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ABSTRAKT!
 

Tato práce se v!nuje problematice, s ní" se nej#ast!ji pot$kají za#ínají 

tv%rci filmov$ch d!l, a to ve vztahu ke zvukové slo"ce audiovizuálního díla. Práce 

se zam!&uje na praktické p&íklady a reflektování vlastních zku'eností z praxe. 

Cílem je usnadnit za#ínajícím tv%rc%m vznik prvních audiovizuálních d!l. Text je 

rozd!len do dvou hlavních #ástí se zam!&ením na fázi natá#ení a následnou 

postprodukci. Základní znalost pot&eb jednotliv$ch profesí je d%le"itou sou#ástí 

zodpov!dného p&ístupu k tvorb! díla. Pochopení problematiky oboru Zvuková 

tvorba tak umo"ní jist!j'í p&ístup k tvorb!. 



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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ÚVOD 
 

Cílem diplomové práce je vytvo&it text, kter$ by shrnul nej#ast!j'í 

praktickou problematiku oboru Zvuková tvorba p&i realizaci filmového díla. 

Smyslem je vznik materiálu, kter$ pom%"e lep'í informovanost za#ínajících 

filmov$ch tv%rc%, a to nap&í# jednotliv$mi obory v rámci FAMU, ale i mimo ni. 

Práce tedy není primárn! zam!&ena pouze na studenty oboru zvukové tvorby. 

Zam!&uje se spí'e na studenty st&ihu, re"ie, kamery a dal'ích, pro které bude 

pomocníkem p&i realizaci vlastních projekt% v budoucnu. V!t'ina publikací 

zab$vajících se podobnou tématikou obsahuje mnoho teoretick$ch pojm%, které 

jsou ale #asto v praxi, a zejména pro za#ínající filma&e, t!"ko uchopitelné. 

Pomineme-li um!leckou slo"ku audiovizuálních d!l a jejich dramaturgickou 

stavbu, tak je k jejich vzniku pot&eba mnoho technologick$ch i technick$ch 

postup%. Ty by v ideálním p&ípad! m!ly slou"it k napln!ní tv%r#ího zám!ru         

a neb$t zbyte#nou p&eká"kou. Proto se práce zam!&uje na praktick$ vznik 

audiovizuálního díla ze zjednodu'eného pohledu tv%rc% zvukové slo"ky. Rád bych 

upozornil na momenty, které jsou zásadní pro napln!ní celkového tv%r#ího 

zám!ru. Text se proto také sna"í vyhnout p&íli' komplikovan$m technick$m 

pojm%m. 

D%vodem, pro# se tímto tématem zab$vám a vnímám ho jako u"ite#né, je 

má osobní zku'enost. Vím, s jakou problematikou se v rámci sv$ch cvi#ení 

setkávají studenti prvních ro#ník% FAMU, ale #ím také #asto p&i svém vzniku trpí 

bakalá&ské a magisterské filmy. Mnoho nevysv!tlen$ch a nepochopen$ch 

postup% se následn! zcela zbyte#n! uplat(uje i v b!"né praxi. )asto se pou"ívají 

pojmy, kter$m evidentn! tém!& nikdo nerozumí a jsou jen frází, kterou se 

podstata problému zamete pod koberec. 

Práce je proto my'lena jako praktick$ pr%vodce a m!la by pomoci se 

v oboru zorientovat na poli nejpodstatn!j'ích technologick$ch postup%. Rád bych 

dosáhl toho, aby se budoucí filma& po p&e#tení mého textu vyvaroval zbyte#n$ch 

chyb a m!l p&i realizaci díla v!t'í nadhled. Základní situace b!hem natá#ení i 

postprodukce pro n!j budou po p&e#tení p&ehledn!j'í, co" mu umo"ní jist!j'í 

p&ístup k tvorb!. Pak by mohla spolupráce na vzniku audiovizuálního díla nap&í# 

obory probíhat bezproblémov!ji. 

Jsem p&esv!d#en, "e ani mnoho za#ínajících student% Katedry zvukové 
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tvorby FAMU nemá jasnou p&edstavu o tom, co je v budoucí profesionální praxi 

#eká. Nato" pak studenti ostatních obor%. Ti mohou v po#átcích studia jen t!"ko 

chápat mo"nosti technické i dramaturgické práce se zvukem v adekvátním 

rozsahu. Proto je, myslím, dobr$m cílem snaha o maximální mo"né pochopení     

i ostatních profesí nap&í# celou FAMU v co mo"ná nejkrat'ím #ase. U'et&í se tak 

energie pro skute#n! tv%r#í práci. Tento text je podle mého názoru zatím jedin$ 

existující pokus o shrnutí nejpodstatn!j'ích informací ze 'kolní i profesionální 

praxe od nástupu digitalizace. Té" m%"e b$t ur#it$m impulzem do budoucna k 

vytvo&ení n!jaké oborové publikace pro celou FAMU s ú#elem 'í&it praktické 

pov!domí o oboru Zvuková tvorba.  

Jedná se z velké #ásti o subjektivní text, o prezentaci vlastních pro"it$ch 

zku'eností a nabyt$ch informací z praxe. Jsem si v!dom ur#ité rozt&í't!nosti 

celého tématu v kontextu nárok% na záv!re#nou magisterskou práci studenta 

Zvukové tvorby. Nicmén! vnit&ní pocit smysluplnosti takového textu a mo"nost v 

n!m reflektovat vlastní názory a poznatky, které jsem od nastoupení do prvního 

ro#níku a" po dne'ní den m!l mo"nost nasbírat, jsou tím nejpodstatn!j'ím 

hybatelem jeho vzniku.  
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1. DRUHY ZVUKU V AUDIOVIZUÁLNÍM DÍLE 
 

V první kapitole velmi zjednodu'en! uvedu základní zvukové kategorie,    

z nich" je vystav!na zvuková slo"ka audiovizuálního díla. Chápeme-li filmové #i 

televizní dílo jako um!leckou v$pov!*, kde ka"d$ pou"it$ prost&edek má svoji 

p&edem uva"ovanou úlohu, je z&ejmé, "e i &e# zvuk% musí b$t promy'lená, 

organizovaná. Proto mluvíme o zvukové dramaturgii – jako o v$b!ru                 

a uspo&ádání zvukov$ch prost&edk%, jeho" v$sledkem je zvuková skladba díla.1 

Tyto zvukové prost&edky jsou základními stavebními kameny pro práci se 

zvukovou dramaturgií. Smyslem zde není komplexní popis a t&íd!ní jednotliv$ch 

kategorií. Touto problematikou se zab$vá mnoho jin$ch prací a publikací. 

D%le"ité je vnímat, "e vznik zvukové slo"ky je práce s rozmanit$m druhem 

stavebního materiálu.  

1.1 Základní rozd!lení 
 

Mluvené slovo 

Hudba 

Ruchy 

Atmosféry 

 
1.1.1 Mluvené slovo 

 

Smyslem mluveného slova je komunikace. Pomocí mluveného slova lze 

sd!lovat konkrétní informace a v$znamy. V audiovizuální tvorb! rozli'ujeme dva 

nej#ast!j'í typy mluveného slova – dialog a komentá&. 

 

Dialog 

Dialog b$vá t!sn! spjat$ s akcí, s ur#it$m prost&edím, situací a d!jem. 

Zpravidla je p&ímo nositelem d!je.2 Obdobou dialogu je monolog. Postava vede 

dialog jednosm!rn!, sama k sob! #i k nep&ítomné bytosti. Specifickou kategorií 

filmové &e#i je vnit&ní monolog. Postava nemluví, ale sly'íme její my'lenky nebo 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
1BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4 

!
.BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4͒  
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pocity. 

 

Komentá! 

Komentá& zobrazenou skute#nost vysv!tluje, dopl(uje, hodnotí #i uvádí do 

'ir'ích souvislostí. Podle vztahu mluv#ího k dílu rozli'ujeme v zásad! dva typy 

komentá&e: osobní a neosobní.3 P&íkladem osobního komentá&e je postava 

komentující své vlastní dílo. Vyu"ívá p&irozeného mluveného projevu a m%"e 

nap&íklad vystoupit v obraze. Neosobní typ komentá&e v!t'inou vyu"ívá 

'koleného hlasu a p&ipraveného textu. Typick$m p&íkladem jsou komentá&e 

nau#n$ch televizních po&ad%. V$pov!* je nej#ast!ji autentickou promluvou 

vyu"ívanou zejména v dokumentárních filmech. 

 
1.1.2 Hudba 

!
Hudba je produktem lidského my'lení s velk$m emotivním ú#inkem. 

Z hlediska p%vodu rozeznáváme jednak filmovou hudbu vzniklou p&ímo pro dané 

AV dílo, tedy hudbu p%vodní (originální), jednak hudbu p&evzatou odjinud.4 

P%vodní hudba vzniká nej#ast!ji komponováním nebo p&ípadn! improvizací. 

P&evzatá hudba je nej#ast!ji vybírána z hudebních archiv%. V p&ípad!, "e pln! 

nevyhovuje, je mo"né ji nap&íklad znovu nahrát v jiném nástrojovém obsazení.  

Z hlediska postavení hudby v%#i obrazu je v literatu&e uvád!no mnoho 

ozna#ení. Myslim, "e nejvhodn!j'í pro pot&eby této práce je zjednodu'ené 

rozli'ení podle Chiona na hudbu diegetickou a nediegetickou. Diegetická hudba je 

taková, která má hmotn$ (rádio, reproduktor, muzikant, zp!v herce) #i 

nehmotn$ (p&edstava) zdroj uvnit& filmu. Nediegetická hudba je extern! 

p&ipojená k p&íb!hu z jiného prostoru a #asu d!ji't! uvnit& filmu.5 

 
1.1.3 Ruchy 

!
P&ízna#né projevy objekt% v jejich #innosti, pohybu. Tyto zvuky u"ité 

v audiovizuálním díle se obvykle ozna#ují jako ruchy. Dle zp%sobu vzniku se 

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
3BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4͒  
 
4BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4͒  
 
5Chion, M. Audio-Vision: Sound On Screen. Trans. C. Gorbman. New York: Columbia University Press. 2005 
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ruchy d!lí na p&irozené a um!le vytvo&ené.6 P&irozené ruchy vznikají p&ímo p&i 

filmové akci b!hem natá#ení. Um!lé pak za ú#elem vytvo&ení nov$ch originálních 

zvuk%, a to bu* mechanicky nebo digitáln!. Z hlediska vztahu k obrazu lze 

rozli'ovat ruchy na reálné, které odkazují k reálnému zdroji, a stylizované         

ve smyslu v$razného a zám!rného ozvlá'tn!ní. Dle u"ité zvukové technologie lze 

t&ídit ruchy na synchronní, postsynchronní, asynchronní, archivní.7 

 

Synchronní  

Záznam synchronních ruch% probíhá zárove( se záznamem obrazu. 

