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ABSTRAKT

Tato prace se vénuje problematice, s niz se nejcastéji potykaji zacinaji
tvlrci filmovych dél, a to ve vztahu ke zvukové sloZce audiovizudlniho dila. Prace
se zaméruje na praktické priklady a reflektovani vlastnich zkusSenosti z praxe.
Cilem je usnadnit za&inajicim tvlrcdm vznik prvnich audiovizualnich dé&l. Text je
rozdélen do dvou hlavnich Casti se zamérenim na fazi natdceni a naslednou
postprodukci. Zakladni znalost potifeb jednotlivych profesi je dlleZitou soudasti
zodpovédného pfistupu k tvorbé dila. Pochopeni problematiky oboru Zvukova

tvorba tak umozni jistéjsi pristup k tvorbé.



ABSTRACT

This thesis deals with the problems that young and aspiring filmmakers
face in relation to the audio component of the audiovisual work. The thesis
focuses on practical examples and my personal reflection of own experience from
the set. The aim of this thesis is to make it easier to create the first audiovisual
works for newcomers. The text is divided into two main parts, focusing on the
shooting phase and followed by the postproduction. Basic knowledge of needs of
every single profession is an important part of a responsible approach to its
production. Understanding the environment of sound production will allow more

secure approach to production itself.
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UvoD

Cilem diplomové prace je vytvorit text, ktery by shrnul nejcastéjsi
praktickou problematiku oboru Zvukova tvorba pfi realizaci filmového dila.
Smyslem je vznik materidlu, ktery pomdize lep&i informovanost zadinajicich
filmovych tvlrcd, a to napfi¢ jednotlivymi obory v rdmci FAMU, ale i mimo ni.
Prace tedy neni primarné zamérena pouze na studenty oboru zvukové tvorby.
Zaméruje se spiSe na studenty strihu, rezie, kamery a dalSich, pro které bude
pomocnikem pfi realizaci vlastnich projektd v budoucnu. Vé&tsina publikaci
zabyvajicich se podobnou tématikou obsahuje mnoho teoretickych pojmu, které
jsou ale Casto v praxi, a zejména pro zacinajici filmare, tézko uchopitelné.

Pomineme-li uméleckou slozku audiovizualnich dél a jejich dramaturgickou
stavbu, tak je k jejich vzniku potfeba mnoho technologickych i technickych
postupld. Ty by v idedlnim pfipadé mély slouZit k naplnéni tvlréiho zadméru
a nebyt zbytec¢nou prekazkou. Proto se prace zaméfuje na prakticky vznik
audiovizualniho dila ze zjednodugeného pohledu tvircl zvukové slozky. Rad bych
upozornil na momenty, které jsou zdasadni pro naplnéni celkového tvaré&iho
zaméru. Text se proto také snazi vyhnout priliS komplikovanym technickym
pojmam.

Ddvodem, pro¢ se timto tématem zabyvdm a vnimdm ho jako uzitedné, je
ma osobni zkusSenost. Vim, s jakou problematikou se v ramci svych cviceni
setkavaji studenti prvnich roénikd FAMU, ale &m také &asto pfi svém vzniku trpi
bakalafské a magisterské filmy. Mnoho nevysvétlenych a nepochopenych
postupl se nasledné zcela zbyte¢né uplatfiuje i v bézné praxi. Casto se pouzivaji
pojmy, kterym evidentné témér nikdo nerozumi a jsou jen frazi, kterou se
podstata problému zamete pod koberec.

Préce je proto myslena jako prakticky prlvodce a méla by pomoci se
v oboru zorientovat na poli nejpodstatné&jdich technologickych postupl. Rad bych
dosahl toho, aby se budouci filmar po precteni mého textu vyvaroval zbytecnych
chyb a mél pfi realizaci dila vétsi nadhled. Zakladni situace béhem nataceni i
postprodukce pro néj budou po precteni prehlednéjsi, coz mu umozni jistéjsi
pristup k tvorbé. Pak by mohla spoluprace na vzniku audiovizudlniho dila napfic
obory probihat bezproblémovéji.

Jsem presvédéen, Ze ani mnoho zadinajicich studentl Katedry zvukové
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tvorby FAMU nema jasnou predstavu o tom, co je v budouci profesionalni praxi
¢ekd. Natoz pak studenti ostatnich obort. Ti mohou v poéatcich studia jen t&Zko
chapat moznosti technické i dramaturgické prace se zvukem v adekvatnim
rozsahu. Proto je, myslim, dobrym cilem snaha o maximalni mozné pochopeni
i ostatnich profesi napfi¢ celou FAMU v co mozna nejkratSim case. USetfi se tak
energie pro skute¢né tvlirdi praci. Tento text je podle mého nazoru zatim jediny
existujici pokus o shrnuti nejpodstatnéjSich informaci ze Skolni i profesionalni
praxe od nastupu digitalizace. TéZ mQze byt urditym impulzem do budoucna k
vytvoreni néjaké oborové publikace pro celou FAMU s Ucelem Sifit praktické
povédomi o oboru Zvukova tvorba.

Jednd se z velké Casti o subjektivni text, o prezentaci vlastnich prozitych
zkuSenosti a nabytych informaci z praxe. Jsem si védom urcité roztristénosti
celého tématu v kontextu narokl na zavérednou magisterskou praci studenta
Zvukové tvorby. Nicméné vnitfni pocit smysluplnosti takového textu a moznost v
ném reflektovat vlastni nazory a poznatky, které jsem od nastoupeni do prvniho
rocniku az po dnesni den mél moznost nasbirat, jsou tim nejpodstatnéjsim

hybatelem jeho vzniku.



1. DRUHY ZVUKU V AUDIOVIZUALNIM DILE

V prvni kapitole velmi zjednodusené uvedu zakladni zvukové kategorie,
z nichz je vystavéna zvukova slozka audiovizualniho dila. Chapeme-li filmové Ci
televizni dilo jako uméleckou vypovéd, kde kazdy pouzity prostiredek ma svoji
pfedem uvaZzovanou Ulohu, je zFejmé, Ze i fe¢ zvukd musi byt promyslena,
organizovana. Proto mluvime o zvukové dramaturgii - jako o vybéru
a usporadani zvukovych prostiedkd, jehoz vysledkem je zvukova skladba dila.t

Tyto zvukové prostfedky jsou zakladnimi stavebnimi kameny pro praci se
zvukovou dramaturgii. Smyslem zde neni komplexni popis a tfidéni jednotlivych
kategorii. Touto problematikou se zabyvd mnoho jinych praci a publikaci.
DdleZité je vnimat, Ze vznik zvukové slozky je prace s rozmanitym druhem

stavebniho materialu.

1.1 Zakladni rozdéleni

Mluvené slovo
Hudba
Ruchy

Atmosféry

1.1.1 Mluvené slovo

Smyslem mluveného slova je komunikace. Pomoci mluveného slova lze
sdélovat konkrétni informace a vyznamy. V audiovizualni tvorbé rozliSujeme dva

nejcCastéjsi typy mluveného slova - dialog a komentar.

Dialog

Dialog byva tésné spjaty s akci, s urCitym prostifedim, situaci a déjem.
Zpravidla je pfimo nositelem dé&je.? Obdobou dialogu je monolog. Postava vede
dialog jednosmérné, sama k sobé ¢i k nepritomné bytosti. Specifickou kategorii

filmové reci je vnitfni monolog. Postava nemluvi, ale slySime jeji myslenky nebo

IBLAHA I. Zvukové dramaturgie audiovizudlniho dila. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4

2BLAHA 1. Zvukova dramaturgie audiovizuainiho dila. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4



pocity.

Komentar

Komentar zobrazenou skutecnost vysvétluje, doplniuje, hodnoti ¢i uvadi do
SirSich souvislosti. Podle vztahu mluvciho k dilu rozliSujeme v zasadé dva typy
komentare: osobni a neosobni.®> Pfikladem osobniho komentadfe je postava
komentujici své vlastni dilo. Vyuzivéd pfirozeného mluveného projevu a muize
napriklad vystoupit v obraze. Neosobni typ komentare vétSinou vyuziva
Skoleného hlasu a pripraveného textu. Typickym prikladem jsou komentare
nauénych televiznich pofadl. Vypovéd je nejast&ji autentickou promluvou

vyuzivanou zejména v dokumentarnich filmech.

1.1.2 Hudba

Hudba je produktem lidského mysleni s velkym emotivnim Gcéinkem.
Z hlediska ptvodu rozeznavame jednak filmovou hudbu vzniklou ptimo pro dané
AV dilo, tedy hudbu plvodni (originalni), jednak hudbu pfevzatou odjinud.*
Pivodni hudba vznikd nejéastdji komponovanim nebo ptipadné improvizaci.
Pfevzatd hudba je nejéast&ji vybirdna z hudebnich archivli. V pfipadg, Ze pIné
nevyhovuje, je mozné ji napriklad znovu nahrat v jiném nastrojovém obsazeni.

Z hlediska postaveni hudby vié& obrazu je v literatufe uvadéno mnoho
oznaceni. Myslim, Ze nejvhodnéjsi pro potreby této prace je zjednodusené
rozliSeni podle Chiona na hudbu diegetickou a nediegetickou. Diegetickd hudba je
takova, kterd ma hmotny (radio, reproduktor, muzikant, zpév herce) i
nehmotny (pfedstava) zdroj uvnitf filmu. Nediegetickd hudba je externé

ptipojena k pfib&hu z jiného prostoru a ¢asu dé&jisté uvnitf filmu.>

1.1.3 Ruchy

Pfiznaéné projevy objektd v jejich ¢&innosti, pohybu. Tyto zvuky uZité

v audiovizudlnim dile se obvykle oznaéuji jako ruchy. Dle zplsobu vzniku se

3BLAHA 1. Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4
*BLAHA 1. Zvukova dramaturgie audiovizudiniho dila. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4
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ruchy déli na pfirozené a uméle vytvorené.® Pfirozené ruchy vznikaji pfimo pFi
filmové akci béhem nataceni. Umélé pak za ucelem vytvoreni novych origindlnich
zvukl, a to bud mechanicky nebo digitdln&. Z hlediska vztahu k obrazu lze
rozliSovat ruchy na redlné, které odkazuji k redlnému zdroji, a stylizované
ve smyslu vyrazného a zamérného ozvlastnéni. Dle uzité zvukové technologie Ize

tfidit ruchy na synchronni, postsynchronni, asynchronni, archivni.’

Synchronni
Zaznam synchronnich ruch( probihd zarover se zdznamem obrazu.

Postsynchronni

Nahravaji se dodatecné ve specialnim studiu pfimo na miru obrazu.

Asynchronni

Nahravaji se samostatné béhem celé faze vzniku dila.

Archivni

Kazdé zvukové studio buduje rozsahlou banku nejriznéjsich ruchl pro vyuziti
v budoucnu. Téz je mozné zakoupit rozlicné komplety ruchovych bank

na internetu.

1.1.4 Atmosféry

Zvukovou atmosféru lze nejspiSe charakterizovat jako formu zvuku
vhodnou pro funkci akustického pozadi. Jde predevsSim o Ulohu dotvaret prostor
scény a charakterizovat prostfedi, ptipadné dobu.® Komponovani atmosfér je
ddlezitd tvaréi ¢&innost, kterd miZe mit ve vysledném dile ddleZitou

dramaturgickou ulohu.

SBLAHA I. Zvukova dramaturgie audiovizuainiho dila. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4
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2. ZAKLADNI KONCEPCE DILA S OHLEDEM NA
ZVUKOVOU DRAMATURGII

Z predchozi kapitoly zname zakladni stavebni kameny zvukové slozky dila.
Nyni bych se rad zminil o nutnosti premyslet nad zvukovou dramaturgii. Jasné
definovana zvukova koncepce ndm umozni jistéjsi pristup k samotnému nataceni

i nasledné postprodukci.

2.1 Vyznam zvukové dramaturgie pro dané dilo

Z mych dosavadnich zkusSenosti vyplyva, Ze je zejména pro zacdinajici
tvlrce obtizné definovat pro svd budouci dila zvukovou sloZku. Schopnost
studentl rozlidit jak technickou kvalitu, tak dramaturgickou stavbu je pomé&rné
nizka. To je pfirozené, protoze teprve budouci zkusenosti a vlastni konfrontace
s praxi ptinese potfebné podhoubi pro profesni rlst. Myslim, Ze Ize u studentd
prvnich roénikl vypozorovat disproporci, kdy je vUQ¢& vizudlni slozce dila
zamé&Fena témér vedkerd tvaréi i technickd pozornost. Zvukové ztvarnéni se tak
dostdvéd do pozadi. Moderni digitalni formaty, rychly narlst nejen rozlideni
obrazu, to vSe se zda byt velmi poutavé. U jejich prvnich dél tak ¢asto fascinace
obrazem prevysuje obsahovou a vypovédni hodnotu budouciho dila a upozaduje
jiné zplUsoby filmové Fedi. Dulezitost funkéni zvukové slozky ve smyslu
dramaturgickém objevuji zaé&inajici tvirci az ve fazi zvukové postprodukce, kdy
se Casto snazi zachranit slabiny v dé&ji svého dila.

Vétdina Usp&3nych audiovizudlnich dé&l ale promyé&lenym zplsobem se
zvukovou dramaturgii pracuje. Kvalitni zvukova slozka se vyznacuje dramaturgii,
kterou primarné vibec nevnimdme a bereme ji jako automatickou sou&dst dila.
Proto je potfeba pracovni postupy tvorby zvukové dramaturgie podrobovat
analyze a hledat v nich funkéni principy pro tvorbu vlastni.

Zvuk ma velkou emotivni silu. Nejen ve smyslu prace s hudbou, se kterou
si nejéast&ji emotivni vyznéni spojujeme. Lze také vyuzit ruchl, atmosfér a
daldich stavebnich kamenl zvukové dramaturgie. Jejich stylizaci lze vytvofit
pocity a nalady, které obraz nedokdze. Vzajemné propojeni vyrazovych moznosti
obrazu a zvuku pFinasi nové vyznamy pro stavbu celého dila. Takové propojeni je

dle mého nazoru podstatou dobré filmové reci.



2.2 Zvukova koncepce dila

Vznik audiovizualniho dila s sebou nese dlouhé a ¢asové narocné pripravy.
Myslim, Ze dlleZitou sou&asti pldnovani by méla byt i celkovd zvukova koncepce.
Stejné jako volba vizudlniho stylu, ktery je pro vypravéni pribéhu a nastoleni
atmosféry ddleZity, tak i volba stylu zvukové slozky by neméla byt opomijena.
Zejména zacinajici tvlrci nemusi mit o zvukové koncepci vlastné Zadnou
predstavu nebo ji neumi adekvatné pojmenovat, jelikoz zvukova slozka je oproti
vizudlni hQFe uchopitelna.

U znaéného mnozstvi dél se zvukova slozka stava jakousi jeho
automatickou soucasti. Jeji role v celkové dramaturgii a formé neni nikterak
podlozena a predem vyjasnéna. Castym vysledkem jsou dila, kde zvuk pouze
ilustruje déni v obraze a nepfinadsi zadnou pridanou hodnotu, o kterou by se
mohlo dilo opfit. To je z mého pohledu velkad skoda. Zvukova koncepce by méla
byt rozmyslena jiz v obdobi pfiprav nataceni. Je tedy vhodné jasné definovat
funkci zvukové slozky pro konkrétni audiovizudlni ztvarnéni. Volba stylu a pfistup
k praci zdsadnim zplUsobem ovliviiuje jak technologicky zplsob nataéeni, tak i
naslednou zvukovou postprodukci. Reseni zvukové slozky miZe byt samozrejmé
do znacéné miry specifickym rukopisem konkrétniho mistra zvuku ¢i zvukového
studia. Proto doporuéuji vzadjemnou konzultaci, kterd muZe pfinést zajimavé
podnéty pro budouci vznik dila. PFistupl k praci mtZe byt mnoho. Nicméné uréité

principy pro dosazeni definovaného vysledku jsou dlouhodobé funkéni.
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3. ZAKLADNI POJETI ZVUKOVE SLOZKY DiLA -
VYZNENI REALISTICKE VS. STYLIZOVANE

V této kapitole definuji dvé zakladni koncepce. Jednd se o jednoduché
rozd&leni pfFistupl k tvorb& zvukové slozky dila. Jednotlivé ptistupy jsem
zjednodusil a zamé&fil se zejména na zplsob, jakym bude ve fazi natadceni dilo
realizovano. Zminim praktické priklady a momenty, které ovliviuji vznik dané
koncepce. Myslim, Ze je dllezité, aby ¢lendm &tdbu bylo jasné, na jakém
zvukovém pojeti dila spolupracuji. To umozni hlad$i prib&h nataceni bez

zbyteénych nedorozuméni.

3.1 Pojeti realistické

Realistické pojeti klade dlraz na autenticitu a uvéfitelnost pro divaka.
Jedna se o pristup, ktery ma za cil pravdivé ztvarnovat realitu na filmovém
platné. Cilem je prirozeny zvuk, ktery je v pfimé shodé s obrazem a je

zachycenim jedinec¢ného okamziku ve specifickych podminkach.

3.1.1 Pojeti realistické - kontaktni zvuk

Realistické vyznéni predpoklada vyuziti kontaktniho zvuku. Tedy zvuku,
ktery se natoci zejména synchronné s obrazem na lokacich v ramci nataceni
celého dila. Pravé takovy zvuk spliiuje pozadavky autenticity, pocitu realnosti,
uvéritelnosti a je zcela neopakovatelny a nenahraditelny. Pokud je tedy cilem
autenticky zvuk, je potfeba tomu prizplsobit zejména fazi nataceni. Jedine¢nost
takového zdznamu zcela ovliviiuje celkovy charakter dila. V takovém pripadé je

kladen dlraz zejména na zédznam dialogu.

