjsi informace o druhu a velikosti psa,
o jeho pohybu, vzdalenosti, okolnim prostfedi, ddvodu $tékani apod. a

zapojit si tyto informace do vyznamové souvislosti. !

’[9] str. 5
9] str. 5
i1y st 11
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4.4. Sound design

Zvuky, které neni mozné redlné nahrat, musi byt vyrobeny uméle.
Rozsah t&chto zvukd mizZe byt od prostého kapnuti vody, pres praskani

kovu, az po napfiklad sloZité kompozice humanoidnich kreatur!?.

Na zacatku procesu v produkcni, popripadé jiz predprodukéni fazi, je
tfeba stanovit, jaké zvuky (&i jejich mutace) budou pro pouziti ve filmu
potfebné. Ty je dale nutné rozliSit na zvuky, které existuji v redlném svété a
které bude mozné nahrat, a na zvuky, které v redlném svété neexistuji a
pro které bude potfeba pouzit syntetickych zvukd. Tvorbu umélych ruchi Ize

rozdélit podle zplsobu, jak se k findlnimu tvaru dostava.

4.4.1. Prace s nahranymi zvuky

Tento typ prace spociva v tom, ze sound designer pracuje s predem
pripravenymi zvuky. Jejich zdroj mGze byt b&Znd studiovd zvukova banka,
kde je mozné dle potreby vyhledat pozadovany materidl ke zpracovani. U
zahrani¢nich filmd, které jsou na sound designu postavené (sci-fi, aké&ni
filmy) je béznou praxi nahravani tzv. ,raw materials® (viz slovnik, 2).
Zvukovy supervizor mize povéfit v pfedprodukéni fazi zvukare, ktefi maji
za Ukol nasbirat obsahlou banku novych, specidlné (dle potfeb supervizora)

nahranych zvukd.

Jako ukazku k tématu ,raw materials® uvadim cast rozhovoru se
zvukovym supervizorem Markem Manginim o sound designu ve filmu Blade
Runner 2049: ,Pro tento film jsme nahrali obrovskou knihovnu ,raw
materials" a byla to pro mé nejvétsi vyzva, kterou jsem kdy mél. Knihovna
obsahovala 2500 jedine¢nych zvukovych elementd, které jsme vytvofili a
nahrali. Patfi mezi né napfiklad celd fada signifikantnich zvukd a hlasg
nahranych pod vodou, knihovna zvukd spojenych s vozidly, hudebnimi

objekty, vibracemi nebo s elektrickym naradim. Napriklad pro vytvoreni

1219] str. 6
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zvuku interiéru legendarniho Spinneru jsme nalozili do osobniho auta
kovové a plastové véci, které jsme pomoci subwooferu rozvibrovali a nahrali
do formétu 7.1""

Pouzivani a procesovani (zpracovavani) readlné nahranych ruchid ma
pred umélymi ruchy vyhodu v uvérfitelnosti. Lidsky mozek si nepretrzité
uklada vsechny zvukové vijemy, které clovék zaslechne. ,Zakladni zvuky" -
tedy zvuky, které jsou spojené s prirodou nebo lidskym télem, jsou
jednodu$e rozpoznavany nasim podvédomim a na &lovéka maiji silny vliv.'*
Proto i pri aplikovani zvuku urcitého objektu na jiny objekt, dokaze lidsky
mozek rozpoznat drive slySeny zvuk a vnima ho jako realny. Divak, ktery je
vystaven vlivu zamaskovanych zdkladnich zvukd, dosahuje vé&t$i miry
otevienosti k nasledujicim jevim a je tedy snadné&ji emodné

manipulovatelny®.

4.4.2. Syntéza

Kategorie, ktera se v nékterych literaturach radi do , Electronic sound
effect" nebo ,Synthetic sound" zahrnuje zvuky, které jsou svou podstatou
tézko zaznamenatelné, nebo zvuky, které neni mozné vytvorit z realné

nahranych zdrojd.