Postsynchronní 

Nahrávají se dodate#n! ve speciálním studiu p&ímo na míru obrazu. 

Asynchronní 

Nahrávají se samostatn! b!hem celé fáze vzniku díla. 

Archivní 

Ka"dé zvukové studio buduje rozsáhlou banku nejr%zn!j'ích ruch% pro vyu"ití 

v budoucnu. Té" je mo"né zakoupit rozli#né komplety ruchov$ch bank              

na internetu. 

 
1.1.4 Atmosféry 

 

Zvukovou atmosféru lze nejspí'e charakterizovat jako formu zvuku 

vhodnou pro funkci akustického pozadí. Jde p&edev'ím o úlohu dotvá&et prostor 

scény a charakterizovat prost&edí, p&ípadn! dobu.8 Komponování atmosfér je 

d%le"itá tv%r#í #innost, která m%"e mít ve v$sledném díle d%le"itou 

dramaturgickou úlohu. 

!

!

!
!

!

!

!

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
6BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla. Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4͒  
 
7BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla.Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4͒  
 
8BLÁHA I. Zvuková dramaturgie audiovizuálního díla.Praha: AMU, 2004. ISBN 80-7331-010-4͒  
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2. ZÁKLADNÍ KONCEPCE DÍLA S OHLEDEM NA 
ZVUKOVOU DRAMATURGII 
 

Z p&edchozí kapitoly známe základní stavební kameny zvukové slo"ky díla. 

Nyní bych se rád zmínil o nutnosti p&em$'let nad zvukovou dramaturgií. Jasn! 

definovaná zvuková koncepce nám umo"ní jist!j'í p&ístup k samotnému natá#ení 

i následné postprodukci. 

2.1 V"znam zvukové dramaturgie pro dané dílo 
 

Z m$ch dosavadních zku'eností vypl$vá, "e je zejména pro za#ínající 

tv%rce obtí"né definovat pro svá budoucí díla zvukovou slo"ku. Schopnost 

student% rozli'it jak technickou kvalitu, tak dramaturgickou stavbu je pom!rn! 

nízká. To je p&irozené, proto"e teprve budoucí zku'enosti a vlastní konfrontace 

s praxí p&inese pot&ebné podhoubí pro profesní r%st. Myslím, "e lze u student% 

prvních ro#ník% vypozorovat disproporci, kdy je v%#i vizuální slo"ce díla 

zam!&ena tém!& ve'kerá tv%r#í i technická pozornost. Zvukové ztvárn!ní se tak 

dostává do pozadí. Moderní digitální formáty, rychl$ nár%st nejen rozli'ení 

obrazu, to v'e se zdá b$t velmi poutavé. U jejich prvních d!l tak #asto fascinace 

obrazem p&evy'uje obsahovou a v$pov!dní hodnotu budoucího díla a upoza*uje 

jiné zp%soby filmové &e#i. D%le"itost funk#ní zvukové slo"ky ve smyslu 

dramaturgickém objevují za#ínající tv%rci a" ve fázi zvukové postprodukce, kdy 

se #asto sna"í zachránit slabiny v d!ji svého díla. 

V!t'ina úsp!'n$ch audiovizuálních d!l ale promy'len$m zp%sobem se 

zvukovou dramaturgií pracuje. Kvalitní zvuková slo"ka se vyzna#uje dramaturgií, 

kterou primárn! v%bec nevnímáme a bereme ji jako automatickou sou#ást díla. 

Proto je pot&eba pracovní postupy tvorby zvukové dramaturgie podrobovat 

anal$ze a hledat v nich funk#ní principy pro tvorbu vlastní. 

Zvuk má velkou emotivní sílu. Nejen ve smyslu práce s hudbou, se kterou 

si nej#ast!ji emotivní vyzn!ní spojujeme. Lze také vyu"ít ruch%, atmosfér a 

dal'ích stavebních kamen% zvukové dramaturgie. Jejich stylizací lze vytvo&it 

pocity a nálady, které obraz nedoká"e. Vzájemné propojení v$razov$ch mo"ností 

obrazu a zvuku p&iná'í nové v$znamy pro stavbu celého díla. Takové propojení je 

dle mého názoru podstatou dobré filmové &e#i. 
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2.2 Zvuková koncepce díla 
!

Vznik audiovizuálního díla s sebou nese dlouhé a #asov! náro#né p&ípravy.  

Myslím, "e d%le"itou sou#ástí plánování by m!la b$t i celková zvuková koncepce. 

Stejn! jako volba vizuálního stylu, kter$ je pro vypráv!ní p&íb!hu a nastolení 

atmosféry d%le"it$, tak i volba stylu zvukové slo"ky by nem!la b$t opomíjena. 

Zejména za#ínající tv%rci nemusí mít o zvukové koncepci vlastn! "ádnou 

p&edstavu nebo ji neumí adekvátn! pojmenovat, jeliko" zvuková slo"ka je oproti 

vizuální h%&e uchopitelná.  

U zna#ného mno"ství d!l se zvuková slo"ka stává jakousi jeho 

automatickou sou#ástí. Její role v celkové dramaturgii a form! není nikterak 

podlo"ena a p&edem vyjasn!na. )ast$m v$sledkem jsou díla, kde zvuk pouze 

ilustruje d!ní v obraze a nep&iná'í "ádnou p&idanou hodnotu, o kterou by se 

mohlo dílo op&ít. To je z mého pohledu velká 'koda. Zvuková koncepce by m!la 

b$t rozm$'lena ji" v období p&íprav natá#ení. Je tedy vhodné jasn! definovat 

funkci zvukové slo"ky pro konkrétní audiovizuální ztvárn!ní. Volba stylu a p&ístup 

k práci zásadním zp%sobem ovliv(uje jak technologick$ zp%sob natá#ení, tak i 

následnou zvukovou postprodukci. +e'ení zvukové slo"ky m%"e b$t samoz&ejm! 

do zna#né míry specifick$m rukopisem konkrétního mistra zvuku #i zvukového 

studia. Proto doporu#uji vzájemnou konzultaci, která m%"e p&inést zajímavé 

podn!ty pro budoucí vznik díla. P&ístup% k práci m%"e b$t mnoho. Nicmén! ur#ité 

principy pro dosa"ení definovaného v$sledku jsou dlouhodob! funk#ní. 

 
!
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3. ZÁKLADNÍ POJETÍ ZVUKOVÉ SLO$KY DÍLA – 
VYZN%NÍ REALISTICKÉ VS. STYLIZOVANÉ 
 

V této kapitole definuji dv! základní koncepce. Jedná se o jednoduché 

rozd!lení p&ístup% k tvorb! zvukové slo"ky díla. Jednotlivé p&ístupy jsem 

zjednodu'il a zam!&il se zejména na zp%sob, jak$m bude ve fázi natá#ení dílo 

realizováno. Zmíním praktické p&íklady a momenty, které ovliv(ují vznik dané 

koncepce. Myslím, "e je d%le"ité, aby #len%m 'tábu bylo jasné, na jakém 

zvukovém pojetí díla spolupracují. To umo"ní hlad'í pr%b!h natá#ení bez 

zbyte#n$ch nedorozum!ní. 

3.1 Pojetí realistické 
 

Realistické pojetí klade d%raz na autenticitu a uv!&itelnost pro diváka. 

Jedná se o p&ístup, kter$ má za cíl pravdiv! ztvár(ovat realitu na filmovém 

plátn!. Cílem je p&irozen$ zvuk, kter$ je v p&ímé shod! s obrazem a je 

zachycením jedine#ného okam"iku ve specifick$ch podmínkách. 

 
3.1.1 Pojetí realistické - kontaktní zvuk 

!
Realistické vyzn!ní p&edpokládá vyu"ití kontaktního zvuku. Tedy zvuku, 

kter$ se nato#í zejména synchronn! s obrazem na lokacích v rámci natá#ení 

celého díla. Práv! takov$ zvuk spl(uje po"adavky autenticity, pocitu reálnosti, 

uv!&itelnosti a je zcela neopakovateln$ a nenahraditeln$. Pokud je tedy cílem 

autentick$ zvuk, je pot&eba tomu p&izp%sobit zejména fázi natá#ení. Jedine#nost 

takového záznamu zcela ovliv(uje celkov$ charakter díla. V takovém p&ípad! je 

kladen d%raz zejména na záznam dialogu.  

 

Platn$ kontaktní zvuk je b!hem celé fáze natá#ení náro#nou disciplínou. 

Nejd%le"it!j'í je hlídat vhodné podmínky pro natá#ení kontaktního zvuku, viz 

kap. 4. )asto se toti" v b!"né praxi stává, "e zejména ve fázi p&íprav natá#ení 

není kontaktnímu zvuku v!nována pot&ebná pozornost. Poté se ve fázi st&ihu #i 

zvukové postprodukce nará"í na zna#né problémy, které jsou jen obtí"n! 

&e'itelné. 
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3.1.2 Pojetí realistické - re!ie dialog" 

 

V rámci koncepce platného kontaktního zvuku je velmi d%le"itá re"ie herc% 

po stránce mluvy. Dialog #asto nese v!t'inu emocionálního i informativního 

charakteru scény. Vypozoroval jsem, "e re"isé&i b$vají #asto str"eni vizuálem 

scény, komponováním záb!r% #i svícením. Velmi #asto jim uniká tak zásadní v!c, 

jakou je hlasov$ projev herce. Schopnost vnímat dialogy herc% m%"e b$t 

ovlivn!na znalostí textu ji" ze scéná&e. Pokud víme, co bude herec &íkat, tak mu 

vlastn! rozumíme. 

Z t!chto d%vod% by m!la fungovat vzájemná spolupráce a d%v!ra             

s mistrem zvuku. Ten by rozhodn! nem!l b$t pouze technickou profesí. M!l by 

kooperovat s re"isérem, hlídat a upozor(ovat na hlasov$ projev herce, 

srozumitelnost, p&ípadné chyby v textu, návaznosti, charakter mluvy atd. 

Audiovizuální díla jsou spojením um!lecko-technick$m. Proto je pot&eba n!které 

situace adekvátn! re"írovat a uv!domovat si i pot&ebné technologické postupy. 