Platny kontaktni zvuk je béhem celé faze nataceni narocnou disciplinou.
Nejdllezitéjsi je hlidat vhodné podminky pro nataceni kontaktniho zvuku, viz
kap. 4. Casto se totiz v b&Zné praxi stdva, ze zejména ve fazi priprav nataceni
neni kontaktnimu zvuku vénovana potfebna pozornost. Poté se ve fazi stfihu Ci
zvukové postprodukce nardzi na znacné problémy, které jsou jen obtizné

resitelné.
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3.1.2 Pojeti realistické - reZie dialogi

V ramci koncepce platného kontaktniho zvuku je velmi dllezita reZie hercl
po strance mluvy. Dialog cCasto nese vétSinu emociondlniho i informativniho
charakteru scény. Vypozoroval jsem, Ze reziséri byvaji ¢asto strzeni vizualem
scény, komponovanim zabé&rt & svicenim. Velmi &asto jim unika tak zasadni véc,
jakou je hlasovy projev herce. Schopnost vnimat dialogy herci muiZe byt
ovlivnéna znalosti textu jiz ze scénare. Pokud vime, co bude herec rikat, tak mu
vlastné rozumime.

Z t&chto ddvodli by méla fungovat vzadjemnd spoluprdce a davéra
s mistrem zvuku. Ten by rozhodné nemél byt pouze technickou profesi. Mél by
kooperovat s rezisérem, hlidat a upozoriovat na hlasovy projev herce,
srozumitelnost, pripadné chyby v textu, navaznosti, charakter mluvy atd.
Audiovizualni dila jsou spojenim umélecko-technickym. Proto je potfeba nékteré

situace adekvatné rezirovat a uvédomovat si i potifebné technologické postupy.

Priklad

Takovou situaci mize byt scéna v baru plném lidi. Z technickych davodd
nemdzZe hrat v baru hudba, jelikoZ by byla soulasti nahrédvaného zvuku a nesla
by pozdéji oddélit. V baru je tedy ticho a herci vedou dialog. Ticho ale herce
svadi k tomu, aby mluvili tise. Pokud tichd mluva neni jasny rezijni zamér, je
potreba herce rezZirovat k optimalnimu hlasovému projevu. Vysledna scéna pak
samozrejmé plsobi Uplné jinak, pokud herec prekrikuje hlasitou hudbu nebo
mluvi intimné a tiSe. To je jeden z pfikladd reZie dialogd v rdmci natacéeni.

Jsem presvédéen, Ze dastym problémem dnednich filmovych hercl je
obecné velmi &patnad hlasovd priprava a neschopnost mluvit dostate¢né hlasité
a technicky spravné. Velkym nesvarem pak byva, Ze hercova Spatnd mluva se
schovava za cCasto sklofiovany a reziséry oblibeny pojem civilnost. S tim ale
rozhodné nesouhlasim. Pokud ve vysledku neni herci dobfe rozumét, nema to
s pojmem civilnost nic spole¢ného. Toho si musi byt zejména zminovani reziséri
dobfe védomi. Je urcité dobré vénovat adekvatni mluvé a charakteru hlasu
pozornost uz ve fazi hereckého castingu. Hercova mluva je naprosto specificky

vyrazovy prvek, ktery si s sebou celé dilo ponese.
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3.2 Pojeti stylizované

U vyznéni stylizovaného je situace ponékud odliSna. Cilem zvukové
stylizace ma byt vytvoreni specifického zvukového charakteru, ktery slouzi
dramaturgii celého dila. Vytvoreni takové stylizace je zasadnim tviréim zasahem.
V takovém pripadé je dobré mit predstavu, jak ma stylizace vypadat, jak ma
plUsobit na divaka a &eho tim chceme dosdhnout. TéZ zaleZi na mife stylizace. Ta
se mlZe pohybovat od nendpadné az po velmi ndpadnou. Stylizace se muze
tykat vsech slozek zvukové dramaturgie, nicméné pro fazi nataceni je

nejzasadnéjsi zamérit se na dialog.

3.2.1 Pojeti stylizované - kontaktni zvuk

Pro vétSinu zvukovych Uprav za Ucelem stylizace je vyhodné mit jednotlivé
zvuky co nejdistsi. To je mysleno ve smyslu technické kvality. At uz se jedna
o dialog, ruchy nebo atmosféry. Pokud tedy skutecné potrebujeme kontaktni
zvuk pro potfeby vyrazné stylizace, jsou pozadavky na jeho technickou kvalitu
opravdu velmi vysoké. To je potfeba mit na paméti. Téz je vhodné zvazit, zda
energie a ¢as vénovany kontaktnimu zvuku pro potreby stylizace je adekvatni
pozadovanému vysledku. V béznych podminkach v rdmci nataceni neni snadné
natoCit kontaktni zvuk dostatec¢né technicky cCisty, aby dobre slouzil potfebam
stylizace. Ve vét&iné pripadl bude presvédlivéjsi vyuziti postsynchronu dialogt ¢i
postsynchronu ruchd. O postsynchronech budeme hovofit v samostatné kapitole,

viz kap. 13.

3.2.3 Pojeti stylizované - kontaktni zvuk pomocny

Pomocny zvuk, jak jiz z ndzvu vyplyva, neni platny pro findlni zpracovani
a vysledny zvukovy mix. Jedna se o kontaktni zvuk, ktery je pro stfih
a naslednou zvukovou postprodukci jen voditkem. DdleZity je zejména pro
budouci postsynchrony. U pomocného zvuku tedy neni potfebna perfektni
technicka kvalita, coz u jasné definovaného projektu Setfi Cas i financni
prostfedky. Pfi nataceni pomocného zvuku neni nutné hlidat optimalni podminky.
Ve své praxi jsem vypozoroval, ze diky nejasnostem v komunikaci jednotlivych

slozek neni mnohdy definovano, zda se jedna o platny kontaktni zvuk, nebo zvuk
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pomocny. Opakovanym prikladem byvaji situace, kdy rezisér pod tlakem
okolnosti odsouhlasi zvuk jako pomocny, ale nasledné jej pri postprodukci
vyzaduje jako platny, coZ z technickych dlvodl neni ¢asto mozné. Takovym
situacim je tedy dobré vcas predchazet. I v pripadé pomocného zvuku je vhodné,
aby byl stab ukaznény. Nékteré scény, nebo situace mohou zvukové vyjit natolik
uspokojivé, ze je mozné jejich vyuziti ve findlnim mixu. Byla by Skoda se o

takové momenty zbytec¢né pfripravit.
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4. PROBLEMATIKA VOLBY LOKACI VE FAZI NATACENI

Pro naplnéni zvoleného zvukového pojeti dila jsou dllezité podminky, ve
kterych probiha nataceni. V pripadé, Ze zvolend koncepce pocitda s platnym
kontaktnim zvukem, je dobré vénovat pozornost volbé lokaci. Casto jsem se
setkal se situacemi, kdy nebyl bran na vhodnost lokace pro potreby zvukového
nataceni zadny zretel. Osobné to povazuji za velky problém ve fazi pfiprav

nataceni audiovizualniho dila.

4.1 Vhodné a nevhodné prostiedi pro nataceni zvuku

Vhodné ¢i nevhodné prostredi pro konkrétni typ nataceni je spise otazkou
zkusenosti a odhadu mistra zvuku. Nicméné zakladni Usudek je mozny i pro

laika.

4.1.1 Rozdil mezi vizualnim a zvukovym myslenim stabu v ramci
nataceni

Ve fazi nataceni jsem vypozoroval zajimavou véc. Tou je odliSné mysleni
¢lend &tdbu v ramci slozky vizudlni a zvukové. Problémem byva zcela intuitivni
ramovani zvuku stejné jako u komponovani zabéru kamerou. Kamera vidi urcity
vyfez reality pred sebou. V&e se tomu podfizuje a ptizplsobuje. Co uZ je mimo
hleddéek kamery neni dllezité a ni¢emu tak nevadi. Vichni ¢lenové Stabu takto
uvazuji, a je to vlastné souhrou vsSech okolnosti zcela pfirozené. Zvuk ovSem
v piipadé& natddeni takto rdmovat nelze, proto je dlleZité, co se odehrava i mimo

kameru. S tim Uzce souvisi volba lokace.

4.1.2 Interiér

Problémem byvaji zejména velké uzaviené prostory bez vnitfniho vybaveni
jako jsou napf. prostorné haly, chodby, garaze, sklady, atd. V takovych
prostorech vznika dlouhd doba dozvuku, coz ma za nasledek zejména problém se
srozumitelnosti mluveného slova. Téz je potifeba mit na paméti, ze kazdy rusSivy

zvuk v prib&hu natdceni je dlouhym dozvukem ndsoben a mdze byt pri¢inou
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degradace celé scény. Proto je v ramci $tdbu velmi dlleZité se na takovych
lokacich chovat ohleduplng. Velmi dlouhd doba dozvuku pak muZe byt
problémem pro zvukovy stfih v ramci postprodukce a je nezbytné si tuto
problematiku uvédomovat. Pokud chceme na takovych lokacich dosahnout
kvalitniho zvukového vysledku, je adekvatni komunikace s mistrem zvuku

a prizpUsobeni stylu natdéeni nutnosti.

Priklad

Typickym prikladem neprijemnosti s dlouhym dozvukem mohou byt dva
herci, ktefi maji dialog. Jakmile jeden herec domluvi, slysime nékolik vtefin
dozvuku. Druhy herec ale okamZzité reaguje, a proto se jeho dialog misi
s dozvukem herce prvniho. Takto natoleny material jiz nelze v postprodukci
oddélit. Pokud to je tedy mozné, je vhodné, aby druhy herec pockal neZz dozni
dozvuk herce prvniho. Takto technicky vyhovét je mozné napriklad v pFfipadé, Ze

jeden herec je pred kamerou a druhy herec mu dialog takzvané “"nahazuje”.

Casto miZe stacit nékolik Uprav interiéru a misto se stane pro nataceni
zvuku mnohem privétivéjsi. Redenim mize byt tfeba rozvéseni akusticky
vhodného materidlu, napriklad tézkého sametu do mist, kde to vizualné nevadi
pro kameru. Tim se doba dozvuku zkrati a zlepSi se srozumitelnost mluveného
slova. Takové tfedeni nemusi byt vibec nakladné, ale na kvalitu zdznamu zvuku
muZe mit velky vliv. Samozfejmosti jsou vypnuté zdroje hluku jako lednice,
klimatizace atd. Lidské ucho ma schopnost hlukové pozadi po kratké dobé

nevnimat, nicméné mikrofony jsou v tomto ohledu nekompromisni.

4.1.3 Exteriér

Nataceni platného kontaktniho zvuku v exteriérech je v dnesni rusné dobé
naroc¢na disciplina sama o sobé. Hlukovy smog je témér vsSudypritomny. Pokud
nam tedy skutecné zdlezi na platném kontaktnim zvuku, je potfeba dbat znacné
pozornosti ve fazi vybéru lokaci pro budouci nataceni. Nicméné realita je takova,
Zze na vhodné podminky pro zvuk neni bran velky zretel.

Znacnou roli hraje rozpocet dila. Od toho se odviji, zda je mozné udélat
v ulicich zdbory a vytésnit tak z blizkého okoli hluénou dopravu. Nicméné i
s mensSim rozpoctem lze na zvukové vhodné prostifedi myslet a vyvarovat se

lokalit s velmi ruSnym pozadim.
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Hrozbou pro zvukové natdceni jsou dnes lokace v dosahu leteckych koridord.
V takovych mistech neni témér mozné natoclit pouzitelny zvukovy zdznam
z dGvodUd neustalého provozu letadel. Tento fakt by nemél byt ignorovan. Scény
v lese, kde je v blizkosti rusna dalnice, nikdy nedopadnou zvukové uspokojivé.
Misto tviréi prace se zvukovou slozkou se pak ve zvukové postprodukci jednd o
praci zachrannou. Hledaji se moznosti, jak vibec dany materiadl pouzit. Myslim,
Zze k takovym situacim by mélo dochazet jen minimalné. Nicméné v bézné praxi
jsou podobné postupy spiSe pravidlem, které ovSem nepfindsi uspokojivé

vysledky.

4.1.4 Obhlidky v ramci pFiprav na nataceni

V ramci priprav nataceni probihd vybér a obhlidky budoucich lokaci.
Obhlidek by se mél zucastiiovat i mistr zvuku. Tim lze vcas odhalit pripadné
problémy pro budouci nataddeni. Mistr zvuku mUZe doporudit nékteré zmifiované
akustické Upravy interiéri & technickych Fedeni dekoraci. V rdmci obhlidek je
vhodné zjistit moznosti vypnuti zdrojd hluku, jako jsou klimatizace budov,
lednice a podobné&. V piipadé predpokladu velkych problémQ pro budouci
nataceni je dobré lokaci v€as oznacit za nevhodnou. Komunikaci mistra zvuku se
¢leny &tdbu v radmci oblidek povazuji za velmi dlleZitou pro budouci

bezproblémové nataceni.

4.1.5 Technické reseni scén s ohledem na zvuk

V ramci planovani nataceni, kde je kontaktni zvuk platnou soucasti
celkového charakteru dila, je potfeba myslet i na vhodné technické reseni scén.
Scéna je zde myslena ve smyslu mista, kde nataceni probiha. Velmi Casto se
totiz ukazuje, Ze zvukové neresitelné scény reSitelné jsou, pouze nebyla
vynalozena dostatecna energie pro adekvatni vysledek.

Na technické realizaci nataceni se podili mnoho lidi, ktefi zastupuji
jednotlivé slozky pFiprav. Ti mnohdy jednaji bez znalosti SirSich souvislosti. Své
ukony casto vykonavaji nejjednodussi cestou a bez zajmu, zda takové jednani
ovliviiuje ostatni slozky &tdbu. DUlleZitd je schopnost spolupracovat a ostatni
¢leny Stabu spravné informovat o tom, pro¢ je potrebné situaci resit. Pokusit se

vytvorit si z téchto lidi spojence. Redeni vzniklych situaci neni vzdy snadné,
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jelikoz spoluprace ve stabu casto funguje na vzajemnych sympatiich. Umét tyto

mezilidské vztahy dobre odhadnout je predpokladem pro Uspésny vysledek.

Priklad

Ze své vlastni praxe mohu uvést technicko-stavebni Feseni scény v baru.
Bylo dilezZité, aby byla funkéni pipa na &epovani piva. Nicméné hluény kompresor
by degradoval nataceni zvuku. Proto bylo potfeba kompresor umistit mimo scénu

a stavebné vyresit natazeni potfebnych hadic.

Jiz ve fazi priprav jsem toto prani komunikoval s architektem a lidmi, ktefi
zajistovali stavbu scény. Situace se vyfesila ku prospéchu véci, jelikoz bylo véem

srozumitelné, co je cilem takovych Uprav.

4.1.6 Dalsi mozné degradace zvukového zaznamu v ramci nataceni

Samostatnou kapitolou je svételna technika. Ta byva v mnohych pripadech
zdrojem nepfijemného piskani ¢ huceni. VSe je samozrejmé reSitelné. Nicméné
z vlastni zkusenosti mohu Fici, Ze obecna ochota osvétlovaci sekce stabu takovou
problematiku samostatné resit je zejména na Ceskych projektech nevelka. Zde je
opét nejlepsi cestou k dosazeni uspokojivého vysledku nearogantni komunikace.
Osvédcilo se mi pFatelsky upozornit na dlleZitost zvuku jiz ve fazi zasviceni
scény. Hlucné tlumivky svétel Ize témér vzdy umistit mimo scénu. Jen to
vyzaduje vynaloZeni vice lidské energie a uv&doméni si dileZitosti zvuku pro
konkrétni pojekt. Problémy pro zvukové nataceni pfinasi i pohybova technika. Ta
je sestavena z mnoha pohyblivych ¢asti. Casto je pak zdrojem vrzavého hluku.

Velmi zalezi na stafi a stavu pohybové techniky.

Priklad

Uvedu zde negativni zkusenost. Vrzajici koleje kamerové jizdy dokazaly
zcela zvukové degradovat intimni dialog hercd. Po upozornéni na tento problém
nebyla posadka pohybové techniky ochotna problém Fesit. Nataceni se tak
dostalo do neprijemné konfliktni situace. V tomto pripadé to bylo neprofesionalni

a neakceptovatelné chovani.
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5. ZAKLADNI SEZNAMENI SE ZVUKOVOU TECHNIKOU

V této kapitole si predstavime zakladni zvukovy set pro nataceni bézného
celovecerniho filmu. Nasledné se zamérime na praktickou problematiku, kterou
s sebou popsané technologie pfrindseji. Nema smysl se zabyvat ani historickym
vyvojem zvukové techniky, ani podrobnymi technickymi specifikacemi. Pripadna

konkrétni technicka specifika jsou dnes snadno dohledatelna na internetu.

5.1 Recorder

V soucasné dobé se jedna jiz vyhradné o vicestopé recordery. Mistr zvuku
k natdceni b&zné vyuzivd mnoho rdznych mikrofond najednou. Recordery jsou
schopny zaznamendavat do separatnich stop vice zdroji zvuku. Typickym
ptikladem je jeden a vice mikrofonl na mikrofonni ty&i a nékolik mikroportd.

Drahé profesionalni recordery jsou komplexné freSeny pro specifika
filmového natdceni. Spi¢kovd kvalita zvuku je samoziejmosti. DUlleZitd je
jednoducha, prehlednd a rychld uZivatelskd funkcénost. Systematické
pojmenovavani dat je podstatné pro bezproblémovou a prehlednou praci
v postprodukci. Nutnosti je odolnost zafizeni v0& vné&jdim vlivim
a spolehlivost. Jelikoz nataceni obazu a zvuku probiha do samostatnych zafizeni,
tak je podstatnd jejich synchronizace. Profesiondlni zarizeni vzdy disponuji
kvalitni timecode synchronizaci.