Synteticky zvuk je takovy zvuk, ktery je vyprodukovan pomoci
hardwarového, nebo softwarového zarizeni simulujici oscilatory a filtry.
Mohou byt navrzeny tak, aby imitovaly zvuk redlnych nastroju (napt. klavir,

basa), nebo vytvarely vlastni novy charakter nastroje.'®

Zvuky generované timto postupem byvaji ¢asto spojené s pohybem
herce nebo objektu v obraze. V zdkladnim tvaru se jedna napriklad o rychlé

stylizované pohyby (tzv. whooshe). Zvuky zvyraznujici pohyb mohou byt ale

13 [13]
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i perkusivniho nebo hudebniho (tdnového) charakteru. Casté je také
pouZivani té&chto syntetickych zvukd pfi tvorbé zvukd motord, trysek apod.
Za pomoci proceduralniho audia (viz kapitola 4.6). Jsou uplatfiovany také na

poli nehudebnich zvuk{ pfi tvoreni zvuku vétru, desté, bourky atd.

4.5. Proceduralni audio

Metoda pracuje s pouzitim fyzikdlniho modelovani - tedy zvukovou
syntézou, kterd pomoci matematického modelu (soustavy rovnic a
algoritmdQ) simuluje zdroj zvuku vytvoreného v redlném c&ase.!” Tento typ

syntézy je jiz deldi dobu vyuzivan u hudebnich nastroja.

,Rozdil od véech ostatnich typd syntéz je zde v tom, ze nds nezajima
chovani zvuku nastroje, ale vlastnosti a chovani nastroje samotného.
Napfriklad pfi emulovani zvuku struny se emuluje chovani a chvéni samotné
struny a zplsob, jakym rozechvivd vzduch. Ve je dosazeno matematickymi
modely, které se v realném case pocitaji v procesorech, optimalizovanych
pro tento uUcel, nazyvanymi DSP - Digital Signal Processor. Tento zp(sob

syntézy poprvé predstavila firma Yamaha roku 1994 v syntezdtoru VL1." '8

Proceduralni audio byva vyuzivano prevazné v interaktivnich
multimedialnich dilech na poli herniho primyslu, avéak jeho vyrendrované -
tedy statické zvuky nejsou vzacnosti ani ve filmové tvorb&. Vyhodou muize
byt také cCistota jednotlivych stop, nebo volnost pri generovani zvuku se
specifickymi prvky. Metodu procedurdiniho audia vyuziva fada plugind pro
DAW (Digital audio workstation). Napriklad v pluginu TURBINE od firmy
Boom Library se pomoci programovatelné zmény vzdalenosti mezi zdrojem
a posluchaéem méni charakter zvuku zvolenych motord. D& se zde také
pracovat se zménou otacek, velikosti motoru, zménou zvukového spektra
atd.

17[17]
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Obr. 2 Uzivatelské prostiedi pluginu Turbine, Boom Library!®

Dalsim tvircem zabyvajici se procedurdlnim audiem, které se
zaméruje na pfirodni zvuky, je firma NoiseMakers s programem PANO

(Procedural Ambient Noise Orchestra).

HOISEHMAKERS | PAMO

135%

Obr. 3 Uzivatelské prostiedi pluginu PANO, NoiseMakers?°

Tretim vyrobcem s pravdépodobné nejobsahlejSim balickem
program0 pracujicich s prvky procedurdiniho audia je firma LESOUND.
Paleta plugind obsahuje moduly vytvarejici zvuky pfirodnich Zivld, motord,

elektronickych zvukd, organickych drond, krokd atd.

19[12]
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Obr. 4 Uzivatelské prostfedi pluginu PANO, LESOUND?'

Pri tvorbé procedurdlniho audia je vyslednym tvarem v mnoha
pripadech realny zvuk (vitr, voda) a je tedy na uvazeni zvukového designera,
zda si v kompozici vystaci s realistickymi nahranymi zvuky, nebo pouzije
vygenerované plochy. Zvuky, vznikajici pomoci program@ pracujici s timto
typem syntézy, maji velké moznosti pro vytvoreni presného charakteru
zvuku a jejich stylizaéni potencial je obrovsky. Pfi nastaveni parametrl
nékterych redlnych zvukovych objektl do neredlnych hodnot mdZeme

vyrobit zvuk, ktery bychom v readlném prostfedi nebyli schopni nahrat.