 

P!íklad 

Takovou situací m"#e b$t scéna v baru plném lidí. Z technick$ch d"vod" 

nem"#e hrát v baru hudba, jeliko# by byla sou%ástí nahrávaného zvuku a ne&la 

by pozd'ji odd'lit. V baru je tedy ticho a herci vedou dialog. Ticho ale herce 

svádí k tomu, aby mluvili ti&e. Pokud tichá mluva není jasn$ re#ijní zám'r, je 

pot!eba herce re#írovat k optimálnímu hlasovému projevu. V$sledná scéna pak 

samoz!ejm' p"sobí úpln' jinak, pokud herec p!ek!ikuje hlasitou hudbu nebo 

mluví intimn' a ti&e. To je jeden z p!íklad" re#ie dialog" v rámci natá%ení. 

 

Jsem p&esv!d#en, "e #ast$m problémem dne'ních filmov$ch herc% je 

obecn! velmi 'patná hlasová pr%prava a neschopnost mluvit dostate#n! hlasit!  

a technicky správn!. Velk$m ne'varem pak b$vá, "e hercova 'patná mluva se 

schovává za #asto sklo(ovan$ a re"iséry oblíben$ pojem civilnost. S tím ale 

rozhodn! nesouhlasím. Pokud ve v$sledku není herci dob&e rozum!t, nemá to     

s pojmem civilnost nic spole#ného. Toho si musí b$t zejména zmi(ovaní re"isé&i 

dob&e v!domi. Je ur#it! dobré v!novat adekvátní mluv! a charakteru hlasu 

pozornost u" ve fázi hereckého castingu. Hercova mluva je naprosto specifick$ 

v$razov$ prvek, kter$ si s sebou celé dílo ponese. 
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3.2 Pojetí stylizované 

 

U vyzn!ní stylizovaného je situace pon!kud odli'ná. Cílem zvukové 

stylizace má b$t vytvo&ení specifického zvukového charakteru, kter$ slou"í 

dramaturgii celého díla. Vytvo&ení takové stylizace je zásadním tv%r#ím zásahem. 

V takovém p&ípad! je dobré mít p&edstavu, jak má stylizace vypadat, jak má 

p%sobit na diváka a #eho tím chceme dosáhnout. Té" zále"í na mí&e stylizace. Ta 

se m%"e pohybovat od nenápadné a" po velmi nápadnou. Stylizace se m%"e 

t$kat v'ech slo"ek zvukové dramaturgie, nicmén! pro fázi natá#ení je 

nejzásadn!j'í zam!&it se na dialog. 

 
3.2.1 Pojetí stylizované – kontaktní zvuk 

!
Pro v!t'inu zvukov$ch úprav za ú#elem stylizace je v$hodné mít jednotlivé 

zvuky co nej#ist'í. To je my'leno ve smyslu technické kvality. A, u" se jedná      

o dialog, ruchy nebo atmosféry. Pokud tedy skute#n! pot&ebujeme kontaktní 

zvuk pro pot&eby v$razné stylizace, jsou po"adavky na jeho technickou kvalitu 

opravdu velmi vysoké. To je pot&eba mít na pam!ti. Té" je vhodné zvá"it, zda 

energie a #as v!novan$ kontaktnímu zvuku pro pot&eby stylizace je adekvátní 

po"adovanému v$sledku. V b!"n$ch podmínkách v rámci natá#ení není snadné 

nato#it kontaktní zvuk dostate#n! technicky #ist$, aby dob&e slou"il pot&ebám 

stylizace. Ve v!t'in! p&ípad% bude p&esv!d#iv!j'í vyu"ití postsynchronu dialog% #i 

postsynchronu ruch%. O postsynchronech budeme hovo&it v samostatné kapitole, 

viz kap. 13. 

 
3.2.3 Pojetí stylizované – kontaktní zvuk pomocn# 

 

Pomocn$ zvuk, jak ji" z názvu vypl$vá, není platn$ pro finální zpracování  

a v$sledn$ zvukov$ mix. Jedná se o kontaktní zvuk, kter$ je pro st&ih                 

a následnou zvukovou postprodukci jen vodítkem. D%le"it$ je zejména pro 

budoucí postsynchrony. U pomocného zvuku tedy není pot&ebná perfektní 

technická kvalita, co" u jasn! definovaného projektu 'et&í #as i finan#ní 

prost&edky. P&i natá#ení pomocného zvuku není nutné hlídat optimální podmínky. 

Ve své praxi jsem vypozoroval, "e díky nejasnostem v komunikaci jednotliv$ch 

slo"ek není mnohdy definováno, zda se jedná o platn$ kontaktní zvuk, nebo zvuk 
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pomocn$. Opakovan$m p&íkladem b$vají situace, kdy re"isér pod tlakem 

okolností odsouhlasí zvuk jako pomocn$, ale následn! jej p&i postprodukci 

vy"aduje jako platn$, co" z technick$ch d%vod% není #asto mo"né. Takov$m 

situacím je tedy dobré v#as p&edcházet. I v p&ípad! pomocného zvuku je vhodné, 

aby byl 'táb ukázn!n$. N!které scény, nebo situace mohou zvukov! vyjít natolik 

uspokojiv!, "e je mo"né jejich vyu"ití ve finálním mixu. Byla by 'koda se o 

takové momenty zbyte#n! p&ipravit. 
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4. PROBLEMATIKA VOLBY LOKACÍ VE FÁZI NATÁ#ENÍ 
 

Pro napln!ní zvoleného zvukového pojetí díla jsou d%le"ité podmínky, ve 

kter$ch probíhá natá#ení. V p&ípad!, "e zvolená koncepce po#ítá s platn$m 

kontaktním zvukem, je dobré v!novat pozornost volb! lokací. )asto jsem se 

setkal se situacemi, kdy nebyl brán na vhodnost lokace pro pot&eby zvukového 

natá#ení "ádn$ z&etel. Osobn! to pova"uji za velk$ problém ve fázi p&íprav 

natá#ení audiovizuálního díla. 

4.1 Vhodné a nevhodné prost&edí pro natá'ení zvuku 
 

Vhodné #i nevhodné prost&edí pro konkrétní typ natá#ení je spí'e otázkou 

zku'enosti a odhadu mistra zvuku. Nicmén! základní úsudek je mo"n$ i pro 

laika. 

 
4.1.1 Rozdíl mezi vizuálním a zvukov#m my$lením $tábu v rámci 
natá%ení 

 

Ve fázi natá#ení jsem vypozoroval zajímavou v!c. Tou je odli'né my'lení 

#len% 'tábu v rámci slo"ky vizuální a zvukové. Problémem b$vá zcela intuitivní  

rámování zvuku stejn! jako u komponování záb!ru kamerou. Kamera vidí ur#it$ 

v$&ez reality p&ed sebou. V'e se tomu pod&izuje a p&izp%sobuje. Co u" je mimo 

hledá#ek kamery není d%le"ité a ni#emu tak nevadí. V'ichni #lenové 'tábu takto 

uva"ují, a je to vlastn! souhrou v'ech okolností zcela p&irozené. Zvuk ov'em 

v p&ípad! natá#ení takto rámovat nelze, proto je d%le"ité, co se odehrává i mimo 

kameru. S tím úzce souvisí volba lokace. 

 
4.1.2 Interiér 

 

Problémem b$vají zejména velké uzav&ené prostory bez vnit&ního vybavení 

jako jsou nap&. prostorné haly, chodby, gará"e, sklady, atd. V takov$ch 

prostorech vzniká dlouhá doba dozvuku, co" má za následek zejména problém se 

srozumitelností mluveného slova. Té" je pot&eba mít na pam!ti, "e ka"d$ ru'iv$ 

zvuk v pr%b!hu natá#ení je dlouh$m dozvukem násoben a m%"e b$t p&í#inou 
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degradace celé scény. Proto je v rámci 'tábu velmi d%le"ité se na takov$ch 

lokacích chovat ohledupln!. Velmi dlouhá doba dozvuku pak m%"e b$t 

problémem pro zvukov$ st&ih v rámci postprodukce a je nezbytné si tuto 

problematiku uv!domovat. Pokud chceme na takov$ch lokacích dosáhnout 

kvalitního zvukového v$sledku, je adekvátní komunikace s mistrem zvuku          

a p&izp%sobení stylu natá#ení nutností. 

 

P!íklad 

Typick$m p!íkladem nep!íjemností s dlouh$m dozvukem mohou b$t dva 

herci, kte!í mají dialog. Jakmile jeden herec domluví, sly&íme n'kolik vte!in 

dozvuku. Druh$ herec ale okam#it' reaguje, a proto se jeho dialog mísí              

s dozvukem herce prvního. Takto nato%en$ materiál ji# nelze v postprodukci 

odd'lit. Pokud to je tedy mo#né, je vhodné, aby druh$ herec po%kal ne# dozní 

dozvuk herce prvního. Takto technicky vyhov't je mo#né nap!íklad v p!ípad', #e 

jeden herec je p!ed kamerou a druh$ herec mu dialog takzvan' “nahazuje”. 

 

)asto m%"e sta#it n!kolik úprav interiéru a místo se stane pro natá#ení 

zvuku mnohem p&ív!tiv!j'í. +e'ením m%"e b$t t&eba rozv!'ení akusticky 

vhodného materiálu, nap&íklad t!"kého sametu do míst, kde to vizuáln! nevadí 

pro kameru. Tím se doba dozvuku zkrátí a zlep'í se srozumitelnost mluveného 

slova. Takové &e'ení nemusí b$t v%bec nákladné, ale na kvalitu záznamu zvuku 

m%"e mít velk$ vliv. Samoz&ejmostí jsou vypnuté zdroje hluku jako lednice, 

klimatizace atd. Lidské ucho má schopnost hlukové pozadí po krátké dob! 

nevnímat, nicmén! mikrofony jsou v tomto ohledu nekompromisní.  

 
4.1.3 Exteriér 

!
Natá#ení platného kontaktního zvuku v exteriérech je v dne'ní ru'né dob! 

náro#ná disciplína sama o sob!. Hlukov$ smog je tém!& v'udyp&ítomn$. Pokud 

nám tedy skute#n! zále"í na platném kontaktním zvuku, je pot&eba dbát zna#né 

pozornosti ve fázi v$b!ru lokací pro budoucí natá#ení. Nicmén! realita je taková, 

"e na vhodné podmínky pro zvuk není brán velk$ z&etel.  

Zna#nou roli hraje rozpo#et díla. Od toho se odvíjí, zda je mo"né ud!lat 

v ulicích zábory a vyt!snit tak z blízkého okolí hlu#nou dopravu. Nicmén! i 

s men'ím rozpo#tem lze na zvukov! vhodné prost&edí myslet a vyvarovat se 

lokalit s velmi ru'n$m pozadím.  
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Hrozbou pro zvukové natá#ení jsou dnes lokace v dosahu leteck$ch koridor%. 