Mnoho vyrobcl se snazi vyplnit misto na trhu levnymi produkty
v amatérské nebo poloprofesionalni kvalité. Aby mohla byt zafizeni levna, maji
vzdy néjakda omezeni. Problémem byva absence timecode synchronizace
a mnohem horsi uzivatelsky komfort ¢i nedostateény pocet stop. Pro velmi
jednoduché projekty takova zarizeni vyuzit lze. V profesiondlnim prostfeni ale
neobstoji.

B&hem filmovych natadeni mda mistr zvuku na starosti mnoho zdroju
zvukového signalu. Mit je vSechny stdle pod kontrolou, kolikrat neni v bézné
praxi ani v lidskych silach. Mistr zvuku tedy vétSinou kontroluje a hlida zdroje

signalu, které vyhodnoti pro danou scénu jako zasadni a dllezité.
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5.2 Mikrofony

Pro nataéeni audiovizudlnich dé&l se vyuzivaji rizné druhy mikrofonQ. Typ
mikrofonu je dan jeho konstrukci a smérovou charakteristikou. Smérova
charakteristika je zavislost citlivosti mikrofonu na Uhlu, ktery svird osa mikrofonu
ke zdroji zvuku. Jednoduse feceno Ize spravnou volbou mikrofonu a jeho pozici
vU¢i zdroji ovlivnit vysledny zvukovy charakter pro potfeby scény & zabéru.
Vybér vhodného typu pro dané podminky je soucast profese mistra zvuku.

Nejcastéji se vyuzivaji mikrofony typu ,puska“ ¢&i ,polopuska"™, coz je
slangovy opis jejich smérové charakteristiky. Ty jsou velmi smérové zavislé a je
nutné jejich precizni umisténi v0& zdroji zvuku. VyuZivaji se zejména
v exteriérech, kde nejlépe eliminuji hlu¢né pozadi.

DalSimi nejCastéji vyuzivanymi mikrofony je typ s Sirsi smérovou
charakteristikou, slangové oznacované ,ledvina“. Nejsou tak smérové zavislé
a jsou vhodné zejména do interiérd. Maji velmi pfirozeny a pfijemny zvuk.

Mikrofony jsou upevnény na mikrofonnich tycich, kterym se bézné Fika
,tdgo". To mizZe asistent, mikrofonista, umistit do optimalni vzdalenosti a sméru
vU¢i zdroji zvuku. Toto umisténi navic obvykle zvukové odpovidd velikosti
obrazového zabéru.

Obecny charakter zvuku z mikrofond na mikrofonni ty¢&i by se dal oznadit
jako prirozeny. Stejné jako u kamery lze vytvofit pomoci pozice mikrofonu
zvukovy celek ¢i detail. Pokud nam zalezi na kvalité, prirozeném a poslechové
prijemném zvuku, je potfeba mikrofony na mikrofonni tyci uprednostnit pred
mikroporty, viz kap. 6. Tomu je samoziejmé& nutné védomé prizplsobit i celkovy
zpUsob natdéeni dila, viz kap. 7.

Specifickou kategorii je vyuziti vicekanalovych mikrofond. Ty jsou vhodné
zejména pro nataceni atmosfér prostredi, jelikoz zaznamendavaji prostorovou
informaci. Nejéast&ji se vyuZivd dvojice mikrofond, ale lze vyuZit i specidlnich
konstrukci napriklad se Sesti mikrofony. Ty jsou vhodné pro plastické zvukové
zachyceni prostifedi a naslednou vicekanalovou postprodukci. Ve vétdiné ptipadd
neni mozné natocCit hezké atmosféry v ramci nataceni, kde se neustdle pohybuji
lidé ze Stabu. Proto se atmosféry nataceji v jiné dny, pripadné se v postprodukci

vyuziva zcela jinych archivnich atmosfér pro vytvoreni potfebného charakteru.
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5.3 Mikroporty

Jako mikroporty se bézné oznacuji malé bezdratové mikrofony. Soucasti
mikroportd jsou drobné mikrofonni kapsle a malé vysilaée. Ve se ukryva do
kostymU hercl a podstatnd mizZe byt i velikost vysila¢e pro jeho bezproblémové
ukryti. Estetika schovadvadni mikroportd je v dnedni dob& patrnd uZ i u
dokumentdarnich projektd. Na druhém konci bezdratového pFenosu jsou
prijimace, které zpracovavaji vysilany signal. Mezi mikroporty jsou pomérné
velké kvalitativni rozdily, ale za nejpodstatnéjsi lze povazovat spolehlivost
prenosu signalu. Z uzivatelského hlediska je vhodna dlouhd vydrz baterii.
U profesionalnich mikroportl Ize naptiklad ménit nastaveni vysila¢e bezdratové,
neni tedy potfeba vysila¢ ukryty v kostymu herce vyndavat, coz je komfortnéjsi
jak pro mistra zvuku a jeho asistenty, tak i pro herce. Podstatnd muZe byt i
velikost vysilace a to pro jeho bezproblémové ukryti.

Pro zlep&eni stability signalu se u pfijima¢l vyuZivd externich antén. Bez
pouZivani mikroport{ si Ize dnes nataéeni audiovizuélnich dél predstavit jen té&Zko
a prace s nimi je velmi specifickou disciplinou. Proto se ji budeme vénovat

v samostatné kapitole, viz kap. 6.

5.4 Synchronizace

Ve vétsiné ptipadl probihd zédznam obrazovych a zvukovych dat oddé&lené
a je tedy potfeba zabezpecit jejich synchronnost. K tomuto Gcelu slouzi filmova
klapka. Kamera zaznamena okamzik, kdy se jeji ramena vzajemné dotknou a
k tomuto momentu je pfifazen zvuk Uderu ve zvukovém zdznamu.
Samozrejmosti je vizudlni oznacleni Cisla zabéru na klapce a nahlaseni stejného
oznaceni pro zvukovy zadznam. Dnes se jiz ale bézné vyuzivd synchronizace
pomoci timecodu. Jednad se o velmi presny cCasovy kéd, ktery je generovan
krystalem jednotlivych zarizenich. Kéd je ve formatu
/hodiny:minuty:vtefiny:okna/ a je jako metadata vepsan do zaznamenavanych
obrazovych a zvukovych dat. VSechna profesiondlni zafizeni obsahuji moznost
synchronizace pomoci timecodu. B&Zné se vyuzivd drobnych generatord rlznych
vyrobcl, které se nejéastéji oznaduji jako ,lockit". Tato zafizeni umé&ji generovat
velmi pfesny timecode a umistuji se zejména na kameru, kterd kéd c¢te a

zaznamenava. Téz se vyuziva timecode klapky, kterd kod zobrazuje na displeji a
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tim je zajisténa i vizudlni kontrola synchronu. VSechna zafizeni v retézci spolu
musi byt sesynchronizovana. Jedno ze zafizeni je vzdy fidici, napriklad zvukovy
recorder a ostatni svdj kod sesynchronizuji pomoci postupu ozacovaného jako
,jamming". D0lezitd je spravna volba snimkové frekvence a pozadovaného
formatu ¢asového kddu. U naro¢néjdich projektd je vhodné podrobit funkénost a
spravné nastaveni celého retézce i ve vztahu k postprodukci technologickému

testu, viz kap. 12.

5.5 Ostatni zvukova technika

Dalsi soucast vybavy mistra zvuku je specificka pro konkrétni typ nataceni.
Pro dokumentarni projekty ma prednost jednoduchost a lehkost celého setu. Pro
slozité filmové projekty je podstatny prehledny uzivatelsky komfort. Pro tviréi
¢leny Stabu je dllezity kvalitni poslech. Ten je vét&inou zprostiedkovan osobnim
bezdratovym prijimaéem a sluchatky. Pro potfeby kontrolniho poslechu, at uz
primo pfi nataceni, nebo pozdéji pri projekci dennich praci, vytvari mistr zvuku
pomocny zvukovy mix, takzvany downmix. Kvalita poslechu je dileZita, protoze
rezisér se tak stava spoluautorem zvukové stopy mnohem dfiv nez ve zvukové
postprodukci. Kvalitn& zafizenym poslechem miZeme v reZisérovi ziskat
spojence v obhajobé nékterych omezeni, nutnych pro dobry vysledek.
Ostatni prislusenstvi reprezentuje odpovidajici kabeldz, zvukarsky vozik

a systémy napajeni zarizeni.
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6. PROBLEMATIKA MIKROPORTU

Z mikroportd se v prdb&hu kratké doby a v disledku jejich rychlého
technologického vyvoje stala nezbytnd soucast zvukového nataceni
audiovizudlnich dé&l. Dnes je témé&F nemozné si natdceni bez mikroportd

predstavit. Svij pohled na vyuZivani mikroportl bych predstavil v této kapitole.

6.1 Vyuzivani mikroportu

Jako problém vnimam fakt, Ze vyuzivani mikroportd neni ve velké vét§iné
ptipadl opodstatnéno zvukové - dramaturgickym zadmérem. Neodpustim si
kritiku, Ze vyuzivdni mikroportd je dnes nutnosti zejména z divodl
nepripravenosti a chaoti¢nosti mnohych nataceni. Malokdy se tak lze bezpecné
spolehnout na vyuZiti jinych ptistupl, nez pomoci mikroportl. Trend je mnohdy
takovy, Ze se herci nedrzi zamérné ¢i nezamérné textu, odpadaji herecké
i technické zkousky, vyuziva se vice kamer, viz kap. 7, atd.

Myslim, Ze tento stav je dan zejména prechodem z filmovych kamer
na kamery digitalni. Kazdy centimetr filmové suroviny byl dfive velmi cenny.
Zadny $tab si nedovolil filmovou surovinou plytvat, proto byly nutnosti herecké
i technické zkousky. Kdyz se spustila kamera, tak jiz muselo byt vSe peclivé
nazkousené a kazdy clen stabu védél, co se bude dit.

S prichodem modernich digitalnich kamer se dnes natoli nepomérné vice
materialu, protoze obrazova data se ukladaji na pevné disky a jejich kapacita je
témé&F neomezena. Toé&i se vée a vdude z divodu ,co kdyby to nahodou vy&lo®.
Vyznam hereckych a technickych zkousek byl velmi upozadén.

V mnohych pripadech dnes nelze predvidat, co se v daném okamziku
herecké akce bude dit a adekvatné na to reagovat. I ztohoto dlvodu se
mikroport stava jakousi nutnosti, aby bylo mozné vibec néco natodit. Zvyk
tvlircd, Ze mohou tocit prakticky cokoli, kdykoli a kdekoli, aniz by bylo nutné se
zamyslet nad zvukovym Fedenim scén, je jednim z moznych dlsledk( vyuZivani
mikroportl. Tvlrci maji zafixovan pocit, ze mikroport na herci zajisti vée, co je
pro zaznam zvuku potfebné, aniz by se touto problematikou blize zabyvali.
Myslim, Ze tento trend neni obecné& dobry. Ne z divodu, e by na vyuzivani
mikroportd bylo néco $patného, naopak.

Mikroport dokaze dobfe fungovat a zisk v podobé mnozstvi kvalitniho

24



materidlu mdze byt vyznamny. MUZe pFinést zajimavé tfedeni scén jak po strance
technické, tak i estetické. Prace s mikroporty ale potrfebuje specifické podminky
a dodrzovani urcditych zadsad. Myslim, Ze v globdlnim méfitku nutnost jejich

vyuzivani spiSe degraduje jiné moznosti zvukového nataceni.

Ve své podstaté mizeme rozlidit dva technologické ptistupy ve zvukovém
ztvarnéni audiovizudlnich dé&l. MdZeme vyuzivat mikroporty jako primarni zdroj
zvukového signdlu, mikrofony na mikrofonni tyc¢i jako sekundarni, anebo
obracené.

Bézné jsou situace, kdy jsou mikroporty vyuzivany pravé jako primarni
zdroj zvuku, a to zejména z nutnosti podminek pri nataceni. Obecné je spoléhani
se na zvuk z mikroportl uréitym fenoménem dne&ni doby, coZ je z hlediska
vyvoje technologii pfirozené, nicméné dlvéra v mikroporty nesmi byt pfehnana.
Jejich vyuzivani vyzaduje podminky, které je nutné mit ideadlné vyresené jesté
pred zacdtkem natdceni. Casto byvd z tad ostatnich profesi vyslovovan
argument, Ze neni potfeba nic resit, protoze herec ma prece mikroport. Z mého

Uhlu pohledu to je argument nepfijatelny.

6.2 Technologické limity mikroportu

Z technologického hlediska je k mikroportim potieba pristupovat s urcitou
rezervou. Jednim z dlleZitych technickych parametrd, o kterém se ¢asto mluvi,
je vzdalenost, na kterou jsou mikroporty schopny bezproblémové prenaset
audiosignal. Technologie se sice vyvijeji, nicméné omezeni dosahu je stale
znacné a je dobré védét proc. Tento fakt je v ¢eskych podminkach dan zejména
normou Ceského telekomunikacniho Ufadu (k dohleddni na www.ctu.cz), kterd u
téchto zafizeni neumoznuje vyssi vysilaci vykon. Zde je dobré upozornit, ze
v rdmci Ceské republiky je provoz bezdratovych mikrofonl umoznén zdarma,
ovSem za cenu omezeni jiz zminéného vysilaciho vykonu pouzivanych zafizeni.
TéZ frekvenéni vytizeni éteru je stale vétdi a moznosti ruseni mikroportd jinym
zdrojem signalu jsou velmi pravdépodobné, a nelze je zcela eliminovat. Pro

mistra zvuku proto neni vZdy snadné zajistit spolehlivou funkci mikroportd.

25



6.3 Problematika umisténi mikrofonni kapsle mikroport

Problematika umisténi mikrofonni kapsle je jednim z hlavnich témat vSech
mistrl zvuku zabyvajicich se natdcenim kontaktniho zvuku. Je to zdsadni
dovednost, kterd cCasto rozhoduje o kvalité celé zvukové slozky dila. Tato
dovednost je ovéem ovlivnéna celou fadou vné&jéich faktorl. V bé&Zné filmové
praxi se mikrofonni kapsle ukryvaji do hereckych kostymU, aby nebyly viditelné
pro kameru. To je sice z estetického hlediska zcela v poradku, ale pfinasi to
s sebou celou fadu neprijemnosti.

Mikrofonni kapsle pouzivané u mikroportd jsou velmi nachylné na rugivé
zvuky, které vydavaji svym tfenim kostymy hercl. Zda se to jako drobnost, ale
nékteré typy materiald mohou byt pro moznost umistit do nich mikrofonni kapsli
zcela nevyhovujici. V nejhorsim pripadé mohou naprosto degradovat moznost
natoCit pouzitelny material. Proto je vstficnost kostymniho vytvarnika a ochota
komunikovat s mistrem zvuku a jeho asistenty zasadni pro vznik technicky
kvalitniho zvukového zaznamu. Nejhorsi situace vznikaji v pfipadech, kdy mistr
zvuku nema z nejrdizné&jsich ddvodd moznost kostymy kontrolovat & konzultovat.
Myslim, Ze profesional v oboru kostymniho vytvarnika na tyto zakonitosti
dopfedu mysli a mélo by to byt zcela automatické. DUlleZitd je znalost, Ze
v nékterych pripadech mohou byt mikroporty jedinym zdrojem signalu, a proto je
jejich kvalita velmi dileZitd a nelze ptipadné problémy ignorovat.

Na spradvné umisténi mikrofonni kapsle do kostymu herce jsou nejriznéjsi
triky a pouc¢ky, nicméné je to velmi nevyzpytatelnd v&c. Mnohdy je v pribé&hu
nataceni nutné, aby mél zejména asistent zvuku moznost mikrofonni kapsli
upravit do vyhovujici pozice. Proto je potreba dat zvukovému Stabu dostatek
¢asu a prostoru, aby mohl adekvatné mikrofonni kapsle umistit. Zejména
u projektd, kde je mnoho postav, se mize jednat o velmi naro¢nou, le¢ dileZitou

disciplinu.

Priklad

V Casové vypjaté seridlové praxi jsem byl konfrontovan s neprijemnou
sitaci ohledné hereckého kostymu panského obleku. Oblek byl ze zcela
nevhodného syntetického materialu, ktery vydaval prfi pohybu az neuvérfitelné
sustivy hluk. Pod &asovym tlakem a nepochopitelnou neochotou ostatnich &lend

stabu se problémem zabyvat nebylo mozné situaci vyresit. Ani nouzové reseni
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umisténi vice mikrofonnich kapsli do rdznych mist kostymu nepfineslo pouZitelny
vysledek. V kombinaci se zabéry velkého celku, kdy nebylo mozZné vyuZit

mikrofonu na mikrofonni tyci se jednalo o fatalni zvukovou degradaci celé scény.

6.4 Problematika zvukového charakteru mikroportu

Vysledny charakter zvuku z mikrofonni kapsle je ovlivnén nékolika
faktory. Z hlediska technické kvality zvuku jsou mikrofonni kapsle na velmi dobré
arovni. Jak jiz vime, jejich umisténi je ale kompromisem. Slozité kostymy,
nevhodné materidly a nutnd neviditelnost pro kameru. Dlsledkem je, Ze
mikrofon nemusi byt v idedlni pozici ke zdroji zvuku. To miZe mit za nasledek
deformaci zvuku zejména z frekvencniho hlediska. Ta se nejcCastéji projevuje
jako ,zahuhlanost", ¢i zvyraznéni nékterych hlasovych nedokonalosti herce,
napriklad ostrych sykavek. Tyto frekvencni deformace jsou znac¢nou komplikaci
zejména tehdy, pokud je mikrofonni kapsle jedinym platnym zdrojem zvuku.
Proto je potreba dbat na moznost umistit mikrofonni kapsli do co nejlepsi pozice

vzhledem ke zdroji zvuku.