21 [11]
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5. Zakladni postupy pFi Gapravach zdrojovych
soubori

5.1. Vrstveni (Layering)

PFi tvorbé jednoduchého realistického zvuku, jako mdZe byt napfiklad
poloZeni hrnku na stdl, si Ize v ¢asové ose vystacit ve vétsiné pripadd pouze
s nahranim a nasazenim jednoho zvuku. Pokud ale vytvarime zvuk
slozitéjsiho charakteru, neobejdeme se bez postupu, ktery se nazyva
vrstveni (layering). Vrstvenim nékolika odli§nych ruchd na sebe dosahujeme
vétsiho dynamického, spektralniho, nebo strukturalniho rozsahu, a tim
posilujeme dramaturgicky ucin. Typickym prikladem pouzivani layeringu
jsou vystrely nebo vybuchy. V redlném svété u exploze vnimame pouze
tranzient (viz slovnik, 3) a pripadné jeho odraz od akustické prekazky. Ve
filmovém svété se vétsinou snazime doznivani vybuchu prodlouzit. Toho Ize
dosahnout pomoci zmensSeni dynamického rozdilu mezi tranzientem a
dozvukem. Redlné nahrany vybuch je pak pomoci vrstveni strukturalné
doplfiovan o zvuky, pohybujicich se v Sirokém rozsahu frekvencniho pasma.
Ve vysokych frekvencich mize dobte poslouzit praskani skla, Zeleza, droleni
kameni atd. V nizich frekvencich mizeme pouZit naptiklad rezonanci z

kontaktnich mikrofond, nebo hudebni prvky (velky orchestralni buben).

V mnohych pfipadech mohou mit vrstvené zvuky stejny zdrojovy
soubor. Ten je v prvni vrstvé vyuzit v nezménéné podobé, v dalsi vrstvé jiz
jako zmodulovany duplikat. Tento postup Ize ilustrovat napriklad na
jednoduchém zvuku zavreni zeleznych dvefi, u kterych je cilem pomoci
zvuku zvysit jejich hmotnost a robustnost. Do prvni stopy vlozime drive
nahrany zvuk zavreni vchodovych dveri a tento zvuk zduplikujeme. Ten pak
dale procesujeme - v nasem pripadé dopocitame nizké frekvence. Dale se

mUzeme zbavit duplicitniho spektra pomoci ekvalizéru.
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Obr. 5 Vrstveni duplikovaného signalu

Zvukovou ukdazku takto zpracovaného zvuku prikldddm na DVD pod
nazvem ,04_Z1 LAYERING".

V pripadé poZadavku zvyraznéni celé zvukové akce miZeme pomoci
vrstveni daldich zvukd zvysdit jeji strukturdlni plnost a dynamicky rozsah
pridanim dalSich metalickych ploch. V tomto pfipadé je pomoci skfipani a
vibraci kovovych materiall zvyraznén proces zavirani dvefi. Je ale dobré mit
na paméti to, ze sounddesignerovi nejde o to vytvofit nejvrstevnatéjsi a

nejdynamictéjsi zvuk, ale zvuk takovy, ktery vérohodné doplni danou scénu.

DVERE ROOM

DVERE PIEZZOD

|0 dB
PL

KOV_SKI

#|-5.6 dE

Obr. 6 Vrstveni rozdilnych ploch
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Zvukovou ukdazku takto zpracovaného zvuku priklddam na DVD pod
nazvem ,05_Z2 LAYERING".

Ve stylizovanych pasaZich se ve velké fadé pFipadl miZzeme setkat s
kombinaci dvou prfedchozich zdroji zvuku. Redlné zdroje jsou zde ¢&asto
doplfiovdny pomoci uméle vytvorenych zvukd a hudebnich & nehudebnich

ploch.

Jako ukazku tohoto postupu jsem vybral bojovou scénu z filmu
Sherlock Holmes (2009). Tuto ukazku prikldadém na DVD pod nazvem
»,06_LAYERING_SHERLOCK_HOLMES" .