V takov$ch místech není tém!& mo"né nato#it pou"iteln$ zvukov$ záznam 

z d%vod% neustálého provozu letadel. Tento fakt by nem!l b$t ignorován. Scény 

v lese, kde je v blízkosti ru'ná dálnice, nikdy nedopadnou zvukov! uspokojiv!. 

Místo tv%r#í práce se zvukovou slo"kou se pak ve zvukové postprodukci jedná o 

práci záchrannou. Hledají se mo"nosti, jak v%bec dan$ materiál pou"ít. Myslím, 

"e k takov$m situacím by m!lo docházet jen minimáln!. Nicmén! v b!"né praxi 

jsou podobné postupy spí'e pravidlem, které ov'em nep&iná'í uspokojivé 

v$sledky. 

 
4.1.4 Obhlídky v rámci p&íprav na natá%ení 

 

V rámci p&íprav natá#ení probíhá v$b!r a obhlídky budoucích lokací. 

Obhlídek by se m!l zú#ast(ovat i mistr zvuku. Tím lze v#as odhalit p&ípadné 

problémy pro budoucí natá#ení. Mistr zvuku m%"e doporu#it n!které zmi(ované 

akustické úpravy interiér% #i technick$ch &e'ení dekorací. V rámci obhlídek je 

vhodné zjistit mo"nosti vypnutí zdroj% hluku, jako jsou klimatizace budov, 

lednice a podobn!. V p&ípad! p&edpokladu velk$ch problém% pro budoucí 

natá#ení je dobré lokaci v#as ozna#it za nevhodnou. Komunikaci mistra zvuku se 

#leny 'tábu v rámci oblídek pova"uji za velmi d%le"itou pro budoucí 

bezproblémové natá#ení. 

 
4.1.5 Technické &e$ení scén s ohledem na zvuk 

 

V rámci plánování natá#ení, kde je kontaktní zvuk platnou sou#ástí 

celkového charakteru díla, je pot&eba myslet i na vhodné technické &e'ení scén. 

Scéna je zde my'lena ve smyslu místa, kde natá#ení probíhá. Velmi #asto se 

toti" ukazuje, "e zvukov! ne&e'itelné scény &e'itelné jsou, pouze nebyla 

vynalo"ena dostate#ná energie pro adekvátní v$sledek.  

Na technické realizaci natá#ení se podílí mnoho lidí, kte&í zastupují 

jednotlivé slo"ky p&íprav. Ti mnohdy jednají bez znalosti 'ir'ích souvislostí. Své 

úkony #asto vykonávají nejjednodu''í cestou a bez zájmu, zda takové jednání 

ovliv(uje ostatní slo"ky 'tábu. D%le"itá je schopnost spolupracovat a ostatní 

#leny 'tábu správn! informovat o tom, pro# je pot&ebné situaci &e'it. Pokusit se 

vytvo&it si z t!chto lidí spojence. +e'ení vznikl$ch situací není v"dy snadné, 
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jeliko" spolupráce ve 'tábu #asto funguje na vzájemn$ch sympatiích. Um!t tyto 

mezilidské vztahy dob&e odhadnout je p&edpokladem pro úsp!'n$ v$sledek. 

 

P!íklad 

Ze své vlastní praxe mohu uvést technicko-stavební !e&ení scény v baru. 

Bylo d"le#ité, aby byla funk%ní pípa na %epování piva. Nicmén' hlu%n$ kompresor 

by degradoval natá%ení zvuku. Proto bylo pot!eba kompresor umístit mimo scénu 

a stavebn' vy!e&it nata#ení pot!ebn$ch hadic.  

 

Ji" ve fázi p&íprav jsem toto p&ání komunikoval s architektem a lidmi, kte&í 

zaji',ovali stavbu scény. Situace se vy&e'ila ku prosp!chu v!ci, jeliko" bylo v'em 

srozumitelné, co je cílem takov$ch úprav. 

 
4.1.6 Dal$í mo!né degradace zvukového záznamu v rámci natá%ení 

 

Samostatnou kapitolou je sv!telná technika. Ta b$vá v mnoh$ch p&ípadech 

zdrojem nep&íjemného pískání #i hu#ení. V'e je samoz&ejm! &e'itelné. Nicmén! 

z vlastní zku'enosti mohu &íci, "e obecná ochota osv!tlovací sekce 'tábu takovou 

problematiku samostatn! &e'it je zejména na #esk$ch projektech nevelká. Zde je 

op!t nejlep'í cestou k dosa"ení uspokojivého v$sledku nearogantní komunikace. 

Osv!d#ilo se mi p&átelsky upozornit na d%le"itost zvuku ji" ve fázi zasvícení 

scény. Hlu#né tlumivky sv!tel lze tém!& v"dy umístit mimo scénu. Jen to 

vy"aduje vynalo"ení více lidské energie a uv!dom!ní si d%le"itosti zvuku pro 

konkrétní pojekt. Problémy pro zvukové natá#ení p&iná'í i pohybová technika. Ta 

je sestavena z mnoha pohybliv$ch #ástí. )asto je pak zdrojem vrzavého hluku. 

Velmi zále"í na stá&í a stavu pohybové techniky. 

 

P!íklad 

Uvedu zde negativní zku&enost. Vrzající koleje kamerové jízdy dokázaly 

zcela zvukov' degradovat intimní dialog herc". Po upozorn'ní na tento problém 

nebyla posádka pohybové techniky ochotna problém !e&it. Natá%ení se tak 

dostalo do nep!íjemn' konfliktní situace. V tomto p!ípad' to bylo neprofesionální 

a neakceptovatelné chování.  
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5. ZÁKLADNÍ SEZNÁMENÍ SE ZVUKOVOU TECHNIKOU 
 

V této kapitole si p&edstavíme základní zvukov$ set pro natá#ení b!"ného 

celove#erního filmu. Následn! se zam!&íme na praktickou problematiku, kterou   

s sebou popsané technologie p&iná'ejí. Nemá smysl se zab$vat ani historick$m 

v$vojem zvukové techniky, ani podrobn$mi technick$mi specifikacemi. P&ípadná 

konkrétní technická specifika jsou dnes snadno dohledatelná na internetu. 

5.1 Recorder 
 

V sou#asné dob! se jedná ji" v$hradn! o vícestopé recordery. Mistr zvuku 

k natá#ení b!"n! vyu"ívá mnoho r%zn$ch mikrofon% najednou. Recordery jsou 

schopny zaznamenávat do separátních stop více zdroj% zvuku. Typick$m 

p&íkladem je jeden a více mikrofon% na mikrofonní ty#i a n!kolik mikroport%. 

Drahé profesionální recordery jsou komplexn! &e'eny pro specifika 

filmového natá#ení. -pi#ková kvalita zvuku je samoz&ejmostí. D%le"itá je 

jednoduchá, p&ehledná a rychlá u"ivatelská funk#nost. Systematické 

pojmenovávání dat je podstatné pro bezproblémovou a p&ehlednou práci            

v postprodukci. Nutností je odolnost za&ízení v%#i vn!j'ím vliv%m                       

a spolehlivost. Jeliko" natá#ení obazu a zvuku probíhá do samostatn$ch za&ízení, 

tak je podstatná jejich synchronizace. Profesionální za&ízení v"dy disponují 

kvalitní timecode synchronizací. 

Mnoho v$robc% se sna"í vyplnit místo na trhu levn$mi produkty                

v amatérské nebo poloprofesionální kvalit!. Aby mohla b$t za&ízení levná, mají 

v"dy n!jaká omezení. Problémem b$vá absence timecode synchronizace            

a mnohem hor'í u"ivatelsk$ komfort #i nedostate#n$ po#et stop. Pro velmi 

jednoduché projekty taková za&ízení vyu"ít lze. V profesionálním prost&ení ale 

neobstojí. 

B!hem filmov$ch natá#ení má mistr zvuku na starosti mnoho zdroj% 

zvukového signálu. Mít je v'echny stále pod kontrolou, kolikrát není v b!"né 

praxi ani v lidsk$ch silách. Mistr zvuku tedy v!t'inou kontroluje a hlídá zdroje 

signálu, které vyhodnotí pro danou scénu jako zásadní a d%le"ité. 
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5.2 Mikrofony 
 

Pro natá#ení audiovizuálních d!l se vyu"ívají r%zné druhy mikrofon%. Typ 

mikrofonu je dán jeho konstrukcí a sm!rovou charakteristikou. Sm!rová 

charakteristika je závislost citlivosti mikrofonu na úhlu, kter$ svírá osa mikrofonu 

ke zdroji zvuku. Jednodu'e &e#eno lze správnou volbou mikrofonu a jeho pozicí 

v%#i zdroji ovlivnit v$sledn$ zvukov$ charakter pro pot&eby scény #i záb!ru. 

V$b!r vhodného typu pro dané podmínky je sou#ást profese mistra zvuku. 

Nej#ast!ji se vyu"ívají mikrofony typu „pu'ka“ #i „polopu'ka“, co" je 

slangov$ opis jejich sm!rové charakteristiky. Ty jsou velmi sm!rov! závislé a je 

nutné jejich precizní umíst!ní v%#i zdroji zvuku. Vyu"ívají se zejména 

v exteriérech, kde nejlépe eliminují hlu#né pozadí.  

Dal'ími nej#ast!ji vyu"ívan$mi mikrofony je typ s 'ir'í sm!rovou 

charakteristikou, slangov! ozna#ované „ledvina“. Nejsou tak sm!rov! závislé     

a jsou vhodné zejména do interiér%. Mají velmi p&irozen$ a p&íjemn$ zvuk.  

Mikrofony jsou upevn!ny na mikrofonních ty#ích, kter$m se b!"n! &íká 

„tágo“. To m%"e asistent, mikrofonista, umístit do optimální vzdálenosti a sm!ru 

v%#i zdroji zvuku. Toto umíst!ní navíc obvykle zvukov! odpovídá velikosti 

obrazového záb!ru. 

Obecn$ charakter zvuku z mikrofon% na mikrofonní ty#i by se dal ozna#it 

jako p&irozen$. Stejn! jako u kamery lze vytvo&it pomocí pozice mikrofonu 

zvukov$ celek #i detail. Pokud nám zále"í na kvalit!, p&irozeném a poslechov! 

p&íjemném zvuku, je pot&eba mikrofony na mikrofonní ty#i up&ednostnit p&ed 

mikroporty, viz kap. 6. Tomu je samoz&ejm! nutné v!dom! p&izp%sobit i celkov$ 

zp%sob natá#ení díla, viz kap. 7. 