6.4.1 Problematika zvukové perspektivy pFi vyuzivani mikroportu

Zvukova perspektiva charakterizuje pozici zdroje vzhledem ke
zobrazovanému prostoru. V pripadé zdroje zvuku z mikrofonni kapsle mikroportu
se nam prirozené nemeéni vjem vzdalenosti zvuku v zavislosti pohledu kamery,
jelikoZ pozice mikrofonu ke zdroji zvuku je nemé&nna. To mizZe byt z technického
hlediska urcitou vyhodou, zejména pokud natac¢ime v hlu¢ném prostredi. Zde je
vhodné mit zdroj zvuku co nejblize k mikrofonu, a to z dlvodu ziskdni velkého
odstupu uZite¢ného signalu od hluéného pozadi. Ve spousté jinych pfipadd nam
ale prirozend perspektiva schazi. Zvuk z mikrofonni kapse je tak svym
charakterem v urcitém rozporu s obrazem.

UZ tento samotny fakt mlze byt v hrané tvorb& vyuZit jako uréity stylizaéni
prvek, co? milze byt ku prosp&chu véci. V opaéném piipadé mdlze pusobit

neadekvatné a neprirozené. Podstatou je si tento aspekt uvédomovat.
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7. FILMOVY VS. TELEVIZNI PRISTUP K TVORBE
AUDIOVIZUALNIHO DiLA

Nata&eni audiovizudlnich dé&l bych rozdélil na dvé& kategorie. Mizeme
v zdasadé rozliSovat dva zakladni technologické pristupy. Tim jsou pfFistupy
filmovy a televizni. Nutno Fici, Zze v dnesSni dobé se stézejni ¢ast audiovizualni
tvorby pfesouvd na televizni obrazovky. MdZeme pozorovat Ustup projektl
urenych primarné pro distribuci v kinech. Mnoho, zejména zahranic¢nich
televiznich spolecnosti, vytvari velké nakladné projekty typu velkorozpoctovych
seriald & minisérii primarné pro televizni obrazovky. Tato velkorozpodtova dila
jsou ale z pohledu technologie a pfistupu k tvorb& natd¢ena filmovym zpdsobem.

Proto je do nasi kategorie televizniho pristupu radit nebudeme.

7.1 Filmovy pristup

Filmovym ptistupem je myslen zplsob nataceni, ktery ma pomé&rné vysoky
rozpoet, jeho soudasti je adekvatni ¢as na tvirdi &innost jak b&hem nataceni,
tak i v postprodukci. Cilem je maximalni kvalita vysledného dila. Vyuziva casto
. 4 v 4 7 v 7 V4 o 7 v ’ v v ’
jedne kamery a promysleného zaberovani. Je to zpusob nataceni zameéreny na co
nejlepsi technicky i dramaturgicky vysledek. To vSe scilem dosahnout
maximalnim moznym zplsobem perfektniho vysledku, ktery slouzi danému

tématu.

7.2 Televizni pristup

Televiznim pfistupem je myslen zplsob natadeni, ktery ma omezené
finanéni a &asové moZnosti. Je to zplsob natdceni zaméteny predevéim na
vykon. Tedy natoceni velkého mnoZstvi pouzitelného materidlu za kratky cas.
Neni tak produkéné zabezpe&en jako pFistup filmovy, a co je pro nas dllezité,
obvykle vyuziva vicekamerového snimani. Vicekamerové snimani umoznuje mit
celou scénu pokrytou rlznou velikosti zabé&r(, proto neni potfeba scény
mnohokrat herecky opakovat, svételné upravovat a ménit postaveni kamer, coz

Setfi zejména cas a zrychluje vyrobu.
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7.3 Problematika vicekamerového nataceni s ohledem
na zvuk

Technika vicekamerového nataceni je s ohledem na zvuk pomérné
problematicka. Zakladnim predpokladem kvalitné nato¢eného zvuku je v principu
moznost umistit mikrofon na mikrofonni tyci co nejblize ke zdroji zvuk s ohledem
na velikost zabéru. Mikrofon na mikrofonni tyci, pokud je ve vhodné pozici, je
témér vzdy nejlepsim zdrojem kvalitniho a prirozeného zaznamu.

U filmového zplsobu nataéeni, kde se ¢asto vyuziva jen jedné kamery, je
tento princip dobre dosazitelny. Pozice mikrofonu, a tedy vyslednd zvukova
perspektiva, muZe snadno odpovidat perspektivé obrazové. Pro dosazeni
sounaleZitosti zvuku a obrazu je to idedlni zplsob natdéeni. U vicekamerového

nataceni se ale dostavame do pomérné zavazné kolize.

Priklad

Typickym prikladem je, Ze jedna kamera komponuje scénu jako celek

a druhd kamera s dlouhym ohniskem komponuje uvniti scény detaily, nebo
polodetaily hercd. Asistent zvuku je nucen umistit mikrofon na mikrofonni ty& do
pozice celku, jinak by byl pro jednu z kamer mikrofon viditelny. V pFipadé zabéru
celku bude prostorovy zvukovy vjem adekvatni zabéru kamery. Nicméné
v pripadé detailu bude zvukovy vjem obsahovat stale celek, coz je zasadni rozpor
mezi vidénym a slySenym. V tomto pfipadé se mélokdy mdZe jednat o chtény

rozpor. Jde jednoduse o technickou komplikaci.

Rozpor si malokdy tvidrci plné uv&domuji. Zvlasté pti rychlém stfihu z
celku na detail a obrdcen&, mizZe dochazet k naprosté nekompatibilité vidéného
a sly$eného. Casto se mi stava, ze kameramané nechté&ji zménit velikost zabéru
se slovy: “vzdyt herci maji porty”. Nezbyva, nez se snazit vécné argumentovat,
proC je zména zabérovani vhodna.

Pro pfirozeny vjem dialogl je podstatnad zvukova nadvaznost v rdmci scény.
Kombinovani & stfidani rGznych zdroji zvuku, tedy mikrofoni na mikrofonni tyci
a mikroportl, miZe mit za nasledek nekompatibilitu zvukového charakteru.
Dlsledkem je &asové komplikované&jdi proces postprodukce a zdsadnim
zplsobem pracné&jéi stfih i mix. Ze své zkudenosti vim, Ze scény, kde je nutné

¢asto kombinovat zdroje zvuku, nedopadaji uspokojivé.
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Vicekamerovy zplsob prace je bé&zny u vétdiny dnednich levnych
seridlovych produkci. Ty dcasto pIlné neuznavaji hodnotu kvalitniho zvuku
z mikrofonu na mikrofonni ty¢i a spoléhaji na mikroporty. V tomto pripadé
dostava rychlost vyroby prednost pred zvukovou kvalitou.

Rozdilné velikosti zabérl dvou kamer, napf. detail a celek, vychazeji
zejména z televizni praxe prenosl, kdy se scéna neopakuje, a je tedy tieba
zachytit rozmanité podoby obrazu. U filmového nebo chceme-li dramatického
natddeni se ale akce opakuji, herci hraji nékolikrat totéz. V takové chvili vibec
nevadi, pokud se nejprve na obé kamery natodi SirSi zabéry, celky, ¢i alespon
polocelky. Pfi opakovdni mohou obé& kamery todit bliz&i detaily hercl. Dva blizké
detaily tvafi hercl, ktefi spolu vedou dialog, se budou ve scéné na sebe stiihat
nejCastéji a tocit je zaroven, je tedy smysluplné vyuziti dvoukamerového
natddeni. U dvou a vicekamerového natdéeni je proto nejdllezit&jsi v&domé
vyuziti technologie, nikoliv jen postup ze zvyku a s pouhym cilem natocit akci pro

jistotu ze dvou Ghld.
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8. FUNKCE MIKROFONISTY VE FAZI NATACENI

Z pohledu vysledné kvality zvuku je profese mikrofonisty naprosto
nezastupitelnou. Profesiondl v tomto oboru je zasadnim prinosem pro vznik

vynikajiciho zdznamu zvuku.

8.1 Profese mikrofonisty

Mikrofonista ma dva zakladni ukoly:
1) Pracovat s mikrofonem na mikrofonni tyci

2) Umistovat mikroporty na herce

Filmovy nebo televizni zplsob nataceni ovliviiuje pocet mikrofonistd.
U jednoduchych filmovych nataéeni s jasné definovanym zplsobem zabé&rovani
staCi vétSinou jeden mikrofonista. Zalezi ale samozfejmé na sloZitosti scén
a na poltu hercl. U vicekamerového natdéeni je vétSinou potfeba vice
mikrofonistd.

Casto jsem se v rdmci béZné praxe setkal s ndzorem, Ze tuto profesi mize
vykonavat témér kdokoliv. Je to preci “jen” drzeni mikrofonni tyce. To je ovSem
zcela mylna predstava pramenici z nedostatecné znalosti problematiky. Spravna
pozice mikrofonu je pro kvalitni zaznam zdasadni. Obvykle je idedlni co nejmensi
vzdalenost od herce a spravny Uhel mikrofonu vi¢&i herci. Tim je docileno
maximalni mozné srozumitelnosti, a co je téZ duleZité, pFijemné a pfirozené
barvy zvuku.

Proto musi byt prace s mikrofonem velmi presnd a vzhledem k uzsi
smérové charakteristice vyuzivanych mikrofond muZe byt kazdd nepfesnost
v pozici mikrofonu znac¢nou degradaci zvukového zaznamu. Dobry mikrofonista
ma spravny odhad, jak bude na zakladé pozice zvuk znit.

V tomto pripadé si dovolim malé srovnani se svétem nahravani hudby. Je
zajimavé, Ze téméf nikdo nepochybuje nad dlleZitosti pradce mistra zvuku v
hudebnim nahrdvacim studiu, volby mikrofond, jejich umist&ni, rizné nahravaci
techniky atd. Casto jsem svédkem, e mnoho lidi vede debatu ohledné
zvukového ztvarnéni hudebnich nahravek. Proto je velice zajimavy paradox, ze v
ramci nataceni audiovizualnich dé&l se pfisuzuje praci zvukafd, potazmo jejich

asistentd, jen maly vyznam.
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Mnoho lidi v rdmci Stabu neni ochotno udélat témér nic, co by mohlo zlepsit

vysledny zvuk dila.

Priklad
Setkal jsem se se situacemi, kdy byl mikrofonista zcela neadekvatné
a hrubé omezovan. Bylo mu Cleny Stabu udavano, kam ma mikrofon umistit, co

uzZ je pro dany zabér dostatecné dobré a podobné.

Tento nesvar je casto blizky zejména kamerové posadce. Je to zhruba
podobné, jako kdyby mistr zvuku radil osvétlovaéiim, kam maji umistit lampy
a ujistoval je, ze ,takto to prece stadi".

Proto je potrebny vzajemny respekt mezi dcleny Stabu. V Gzkém
komunikacnim propojeni je zejména kameraman, pripadné asistenti kamery -
mikrofonista. Jejich hladka spoluprace je predpokladem pro Uspésné odvedenou
praci. Pro mikrofonistu je ddleZzité, aby vé&dél, jakd je Sitka zab&ru a mohl si
vyzkouset, jaky pohyb bude kamera provadét. Vzajemné pochopeni potieb
jednotlivych profesi je tedy nutnosti. VSichni potfebujeme co nejlepsi mozné
podminky pro vykonavani své dllezité profese, a nelze nikoho zbyte¢né

omezovat v situacich, kdy to neni potreba.

8.1.1 Konkrétni priklady nejcastéjsich komplikaci pro praci mikrofonisty
- svételné Feseni scény

Jednou z nejvétdich komplikaci pro praci mikrofonisty byva zplsob sviceni
scény. Slozité zasviceni muZe byt v mnoha ptipadech pro mikrofonistu
nefesitelnym problémem. Mikrofony na mikrofonni ty&i diky mnoha zdrojim
svétla vytvareji stiny pfi pohybu v dekoraci. Pokud ovSem probihd v ramci
nataceni adekvatni domluva, da se i takova situace reSit rozumnym
kompromisem. Pokud se tedy jednd o zplsob sviceni, ktery pfindsi tyto
problémy, je potrfeba véas vzajemné reagovat a danou situaci resit. Nelze

akceptovat arogantni chovani a neochotu vytvaret pfijatelny kompromis.
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8.1.2 Konkrétni priklady nejcastéjsich komplikaci pro praci mikrofonisty
- extrémni pripady chovani ¢leni stabu

Ve své praxi jsem se jiz setkal se zcela nepochopitelnym chovanim vQéi
asistentdm zvuku, a to i od samotnych reZisér(. Jejich reakce na ¢&innost

mikrofonistl byla neopodstatnéna a neprofesionalni.

Priklad

Jednalo se o situaci, kdy samotny rezZisér neurvalym zplsobem vykazal
mikrofonistu ze své pozice. Nutno podotknout, Ze se jednalo o intimni dialogovou
scénu dvou hercl. Takova scéna samozrfejmé potfebuje odpovidajici intimni
zvuk, kterého Ize docilit blizkosti mikrofon( k herci. ReZisérovi ale pfitomnost
mikrofond vadila. Vznikla tedy patovd situace, kterou nebylo mozZné smyslupiné
komunikacné vyresit. To je smutnym pfikladem, kdy ani reziséfi netusi, Ze zcela
zdsadnim zpdsobem ovliviiuji celkovy vysledek svého dila a pod ndporem stresu
a emoci vibec nechapou disledky svych ¢&ind.
Scéna byla v postprodukci pouZita z mikroport, jejichZ kvalita pro potfebné
vyznéni byla nepomérné horsi, nez by byl zvuk z mikrofond na mikrofonni tyci.
Zajimavé je, Ze onu intimitu, kterou by bylo mikrofony na mikrofonni tyci

dosazeno, v postprodukci rezisér samozirejmé vyzadoval.

Je potfeba vnimat, Ze spoluprace mezi mikrofonisty a cleny
kameramanské sekce je velmi citliva. Je vhodné, aby vzajemny respekt
k potfebam ostatnich profesi byl dodrzovéna i ze strany mikrofonistd. Je potfeba
spravny odhad, kdy tvrdé bojovat za své podminky, a kdy naopak ustoupit a
nevytvaret zbytecny konflikt. Dobré mezilidské vztahy mikrofonisty se zbytkem

$tabu jsou jednim z pfedpokladl pro Usp&&né vykondavanou profesi.
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9. POSTUPY PRO RESENI SCEN S OHLEDEM NA ZVUK

V této kapitole uvedu, co je dlleZité pro zdafilé zvukové natadcéeni, a jak

resit konkrétni situace pro co nejlepsi zvukovy vysledek.

9.1 Zplisoby Feseni

9.1.1 DdlezZitost hereckych zkousek

Casto opomijenou zaleZitosti je dileZitost hereckych zkoudek pro vechny
profese a ¢leny &tdbu. ReZiséfi pod navalem tviréi &innosti zcela zapominaiji, ze
nataceni je kolektivni proces mnoha lidi. Ti potrebuji pro svou dobfe odvedenou
praci koordinaci, a hlavné jasné a prehledné informace o tom, co se bude pred
kamerou dit. Casto jsem byl svédkem situaci, kdy je reZisér zcela zaméstnan
praci s herci a nepreje si byt zadnymi okolnostmi rusen. Ma-li byt ale vysledek
uspokojivy, je dllezité dodrzovat postupy, které jsou podstatné pro adekvatné
odvedenou praci vSech slozek stabu. Pokud je tedy rezisér zaméren jen na praci
s hercem a nedd prostor ostatnim ¢lendm &Stdbu vhodné se pfipravit na
chystanou situaci, vysledek je takovy, Ze nikdo presné nevi, co se bude pred
kamerou odehravat. Pro ¢&leny zvukového &tdbu je dlsledkem situace, Ze
mikrofonista netusi, ktery herec a v jakém momenté bude mluvit, ¢i jaky bude
délat pohyb, coz je pro jeho dobfe odvedenou praci podstatné.

Pokud se tedy nejedna o zcela specifické nataceni, které ma hereckou
improvizaci jako tvdréi princip, jednd se dle mého nazoru o &patné& zvoleny
pracovni postup, ktery zbytecné generuje technické chyby. Presna znalost
dialogt, pohybl herclG v rdmci scény a komponovani kamery je zakladnim
predpokladem, aby mikrofonista mohl dobfe odvadét svou praci a byl s
mikrofonem ve spravny c¢as na spravném misté. I pomérné drobné nepresnosti
pti umistovani mikrofonu vU¢i herci mohou pFinést zbyteéné& horsi vysledek neZ

by mohl byt.

9.1.2 Opakovani herecké akce pro potreby zvuku

Ucelnym Fedenim problematickych mist b&hem nataceni zvuku je
opakovani herecké akce. Mize to byt v pfipadech, kdy velikost zdb&ru, pohyb

kamery nebo hercd je natolik sloZity, Ze synchronni zvuk nelze natolit v
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odpovidajici kvalité. V nasledném opakovani bez kamery je mozné docilit
optimalniho umist&ni mikrofont vQ¢&i zdroji zvuku a mit tak zvukovy zaznam
v odpovidajici kvalité. Jelikoz stfih zvuku dnes umoZiuje vskutku obrovské
moznosti, je mozné nékterd problémova mista vyménit, aniz by to bylo jakkoliv
poznatelné. Proto je v takovych pripadech nutna vhodnad domluva mezi rezisérem
a mistrem zvuku, Ze bude takovym zplsobem ¢&ast scény fedena. Je ale potfebné
dodrzet nékolik zakladnich pravidel, aby byl takovy postup Uspésny.