Vy$e uvedend bojova scéna je zajimava svou protichldnou kompozici
jednotlivych vyrazovych komponentl. Prvni pldn zaujima nediegetickd (viz
slovnik, 4) hudba spolu s ,whooshi*, které doprovazi herecké i kamerové
pohyby. Ve druhém planu je mozné slySet redlné nestylizované zvuky boje a
okolniho prostrfedi. Toto postaveni planu se zméni stylizovanym Uderem do
obliceje hlavni postavy. Hudba v tomto bodu prechdzi do diegetické (viz
slovnik, 4) podoby a realistické prostredi se spolu s ruchy presune do
prvniho planu. Dalsi dramaturgicky zlomovy bod nastdva prfi nastupu
voiceoveru (viz slovnik, 6) hlavni postavy. Realné prostredi je zde
maximalné upozadéné a prvni plan zaujimd voiceover spolu se
stylizovanymi ruchy. S koncem vnitfniho hlasu se divak opét vraci do
realisticky zpracovaného prostredi. Zavérecna sekvence této scény je

kombinaci realistického a znacné stylizovaného modelu scény.

5.2. Casova expanze, komprese a zména ladéni (Time
shifting, Pitch shifting)

Casovd modulace neni pouzivdna pouze v oblasti zvukovych efektl.
Jeji pouzivani je bézné napriklad u editovani postsynchronnich replik, kde je

pomoci zpomalovani &i zrychlovani zvuku vytvaren presny synchron (lip
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sync). V oblasti sound designu byva efektivné vyuzita napriklad u
repetetivniho zvuk( motord nebo transientnich zvuk(. Zména vysky ladéni
je Casto vyuzivana napriklad pro zménu hlasu v zanrovych filmech (Sci-fi,
animace, horror...). Pro tyto typy Uprav je dobré mit zdrojové materialy
nahrané ve vysSi nez bézné vzorkovaci frekvenci (96kHz). Na kvalitu
vysledného vzorku ma vliv i zvoleni spravného algoritmu pouzivaného

procesoru.

Princip Casové modulace a zmény ladéni neni zalezitosti pouze
digitalniho zpracovani zvuku. Byl hojné vyuzivan jiz v drivéjsi dobé pri

nahravani a zpracovavani zvuku na magnetofonovych pascich.

.Prvni technickd implementace vychazela z principu rotacni hlavy,
ktera Cetla podélny zaznam z pasku. Rychlosti rotace a naklonénim hlavy se
uréovala zména vysky plvodniho zdznamu. Rychlost reprodukce nebyla
ovlivnéna, byla dana rychlosti podélného posuvu pasku. V digitalni podobé
je tento efekt zaloZzen na stejném principu. Je implementovan pomoci
cyklického bufferu a opakovaném prehravani ci vypousténim vzorkd z jeho

obsahu."%?

5.3. Smyckovani (Looping)

Looping je opakovani libovolné dlouhého segmentu zdrojového zvuku
k docileni pozadovaného zvukového vjemu. V zakladni podobé Ize
smyckovani pouzit pri potrebé vyplnéni zvukové plochy s nedostatkem
zvukového materialu. JelikoZ je ale lidské ucho citlivé na repetetivni zvuky,
je potreba tuto metodu pouzivat s rozmyslem - napriklad u monotdnnich
ploch (statl), nebo sou&asné s vyuzitim layeringu (viz kapitola 5.1.). PFi
aplikaci tohoto druhu Uprav na kratsi zvukové vyseky vznika repetetivni
perkusivni plocha, kterd mize byt nasledné pouzita jako samostatny zvuk

nebo jako soucast rozsahlejsi zvukové kompozice. Na obrazku ¢. 7 je

22 18] str. 21
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naznaceny postup loopingu, pfi kterém byl zkopirovan vysek ze zdrojového
materidlu. Pro moji ukazku jsem pouzil opét stejny zvuk zavirani zeleznych

dveri, jako v ukazce predchozi.

, DVERE [DVERE f [DVERE | [DVERE { | DVERE | | DVERE  |DVERE | |DVERE | |DVERE | |DVERE |

|
1

| #0dB +0dB | +0dB | +0dB | +0dB | +0dB | 4 0dB |+ 0dB | +0dB | +0dB

Obr. 7 Looping pomoci stfihu

Zvukovou ukdazku takto zpracovaného zvuku prikldddm na DVD pod
nazvem 07_Z3_LOOPING.