Specifickou kategorií je vyu"ití vícekanálov$ch mikrofon%. Ty jsou vhodné 

zejména pro natá#ení atmosfér prost&edí, jeliko" zaznamenávají prostorovou 

informaci. Nej#ast!ji se vyu"ívá dvojice mikrofon%, ale lze vyu"ít i speciálních 

konstrukcí nap&íklad se 'esti mikrofony. Ty jsou vhodné pro plastické zvukové 

zachycení prost&edí a následnou vícekanálovou postprodukci. Ve v!t'in! p&ípad% 

není mo"né nato#it hezké atmosféry v rámci natá#ení, kde se neustále pohybují 

lidé ze 'tábu. Proto se atmosféry natá#ejí v jiné dny, p&ípadn! se v postprodukci 

vyu"ívá zcela jin$ch archivních atmosfér pro vytvo&ení pot&ebného charakteru.  
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5.3 Mikroporty 
 

Jako mikroporty se b!"n! ozna#ují malé bezdrátové mikrofony. Sou#ástí 

mikroport% jsou drobné mikrofonní kapsle a malé vysíla#e. V'e se ukr$vá do 

kost$m% herc% a podstatná m%"e b$t i velikost vysíla#e pro jeho bezproblémové 

ukrytí. Estetika schovávání mikroport% je v dne'ní dob! patrná u" i u 

dokumentárních projekt%. Na druhém konci bezdrátového p&enosu jsou 

p&ijíma#e, které zpracovávají vysílan$ signál. Mezi mikroporty jsou pom!rn! 

velké kvalitativní rozdíly, ale za nejpodstatn!j'í lze pova"ovat spolehlivost 

p&enosu signálu. Z u"ivatelského hlediska je vhodná dlouhá v$dr" baterií.          

U profesionálních mikroport% lze nap&íklad m!nit nastavení vysíla#e bezdrátov!, 

není tedy pot&eba vysíla# ukryt$ v kost$mu herce vyndavat, co" je komfortn!j'í 

jak pro mistra zvuku a jeho asistenty, tak i pro herce. Podstatná m%"e b$t i 

velikost vysíla#e a to pro jeho bezproblémové ukrytí. 

Pro zlep'ení stability signálu se u p&ijíma#% vyu"ívá externích antén. Bez 

pou"ívání mikroport% si lze dnes natá#ení audiovizuálních d!l p&edstavit jen t!"ko 

a práce s nimi je velmi specifickou disciplínou. Proto se jí budeme v!novat 

v samostatné kapitole, viz kap. 6. 

5.4 Synchronizace 
 

Ve v!t'in! p&ípad% probíhá záznam obrazov$ch a zvukov$ch dat odd!len! 

a je tedy pot&eba zabezpe#it jejich synchronnost. K tomuto ú#elu slou"í filmová 

klapka. Kamera zaznamená okam"ik, kdy se její ramena vzájemn! dotknou a 

k tomuto momentu je p&i&azen zvuk úderu ve zvukovém záznamu. 

Samoz&ejmostí je vizuální ozna#ení #ísla záb!ru na klapce a nahlá'ení stejného 

ozna#ení pro zvukov$ záznam. Dnes se ji" ale b!"n! vyu"ívá synchronizace 

pomocí timecodu. Jedná se o velmi p&esn$ #asov$ kód, kter$ je generován 

krystalem jednotliv$ch za&ízeních. Kód je ve formátu 

/hodiny:minuty:vte&iny:okna/ a je jako metadata vepsán do zaznamenávan$ch 

obrazov$ch a zvukov$ch dat. V'echna profesionální za&ízení obsahují mo"nost 

synchronizace pomocí timecodu. B!"n! se vyu"ívá drobn$ch generátor% r%zn$ch 

v$robc%, které se nej#ast!ji ozna#ují jako „lockit“. Tato za&ízení um!jí generovat 

velmi p&esn$ timecode a umis,ují se zejména na kameru, která kód #te a 

zaznamenává. Té" se vyu"ívá timecode klapky, která kód zobrazuje na displeji a 
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tím je zaji't!na i vizuální kontrola synchronu. V'echna za&ízení v &et!zci spolu 

musí b$t sesynchronizována. Jedno ze za&ízení je v"dy &ídící, nap&íklad zvukov$ 

recorder a ostatní sv%j kód sesynchronizují pomocí postupu oza#ovaného jako 

„jamming“. D%le"itá je správná volba snímkové frekvence a po"adovaného 

formátu #asového kódu. U náro#n!j'ích projekt% je vhodné podrobit funk#nost a 

správné nastavení celého &et!zce i ve vztahu k postprodukci technologickému 

testu, viz kap. 12. 

5.5 Ostatní zvuková technika 
!

Dal'í sou#ást v$bavy mistra zvuku je specifická pro konkrétní typ natá#ení. 

Pro dokumentární projekty má p&ednost jednoduchost a lehkost celého setu. Pro 

slo"ité filmové projekty je podstatn$ p&ehledn$ u"ivatelsk$ komfort. Pro tv%r#í 

#leny 'tábu je d%le"it$ kvalitní poslech. Ten je v!t'inou zprost&edkován osobním 

bezdrátov$m p&ijíma#em a sluchátky. Pro pot&eby kontrolního poslechu, a, u" 

p&ímo p&i natá#ení, nebo pozd!ji p&i projekci denních prací, vytvá&í mistr zvuku 

pomocn$ zvukov$ mix, takzvan$ downmix. Kvalita poslechu je d%le"itá, proto"e 

re"isér se tak stává spoluautorem zvukové stopy mnohem d&ív ne" ve zvukové 

postprodukci. Kvalitn! za&ízen$m poslechem m%"eme v re"isérovi získat 

spojence v obhajob! n!kter$ch omezení, nutn$ch pro dobr$ v$sledek. 

Ostatní p&íslu'enství reprezentuje odpovídající kabelá", zvuka&sk$ vozík             

a systémy napájení za&ízení.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
!
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6. PROBLEMATIKA MIKROPORT( 
 

Z mikroport% se v pr%b!hu krátké doby a v d%sledku jejich rychlého 

technologického v$voje stala nezbytná sou#ást zvukového natá#ení 

audiovizuálních d!l. Dnes je tém!& nemo"né si natá#ení bez mikroport% 

p&edstavit. Sv%j pohled na vyu"ívání mikroport% bych p&edstavil v této kapitole. 

6.1 Vyu)ívání mikroportu 
 

Jako problém vnímám fakt, "e vyu"ívání mikroport% není ve velké v!t'in! 

p&ípad% opodstatn!no zvukov! - dramaturgick$m zám!rem. Neodpustím si 

kritiku, "e vyu"ívání mikroport% je dnes nutností zejména z d%vod% 

nep&ipravenosti a chaoti#nosti mnoh$ch natá#ení. Málokdy se tak lze bezpe#n! 

spolehnout na vyu"ití jin$ch p&ístup%, ne" pomocí mikroport%. Trend je mnohdy 

takov$, "e se herci nedr"í zám!rn! #i nezám!rn! textu, odpadají herecké            

i technické zkou'ky, vyu"ívá se více kamer, viz kap. 7, atd. 

Myslím, "e tento stav je dán zejména p&echodem z filmov$ch kamer       

na kamery digitální. Ka"d$ centimetr filmové suroviny byl d&íve velmi cenn$. 

.ádn$ 'táb si nedovolil filmovou surovinou pl$tvat, proto byly nutností herecké   

i technické zkou'ky. Kdy" se spustila kamera, tak ji" muselo b$t v'e pe#liv! 

nazkou'ené a ka"d$ #len 'tábu v!d!l, co se bude dít. 

S p&íchodem moderních digitálních kamer se dnes nato#í nepom!rn! více 

materiálu, proto"e obrazová data se ukládají na pevné disky a jejich kapacita je 

tém!& neomezená. To#í se v'e a v'ude z d%vodu „co kdyby to náhodou vy'lo“. 

V$znam hereck$ch a technick$ch zkou'ek byl velmi upozad!n. 

V mnoh$ch p&ípadech dnes nelze p&edvídat, co se v daném okam"iku 

herecké akce bude dít a adekvátn! na to reagovat. I z tohoto d%vodu se 

mikroport stává jakousi nutností, aby bylo mo"né v%bec n!co nato#it. Zvyk 

tv%rc%, "e mohou to#it prakticky cokoli, kdykoli a kdekoli, ani" by bylo nutné se 

zam$'let nad zvukov$m &e'ením scén, je jedním z mo"n$ch d%sledk% vyu"ívání 

mikroport%. Tv%rci mají zafixován pocit, "e mikroport na herci zajistí v'e, co je 

pro záznam zvuku pot&ebné, ani" by se touto problematikou blí"e zab$vali. 

Myslím, "e tento trend není obecn! dobr$. Ne z d%vodu, "e by na vyu"ívání 

mikroport% bylo n!co 'patného, naopak.  

Mikroport doká"e dob&e fungovat a zisk v podob! mno"ství kvalitního 
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materiálu m%"e b$t v$znamn$. M%"e p&inést zajímavé &e'ení scén jak po stránce 

technické, tak i estetické. Práce s mikroporty ale pot&ebuje specifické podmínky  

a dodr"ování ur#it$ch zásad. Myslím, "e v globálním m!&ítku nutnost jejich 

vyu"ívání spí'e degraduje jiné mo"nosti zvukového natá#ení. 

 

Ve své podstat! m%"eme rozli'it dva technologické p&ístupy ve zvukovém 

ztvárn!ní audiovizuálních d!l. M%"eme vyu"ívat mikroporty jako primární zdroj 

zvukového signálu, mikrofony na mikrofonní ty#i jako sekundární, anebo 

obrácen!. 

B!"né jsou situace, kdy jsou mikroporty vyu"ívány práv! jako primární 

zdroj zvuku, a to zejména z nutnosti podmínek p&i natá#ení. Obecn! je spoléhání 

se na zvuk z mikroport% ur#it$m fenoménem dne'ní doby, co" je z hlediska 

v$voje technologií p&irozené, nicmén! d%v!ra v mikroporty nesmí b$t p&ehnaná. 

Jejich vyu"ívání vy"aduje podmínky, které je nutné mít ideáln! vy&e'ené je't! 

p&ed za#átkem natá#ení. )asto b$vá z &ad ostatních profesí vyslovován 

argument, "e není pot&eba nic &e'it, proto"e herec má p&ece mikroport. Z mého 

úhlu pohledu to je argument nep&ijateln$. 

6.2 Technologické limity mikroport* 
 

Z technologického hlediska je k mikroport%m pot&eba p&istupovat s ur#itou 

rezervou. Jedním z d%le"it$ch technick$ch parametr%, o kterém se #asto mluví, 

je vzdálenost, na kterou jsou mikroporty schopny bezproblémov! p&ená'et 

audiosignál. Technologie se sice vyvíjejí, nicmén! omezení dosahu je stále 

zna#né a je dobré v!d!t pro#. Tento fakt je v #esk$ch podmínkách dán zejména 

normou )eského telekomunika#ního ú&adu (k dohledání na www.ctu.cz), která u 

t!chto za&ízení neumo"(uje vy''í vysílací v$kon. Zde je dobré upozornit, "e 

v rámci )eské republiky je provoz bezdrátov$ch mikrofon% umo"n!n zdarma, 

ov'em za cenu omezení ji" zmín!ného vysílacího v$konu pou"ívan$ch za&ízení. 