Prvnim je, Zze opakovani herecké akce musi nasledovat hned po schvaleni
zab&ru pro kameru. Je to z dlvodu, aby hereckd akce byla co nejvice shodna.
DelSi pauza mezi opakovanim ma za nasledek, Ze herec nema shodnou intonaci
hlasu a neni jiZz schopen volit stejné tempo herecké akce, coZ uz muZe byt pro
stfih zvuku problematické.

Druhym problémem je hereckd akce samotna. Jelikoz herec casto
nedostateéné& chape dlvod opakovani, ma tendenci si v herecké akci pro zvuk
ulevovat a nevkladat do ni tolik energie, jako pfi akci s kamerou. Casto maiji
herci téz potfebu zvukové prehravat ¢i parodovat. To je v nasledném zvukovém
stfihu velmi poznatelné a degraduje to cely zamér. Je potfeba ndvaznosti velmi
hlidat a dlsledn& vysvétlit herci potfebu hrat se stejnym zapalem jako pred
kamerou. DuleZité je téZ udrzet soustfed&nost celého Stadbu. Jakmile se vypne
kamera, Stab casto vypina svou pozornost také. Udrzeni stejného klidu a napéti
jako pfi akci pred kamerou je ale dllezité pro zdarny vysledek. V pfipadé&, Ze se

podari vySe popsana kritéria dodrzet, byvaji vysledky velmi uspokojivé.

Priklad

V ramci jednoho celovelerniho filmu toéeného z velké cCasti v ateliéru bylo
po domluvé s reZisérem mnoho scén opakovano pro potreby zvuku z divodu
velkého hluku pri pohybu kamaramenské posadky. Mnoho replik a ¢asti scén bylo
nasledné v postprodukci rekonstruovano z téchto opakovani. Nutno Fici, ze
vysledek je naprosto k nerozeznani od pdvodnich verzi obsahujicich hluk Stabu.
Odpadla tak nutnost postsynchroni a zustala zachovdna potfebnd autenti¢nost,

prirozenost a zaroven potrebna Cistota zvuku.
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9.1.3 Moderni zpilisoby reseni problematickych scén

Z predchoziho textu je jiz jasné, Ze pro dobry zvukovy vysledek jsou
ddleZité mikrofony na mikrofonni ty&i. Je podstatné, aby mikrofony mohly byt
v co nejidedln&jéi pozici vQ¢&i zdroji zvuku. To samoziejmé& neni mozné vzdy.
Moderni digitalni technologie, které se v oblasti filmu rychle vyvijeji, mohou
mnoho problematiky s natacenim zvuku pomérné jednoduse resSit. Takové
technologie jsou dnes jiz celkem bézné. Jejich vyuziti nemusi byt problematické,
jak by se mohlo v pocatku zdat. Podstatné je, aby na prvnim misté byla obecna
vlle a chut mit v rdmci daného projektu co nejlepdi zvukovy vysledek, a pokud

je to mozné, tak takové nastroje vyuzivat.

Priklad

Typickym pfikladem mdze byt natdceni na takzvaném greenscreenu. Tedy
klicovacim pozadi, které je nasledné v digitalni postprodukci nahrazeno pozadim,
které plné vyhovuje dramaturgickému zaméru dila. V takovém pripadé neni velky
problém odstranit z obrazu i mikrofonni tyée s mikrofony. Podobnd situace mize
nastat i v realném prostredi, kde po konzultaci s odpovédnym clenem Stabu
z oblasti vizudlnich efektd Ize situaci fesit obdobné. Napfiklad ve statickém celku
Ize umistit mikrofony do idealni pozice, i kdyz astecné nebo plné zasahuji do

obrazu. Nasledné Ize mikrofony z obrazu odstranit.

I tyto postupy by mély slouzit dilu jako celku. Pokud je pro nas
z dramaturgického hlediska dilezity kontaktni zvuk a ptipadné postsynchrony
jsou nepfipustné, mize byt takové Fedeni velmi i&elné a smysluplné. Zde stoji za
zminku fakt, Ze vyslednd casova naro¢nost a s tim spojend cena v pripadé
nutnosti postsynchronl miZe byt nepomérné& vétsi, nez vyfedeni scény v rdmci

vizudlnich efektd.

9.1.4 Nataceni bez dialogu a samostatné zvuky

Ve vétdiné pripadl jsem se vénoval situacim zaméfenym na dialog.
Nicméné& mnoho scén & zabé&rl je v rdmci audiovizudlnich dél bez dialogu. Pro
zvukare je dlleZité, aby mé&li moznost natodit specifické a neopakovatelné zvuky.

Prikladem mohou byt dobova auta, zbrané apod. Ta mohou byt k dispozici jen
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v terminu nataceni. Béhem bézného nataceciho dne je to mnohdy z ¢asovych
ddvodl téZko realizovatelné. Z produkéniho hlediska je potfeba myslet na ¢as,
kdy je mozné takové zvukové nataceni provést.

Je dllezité s mistrem zvuku vykomunikovat kolik ¢asu bude na takové
nataddeni potieba, a v jakych ma byt podminkach. Zvlaété u dobovych filmu jsou
takova nataceni samostatnych zvukl velmi dllezita.

I kdyz nékteré scény dialog neobsahuji, stale je potfeba myslet na to, ze
natacime zvukovy film. V ramci nataceni jsem vypozoroval jev, kdy pozornost
a ohleduplnost stabu znacné opada, pokud neni ve scéné ¢i zabéru dialog.
Je potreba naprosto stejné koncentrace jako u nataceni s dialogem. Proto je
potfeba po vsSech clenech stabu vyzadovat odpovidajici chovani. Samozrejmé
vznikaji situace, kdy lIze udélat z pozice zvuku Ustupky. Jedna se o momenty, kdy
je jasné, Zze zvuk ve scéné nebude pro zvukovou postprodukci hodnotny a nema
cenu tak zatézovat cely zbytek Stabu. Proces nataceni se tim zrychli. Zde je
ddlezité, aby mé&l mistr zvuku moZnost takové sitace ovlivnit a nebylo

rozhodovano za néj, coz se mnohdy déje.

9.1.5 Zvukovy pfFesah

Castym jevem, ktery je ddsledkem jiz zmifiovaného rdmovani zvuku stejné
jako u kamery, je absence zvukového presahu. Je témér pravidlem, Ze celd
hereckda akce konc¢i v momenté, kdy herec nebo jiny objekt opusti ramovani
kamery. V takovych momentech témér s jistotou kri¢i bud’ asistent rezie, nebo
samotny reZisér ,stop". Tento zplsob ukoncovani zab&rd ma svij plvod nejspide
v dobach nataceni na filmovou surovinu. Kazdy centimetr vytoceny navic byl
velmi drahy. Nicméné& v dobé& digitalnich technologii neni ddvod tyto kratké
presahy nedélat. Z pohledu zvukové postprodukce je vyhodné, aby vznikal
alespon nékolikavterinovy presah, kdy je akce dohrana pro potreby zvuku. Pro

zvukovou postprodukci to ma mnoho vyhod.

Priklad

Prikladem mdZe byt odchdzejici herec, ktery jiZz sice neni v obraze, ale ve
zvuku budou jeho kroky odchazet skrze dalsi zabéry. Proto je vhodné je mit
natoceny. Podobné projizdéjici auto. To sice opusti ramovani kamery, nicméné

s velkou pravdépodobnosti bude ve vysledném stfihu jeho prijezd zvukové
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pokracovat. Proto je vyhodné mit prijezd natofeny a neznehodnotit zvukovy
zdznam. Podobné situace vznikaji i u koncl dialogd, kdy herec sotva domluvi, jiz

se ozyva rezisérovo ,stop".

Nékolikavtefinovy presah znamena mnohem lepsi editacni moznosti. Je dobré si
tyto situace uvédomovat a nedegradovat zbyteéné& zvukovy zaznam v dlleZitych

momentech.

9.1.6 Pojem STAT

Casto je tento pojem z Ust zvukafl na natdcenich vyslovovan. Jak jsem
ale zjistil, tak malokdo z fad stabu vi, za jakym Gcelem potrebuji zvukari mit stat
natocen.

Kazdé prostredi ma urditou pfirozenou hladinu zvukového pozadi. Nikde,
a to ani v interiérech, neni Uplné ticho. Pro budouci zvukovou postprodukci je
velmi vyhodné mit v jednotlivych prostifedich pravé kousky takového pozadi,
tedy statd natoceny. Stat je pak vyuzivan v rdmci zvukového stfihu jednotlivych
scén. Kdyz napriklad vystfihneme néjaky rusSivy zvuk, nahradime chybéjici ¢ast
pravé statem. Pro zvukovou postprodukci je to velmi cenny materidl, ktery jde
jen velmi obtizné nahrazovat.

V rdmci postprodukce je dllezité, aby se stat s danou scénou co nejlépe
pojil. Proto je pro zvukafe dlleZité mit moZnost natodit stat v co moZnd
nejpodobnéjsich podminkach, idealné hned po skonceni zabéru nebo scény. Aby
stat plnil dobfe béhem zvukové postprodukce svou funkci, je podstatné, aby
b&hem nataéeni statu bylo ve stejné jako b&hem z&bé&rd. Tedy je-li to mozné,
tak aby byla zapnuta svétla a podobné. VSechny tyto elementy jsou totiz
generatorem néjakého, i kdyz mnohokrat jemného zvuku. Ten je pravé soucasti
statu. Co je duleZité, nejednd se vétdinou vice neZ o par desitek vtefin. V b&zné
praxi je velkym problémem ukdaznénost Stabu. VétSina z nich totiz netusi, Ze
i jemné zvuky pohybu nebo vyrazného dechu jsou pro mikrofony slysitelné
a mohou natoéeni pouzitelného statu degradovat. Je dllezité v&dét, Ze pravé par
desitek vtefin statu je pro zvukovou postprodukci velmi ddleZzitych a neni divod

zvukarGm adekvatni ¢as na jeho natoéeni neposkytnout.
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9.2 Paradox casu a financ¢ni nakladnosti

9.2.1 Paradox vnimani ¢asu na nataceni

Casto premyslim nad zajimavym paradoxem. Je jim paradox ¢asu v rdmci
nataceni.
Ve vét3iné pfipadd je nataddeni =zatézkdno zna¢nou ¢&asovou narocnosti
nejrizné&jdich priprav. Sviceni scén, pFiprava pohybové kamerové techniky,
technické Upravy scény atd. Vdechny tyto pFipravy jsou dileZité a dostatednd
c¢asova dotace je jen ku prospéchu véci, aby byl vysledek co nejlepsi.
Nicméné mam zkusSenost, Ze pokud je potreba reSit problematiku ohledné
zvukovych priprav, je to ¢asto vnimano jako zdrzovani celého procesu nataceni.
Je tfeba pripomenou, Ze cCasova naroCnost Uprav scény pro zvuk, pomineme-li
Upravy stavebni z hlediska akustiky, které museji byt feSeny dlouhodobé
dopredu jsou v poméru k ostatnim Upravam minimalni.
Posouzeni kvality zvuku a celkového rfeSeni scény je c¢asto mozné az s herci na
scéné a ve finaln& pfipravené dekoraci. DileZitd je moznost reagovat na pohyb
kamery a pohyb hercl. Proto je podstatné mit moZnost vidét a slySet finalni
vyznéni scény. Zvukovy $tdb nasledné mlzZe upravovat své plany, jak scénu
natocit co nejlépe. Reseni situace samoziejmé néjaky ¢as vyzaduje. Obvykle to
ale nebyva vice nez nékolik minut. Ty jsou ale ze strany Stabu casto vnimany
jako zasadni zdrzeni a reaguji na né negativné. Myslim, Ze se jednd o skutecny
paradox. Podobné situace vznikaji i pfi nutnosti vyckat na zklidnéni scény,
naptiklad z ddvodu leticiho letadla. Takové zdrzeni obvykle neni deli, neZ jsou
jednotky minut, nékdy i jen desitky vtefin. Profesionalni pfistup k nataceni
poskytne vzdy adekvatni moznost vyresit scénu pro potreby kvalitniho

zvukového zaznamu.

9.2.2 Paradox finanéni nakladnosti

DalSim zajimavym jevem s ohledem na moznost natocit kvalitni zvukovy
zdznam v ramci natacéeni, je i finanéni ddsledek vzniklych situaci. Nata&eni byvaiji
plnd stresovych situaci vznikajicich z nejriznéjsich pti¢in. Zvuk je &asto prvni
slozkou, na které se Setfi, zejména ochotou poskytnout potrebny ¢as. V mnoha

ptipadech miZeme tento fakt brat jako opodstatné&ny. MoZnosti vyFesit zvuk
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nasledné v postprodukci samozrejmé jsou. U obrazu tomu tak neni. Nenatoceny
zab&r nebo zabér ve $patnych svételnych podminkdm muiZe znamenat naprosté
znehodnoceni pro celé dilo. V takovych situacich je ustoupeni zvukové slozky do

~podiradné" role obhajitelné a pochopitelné.

Priklad

Do zdpadu slunce zbyva jen nékolik malo minut. MizZe se jednat o posledni
mozZnost natocit potfebny zabér v odpovidajicich svételnych podminkach.
V takovém pripadé musi byt letici letadlo ignorovano. Situaci Ize vyresit véasnym

opakovanim herecké akce pro potreby zvuku.

Ze své zkusSenosti vim, Zze mnoho situaci je ve vztahu ke zvuku reSeno bez
rozmyslu. Jak jiz bylo receno, nékdy je hranice mezi dobre natocitelnym zvukem
a zvukem znehodnocenym velmi tenka. Casto je z Gst tvGrcG slySet nézor
,vytedime to v postprodukci®, aniz by si uv&domovali naroénost a dusledky
takovych pocinl. Dobfe vybrany a vyfedeny kostym pro umisténi mikroportu
muZe byt zcela zasadnim podinem pro moZnost natodit kvalitni zvuk. Uvédomme
si, kolik takové fedeni zabere &asu a finanénich prostfedkl. Naptiklad vybér
kosSile pro herce s ohledem na materidl vhodny pro umisténi mikroportu bude
v ramci stokorun nebo tisicikorun. Prfipadna Uprava kostymu pro sofistikované
umisté&ni mikrofonu bude ve vétdiné ptipadd v rdmci minut, & jedté lépe uz
soucasti priprav pred natacenim. PripoCteme-li ¢as na kostymni zkousky, budou
naklady a ¢as k tomu nutny v kontextu celého rozpoctu a casovych dotaci dila
naprosto minimalni.

Nicméné nutnost postsynchront, zaplaceni herce, studia, ¢asovd naro¢nost
s tim spojend a nejisty vysledek s ohledem na celkové vyznéni dila, je mozna az
v Fadu statisicl korun. Proto je stdle s podivem, jak mald pozornost se vénuje
pripravam na zvukové nataceni a to zejména ve spojenich zvuk - kostymy, zvuk
- architekt, stavba. Kvalitni a smysluplnd spoluprace mizZe u$etfit i nemalé

naklady na zvukovou postprodukci.
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10. ZVUK VE FAZI OBRAZOVEHO STRIHU

V této kapitole se zaméFrim na praci se zvukem ve fazi obrazového strihu.
Vhodné poslechové podminky a prehlednd prace se zvukovym materidlem je

zakladnim predpokladem pro dobry vysledek postprodukcnich praci.

10.1 Prace se zvukem v obrazové strizné

V obrazové stfizné& Ize vypozorovat rlzné ptistupy k praci se zvukovym
materidlem. Rad bych zde uved| dva nejcast&jsi zplsoby, jak se zvukovymi daty

v ramci obrazového stfihu pracovat.

10.1.1 Prace s plnym poctem zvukovych stop

Prace s plnym poctem zvukovych stop v obrazové stfizné nebyva
problematickd u jednoduchych projektl. Takové projekty nemivaji vice neZ t¥i
nebo Ctyfi samostatné zdroje zvuku. V modelové situaci nejcastéji mikrofon na
mikrofonni ty¢i a dva nebo tfi mikroporty. To je pro orientaci ve zvukovém
materidlu v ramci obrazového stfihu pomérné snadné. Doporucuji, aby byl
zvukovy materidl smysluplné tridén a prehledné usporadan v projektu. Jednotlivé
zdroje zvuku je vhodné zachovavat ve svych stopach a nepresouvat je do stop
jinych. Zvuk mikrofonu na mikrofonni ty¢i ma samozirejmé zcela jiny charakter
nez zvuk mikroportu. Proto je zadouci udrzovat jednotlivé charakery pohromadé.
To umoznuje lepsSi orientaci v projektu a zaroven je projekt prehlednéjsi pro
naslednou zvukovou postprodukci, kde neni potreba slozité dohledavat jaky zdroj
je jaky.