5.4. Zkresleni (Distortion)

V oblasti sound designu Ize tento prvek vyuzit napriklad u tvorby
jedné z vrstev tryskového motoru nebo u imitace strojovych pohybl. Mize
byt také pouzit pro zvyraznéni hlasitosti u zvukd, které maji plsobit vyrazné
hlasitéji a daji se ,prebudit". U hlasového projevu je vyuziti rovnéz mozné,
a to pri implementaci replik do zafizeni vykazujici tento typ zkresleni, jako

napriklad u vysilaéky nebo stardiho typu zvukovych pfehravacu.

JPrincip je ve své podstaté specialnim pripadem metody tvarové
syntézy a v podobé prebuzeného zesilovace jej vyuZzivaji nejCastéji kytaristé

pro obohaceni zvukového spektra jiz od padeséatych let dvacatého stoleti."*’

5.5. Fazové modulace (Phasing)

Charakteristicky zvuk phaseru je vyuzivan prevazné pri aplikaci na
hudebni ndstroje nebo hudebni plochy. U zvukovych efektl nebo hlasovych

projevl je tento typ zkresleni ¢asto slysitelny naptiklad ve sci-fi Zanrech.

23187 str. 25
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Phasing Ize ale také aplikovat na pohyby nebo dozvuky, u kterych je
7adouci dosédhnout zvlastnich typd rezonance.

.Efekt phaseru byl objeven pri kopirovani zvukového zaznamu z
jednoho magnetického pasku na druhy a naslednym prehravanim obou
dohromady. Kazdy magnetofon vykazoval jinou odchylku pohybu pasku,
smichdni obou zdznam( pak zplsobilo pravé tento efekt. Mira zpoZdéni
byvé obvykle dynamicky ménitelnd pomoci LFO."%*

24187 str. 24
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6. Emocionalni plisobeni zvukovych efekti

V audiovizudlnim prostfedi je mozné za pomoci zvukd manipulovat s
konkrétnim vyzné&nim jednotlivych scén. Jeho dopad na lidské vnimani mdze
byt od pouhého zaregistrovani az po vyvolani podrazdéni v jinych organech.
Zvukovy obraz reprodukované skutecCnosti dokaze vyvolat stejné
emocionalni puUsobeni jako redlnd skute€nost, kterou zvukovy obraz

zastupuje. #

Volba kazdého samotného zvuku ve zvukové kompozici ma svdj
dramaturgicky zamér. Bez vytvoreni sluchového vjemu je vybrany objekt
pouze jakymsi nehmotnym interpretem obrazové informace. Nékteré vjemy
sice Ize prijimat ¢i automaticky doplnovat na zakladé drivéjsich zkusenosti
nebo prijatych konvenci, ale takovy ruch ma spiSe informativni charakter. Az
s dodanim synchronniho zvuku dostava objekt v obraze fyzikalni vlastnosti
- hmotnost, objem a materidlové slozeni. Tuto funkci ma zvuk nejen u
interakce jednoho objektu s objektem druhym (napfiklad pad na zem,
poloZeni rekvizity na stll, naraz auta..), ale vyvoldvany pocit mdZeme
spatfit i u zvukd zvyrazfiujici pohyb nebo charakteristicky zvuk daného
objektu (prilet letadla, prijezd auta, machnuti me&em..). Nevhodné
zvoleny zvuk mizZe zdsadné& zménit vyznéni vypravéné situace a odvést

divaka od pozadované emocni linky.

Predstavme si napriklad scénu, ve které probiha prestrelka dvou lidi,
a zaméfme se na charakter vystfell. Volbou uZitych zvukd a jejich
modifikaci mGzeme zdsadné ovlivnit vyznéni scény. V prvni fadé je potieba
rozebrat a zhodnotit situaci ve scéné. Strelba z pistole totiz neznamena jen
zobrazeni strelby. Sound designer musi urcit, pro¢ osoba strili a zaroven co
ma dany zvuk vystrelu reprezentovat. Je také treba stanovit, v jakém
pomeéru jsou v ramci vypraveéni tito dva strelci. Dominantnéjsi, popripadé
nebezpe&néjsi stfelec mdZze byt podpofen vyrazn&j$im zvukem, neZ stfelec

na druhé strané. Nahrany zvuk samotného realného vystrelu je pro filmovou

25 17] str. 19
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realitu nutné upravit — nejcastéji pomoci dynamické komprese a vrstveni
(viz kapitola 5.1.).