Té" frekven#ní vytí"ení éteru je stále v!t'í a mo"nosti ru'ení mikroport% jin$m 

zdrojem signálu jsou velmi pravd!podobné, a nelze je zcela eliminovat. Pro 

mistra zvuku proto není v"dy snadné zajistit spolehlivou funkci mikroport%. 

 

 



!

! .-!

6.3 Problematika umíst!ní mikrofonní kapsle mikroport* 
 

Problematika umíst!ní mikrofonní kapsle je jedním z hlavních témat v'ech 

mistr% zvuku zab$vajících se natá#ením kontaktního zvuku. Je to zásadní 

dovednost, která #asto rozhoduje o kvalit! celé zvukové slo"ky díla. Tato 

dovednost je ov'em ovlivn!na celou &adou vn!j'ích faktor%. V b!"né filmové 

praxi se mikrofonní kapsle ukr$vají do hereck$ch kost$m%, aby nebyly viditelné 

pro kameru. To je sice z estetického hlediska zcela v po&ádku, ale p&iná'í to       

s sebou celou &adu nep&íjemností. 

Mikrofonní kapsle pou"ívané u mikroport% jsou velmi náchylné na ru'ivé 

zvuky, které vydávají sv$m t&ením kost$my herc%. Zdá se to jako drobnost, ale 

n!které typy materiál% mohou b$t pro mo"nost umístit do nich mikrofonní kapsli 

zcela nevyhovující. V nejhor'ím p&ípad! mohou naprosto degradovat mo"nost 

nato#it pou"iteln$ materiál. Proto je vst&ícnost kost$mního v$tvarníka a ochota 

komunikovat s mistrem zvuku a jeho asistenty zásadní pro vznik technicky 

kvalitního zvukového záznamu. Nejhor'í situace vznikají v p&ípadech, kdy mistr 

zvuku nemá z nejr%zn!j'ích d%vod% mo"nost kost$my kontrolovat #i konzultovat. 

Myslím, "e profesionál v oboru kost$mního v$tvarníka na tyto zákonitosti 

dop&edu myslí a m!lo by to b$t zcela automatické. D%le"itá je znalost, "e           

v n!kter$ch p&ípadech mohou b$t mikroporty jedin$m zdrojem signálu, a proto je 

jejich kvalita velmi d%le"itá a nelze p&ípadné problémy ignorovat. 

Na správné umíst!ní mikrofonní kapsle do kost$mu herce jsou nejr%zn!j'í 

triky a pou#ky, nicmén! je to velmi nevyzpytatelná v!c. Mnohdy je v pr%b!hu 

natá#ení nutné, aby m!l zejména asistent zvuku mo"nost mikrofonní kapsli 

upravit do vyhovující pozice. Proto je pot&eba dát zvukovému 'tábu dostatek 

#asu a prostoru, aby mohl adekvátn! mikrofonní kapsle umístit. Zejména           

u projekt%, kde je mnoho postav, se m%"e jednat o velmi náro#nou, le# d%le"itou 

disciplínu. 

 

P!íklad 

V %asov' vypjaté seriálové praxi jsem byl konfrontován s nep!íjemnou 

sitací ohledn' hereckého kost$mu pánského obleku. Oblek byl ze zcela 

nevhodného syntetického materiálu, kter$ vydával p!i pohybu a# neuv'!iteln' 

&ustiv$ hluk. Pod %asov$m tlakem a nepochopitelnou neochotou ostatních %len" 

&tábu se problémem zab$vat nebylo mo#né situaci vy!e&it. Ani nouzové !e&ení 
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umíst'ní více mikrofonních kapslí do r"zn$ch míst kost$mu nep!ineslo pou#iteln$ 

v$sledek. V kombinaci se záb'ry velkého celku, kdy nebylo mo#né vyu#ít 

mikrofonu na mikrofonní ty%i se jednalo o fatální zvukovou degradaci celé scény.  

6.4 Problematika zvukového charakteru mikroportu 
 

V$sledn$ charakter zvuku z mikrofonní kapsle je ovlivn!n n!kolika 

faktory. Z hlediska technické kvality zvuku jsou mikrofonní kapsle na velmi dobré 

úrovni. Jak ji" víme, jejich umíst!ní je ale kompromisem. Slo"ité kost$my, 

nevhodné materiály a nutná neviditelnost pro kameru. D%sledkem je, "e 

mikrofon nemusí b$t v ideální pozici ke zdroji zvuku. To m%"e mít za následek 

deformaci zvuku zejména z frekven#ního hlediska. Ta se nej#ast!ji projevuje 

jako „zahuhlanost“, #i zv$razn!ní n!kter$ch hlasov$ch nedokonalostí herce, 

nap&íklad ostr$ch sykavek. Tyto frekven#ní deformace jsou zna#nou komplikací 

zejména tehdy, pokud je mikrofonní kapsle jedin$m platn$m zdrojem zvuku. 

Proto je pot&eba dbát na mo"nost umístit mikrofonní kapsli do co nejlep'í pozice 

vzhledem ke zdroji zvuku. 

 
6.4.1 Problematika zvukové perspektivy p&i vyu!ívání mikroportu 

!
Zvuková perspektiva charakterizuje pozici zdroje vzhledem ke 

zobrazovanému prostoru. V p&ípad! zdroje zvuku z mikrofonní kapsle mikroportu 

se nám p&irozen! nem!ní vjem vzdálenosti zvuku v závislosti pohledu kamery, 

jeliko" pozice mikrofonu ke zdroji zvuku je nem!nná. To m%"e b$t z technického 

hlediska ur#itou v$hodou, zejména pokud natá#íme v hlu#ném prost&edí. Zde je 

vhodné mít zdroj zvuku co nejblí"e k mikrofonu, a to z d%vodu získání velkého 

odstupu u"ite#ného signálu od hlu#ného pozadí. Ve spoust! jin$ch p&ípad% nám 

ale p&irozená perspektiva schází. Zvuk z mikrofonní kapse je tak sv$m 

charakterem v ur#itém rozporu s obrazem.  

U" tento samotn$ fakt m%"e b$t v hrané tvorb! vyu"it jako ur#it$ styliza#ní 

prvek, co" m%"e b$t ku prosp!chu v!ci. V opa#ném p&ípad! m%"e p%sobit 

neadekvátn! a nep&irozen!. Podstatou je si tento aspekt uv!domovat.  
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7. FILMOV+ VS. TELEVIZNÍ P,ÍSTUP K TVORB% 
AUDIOVIZUÁLNÍHO DÍLA 
!

Natá#ení audiovizuálních d!l bych rozd!lil na dv! kategorie. M%"eme        

v zásad! rozli'ovat dva základní technologické p&ístupy. Tím jsou p&ístupy 

filmov$ a televizní. Nutno &íci, "e v dne'ní dob! se st!"ejní #ást audiovizuální 

tvorby p&esouvá na televizní obrazovky. M%"eme pozorovat ústup projekt% 

ur#en$ch primárn! pro distribuci v kinech. Mnoho, zejména zahrani#ních 

televizních spole#ností, vytvá&í velké nákladné projekty typu velkorozpo#tov$ch 

seriál% #i minisérií primárn! pro televizní obrazovky. Tato velkorozpo#tová díla 

jsou ale z pohledu technologie a p&ístupu k tvorb! natá#ena filmov$m zp%sobem. 

Proto je do na'í kategorie televizního p&ístupu &adit nebudeme. 

7.1 Filmov" p&ístup 
 

Filmov$m p&ístupem je my'len zp%sob natá#ení, kter$ má pom!rn! vysok$ 

rozpo#et, jeho sou#ástí je adekvátní #as na tv%r#í #innost jak b!hem natá#ení, 

tak i v postprodukci. Cílem je maximální kvalita v$sledného díla. Vyu"ívá #asto 

jedné kamery a promy'leného záb!rování. Je to zp%sob natá#ení zam!&en$ na co 

nejlep'í technick$ i dramaturgick$ v$sledek. To v'e s cílem dosáhnout 

maximálním mo"n$m zp%sobem perfektního v$sledku, kter$ slou"í danému 

tématu. 

7.2 Televizní p&ístup 
 

Televizním p&ístupem je my'len zp%sob natá#ení, kter$ má omezené 

finan#ní a #asové mo"nosti. Je to zp%sob natá#ení zam!&en$ p&edev'ím na 

v$kon. Tedy nato#ení velkého mno"ství pou"itelného materiálu za krátk$ #as. 

Není tak produk#n! zabezpe#en jako p&ístup filmov$, a co je pro nás d%le"ité, 

obvykle vyu"ívá vícekamerového snímání. Vícekamerové snímání umo"(uje mít 

celou scénu pokrytou r%znou velikostí záb!r%, proto není pot&eba scény 

mnohokrát herecky opakovat, sv!teln! upravovat a m!nit postavení kamer, co" 

'et&í zejména #as a zrychluje v$robu. 
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7.3 Problematika vícekamerového natá'ení s ohledem  
na zvuk 
!

Technika vícekamerového natá#ení je s ohledem na zvuk pom!rn! 

problematická. Základním p&edpokladem kvalitn! nato#eného zvuku je v principu 

mo"nost umístit mikrofon na mikrofonní ty#i co nejblí"e ke zdroji zvuk s ohledem 

na velikost záb!ru. Mikrofon na mikrofonní ty#i, pokud je ve vhodné pozici, je 

tém!& v"dy nejlep'ím zdrojem kvalitního a p&irozeného záznamu. 

U filmového zp%sobu natá#ení, kde se #asto vyu"ívá jen jedné kamery, je 

tento princip dob&e dosa"iteln$. Pozice mikrofonu, a tedy v$sledná zvuková 

perspektiva, m%"e snadno odpovídat perspektiv! obrazové. Pro dosa"ení 

sounále"itosti zvuku a obrazu je to ideální zp%sob natá#ení. U vícekamerového 

natá#ení se ale dostáváme do pom!rn! záva"né kolize. 