Nicméné u vétdich projektl, které obsahuji velké mnoZstvi zabérd, variant
a stfihG, mdze byt prace s plnym poétem zdrojovych zvukovych stop v obrazové
stfizné velmi neprfehlednd a zbytecné slozitd. Odpovidajici vyhodnoceni zvukové
kvality a orientace ve zvukovych stopach nemusi byt snadna, ¢asova naroc¢nost
prace tak narlstd. V takovych pFipadech Ize doporuédit praci s downmixem, Cili

pracovnim mixem vytvorenym béhem nataceni.
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10.1.2 Prace s downmixem

Jednda se o pracovni mix, ktery je vytvoren mistrem zvuku pfimo na
nataceni. Mistr zvuku vybird potrebné zdroje pro danou scénu a vhodnymi
poméry vytvari zivé, béhem zabéru zvukovy mix. Tento mix je nahravan spolu se
zdkladnim zdznamem jednotlivych, oddé&lenych zdrojl zvuku. Navic slouZi i pro
kontrolni poslech pfi samotném nataceni a tento mix prijima rezisér zivé do
svych sluchatek béhem zabéru. Prace s downmixem je pro obrazovou stfiznu
mnohem snazsi. Velkou vyhodou je prehlednost, protoZze neni nutné tridit
zvukové stopy, kterych muZe byt opravdu mnoho. V piipadé, Ze nékteré scény
nejsou v downmixu jasné, naptiklad nékteré repliky hercl chybi kvili chybé& pfi
mixu, nebo jsou Spatné srozumitelné, Ize takova mista prekontrolovat, ziskat, ze
separatnich zvukovych stop. V dodanych soundreportech z natdceni neboli
textovych tabulkdch s popisem jednotlivych zabé&rl Ize rychle nalézt, kde se ve
zvukovych datech nachazeji potfebné zdroje k problematickym mistdm. Takovy
zpUsob prace se mi jevi jako optimalni vzhledem k pfehlednosti a efektivnosti

prace.

Priklad

Velmi ddlezité je vénovat pozornost importu a exportu zvukovych dat
v rédmci stfihového softwaru. Pfi Spatném nastaveni miZe dojit ke ztraté
metadat, jako je zdrojovy timecode, userbity a nazvy stop. To je pro nasledou
zvukovou postprodukci velkd komplikace, kterd mdZe znemoZnit conforming

zvukovych dat, viz kap. 12

10.2 Reprodukce zvuku v obrazové stfizné

Chtél bych upozornit na duleZitost zplsobu, jakym je reprodukovan zvuk

v obrazovych stfiznach.

10.2.1 Kvalita poslechu v obrazové strizné

Kvalita reprodukce zvuku v obrazovych stfizndch je velmi rdznoroda.
Mnohdy je aZ s podivem, na jakém reproduk&énim zafizeni tvlrci v obrazové

stfizné pracuji. Neziidka vidanym ptipadem je reprodukce zvuku z reproduktord
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notebooku. Doporucuji, aby technicka kvalita poslechu v obrazovych stfiznach
byla co nejlepsi. Nekvalitni zvukova reprodukce ma za nasledek mnohem vétsi
miru tolerance vi¢&i zvukové kvalité, neZ by bylo vhodné. Dlsledkem byva, Ze
b&hem nésledujici zvukové postprodukce jsou tvirci velmi prekvapeni, jaka je
skute¢na kvalita, a Ze mnohdy nemusi dosahovat pouzitelné kvality. To je
nasledné pfedmé&tem znaéného roz¢arovani, pfipadné i spord.

Véasné uvédomélé posouzeni skute¢né technické kvality zvuku mdze
vytvorit jasnéjsi predstavu o budoucich postsynchronech a problematickych
mistech. TéZ je kvalitni reprodukce vhodna z divodu kontroly zvukovych stfihl

v dialogu a jejich navaznosti.

Priklad

Spatnd kvalita reprodukce v obrazové stfizné zapfitinila chybny Usudek
reziséra, Zze néktery pouzity material je dostatecny pro zvukovovou postprodukci
a findlni mix. ReZisér mél pocit, Ze hercm rozumi. Kvalitni a kriticky poslech jiz
ve fazi stfihu by ale odhalil skuteCnou kvalitu a potrebu néktera mista reSit

postsynchronem jiz s predstihem.

10.2.1 Problematika zvyku na zvuk z obrazové stfrizny

Castym jevem byva, Ze b&hem dlouhého obdobi obrazového stfihu si
tvirci zvyknou na to, jak dilo v obrazové stfizn& zni. Po této dlouhé etapé
vétsSinou strihaci a reziséri ztrati objektivni Usudek. Charakter zvuku, ktery slysi
mnohokrat si zafixuji. Nicméné poté ndsleduje vyrazny skok, kdy je zvukovy
materiadl v ramci zvukové postprodukce podroben kritickému poslechu, jsou
vybirany technicky i dramaturgicky vhodné zdroje a celd zvukova slozka dila je
sklddana z mnoha prvkd do pozadovaného celku. Tato zména je velikd oproti
zvuku, na ktery byli tvirci plvodné zvykli. Proto byvaji jejich reakce ve zvukové
postprodukci nékdy rozporuplné. Mnohdy nedokazi reflektovat skutecnou
zvukovou kvalitu a ¢asto nejsou schopni se odpoutat od zafixovaného charakteru
z obrazové strizny.

Zkusme si jen uvédomit obrovsky rozdil, kdy zvuk je v obrazové stfizné
reprodukovan ze zminovaného notebooku. Poté je material pfeddan do zvukové
postprodukce, kde probihaji potfebné prace, a nasledna projekce rozpracovaného

dila ve zvukové postprodukci je prezentovdna na kinovém poslechu, ktery
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disponuje velkou dynamikou a cistotou reprodukce.

To je veliky rozdil, kterému je zafixovana poslechova zkusenost z obrazové
stfizny vystavena. Proto je potreba tuto problematiku vnimat, uvédomovat si ji a
predchazet tomuto prekvapeni.

Obdobna situace v roviné dramaturgické vznikd v obrazové stfizné pri
praci s hudbou. Tvlrci ¢asto cht&ji s hudebnimi motivy pracovat okamzité. Pro
rychlé navozeni potfebné nalady tak vyuzivaji zndmych melodii ¢i jedoduse
ziskatelnych skladeb. Po dlouhém obdobi se jim poslechova zkusSenost natolik

zafixuje, ze jen velmi obtizné reaguji na hudbu dodanou skladatelem dila.

Priklad

Byl jsem svédkem situace, kdy u drobnéjsiho projektu byla zafixovana
podoba se znamou hudbebni melodii dodanou ve stfizné pro rezZiséra natolik
nenahraditelna, Ze jeji vyuziti vyZadoval i ve findlnim mixu. Velky problém ale
nastal pri Feseni autorskych prav, protoZze cena za uZiti skladby byla pro

producenta neprekonatelna.

10.3 Komunikace ve fazi obrazového strihu

Velmi dlleZitd je pti stfihu filmu komunikace mezi obrazovou stfiznou a
zvukovou postprodukci. Béhem své dosavadni praxe jsem vysledoval mnoho
zcela odli$nych pfistupt. Na jedné strané jsou ptipady, kdy zejména stfihadi
nesnesou jakykoli vstup do jejich ¢innosti, vyjma Uzké spoluprace s rezisérem.
Teprve az ve findlni fazi obrazového strfihu jsou ochotni komunikovat se
zvukovou postprodukci. Na strané druhé jsou pripady dobré komunikace a
jedincQ, kteFi radi spolupracuji se zvukovou postprodukci, jiz ve fazi obrazového
stfihu. Neexistuje presny model, jak by spoluprace méla vypadat. Obrazovy stfih
je zejména v Eeskych podminkadch velmi individualizovanou tvaré&i zaleZitosti.
Nicméné vécny a smysluplny dialog lze rozhodné doporudit. Jiz ve fazi
obrazového stfihu lIze spole¢né& uréit mista nutnd k postsynchronim. Téz je,
myslim, velmi prinosnd diskuze nad zvukovou dramaturgii. Pro co
nejkomplexnéjsi viem z dila lze do obrazové stfizny doddvat dramaturgicky
vyznamé ruchy ¢& atmosféry prostieni. Citlivi stfihadi takovy zplsob prace
vyZzaduji.

Podstatnd je téz prace s hudebnimi motivy a celkovou hudebni
dramaturgii. V pripadé potfeby lze z pohledu zvukové postprodukce navrhnout
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technické i dramaturgické feseni vybranych scén. N&kdy mdze byt vhodné tato
mista podrobit soucasné se stfihem i zvukové postprodukci. Propracovana
zvukovd dramaturgie muiZe mit jiz ve fazi obrazového stfihu znaény vliv na

celkové tempo a rytmus strihu.
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11. ZAKLADNI TECHNOLOGICKE POSTUPY -
OBRAZOVY STRIH VS. ZVUKOVA POSTPRODUKCE

V této kapitole bych rad zdlraznil momenty, které jsou ¢astym zdrojem
nedorozumnéni mezi obrazovou stfiznou a zvukovou postprodukci. Jedna se
o nékolik jednoduchych pojmQ a postupd, které maji za cil usnadnit spolupraci

pri vzniku dila ve fazi postprodukce.
11.1 Dllezité postupy a pojmy

Znalost technologickych postupl a pojmQ je soucasti prace kazdého
profesiondla v ramci svého oboru. Nékteré z nich jsou dlouhodobé funkdni.
Nékteré ale podléhaji aktudlnimu stavu digitalnich technologii. Internet je
momentalné nezastupitelnou soucasti edukace s novymi technologiemi. Téz
aktivni pFistup v rdmci b&Zné praxe je nejlep$im zplsobem, jak z(stat orientovan
v aktudlnim profesnim déni. V této praci budu hovofit o dlouhodobé funkénich

postupech.

11.1.1 Technologicky test

Dulezitym momentem v rdmci vzniku audiovizudlniho dila je komunikace
mezi obrazovou stfiznou a zvukovou postprodukci na bazi technologickych reseni
a ujasnéni si pracovnich postupl. V aktudlni b&né praxi existuji zavedené
postupy, které pomérné bezproblémové funguji. Jedna se zejména o momenty
predavani projektu z faze obrazového stfihu do faze zvukové postprodukce. O
tomto tématu budeme hovofit pozdéji, viz kap. 12. Nicméné u vétSich a
naro¢néjdich projektd mohu diky vlastnim zkugenostem doporudit provedeni
technologického testu.

Test by mél probihat s technologiemi, se kterymi bude cely vyrobni proces
realizovan. Tedy od kamery, zvukového recordéru, timecode synchronizace az po
jednotlivé softwary urcené pro strih a postprodukci obrazovych a zvukovych dat.
Pfedavani dat a zplsob prace se zvukovym materidlem otestuje a odhali
pripadné nedostatky. Obrazova i zvukova postprodukce je vdzana na mnoho
rdzného softwaru a snim i volby jeho sprdvného nastaveni. Proto je

technologicky test dlleZity, aby odhalil pfipadné problémy v kompatibilité
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prenosu dat, Ci pFi jejich dalSim zpracovani. To by mohla byt pro pozdéjsi praci

znacna komplikace a zejména vyrazné casové zdrzeni.

Technologickému testu by méla byt podrobena zejména:

e Synchronizace zvukovych a obrazovych dat ve fazi nataceni
Spréavnd volba snimkovaci frekvence, zplsob synchronizace, volba

timecode zafizeni, spravné nastaveni vsech zafizeni v timecode retézci

o Zplsob pfedani a organizace zvukovych dat pro potfeby obrazového stfihu
jaka zvukova data vyzaduje obrazova strizna, organizace zvukovych dat

pro potreby strihu, soundreporty

¢ Synchronizace zvukovych a obrazovych dat ve fazi postprodukce
bezproblémova synchronizace zvukovych a obrazovych dat v ramci

obrazové strizny a s tim ovérena spravnost metadat

e Zpusob prace se zvukovym materidlem v rdmci obrazového stfihu
ujasnéni si zpdsobu prace se zvukovym materidlem, plny polet stop nebo
downmix, organizace zvukovych stop v ramci projektu, dodavani

pfipadnych samostatnych zvukd pro potfeby stfihu

e Export potrebnych dat pro zvukovou postprodukci
export vSech potrebnych dat pro potreby zvukové postprodukce, OMF,

AAF, EDL, export obrazu v poZadovanych formatech

e Import zvukovych a obrazovych dat pro potfeby zvukové postprodukce
import dat pro potfeby zvukové postprodukce, conforming, ovéreni

funkénosti zvukovych i obrazovych formatd

Priklad

Neuskutecnény technologicky test u celovecerniho filmu mél ve zvukové
postprodukci za ndsledek vyrazné ¢asové zdrzeni v radu dnd. Nakonec se odhalil
problém v chybné nastavené casové ose projektu v obrazové strizné. Nasledny

export dat pro zvukovou postprodukci tedy obsahoval spatna metadata.
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Technologicky test by tento problém jisté vias odhalil a ke zbytecnému zdrzeni

by nedoslo.

11.1.2 FFOA, LFOA

Pro cely proces postprodukce je dilezité, aby byl projekt jasné definovan
na Casové ose. Casovad osa projektu nam zaruéuje, ze je dilo ve vsech fazich
postprodukce vzdy spravné umisténo. S tim je spojena nutnost definovat prvni
platné okno (FFOA - first frame of action) a zaroven i posledni platné okno (LFOA

- last frame of action) celého dila.

Priklad

Castym zdrojem nedorozuméni jsou situace, kdy se v pribéhu
postprodukce zacatek dila upravuje. PFipominam, Ze mnoho dél zacina logy,
pfipadné znélkami. V pribéhu postprodukce se zméni roztmivacka, pfibude
nékolik oken cerné Ci projekt zacind hudbou a podobné. Nasledné nikdo netusi,

kde je a neni skutecny zacatek projektu.

Zvlasté u studentd prvnich roénikl vznikaji na toto téma vasnivé diskuze.
Problémem nejsou pripadné zmény v obrazovém stfihu. Problémem je nejasné
definovany projekt na c¢asové ose. Zmény je potfeba pojmenovat a stale védét,
kde je skutec¢né prvni platné okno celého projektu. Zejména pro predavani

projektu mezi obrazovou stfiznou a zvukovou postprodukci je to velice ddlezité.

11.1.3 Leader

Prichod digitalizace do tvorby audiovizualnich dél s sebou pfinasi i nékteré
pracovni postupy, které vyt&sfuji funkéni principy z doby filmovych pasl. Jednim
z pFikladl je absence takzvaného leaderu. Leader je startovaci pas, ktery byl
pred kazdym dilem. Slouzil ke kontole synchronu mezi obrazem a zvukem.
V momenté, kdy se v obraze objevila znacka v délce jednoho okna, ozvala se téz
synchronizacni znacka v délce jednoho okna ve zvuku. Obrazovy i zvukovy vijem
musel byt v pfesném synchronu. Tim bylo zabezpeceno spravné nastaveni celého
odbavovaciho retézce. Myslim, Ze dnes jeho pfesna standardizovana podoba jiz
neni Uplné nutna. Nicméné je dobré pochopit jeho funkci i v dobé digitdlnich
technologii.
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Standartni podoba filmového leaderu pfi frekvenci 24 oken za vtefinu je:
délka 192 oken pred FFOA (prvni platné okno filmu). Umisténim leaderu pred
kazdé dilo bylo jasné definovano, které okno filmu je skutec¢né prvni. Zvukova
synchronizacni znacka v délce jednoho okna byla na dislici ¢tyfi tfi a dva.

Podobu standardizovaného leaderu lze nalézt na webovych strankach
SMPTA (Society of Motion Picture and Television Engineers). Myslim, Ze neni
ddvod nevyuzivat leader i pro dnedni dila a zptehlednit tak proces postprodukce.
Leader totiz stale z{stdvd velmi dllezity pro potfeby zvukové postprodukce

z divodu nastaveni kompenzace digitdlniho zpozdé&ni pfi odbavovani obrazu.

11.1.4 Leader - problematika zpozdéni

Digitalni Fetézce postprodukénich pracovist jsou zdrojem zpozdéni. Nez
procesory pocitadd odbavi zpracovadvany zvukovy a obrazovy signal, tak vznika
pomérné vyrazna prodleva - radové v desitkdch milisekund. To uz je pro vjem
synchronnosti velmi podstatné. Rizné druhy televiznich obrazovek, projektorQ &i
monitord maji téZ zpozdéni, neZ se signal zobrazi. Proto je tuto prodlevu potfeba
v ramci softwarl kompenzovat. Existuji zafizeni, kterd méti zpozdéni objektivng,
ale subjektivni vjem povazuji pofad za nejddleZit&jsi. Pravé proto je dlleZity
leader pred kazdym dilem. Ten ndm diky audiovizualnim znackdm umozni
kontrolu, zda je cely retézec spravné nastaven a nedochazi k asynchronimu
zobrazeni. Je tfeba mit na paméti, Ze kazdé studio muUZe mit zcela odli&né
nastaveni takové kompenzace. Pokud napfiklad casto ménime postprodukcni
pracovisté, tak je kontrola synchronu diky leaderu velmi snadna. Zvukova
postprodukcéni pracovisté tuto problematiku velmi peclivé hlidaji. Nicméné je
dobré védét, ze tento fakt se tyka i obrazovych stfizen. I tam musi byt zajisténo

spravné odbaveni zvukovych a obrazovych dat z hlediska synchronu.
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12, FORMATY PRO PRENOS DAT MEZI OBRAZOVOU
STRIZNOU A ZVUKOVOU POSTPRODUKCI

V ramci této prace jsem vétSinu konkrétnich technickych informaci
eliminoval na minimum. Konkrétni zplsoby pFfeddvédni dat mezi obrazovou
stfiznou a zvukovou postprodukci ale povazuji za dlleZité. Pokusim se
zjednodusené vysvétlit, jak funguje prace sdaty z pohledu zvukové

postprodukce.

12.1 Nejcastéji vyuzivané formaty

V soutasné b&zné praxi se nejéastdji vyuzivd nékolika zplsobl preddvani
dat mezi obrazovou stfiznou a zvukovou postprodukci. PopiSeme si zjednodusené

pouzivané formaty.