Podobny piiklad miZeme ukdzat i na zdanlivé banalnim zvuku
otevreni vchodovych dvefi. Zvuk pfrislusného materidlu, ze kterého jsou
dvere vyrobeny, je zde sice dan obrazem, dalSi zvukové elementy jsou ale
na volbé sound designera a na zvoleném dramaturgickém zaméru. Dvere za
pouziti zvuku mohou byt méné nebo vice hmotné, &i spojené s rezonanci
jiného materidlu. Klika, nebo celé dvefe mohou byt uréitym zplsobem
rozvrzané — nékteré druhy vrzdni mohou na divdka pdsobit pozitivng, jiné
dokazou podporit atmosféru strachu. Otevreni dvefi doprovazené
syntetickym zvukem muizZe vytvorit pocit strachu & tajemna. ZaleZi na tom,
jakou funkci v dany moment dvere zastavaji — zda jsou zvukovym mostem
mezi dvéma prostredimi, symbolem, prvkem zvysujicim i napak snizujicim

napéti.

6.1. Vliv ruchti na vnimani plynuti casu

Rytmus lze chapat jako systematické Clenéni v Easovém pribéhu,
organizace délek ténd a pauz?®. Rytmické pasaze, hudebni i nehudebni, maji
nejsilngjsi vliv na fyzicky stav a emoce &lovéka.?” Pomahaji v posluchadi
odstranit emocionalni tlak a soustredit se tak na pritomnost. Pfi rytmickém
pouziti ruchovych kompozic dochdzi ke zméné vnimani Casu. Pri aplikaci
harmonizace (viz slovnik, 7), rytmizace nebo daldich Uprav muZe byt
ruchova slozka pouzita jako organicka ¢ast hudebniho doprovodu a pojit se
s hudebnim doprovodem jak horizontalné&, tak vertikalné.?® Jako horizontalni
vazbu Ize uvézt pravé spojeni rytmu hudby a ruchové slozky. Vertikalnim
vztahem je pak harmonicka rovina popisujici tondlni vztah ruchu k ténu,

které zni ve stejny okamzik.

2717 str. 139
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~Neni tomu tak davno, kdy védci objevili tzv. alfa viny, které mozek
produkuje, kdyZ? ma ¢&lovék pozitivni ndladu. Z pokusl je zndmo, Ze pocet
alfa vin se u lidi zvySuje pod vlivem znéni bubnd. Je tomu stejné tak u
hrajicich i posluchadl. Efekt nastava témér okamzité a pomaha relaxovat i

lidem, pro které je obecné obtiznéjsi dostat se do stavu odpocinku." *

6.2. Zvuk v obraze

Zvuky v obraze se vztahuji ke konkrétnim objektim, které se objevuji
v zabéru a akcentovanim zvukové slozky vedou divakovu pozornost.
Objektdim v obraze dodavaji fyzikalni vlastnosti potfebné k preneseni
pozadované emoce. Zvuky v obraze mohou byt viceznacné (ruchy, které
jsou uréitelné jen za pomoci vizualni & jiné informace®®), &imZ mohou byt
vice stylizovany a tak prenaset tak vétsi emoéni hodnoty. Mnohdy mizZe byt
ruch pouzit jako symbol, ktery je od redlné zvukové reality naprosto

odpoutan. Divak tento ruch prijme diky presné synkrezi.

~Synkreze nastava, kdykoliv vhimame jednu skutecCnost vice smysly.
V takovém pripadé nastane mezi prislusnymi pocCitky (pr. obraz a zvuk u
audiovizudlni synkreze) automatické spojeni. V ramci audiovize mdze
dochézet k falesnym synkretickym jevim, kdy na zakladé sledovani filma
vznikne v divakovi spojeni mezi obrazem a stylizovanym, tedy nerealnym
zvukem - napr. zvuk uderu pésti, koriskych kopyt, Sermifské souboje,
atd."?