 

P&íklad 

Typick$m p!íkladem je, #e jedna kamera komponuje scénu jako celek       

a druhá kamera s dlouh$m ohniskem komponuje uvnit! scény detaily, nebo 

polodetaily herc". Asistent zvuku je nucen umístit mikrofon na mikrofonní ty%i do 

pozice celku, jinak by byl pro jednu z kamer mikrofon viditeln$. V p!ípad' záb'ru 

celku bude prostorov$ zvukov$ vjem adekvátní záb'ru kamery. Nicmén'            

v p!ípad' detailu bude zvukov$ vjem obsahovat stále celek, co# je zásadní rozpor 

mezi vid'n$m a sly&en$m. V tomto p!ípad' se málokdy m"#e jednat o cht'n$ 

rozpor. Jde jednodu&e o technickou komplikaci. 

 

Rozpor si málokdy tv%rci pln! uv!domují. Zvlá't! p&i rychlém st&ihu z 

celku na detail a obrácen!, m%"e docházet k naprosté nekompatibilit! vid!ného                

a sly'eného. )asto se mi stává, "e kameramané necht!jí zm!nit velikost záb!ru 

se slovy: “v"dy, herci mají porty”. Nezb$vá, ne" se sna"it v!cn! argumentovat, 

pro# je zm!na záb!rování vhodná. 

Pro p&irozen$ vjem dialog% je podstatná zvuková návaznost v rámci scény. 

Kombinování #i st&ídání r%zn$ch zdroj% zvuku, tedy mikrofon% na mikrofonní ty#i 

a mikroport%, m%"e mít za následek nekompatibilitu zvukového charakteru. 

D%sledkem je #asov! komplikovan!j'í proces postprodukce a zásadním 

zp%sobem pracn!j'í st&ih i mix. Ze své zku'enosti vím, "e scény, kde je nutné 

#asto kombinovat zdroje zvuku, nedopadají uspokojiv!.  
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Vícekamerov$ zp%sob práce je b!"n$ u v!t'iny dne'ních levn$ch 

seriálov$ch produkcí. Ty #asto pln! neuznávají hodnotu kvalitního zvuku 

z mikrofonu na mikrofonní ty#i a spoléhají na mikroporty. V tomto p&ípad! 

dostává rychlost v$roby p&ednost p&ed zvukovou kvalitou. 

Rozdílné velikosti záb!r% dvou kamer, nap&. detail a celek, vycházejí         

zejména z televizní praxe p&enos%, kdy se scéna neopakuje, a je tedy t&eba 

zachytit rozmanité podoby obrazu. U filmového nebo chceme-li dramatického 

natá#ení se ale akce opakují, herci hrají n!kolikrát toté". V takové chvíli v%bec 

nevadí, pokud se nejprve na ob! kamery nato#í 'ir'í záb!ry, celky, #i alespo( 

polocelky. P&i opakování mohou ob! kamery to#it bli"'í detaily herc%. Dva blízké 

detaily tvá&í herc%, kte&í spolu vedou dialog, se budou ve scén! na sebe st&íhat 

nej#ast!ji a to#it je zárove(, je tedy smysluplné vyu"ití dvoukamerového 

natá#ení. U dvou a vícekamerového natá#ení je proto nejd%le"it!j'í v!domé 

vyu"ití technologie, nikoliv jen postup ze zvyku a s pouh$m cílem nato#it akci pro 

jistotu ze dvou úhl%. 
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8. FUNKCE MIKROFONISTY VE FÁZI NATÁ#ENÍ 
 

Z pohledu v$sledné kvality zvuku je profese mikrofonisty naprosto 

nezastupitelnou. Profesionál v tomto oboru je zásadním p&ínosem pro vznik 

vynikajícího záznamu zvuku.  

8.1 Profese mikrofonisty 
 

Mikrofonista má dva základní úkoly: 

1) Pracovat s mikrofonem na mikrofonní ty%i 

2) Umis(ovat mikroporty na herce 

 

Filmov$ nebo televizní zp%sob natá#ení ovliv(uje po#et mikrofonist%.        

U jednoduch$ch filmov$ch natá#ení s jasn! definovan$m zp%sobem záb!rování 

sta#í v!t'inou jeden mikrofonista. Zále"í ale samoz&ejm! na slo"itosti scén         

a na po#tu herc%. U vícekamerového natá#ení je v!t'inou pot&eba více 

mikrofonist%. 

)asto jsem se v rámci b!"né praxe setkal s názorem, "e tuto profesi m%"e 

vykonávat tém!& kdokoliv. Je to p&eci “jen” dr"ení mikrofonní ty#e. To je ov'em 

zcela mylná p&edstava pramenící z nedostate#né znalosti problematiky. Správná 

pozice mikrofonu je pro kvalitní záznam zásadní. Obvykle je ideální co nejmen'í 

vzdálenost od herce a správn$ úhel mikrofonu v%#i herci. Tím je docíleno 

maximální mo"né srozumitelnosti, a co je té" d%le"ité, p&íjemné a p&irozené 

barvy zvuku. 

Proto musí b$t práce s mikrofonem velmi p&esná a vzhledem k u"'í 

sm!rové charakteristice vyu"ívan$ch mikrofon% m%"e b$t ka"dá nep&esnost       

v pozici mikrofonu zna#nou degradací zvukového záznamu. Dobr$ mikrofonista 

má správn$ odhad, jak bude na základ! pozice zvuk znít. 

V tomto p&ípad! si dovolím malé srovnání se sv!tem nahrávání hudby. Je 

zajímavé, "e tém!& nikdo nepochybuje nad d%le"itostí práce mistra zvuku v 

hudebním nahrávacím studiu, volby mikrofon%, jejich umíst!ní, r%zné nahrávací 

techniky atd. )asto jsem sv!dkem, "e mnoho lidí vede debatu ohledn! 

zvukového ztvárn!ní hudebních nahrávek. Proto je velice zajímav$ paradox, "e v 

rámci natá#ení audiovizuálních d!l se p&isuzuje práci zvuka&%, pota"mo jejich 

asistent%, jen mal$ v$znam.  
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Mnoho lidí v rámci 'tábu není ochotno ud!lat tém!& nic, co by mohlo zlep'it 

v$sledn$ zvuk díla. 

 

P!íklad 

Setkal jsem se se situacemi, kdy byl mikrofonista zcela neadekvátn'        

a hrub' omezován. Bylo mu %leny &tábu udáváno, kam má mikrofon umístit, co 

u# je pro dan$ záb'r dostate%n' dobré a podobn'. 

 

 Tento ne'var je #asto blízk$ zejména kamerové posádce. Je to zhruba 

podobné, jako kdyby mistr zvuku radil osv!tlova#%m, kam mají umístit lampy    

a uji',oval je, "e „takto to p&ece sta#í“. 

Proto je pot&ebn$ vzájemn$ respekt mezi #leny 'tábu. V úzkém 

komunika#ním propojení je zejména kameraman, p&ípadn! asistenti kamery - 

mikrofonista. Jejich hladká spolupráce je p&edpokladem pro úsp!'n! odvedenou 

práci. Pro mikrofonistu je d%le"ité, aby v!d!l, jaká je 'í&ka záb!ru a mohl si 

vyzkou'et, jak$ pohyb bude kamera provád!t. Vzájemné pochopení pot&eb 

jednotliv$ch profesí je tedy nutností. V'ichni pot&ebujeme co nejlep'í mo"né 

podmínky pro vykonávání své d%le"ité profese, a nelze nikoho zbyte#n! 

omezovat v situacích, kdy to není pot&eba. 

 
8.1.1 Konkrétní p&íklady nej%ast'j$ích komplikací pro práci mikrofonisty 
– sv'telné &e$ení scény 

!
Jednou z nejv!t'ích komplikací pro práci mikrofonisty b$vá zp%sob svícení 

scény. Slo"ité zasvícení m%"e b$t v mnoha p&ípadech pro mikrofonistu 

ne&e'iteln$m problémem. Mikrofony na mikrofonní ty#i díky mnoha zdroj%m 

sv!tla vytvá&ejí stíny p&i pohybu v dekoraci. Pokud ov'em probíhá v rámci 

natá#ení adekvátní domluva, dá se i taková situace &e'it rozumn$m 

kompromisem. Pokud se tedy jedná o zp%sob svícení, kter$ p&iná'í tyto 

problémy, je pot&eba v#as vzájemn! reagovat a danou situaci &e'it. Nelze 

akceptovat arogantní chování a neochotu vytvá&et p&ijateln$ kompromis. 

 

!



!

! 44!

8.1.2 Konkrétní p&íklady nej%ast'j$ích komplikací pro práci mikrofonisty 
-  extrémní p&ípady chování %len" $tábu 

 

Ve své praxi jsem se ji" setkal se zcela nepochopiteln$m chováním v%#i 

asistent%m zvuku, a to i od samotn$ch re"isér%. Jejich reakce na #innost 

mikrofonist% byla neopodstatn!ná a neprofesionální.  

 

P!íklad 

Jednalo se o situaci, kdy samotn$ re#isér neurval$m zp"sobem vykázal 

mikrofonistu ze své pozice. Nutno podotknout, #e se jednalo o intimní dialogovou 

scénu dvou herc". Taková scéna samoz!ejm' pot!ebuje odpovídající intimní 

zvuk, kterého lze docílit blízkostí mikrofon" k herci. Re#isérovi ale p!ítomnost 

mikrofon" vadila. Vznikla tedy patová situace, kterou nebylo mo#né smyslupln' 

komunika%n' vy!e&it. To je smutn$m p!íkladem, kdy ani re#isé!i netu&í, #e zcela 

zásadním zp"sobem ovliv)ují celkov$ v$sledek svého díla a pod náporem stresu 

a emocí v"bec nechápou d"sledky sv$ch %in". 

Scéna byla v postprodukci pou#ita z mikroport", jejich# kvalita pro pot!ebné 

vyzn'ní byla nepom'rn' hor&í, ne# by byl zvuk z mikrofon" na mikrofonní ty%i. 

Zajímavé je, #e onu intimitu, kterou by bylo mikrofony na mikrofonní ty%i 

dosa#eno, v postprodukci re#isér samoz!ejm' vy#adoval. 

 

Je pot&eba vnímat, "e spolupráce mezi mikrofonisty a #leny 

kameramanské sekce je velmi citlivá. Je vhodné, aby vzájemn$ respekt 

k pot&ebám ostatních profesí byl dodr"ována i ze strany mikrofonist%. Je pot&eba 

správn$ odhad, kdy tvrd! bojovat za své podmínky, a kdy naopak ustoupit a 

nevytvá&et zbyte#n$ konflikt. Dobré mezilidské vztahy mikrofonisty se zbytkem 

'tábu jsou jedním z p&edpoklad% pro úsp!'n! vykonávanou profesi.  
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9. POSTUPY PRO ,E-ENÍ SCÉN S OHLEDEM NA ZVUK 
 

V této kapitole uvedu, co je d%le"ité pro zda&ilé zvukové natá#ení, a jak 

&e'it konkrétní situace pro co nejlep'í zvukov$ v$sledek. 