12.1.1 OMF /Open Media Framework/

Format pro vyménu audio, ale i video a daldich sekvenci napfi¢ rGznymi
edita¢nimi softwary. NejcCastéjsi vyuziti je prenos zvukovych sekvenci z obrazové
stfizny do zvukové postprodukce. Casova osa projektu zdstava véetné zvukovych
stop a kliptl zachovana. Format zprostfedkovava prenos jednoduchych metadat,
jako je uUroven hlasitosti, panorama, nebo fade in, fade out. Z dnesniho pohledu
se jedna jiz o starsi format. Z uzivatelského hlediska je nejvétsi jeho slabinou jen

omezeny prenos zmifnovanych metadat.

Non Embedded - zdrojovd média nejsou soucasti souboru OMF, ale pouze
odkazuji za pouzité zdroje

Embedded - pouzitd média se stavaji pfimo soucasti souboru OMF

Pozor na vhodné nastaveni ¢&asovych ptesahl zvukovych klipd. Nejéast&ji
uvadéno jako ,Handle Lenght“. Tento parametr udava, v jaké délce budou
presahy nutné pro potfeby editacnich praci ve zvukové postprodukci vytvoreny.

Doporucuji nastaveni v desitkach vtefin.
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12.1.2 AAF /Advanced Authoring Format/

Novéjsi format pro vyménu audio, ale i video a dalSich sekvenci napfic
rdznymi softwary. Ma rozdifené moznosti v pfenosu metadat. Z hlediska praxe ve
zvukové postprodukci zachovava format AAF plvodni metadata s ndzvy stop,
&isly scén, zabé&rl atd. To je pro prehlednou praci velmi dileZité. Pro pfenos

audiosekvenci Ize tedy doporucit pravé format AAF.

Zplsob exportu AAF jako Non Embedded nebo Embedded véetné nastaveni

presahl ,Handle Lenght" je totoZny s formatem OMF.

12.1.3 EDL /Edit Decision List/

Zjednodudené fefeno se jednd o soupis provedenych stfihl v daném
projektu. Tento format tedy neobsahuje Zzadnd zdrojova data. Pouze
zaznamenava casovy kéd zdrojového souboru a jeho umisténi na casové ose
projektu. Pro zvukovou postprodukci se nejcastéji vyuziva formatu CMX 3600.

Ve zvukové postprodukci je EDL vyuzivana pro takzvany conforming.

12.2 Prenos zvukovych dat z obrazové strizny do
zvukové postprodukce

13.2.1 Postup u jednoduchych projektd

U jednoduchych projektl, kratdich formatl, pfipadné nekomplikovanych
dokumentarnich dél, se ve zvukové postprodukci pracuje nejcastéji s daty
z obrazové stfizny. Jejich technicka kvalita je ovlivnéna spravnym nastavenim
importu a exportu z daného softwaru. Po celou dobu prace se zvukovymi daty je
nutné dodrzovat stejnou vzorkovaci frekcenci a bitovou hloubku.

Nejcastéji jsou dnes v bézné praxi zvukova data predavana pomoci
zminé&nych formatd OMF nebo AAF. Tato data jsou b&zné dodavana do zvukové
postprodukce jako Embedded. Dané soubory tedy obsahuji zdrojovad data.
Po jejich importovani do softwaru ve zvukové postprodukci by se nemélo stat, ze

néktera nebo dokonce vsechna zvukova data chybi.
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Priklad

Nejéastéjsim technickym problémem z béZné praxe studentskych projektd
je opomenuti nastaveni zminénych presand ,Handle Lenght" nutnych pro
smysluplnou zvukovou postprodukci. Téz pozor na export dat jako Non

Embedded, kdy nedojde k preneseni zdrojovych médii.

12.2.2 Postup u slozitéjsich projektd

U slozit&jdich projektd, kde je velké mnozstvi zdrojovych zvukovych dat,
se v obrazové strizné nejcastéji pracuje s jiz zminénym downmixem, viz kap. 10.
Nasledné je do zvukové postprodukce predan tento downmix, nejcastéji jako
soucast obrazového souboru. Béhem faze obrazového stfihu jsou v idedlnim
pripadé do projektu pfidavany vsSechny potfebné zvuky pro stavbu dramaturgie
dila. Pracuje se napriklad s hudebnimi motivy, vyraznymi ruchy ¢i komentarem.
Aby byl veskery pridany material k dispozici i ve zvukové postprodukci, tak je

vhodné zvukova data exportovat téz jako OMF, nebo AAF.

Dal&im ddleZitym exportem z obrazové stfizny soubor EDL - nejlasté&ji ve
formatu CMX 3600. Jak jiz bylo popsdno, jednd se o soupisku stfih( a tento
format pouze odkazuje na zdrojova data. Ve zvukové postprodukci je nasledné

podle této EDL soupisky proveden takzvany conforming.

12.2.1 Conforming

Jedna se o zrekonstruovani Casové osy projektu, kde jsou ke kazdému
zabéru v ramci strihové skladby prifazena veskerd zdrojova zvukova data
z nataceni. Vyuziti conformingu velmi usnadnuje praci se zvukem v obrazové
stfizn&, kde miZeme snadno a pfehledné pracovat pouze s downmixem. Projekt
je nasledné predan do zvukové postprodukce, kde je proveden conforming.
Tento proces automaticky seradi a sestfihd vSechny separatné natocené zvukové

stopy v plvodni kvalit&, aniz by s nimi musel stfiha¢ pracovat.

Casovd narocnost na organizaci celého zvukového materidlu
v postprodukci m0Ze byt znaénd. Kontrola zvukovych dat, jejich t¥idéni

a soustfedény poslech zabere mnoho ¢asu. Pokud ma celovecerni film devadesat
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minut a obsahuje primérné et samostatnych stop (2x mikrofon na mikrofonni
tyCi a 4 mikroporty), tak jen pozorny poslech kazdého zdroje za Ucelem selekce
a vybé&ru vhodnych zdroji zabere devét hodin. U naro¢né&jsich projektd si dnes
Ize jen tézko predstavit jiny pracovni postup, nez je vyuzivani conformingu

zvukovych dat.

12.3 Zmény v obrazovém strihu ve fazi zvukové
postprodukce

Velmi Castym a diskutovanym tématem jsou moznosti zmén v obrazovém
stfihu ve fazi jiz probihajici zvukové postprodukce. Zde dochdzi k odliSnym
nazordm, nékdy az sporim vychdazejicim jak z fad stfiha&l, tak zvukatd.

Na jedné strang, a to zejména z fad zvukatl, byva ¢asto zastdvan ndzor,
7e obrazovy stfih musi byt pFi predani definitivni a v prdb&hu zvukové
postprodukce jiz nelze nic ménit. Na strané druhé byva, diky tlaku na zkraceni
doby postprodukce, dokoncovani zvuku zahajeno pred definitivnim uzamdcenim
obrazového sttihu. I tviréi pochybnosti, nejistota ¢ promitdni téméF hotového
filmu testovacimu publiku mohou vést ke zménam ve strihu. Producent, rezisér i
stfiha¢ takovéto nesystémové zmény vnimaji pochopitelné jako vysostnou
moZnost, kterd nemdlZe byt technologii blokovdna. Pfeneseni zmén do
komplikovaného vrstevnatého projektu muZe byt ovdem snadno zvukafovou
noéni mdrou. Myslim, Ze pravda je nékde uprostied. Pro fazi zvukové
postprodukce muZe byt doslova hororem dohleddvat zmény v obrazovém stfihu.
V celém procesu vzniku dila se mdZe jednat o obrovskou ¢asovou zatéZz. Redeni
ale neni tak problematické. Zmény obrazového stfihu samozrejmé mozné jsou.
Je jen potreba vymyslet jednoduchy a funkéni systém, jak na né reagovat.

Vyzaduje to dobrou spolupraci mezi stfihaci a zvukari.

Doporuéuji dva zpUsoby, jak na obrazové zmény ve zvukové postprodukci

reagovat.

12.3.1 Dohledani stFihovych zmén

Prvnim zplsobem je ,ruéni* dohleddni provedenych zmé&n na poli zvukové
postprodukce. Takové fesSeni Ize wuplatnit u malého mnozstvi jasnych,

prehlednych a nekomplikovanych zmén. Vzdy je nutné, aby byla v obrazové
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stfizné stfihdna spolu s obrazem i plvodni zvukovd stopa pfed zménou, tedy
napfriklad pomocny downmix. Nasledné Ize podle nového zvukového exportu
celkem snadno vyhledat provedené zmé&ny porovnanim pudvodni a nové zvukové
stopy. Téz je vhodné novou zvukovou stopu vyexportovat jako OMF, nebo AAF.
Po importu OMF, nebo AAF do softwaru je prehledné vidét, kde byl proveden
stfih, a kde je pfipadné pridan novy obrazovy materidl. Takového prosté Upravy
lze doporudit zejména u zkracovani stfihu. Jakmile dochazi k pfesunim uvnitf

dila, je dohledani zmén slozitéjsi.

12.3.2 Vyuziti softwaru - reconforming

Pokud jsou obrazové zmény slozitéjSiho charakteru, lze na poli zvukové
postprodukce uplatnit specialni softwary. Ty za urcitych pravidel dokazi reagovat
na zmeény obrazového stfihu. Takové postupy uz lze v ramci bézné praxe
povazovat za pokrocilé. ZpUsobU, jak tyto softwary funguji, je nékolik.

Nejb&Zné&jéi je porovndni dvou textovych souborl - soupisek stfihu EDL,
nejéasté&ji ve formatu CMX 3600. Prvni soupiska by méla obsahovat soupis stfiht
plvodni stfihové skladby, druhd soupiska by méla obsahovat projekt po
stfihovych U(pravach. Software po nasledném porovnani presklada celou
zvukovou ¢asovou osu a s ni i vSechny zvukové stopy do aktualniho stavu.

Tyto postupy je nutné mit dobfe vyzkousené, nékdy se stava ze pri velkém
mnozstvi zmén ¢i nesourodych metadatech mohou softwary chybovat. Nikdy
nelze zarudit zcela bezproblémové tedeni takovych Ukond. Vzdy je tedy vhodné
myslet na ¢asovou rezervu pro pripad, Zze takovy postup nebude zcela funkéni.
Soucasti t&chto zdsahl je téZ kontrola vdech provedenych zmén, zda jsou
v poradku, coz prindsi dalsi ¢asovou narocnost. Pokud je prestrihdavany projekt
jiz ve fazi findlniho mixu a je v ném provedeno mnoho zasaht a Uprav dozvukd,
hlasitosti, frekvenénich korekci, atd., je celkovd kontrola véech stfihovych zasahu
pomérné casové narocna.

Technologicky vyvoj v dnesni dobé nicméné sméruje k tomu, Ze se Upravy
obrazového stfihu béhem probihajici zvukové postprodukce budou dit bézné, a
tato dosud rozporuplné vnimand moznost se stane standartni schopnosti
zvukovych studii. Vzdy se ale v takovém pripadé bude jednat o komplikaci ve
vyrobnim retézci. Proto je zadouci, aby pfipadné zmény strihu byly ku prospéchu

véci, a nejednalo se jen o nekoncepcni, samoucelné ¢i nepostifehnutelné zmény.
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Priklad

Ve své dosavadni praxi jsem zaZzil obé zmiriované situace. U televizniho serialu
probihalo vinou spatné Casové organizace mnoho obrazovych stfihovych zmén jiz
v pribéhu zvukové postprodukce. Laxni a nesystematicky pfistup strihace
v podobé chaoticky dodavanych dat velmi komplikoval praci se softwary pro
upravu projektu na aktudlni stfihovou verzi. Z téchto uUprav se staval doslova
horor a éasovad ndrocnost celé zvukové postprodukce dramaticky nardstala.
Naopak u jiného projektu a jasné pochopeného a vyzkouseného postupu bylo i

vétsi mnozstvi stfihovych zmén zcela bezproblémovych.
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13. ZAKLADNI POSTUPY VE FAZI ZVUKOVE
POSTPRODUKCE

V této kapitole zjednodugené pftiblizim dllezité faze zvukové postprodukce.

Téma je to velmi Siroké, nicméné pro zakladni prehled ma v této praci své misto.

13.1 Strih kontaktniho zvuku

Nebudu se zabyvat technickymi zlsoby, jak Ize v dnednich sofistikovanych
softwarech stfihat zvukovy material. DlleZité je, jaké moznosti ndm zvoleny styl
prace ptindsi pro findlni zvukovy charakter dila. MiZeme v zdsad& vychazet ze
dvou rozdilnych zplsobl prace vzhledem k pozadované vysledné zvukové
dramaturgii dila. N&sledn& Ize zvoleny zpuUsob pFizplsobovat konkrétnim
potfebam specifického projektu. Popsany pristup ke stfihu zvuku je zde uveden

zejména ve vztahu k dialogu.

12.3.2 Prosty strih

Prosty stfih predpokladd maximalni vyuziti kontaktniho zvuku jako
zakladniho zvoleného konceptu zvukové dramaturgie dila. Vysledny stfih by se
dal oznadit jako pfirozeny, az syrovy, s cilem maximalné vyuzit veskery
kontaktné natoceny materidl, pokud to jeho technickd a esteticka kvalita
dovoluje. Jednotlivé scény a zabéry na sebe stfihové plynule navazuji a kontaktni
zvuk obsahuje mimo dialog i vSechny dalSi zvukové projevy nejen herecké akce.
Upravuji se pouze technické problémy, rusivé prvky i esteticky nedostacujici
pasaze v ramci zvoleného konceptu. Na potrebné opravy lze vyuzit jinych jeti ci
samostatnych zvukd nato¢enych v rdmci natacéeni.

Nasledné se dilo doplni o dalsSi potfebné zvukové kategorie jako atmosféry
prostiedi, postsynchronni ruchy, hudbu atd. Nutno Fici, Ze tento zplsob stfihu je

i ¢asové nejvice Usporny.

12.3.2 ObstFihani dialogu

Pokud chceme zvuk vice stylizovat, mit vét&i tvlréi moZnosti a spie se
od realistického pristupu odklonit, z kontaktniho zvuku zachovame jen samotné

dialogy. Jednotlivé repliky jsou samostatné vystfizeny, vycistény pro co nejlepsi
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technickou kvalitu a vSechen nevyhovujici zvukovy materidl odstranén. Nasledné
jsou veskeré zvukové kategorie, jako atmosféry prostredi, postsynchronni ruchy
a dalsi vystavény presné pro potreby daného dila. To umoznuje mnohem
svobodnéjsi a rozmanit&j&i moznosti tviréi prace, jelikoZ jsou jednotlivé zvukové
kategorie od sebe striktn& oddéleny. Nelze ale opomenout, Ze tento zplsob prace

je technicky i ¢asové mnohem narocnéjsi.

Priklad

Celovecerni filmu Laputa je z jednoho prostredi kavarny o mladych lidech
neschopnych pohnout se svym Zivotem. Jako vychozi zvukovou estetiku jsem
zvolil ,obstrihani" dialogu a vybudovani vsech ostatnich zvukovych kategorii
prené dle mych potreb v postprodukci. Bylo tim zamérné dosaZeno urcité

sterilnosti, kteréa myslim dramaturgicky vhodné podporovala téma filmu.

13.2 Postsynchron

Jedna se o znovunahrany zvuk, nejcastéji ve zvukovém studiu, a to presné
na miru obrazu. MiZeme vytvofit postsynchron jak dialogu, tak i ruchu. My se
budeme nejdfive zabyvat postsynchronem dialogu, nasledné se zminim o
postsynchronu ruchu.

Postsynchron dialogu zasadné ovliviiuje vyslednou dramaturgii dila a
vznika pri aktivni GcCasti reziséra. Pro vytvoreni kvalitniho postsynchronu jsou
ddleZitd sprdvna technicka fedeni a zejména dobrd komunikace s hercem.

V kapitole 3 jsme hovorili o zakladnim pojeti zvukové slozky dila. Zde si
popiSeme, co pojeti realistickd nebo stylizovana znamenaji pro postsynchron

dialogu.

13.2.1 Postsynchron dialogu v pojeti realistickém

V ramci pojeti realistického je predpokladem vyuziti kontaktniho zvuku.
Nicméné témér vzdy vzniknou situace, kdy opravdu neni mozné danou scénu
zvukové natoéit, nebo je potfeba nékterou jeji ¢ast opravit. Mze to byt z dlvodd
naro¢ného technického reSeni scény - hlu¢na vozidla, slozité pohyby kamery,
umély dést atd. Nevyhovujici mdze byt ale i herecky vyraz nebo chyba v textu.

Pak prichazi na fadu postsynchron. Ten je v tomto pripadé nutné vyresit tak, aby
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byl k nerozeznani od kontaktniho zvuku.

Spravné technické resSeni postsynchronu vyZaduje zkuSeného mistra
zvuku. Dulezitd je napt. spravna volba mikrofonu. Pokud mozno vzdy se
pouzivaji stejné mikrofony, pfipadné i mikroporty, pouzité pfi nataceni dané
scény. Kvalita postsynchront ze zvukového studia je vUé&i kontaktnimu zvuku
vétSinou na lepsSi technické Urovni. Proto se vyuziva primérené a zamérné
technické degradace. DileZité je pov&domi, Ze i postsynchrony exteriérovych
scén vznikaji v interiéru studia. Je tedy potfeba technicky hlidat, aby se
interiérovy dozvuk neprozradil v charakteru exteriérového postsynchronu.
V interiérovych scénach lze vzdalenosti od mikrofonu naopak prostor studia
vyuzit pro prirozeny zvukovy charakter.

Mnohdy je nekvalitni postsynchron mylné pfipisovan Spatnému
technickému Fedeni. Osobné& ale vnimam jako nejvétsi problém postsynchrond
herecky vyraz. Herci maji problém se po casto dlouhé dobé opét naladit do
stejného emocionalniho rozpoloZeni jako v prib&hu samotného nataéeni. N&ktefi
jen s obtizemi opakuji melodicko-rytmicky pribé&h své vlastni Fedi. TéZ prostor
tichého studia byva pric¢inou, pro¢ ma herec tendenci mluvit tiSe a nevyrazné.
DdleZité je, aby mé&l herec dobfe nastaveny poslech pomocného zvuku. Spravna
uroven hlasitosti velmi ovliviiuje vyraz.