Teto postup je casto viditelny ve filmovych trailerech. Jako ukdazku
jsem vybral trailer k filmu Jason Bourne, kde zvukovy design zpracoval
zvukovy experimentator a sound designer Robert Dudzik. V prvni scéné
tohoto traileru miZzeme vidét Uder pésti, ktery je doprovézen zvukem uderu
do kovového materidlu. Toto spojeni vyvolava pocit obrovské sily hlavni

postavy a vypovida o tvrdosti jeho jednani. V druhé sekvenci vidime hlavni

2 [5]str. 15
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postavu lezet na posteli. Tato scéna je doprovazena stylizovanym neustale
se zhutfujicim zvukem stropniho vétraku. Toto spojeni naopak odkryva
druhou, zranitelnéjsi tvar hlavni postavy. Ukdazka je prilozena na DVD pod
nazvem ,08_SYMBOL_BOURNE".

6.3. Zvuk mimo obraz

Do kategorie zvuk( ,mimo obraz" zahrneme zvuky, které jsou bud
navazany na predchozi akci (odchod osoby z mistnosti, odjezd auta atd.)
nebo ruchy spojené s hereckou akci, které ale probihaji mimo obraz. Dale
sem patfi kategorie ,Background sound effects", které jsou popsané v
kapitole 4.3.

Prvni zminény pfriklad, tedy zvuky navazujici na hereckou akci, mohou
stejné jako ,background sound effects" specifikovat prostor, ve kterém se
scéna odehrava. Predstavme si napfriklad blizky zabér na postavu v tmavém
prostredi, ke které za zvuku otevirani dveri prichdzi druhd postava. Dvere
jsou v tomto pripadé mimo obraz a tak je pouze na zvukovém mistrovi, jaky
typ zvuku pro dvefe zvoli. Stejné tak mdlZe zvukovy mistr zachazet
s ozvénou a priblizit tak divakovi neznamy prostor a charakter mistnosti.
Pokud zvoli dreveny material dveri, kde jejich klika vyda kratké slabé
cvaknuti a dozvuk prostoru bude maly, bude mit ruch zcela jinou emoci, nez
kdyz divak usly$i cinkani Fetézl, Zelezny zvuk zdmku a otevieni t&zkych

kovovych dveri s velkym dozvukem.

Dal$im pfikladem muize byt polodetail postavy, kterd ma ruce v kapse.
Rozdilny emoc¢ni dopad bude mit scéna tehdy, pokud bude tato postava
nehybné stat a divak bude vyrazné vnimat zvukovou atmosféru oproti tomu,

kdyz bude postava v kapse nervozné manipulovat s klici.

Zvuky mimo obraz, pokud maji byt rozpoznatelné, musi byt

jednoznaéné (ruch, ktery je divdk schopen rozpoznat bez pomoci zraku®?).

Pokud jsou ruchy dobfe rozpoznatelné, pracuji mimo obraz s divakovou

32 [1] str. 17

30



fantazii a Zivotnimi zku$enostmi. Diky tomu mize byt emoéni zaZitek z filmu
daleko vétsi. Mira emocniho dopadu zavisi na divakoveé empatii, zkusenosti
a schopnosti zvuky analyzovat. Obecné Ize ale Fict, ze obrazem na platné je
mozné prenést pouze jen to, co je v ném ukazano. Ve zvukové kompozici
mimo obraz dokaze lidsky mozek imaginovat véci, které by se na filmovém

platné jen tézko zobrazovaly.

Jako priklad mimoobrazového vystavéni déje je prilozena ukazka z
filmu Tisfiové volani (2018). V ném se veskery ,akéni déj odehrava skrze
telefonni sluchatko, které nejen Ze dava divakovi moznost vytvofit si svij
vlastni ojedinély filmovy zazitek, ale zaroven drzi zvlastni pocit tenze a
empatie s postavami na obou stranach. Tato ukazka je k nalezeni na DVD
pod nazvem ,06_MIMO_OBRAZ_VOLANI".
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7. Zavér

Zvukové efekty jsou jednim ze zdsadnich dramaturgickych prvkd
audiovizualni tvorby. Jejich stylistika se neustdle vyviji a naroky na jejich
technickou kvalitu rostou. Rozvoj technickych zvukovych pracovist a vyvoj
softward ddva tomuto odvétvi velky prostor pro rozvoj novych postupd. I z
tohoto ddivodu jsem se na tvorbu a pouziti ,sound effects" zamé&fil a chtél
bych se ji dale vice vénovat.

V praci jsem zmapoval zakladni postupy uzivané pri tvorbé zvukovych
efektl v soucasné audiovizudlni tvorbé&. V prvni ¢asti jsem rozdélil ,,sound
effects® dle dramaturgického wuziti, kde jsem vyrazné cerpal z knihy
profesora Ivo Blahy. V druhé casti jsem pojmenoval zakladni skupiny
zvukovych efektl podle technologického uZiti a tvorby. Do této &asti jsem
zaradil nejen konvencni metody zvukové tvorby v kinematografii, ale zminil
jsem i postupy, které kinematografie prejima od herniho primyslu (vyuziti
procedurdlniho audia). Ve treti ¢asti této bakalarské prace jsem popsal a
prakticky demonstroval postupy, které se pouzivaji pfi tvorbé zvukovych
efektl. V posledni, ¢tvrté &asti této prace jsem se zaméfil na emocionalni
pUsobeni zvukovych efektd a postupl ovliviiujicich prozitek a vnimani

divaka.

Od predem stanovenych cild bakalaFské prace jsem se b&hem psani
zasadné neodchylil. Pri psani této prace jsem diky cerpani z rozlicnych
pramenl objevoval informace nejen k tématu zvukovych efektd, ale i
k ostatni zvukové tvorb&. Poznavani rlznych zplsobd mysleni jednotlivych
zvukovych profesi pro mé bylo velkou inspiraci pro pristi audiovizudlni

tvorbu.
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8. Podeékovani

Rad bych podékoval vedoucimu této bakalarské prace MgA. Mgr. Petru
Neubauerovi za cenné odborné rady a pfripominky a celkovy dohled.
Podé&kovani patfi také véem internim a externim pedagogim katedry
zvukové tvorby za pomoc a inspiraci v prib&hu dosavadniho studia. V
neposledni fad& bych chtél pod&kovat své rodiné a blizkym prateldm za

podporu.

Dékuji

Miroslav Chaloupka
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10. Ukazky

01_FOLEY_CUKR
02_SFX_HUNGER_GAMES
03_SFX_CAPITAN_AMERICA
04_Z1_LAYERING
05_Z2_LAYERING
06_LAYERING_SHERLOCK_HOLMES
07_Z3_LOOPING
08_SYMBOL_BOURNE
09_MIMO_OBRAZ_VOLANI

11. Slovnik pouzitych termint

1 - Dopplerdv jev - popisuje zménu frekvence a vinové délky pfijimaného
signalu oproti vysilanému, kterd je zplsobena nenulovou vzajemnou
rychlosti vysilade a prijimace. Tento jev je zndmy napiiklad p¥i prijezdech

aut.

2 - Raw materials - zvuky, které jsou nahrané dle konkrétnich specifikaci na

zadost sound designera, specialné pro potreby vznikajiciho uméleckého dila.

3 - Tranzient - kratce trvajici zvukovy Usek s vyraznou dynamickou zménou.

Mezi tranzientni zvuky radime napfriklad Udery nebo vystrely.

4 - Diegetické - vychazejici z prostoru, ve které se scéna odehrava.
Napriklad u diegetické hudby je slySitelna odezva prostoru a charakteristika
zdroje. Priklad nediegetické hudby je hudba scénicka.

5 - Voiceover - jedna se o vnitfni hlas, ktery mdZze byt pronasen naptiklad
hlasem osoby, kterd se nevyskytuje v obraze. Pokud je pronasen osobou,
ktera se v obraze nachazi, je zpravidla odliSeny od dialogu svoji

charakteristikou (nekompatibila prostoru, Cistota).

6 - Harmonizace - dolazovani vice zvukd do pozadovanych souzvuka.
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