Je potfeba, aby rezisér a mistr zvuku dokazali s hercem pracovat tak, aby
herecky a potazmo i technicky vysledek byl k nerozeznani od kontaktniho zvuku.
Mezi obvyklé slabiny patfi napf. chybéjici prace s dechem, urcitd strnulost v

ramci pozice pred mikrofonem i absence vnitini zvukové predstavivosti.

Priklad
Nékdy stali herce motivovat, aby v pfipadé dynamické scény udélal ve

studiu dvacet drepd, rozdychal se a vse za¢ne fungovat mnohem lépe.

V rdmci své dosavadni praxe nicméné pozoruji, ze mnoho hercl vnima
postsynchrony jako néco negativniho, co délaji neradi a ¢asto to davaji svému
okoli i dostate¢né najevo. Jak jiz byla re¢ - audiovizudlni dila jsou umélecko -
technicka disciplina. Postsynchrony k filmu neodmyslitelné patfi. Mélo by byt

snahou véech hercl tuto profesi zvlddat a zajimat se o ni.
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13.2.2 Postsynchron dialogu v pojeti stylizovaném

V ramci pojeti stylizovaného je cilem vytvoreni specifického charakteru
zvukové slozky dila. Jelikoz postsynchron znamena velmi dobrou technickou
kvalitu a ¢&istotu, tak je pro potfeby stylizace vhodnym fedenim. Postavu mizeme
nasledné zasadit do libovolného prostoru, jeji hlas nejrGzn&j$im zplsobem
upravovat ¢i ménit. Postava mlze mit zcela odliny charakter, nez by divak &ekal
od jejiho vzhledu. Tviréi moZnosti jsou zde obrovské.

Ve zvukovém studiu se vyplati experimentovat a snazit se najit ten

spravny charakter pro konkrétni potreby dila.

Priklad
Velmi blizkd pozice herce pred mikrofonem mdZe byt v kombinaci se

septem zdrojem velmi detailniho a intimniho charakteru.

Pokud je cilem vyuziti néjakého specidlniho efektu, tak je vhodné, aby
herec efekt slySel jiz béhem nahravani. Velmi to ovlivni jeho praci s hlasem
a pristup k tvorbé pozadovaného charakteru.

Vytvafeni stylizovaného postsynchronu klade u herce diraz na dobfe
zvladdnutou techniku postsynchronl, bezproblémovy synchron s obrazem, dobrou
praci s mikrofonem a pochopeni celého dramaturgického i technického zaméru.
Postsynchron ndm dava moZznost budovat hereckou akci zcela jinym zplsobem,

nez by bylo mozné béhem nataceni na lokaci.

13.2.3 Postsynchronni ruchy

Postsynchronni ruchy vznikaji stejné jako postsynchron dialogu ve
specialnim studiu presné pro potfeby obrazu. V mnohém je charakter prace pri
jejich vzniku obdobny. Ruchové studio je vybaveno velkym mnoZstvim
nejriznéjdich rekvizit a objektl, které zvukovi herci, neboli ruchafi, vyuZivaji
k tvorb& potfebnych zvuk(. Nejéastdji tento proces vznikd ve velmi Gzké
spolupraci mistra zvuku, ktery ma jasnou predstavu o potrebnych charakterech,
s ruchafi. Zplsob prace, pochopeni dramaturgického zaméru a zejména
kreativita ruchatl je zdsadni pro ziskatni esteticky kvalitniho materidlu. I v

C¢eskych podminkach se néktri zvukafi primo specializuji na velmi specifickou
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disciplinu natdéeni postsynchronnich ruchl. Proces nataéeni nejéast&ji probiha
bez pfitomnosti reziséra. Rozhodné bych ale doporudil, aby zejména zacinajici
tvirci mé&li moznost se natdéeni postsynchronnich rucht z(Gé&astnit a vytvofit si
tak predstavu jaké moznosti tato faze postprodukéni tvorby zvukové slozky dila
nabizi.

Dle celkové zvolené koncepce dila ptistupujeme i ke zplsobu prace pfi
natddeni postsynchronnich ruchl. Pokud zvoleny styl projektu obsahuje velké
mnozstvi kontaktniho zvuku, postsynchronni ruchy se nataceji jen do mist, kde
je potrebné jejich doplnéni ¢ k podporeni nedostatecné vyraznych casti
kontaktniho zvuku.

Bézné je soucasné vyuzivani kontaktniho zvuku spolu s postsynchronnimi
ruchy pro vyvoreni plnéjsiho zvukového mixu. Je Casté, ze samotny kontaktni
zvuk neobsahuje potfebné ruchy v dostatecné mire nebo je potrebné je doplnit o
dalsi zvukové vrstvy. Pokud chceme podpofit vyraznéjSimi kroky pohyb postavy,
pak kazdy krok kontaktniho zvuku musi byt v pfesném synchronu

s postsynchronnim krokem, co? je zakladni praxe stfihu postsynchronnich ruchd.

Pokud naopak zvoleny koncept vétsinu kontaktniho zvuku mimo dialog
eliminoval, tak se v ruchovém studiu vytvari komplexni ruchova slozka filmu.
Zvukové moznosti jsou veliké. Jedotlivé zvuky lze vrstvit a vytvaret tak presné
zvukové charaktery pro potreby obrazu. Moznosti stylizace postsynchronnich
ruchl jsou stejné jako u postsynchronu dialogu znaéné, protoze zvukova Cistota
natodenych zvukd je vyhovujici pro nejriznéjsi postprodukéni Gpravy.

DuleZitd je pfi natdéeni postsynchronnich ruchl informace, zda dany
projekt vyzaduje vznik mezinarodni zvukové verze. V takové verzi je odstranén
dialog pro budouci natoceni dabingu v pfislusné jazykové mutaci. VSechny
ostatni zvuky zUstdvaji co nejvice shodné s origindlni verzi. Zde opét zaleZi na
zpUsobu prace. Pokud mista s dialogem obasuji v rémci kontaktniho zvuku i
ruchovou akci, je potfeba ji rekonstruovat prdvé z postsynchronnich ruchd, které
mohou byt v takovém pripad natoCeny pouze pro potreby vzniku verze

mezinarodni.
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13.5 Finalni mix a distribuce

Findlni zvukovy mix je proces, ve kterém se vSechny zvukové kategorie,
ze kterych je dilo vystavéno, rovnaji Ci skladaji do optimalnich vzajemnych
pomérl vzhledem k pozadovanému dramaturgickému G¢&inku zvukové slozky
dila. U vétdiny zvukovych mix( je cilem vytvofit prehlednou stavbu zvukové
slozky, kde si jednotlivé zvuky neprekazeji,ale naopak si navzajem vytvareji

prostor pro svlj maximalni dramaticky G&inek.

Priklad

Kazdy projekt vyZaduje specificky pristup a Zadné obecné pravidlo, které
zaruéi vynikajici zvukovy mix neexistuje. Ve vétsiné pfipadl ale dobfe funguje
rozhodnuti co je pro danou scénu zvukové dilezité. VytvorFit jasnou hierarchii
ddlezZitych a neddlezZitéch zvuki je predpokladem dobre fungujiciho mixu. Ma-li
dominovat hudba, vétsinou nepotrebujeme jemné atmosféry. Maji-li dominovat

vyrazné ruchy, hudba mize vyrazné ustoupit & se zcela vytratit a podobné.

Fdze zvukového mixu je duleZitym tvlréim procesem v zavéru celé
zvukové postprodukce. Pro mistra zvuku, je v jeho prdb&hu dllezité, aby si
dokazal udrzet potrebny nadhled a vnimal dilo komplexné. Nad stavbou
jednotlivych scén je nutné premyslet v kontextu celku.

Zvukového mixu se aktivné Gc¢astni reZisér a b&hem jeho pribé&hu se dilo
formuje do skutec¢né finalniho tvaru. Moznosti, jak nékteré scény z hlediska
vyznéni uchopit, mdZe byt mnoho. Nicméné& u dobfe pfipravenych projektd jiz
byva vyjasn&na predstava, jak maji scény zvukové plsobit. V pozdé&jich fazich
se nejcastéji ucastni hudebni skladatel, stfihac¢, producet a dalsi. Cilem by méla

byt konstruktivni debata a vécné pripominky pfed plnym dokoncenim dila.

13.5.1 Mnozstvi distribuc¢nich formatii

Moderni audiovizudlni doba s sebou prinasi specifické pozadavky na
zplsoby dokonéeni zvukovych mixU pro konkrétni distribuéni formaty. Nejen
profesiondlové z fad zukafd, ale i reZiséFi, stfihacdi, producenti a produkéni by
meéli chapat specifické potreby pro jednotlivé formy distribuce. Konkrétni znalost

technickych specifikaci a celkovd problematika jednotlivych formatd je
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samozifejmé soucasti profese mistra zvuku. U vétsiny projektd je nutné, aby
zvukové obstdly na nékolika rQznorodych zafizenich, na nichz bude dilo
odbaveno. Pro jeden projekt tak obvykle vznika vice verzi zvukového mixu pro
specifické potieby distribuce. Casovd narocnost pfipravy vdech potfebnych
variant mize byt u velkych projektd pomé&rné narocna. Vzdy se pfi jejich vzniku
vychazi z nejlepsi mozné technické kvality. U filmovych projektd je to vétinou
distribu¢ni vicekanalovy format pro kino. Pro dalsi media se pak podle potreby
redukuje pocet kandll - vytvafi se tzv. downmix a u né&j se prizplsobuje
dynamika a frekvencni rozsah celého dila konkrétnimu cilovému mediu.
dila, mGze byt v kin& obrovska. KdyZ ale budeme chtit stejné dilo odbavovat

v televiznim vysilani, je nutné tyto dynamické rozdily vyrazné zmensit.

Pokud se v rdmci distribuéniho formatu méni i podet snimkl ptehranych
za vtefinu, méni se i délka zvukového mixu. Béznou praxi je prepocet filmovych
projektl pro televizni distibuci. Mdme-li film 60 minut natofen obrazovou
frekvenci 24 fps a prehrajeme ho 25 fps, uplyne o 144 vtefin dfive. Na tento

vyznamny rozdil délky musi zvukovy mix reagovat.

U bézného celovecerniho filmu vznikaji v ¢eském kontextu nejcastéji nasledujici

verze zvukového mixu (nejsou zahrnuty verze mezinarodniho mixu):

5.1 mix pro distribuci v kinech
5.1 mix pro distribuci v TV

5.1 mix pro distribuci na DVD
5.1 mix pro distibuci na Blu-ray
2.0 mix pro distribuci v TV

2.0 mix pro distribuci na DVD

2.0 mix pro pripadnou online distribuci

13.5.2 Problematika hlasitosti distribucnich formatii

Dalc¢im aspektem je v dnesni dobé hlasitost jednotlivych distribucnich
formatd. Na jedné strané je citit snaha tuto problematiku fe&it, ale na strané
druhé je s rychlym vyvojem technologii problematické systematicky reagovat
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v celé Sifi digitalniho éteru. Nejlépe na tuto problematiku momentalné reaguji
televizni stanice. VétsSina z nich ma jiz zavadeno doporuceni EBU R128. Diky
tomuto doporuceni by mélo byt zaruceno, Ze odvysilané porady maji stejnou
hlasitost. Nemélo by se tak stavat, ze napfiklad reklamni bloky budou vyrazné
hlasitéjsi nez ostatni porady.

Velmi cCasto diskutované spravné nastaveni hlasitosti v kinech je dnes
komplikované téma, kterému se budu vénovat jen velmi stru¢né. Situace na poli
hlasitosti filmd se zkomplikovala s ptichodem plIné digitalnich kin. Tehdy odpadla
nutnost mit findlni zvukovy mix schvaleny konzultantem spole¢nosti Dolby a
zadné technické ovéreni findlniho mixu stran norem neni od té doby vyzadovano.
Stanovenda doporuceni spole¢nosti Dolby se dodrzuji jen volné a absolutni
hlasitost filmovych dél se diky tomu pfriblizila technickému maximu samotného
média.

Podobny problémem je hlasitost poradld v rdmci internetu. Zde
momentalné existuji funkéni mechanismy pouze v ramci domén nékterych
velkych provozovateld (Youtube), cely prostor internetu ale nemd sjednocenou
normu, kterd by zarucovala jednotnou hlasitotst dél odbavovanych online. Zde
bohuzel plati nepsané pravidlo, ze hlasitéjSi vyhrava, jelikoz na sebe dokaze
strhnout vice pozornosti. Casto pak vznikd u projektd uréenych k distribuci na
internetu tlak na maximalni moznou Uroven hlasitosti mixu.

Z t&chto dlvodd je dlleZité v&dét v jakych podminkach bude dilo
distribuovano a adekvatné ho pripravit. Doufejme, Ze v budoucnu vzniknou
komplexni smysluplna resSeni, jak standardizovat a dodrzovat hlasitosti v ramci
distibuce. Je potieba o této problematice mluvit, chapat z jakych dlvodl vznika,

. Ve O v
a co to pro prezentaci dila muze znamenat.
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ZAVER

Tato diplomova prace vznikla na zakladé mé potreby vyjadrit se
k nejéast&jsi problematice, s niz se potykaji zacinaji tvdrci filmovych dé&l ve
vztahu ke zvukové sloZce audiovizudlniho dila. Dllezitd pro mé& byla snaha
o srozumitelnost tématu napri¢ profesemi. Smyslem bylo vytvorit jednoduse
Citelny text, ktery z praktického pohledu upozorni na situace, s nimiz jsem byl ja
osobné konfrontovan a musel je opakované resit. Na vétSinu ze zminénych témat
je narazeno pri vzniku audiovizualnich dél i mimo Skolni podminky. I diky této
praci jsem mohl zpétné reflektovat nabyté zkuSenosti z praxe. Vznik
audiovizdlniho dila vnimam jako proces umélecko-technicky. Zakladni znalost
potfeb jednotlivych profesi je dlleZitou soudasti zodpovédného pristupu k tvorbé
dila. Zvukovy Stab je zejména ve fazi nataceni v nelehkém postaveni. Jednim
z ptedpokladl, jak dosdhnout dobrého vysledku, je informovanost ostatnich
spolupracovniki o problematice zvukového natadéeni. I ktomu by mohla
napomoci ma prace.

Myslim, zZe v budoucnu by bylo dobrym pocdinem vytvofit jednoduchou
a ctivou publikaci, kterd by podobnou problematiku reflektovala. Pro studenty
FAMU by mohla byt velmi pfinosna a mohla by uleh¢it jejich prvni tvaréi kroky.
Ma prace mlze byt voditkem na to, z jakého Uhlu pohledu na problematiku
nahlizet.

Jsem si dobrfe védom, Ze zvolené téma je velmi Siroké. Tento fakt také
vnimam jako nejvétsi slabinu své prace, jelikoz presné vymezeni textu neni
snadné. Potreboval jsem ale pracovat na tématu, které povazuji za smysluplné
a mohu v ném reflektovat vlastni poznatky a nazory. Prakticky pfinos proto,

doufam, predci nékteré formalni nedostatky.
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DULEZITE POIJMY

Timecode - Casovy synchronizacni kéd specifikovan SMPTE.

SMPTE - The Society of Motion Picture and Television Engineers - mezinarodni

spolec¢nost sdruzujici inzenyry z oblasti filmovych a televiznich technologii.

Zvukova perspektiva - charakter zvuku odpovida pozici jeho zdroje vzhledem

k hloubce zobrazovaného prostoru.

Dozvuk - zejména v uzavienych prostorech vznikd mnozstvi sluchnem
nerozli$itelnych odrazl, které splyvaji v dozuk. Dozvuk uritou dobu pretrvava i

po zkoné&eni plsobeni zdroje zvuku.

Downmix - mix z vétSiho poctu stop, nejcastéji vyuzivan pro kontrolni poslech
v ramci nataceni a pro zjednoduseni prace se zvukem béhehem faze obrazového

strihu.

Metadata - pojem lze specifikovat jako data o datech, metadata obsahuji

informace o plvodu, obsahu, umist&ni atd.

Soundreport - detailni seznam a popis zvuk( nahranych v rdmci nataéeni, ktery

slouzi pro dobrou orientaci v materidalu béhem faze postprodukce.

Fade in, Fade out - zvukova ,roztmivacka, zatmivacka", vyuziva se zejména

pro hladky nastup a dozné&ni zvukovych klipQ.

Vzorkovaci frekvence - definuje po¢et vzorkd za jednotku &asu (vtefinu) pfi
preméné spojitého analogového signalu na digitalni. Jednotkou je hertz.
Nejcastéji vyuzivanou vzorkovaci frekvenci pro potfeby audiovizudlnich dél je
48 KHz (48 000 vzorkd za vtefinu).

Bitova hloubka - pri digitalizaci zvuku urcuje bitova hloubka rozsah
prenaseného signalu v dynamické roviné. Nejcastéji vyuzivanou bitovou
hloubkou pro potfeby audiovizudlnich dél je 24bit, to umoznuje dynamiku
prevodu 144dB.
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Dynamika - rozpéti mezi minimalni a maximalni dosazitelnou Urovni hlasitosti

(akustického tlaku).

Snimkova frekvence - Casové rozliSeni pohyblivého obrazu, jedna se o pocet

snimkd, které kamera nasnima za jednu vtefinu.

Lipsync - pfesny synchron pohybu Ust herce s obrazem béhem postsynchronu

dialogu.
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