9.1 Zp*soby &e.ení 

9.1.1 D"le!itost hereck#ch zkou$ek 

 

)asto opomíjenou zále"itostí je d%le"itost hereck$ch zkou'ek pro v'echny 

profese a #leny 'tábu. Re"isé&i pod návalem tv%r#í #innosti zcela zapomínají, "e 

natá#ení je kolektivní proces mnoha lidí. Ti pot&ebují pro svou dob&e odvedenou 

práci koordinaci, a hlavn! jasné a p&ehledné informace o tom, co se bude p&ed 

kamerou dít. )asto jsem byl sv!dkem situací, kdy je re"isér zcela zam!stnán 

prací s herci a nep&eje si b$t "ádn$mi okolnostmi ru'en. Má-li b$t ale v$sledek 

uspokojiv$, je d%le"ité dodr"ovat postupy, které jsou podstatné pro adekvátn! 

odvedenou práci v'ech slo"ek 'tábu. Pokud je tedy re"isér zam!&en jen na práci 

s hercem a nedá prostor ostatním #len%m 'tábu vhodn! se p&ipravit na 

chystanou situaci, v$sledek je takov$, "e nikdo p&esn! neví, co se bude p&ed 

kamerou odehrávat. Pro #leny zvukového 'tábu je d%sledkem situace, "e 

mikrofonista  netu'í, kter$ herec a v jakém moment! bude mluvit, #i jak$ bude 

d!lat pohyb, co" je pro jeho dob&e odvedenou práci podstatné.  

Pokud se tedy nejedná o zcela specifické natá#ení, které má hereckou 

improvizaci jako tv%r#í princip, jedná se dle mého názoru o 'patn! zvolen$ 

pracovní postup, kter$ zbyte#n! generuje technické chyby. P&esná znalost 

dialog%, pohyb% herc% v rámci scény a komponování kamery je základním 

p&edpokladem, aby mikrofonista mohl dob&e odvád!t svou práci a byl s 

mikrofonem ve správn$ #as na správném míst!. I pom!rn! drobné nep&esnosti 

p&i umis,ování mikrofonu v%#i herci mohou p&inést zbyte#n! hor'í v$sledek ne" 

by mohl b$t. 

 
9.1.2 Opakování herecké akce pro pot&eby zvuku 

 

Ú#eln$m &e'ením problematick$ch míst b!hem natá#ení zvuku je 

opakování herecké akce. M%"e to b$t v p&ípadech, kdy velikost záb!ru, pohyb 

kamery nebo herc% je natolik slo"it$, "e synchronní zvuk nelze nato#it v 
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odpovídající kvalit!. V následném opakování bez kamery je mo"né docílit 

optimálního umíst!ní mikrofon% v%#i zdroji zvuku a mít tak zvukov$ záznam 

v odpovídající kvalit!. Jeliko" st&ih zvuku dnes umo"(uje vskutku obrovské 

mo"nosti, je mo"né n!která problémová místa vym!nit, ani" by to bylo jakkoliv 

poznatelné. Proto je v takov$ch p&ípadech nutná vhodná domluva mezi re"isérem 

a mistrem zvuku, "e bude takov$m zp%sobem #ást scény &e'ena. Je ale pot&ebné 

dodr"et n!kolik základních pravidel, aby byl takov$ postup úsp!'n$. 

Prvním je, "e opakování herecké akce musí následovat hned po schválení 

záb!ru pro kameru. Je to z d%vodu, aby herecká akce byla co nejvíce shodná. 

Del'í pauza mezi opakováním má za následek, "e herec nemá shodnou intonaci 

hlasu a není ji" schopen volit stejné tempo herecké akce, co" u" m%"e b$t pro 

st&ih zvuku problematické. 

Druh$m problémem je herecká akce samotná. Jeliko" herec #asto 

nedostate#n! chápe d%vod opakování, má tendenci si v herecké akci  pro zvuk 

ulevovat a nevkládat do ní tolik energie, jako p&i akci s kamerou. )asto mají 

herci té" pot&ebu zvukov! p&ehrávat #i parodovat. To je v následném zvukovém 

st&ihu velmi poznatelné a degraduje to cel$ zám!r. Je pot&eba návaznosti velmi 

hlídat a d%sledn! vysv!tlit herci pot&ebu hrát se stejn$m zápalem jako p&ed 

kamerou. D%le"ité je té" udr"et soust&ed!nost celého 'tábu. Jakmile se vypne 

kamera, 'táb #asto vypíná svou pozornost také. Udr"ení stejného klidu a nap!tí 

jako p&i akci p&ed kamerou je ale d%le"ité pro zdárn$ v$sledek. V p&ípad!, "e se 

poda&í v$'e popsaná kritéria dodr"et, b$vají v$sledky velmi uspokojivé. 

 

P!íklad 

V rámci jednoho celove%erního filmu to%eného z velké %ásti v ateliéru bylo 

po domluv' s re#isérem mnoho scén opakováno pro pot!eby zvuku z d"vodu 

velkého hluku p!i pohybu kamaramenské posádky. Mnoho replik a %ástí scén bylo 

následn' v postprodukci rekonstruováno z t'chto opakování. Nutno !íci, #e 

v$sledek je naprosto k nerozeznání od p"vodních verzí obsahujících hluk &tábu. 

Odpadla tak nutnost postsynchron" a zustala zachována pot!ebná autenti%nost, 

p!irozenost a zárove) pot!ebná %istota zvuku. 
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9.1.3 Moderní zp"soby &e$ení problematick#ch scén 

 

Z p&edchozího textu je ji" jasné, "e pro dobr$ zvukov$ v$sledek jsou 

d%le"ité mikrofony na mikrofonní ty#i. Je podstatné, aby mikrofony mohly b$t     

v co nejideáln!j'í pozici v%#i zdroji zvuku. To samoz&ejm! není mo"né v"dy. 

Moderní digitální technologie, které se v oblasti filmu rychle vyvíjejí, mohou 

mnoho problematiky s natá#ením zvuku pom!rn! jednodu'e &e'it. Takové 

technologie jsou dnes ji" celkem b!"né. Jejich vyu"ití nemusí b$t problematické, 

jak by se mohlo v po#átku zdát. Podstatné je, aby na prvním míst! byla obecná 

v%le a chu, mít v rámci daného projektu co nejlep'í zvukov$ v$sledek, a pokud 

je to mo"né, tak takové nástroje vyu"ívat. 

 

P!íklad 

Typick$m p!íkladem m"#e b$t natá%ení na takzvaném greenscreenu. Tedy 

klí%ovacím pozadí, které je následn' v digitální postprodukci nahrazeno pozadím, 

které pln' vyhovuje dramaturgickému zám'ru díla. V takovém p!ípad' není velk$ 

problém odstranit z obrazu i mikrofonní ty%e s mikrofony. Podobná situace m"#e 

nastat i v reálném prost!edí, kde po konzultaci s odpov'dn$m %lenem &tábu       

z oblasti vizuálních efekt" lze situaci !e&it obdobn'. Nap!íklad ve statickém celku 

lze umístit mikrofony do ideální pozice, i kdy# %áste%n' nebo pln' zasahují do 

obrazu. Následn' lze mikrofony z obrazu odstranit. 

 

I tyto postupy by m!ly slou"it dílu jako celku. Pokud je pro nás                

z dramaturgického hlediska d%le"it$ kontaktní zvuk a p&ípadné postsynchrony 

jsou nep&ípustné, m%"e b$t takové &e'ení velmi ú#elné a smysluplné. Zde stojí za 

zmínku fakt, "e v$sledná #asová náro#nost a s tím spojená cena v p&ípad! 

nutnosti postsynchron% m%"e b$t nepom!rn! v!t'í, ne" vy&e'ení scény v rámci 

vizuálních efekt%. 

 
9.1.4 Natá%ení bez dialogu a samostatné zvuky 

 

Ve v!t'in! p&ípad% jsem se v!noval situacím zam!&en$m na dialog. 

Nicmén! mnoho scén #i záb!r% je v rámci audiovizuálních d!l bez dialogu. Pro 

zvuka&e je d%le"ité, aby m!li mo"nost nato#it specifické a neopakovatelné zvuky. 

P&íkladem mohou b$t dobová auta, zbran! apod. Ta mohou b$t k dispozici jen 
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v termínu natá#ení. B!hem b!"ného natá#ecího dne je to mnohdy z #asov$ch 

d%vod% t!"ko realizovatelné. Z produk#ního hlediska je pot&eba myslet na #as, 

kdy je mo"né takové zvukové natá#ení provést. 

Je d%le"ité s mistrem zvuku vykomunikovat kolik #asu bude na takové 

natá#ení pot&eba, a v jak$ch má b$t podmínkách. Zvlá't! u dobov$ch film% jsou 

taková natá#ení samostatn$ch zvuk% velmi d%le"itá. 

I kdy" n!které scény dialog neobsahují, stále je pot&eba myslet na to, "e 

natá#íme zvukov$ film. V rámci natá#ení jsem vypozoroval jev, kdy pozornost    

a ohleduplnost 'tábu zna#n! opadá, pokud není ve scén! #i záb!ru dialog.        

Je pot&eba naprosto stejné koncentrace jako u natá#ení s dialogem. Proto je 

pot&eba po v'ech #lenech 'tábu vy"adovat odpovídající chování. Samoz&ejm! 

vznikají situace, kdy lze ud!lat z pozice zvuku ústupky. Jedná se o momenty, kdy 

je jasné, "e zvuk ve scén! nebude pro zvukovou postprodukci hodnotn$ a nemá 

cenu tak zat!"ovat cel$ zbytek 'tábu. Proces natá#ení se tím zrychlí. Zde je 

d%le"ité, aby m!l mistr zvuku mo"nost takové sitace ovlivnit a nebylo 

rozhodováno za n!j, co" se mnohdy d!je. 

 
9.1.5 Zvukov# p&esah 

 

)ast$m jevem, kter$ je d%sledkem ji" zmi(ovaného rámovaní zvuku stejn! 

jako u kamery, je absence zvukového p&esahu. Je tém!& pravidlem, "e celá 

herecká akce kon#í v moment!, kdy herec nebo jin$ objekt opustí rámování 

kamery. V takov$ch momentech tém!& s jistotou k&i#í bu* asistent re"ie, nebo 

samotn$ re"isér „stop“. Tento zp%sob ukon#ování záb!r% má sv%j p%vod nejspí'e 

v dobách natá#ení na filmovou surovinu. Ka"d$ centimetr vyto#en$ navíc byl 

velmi drah$. Nicmén! v dob! digitálních technologií není d%vod tyto krátké 

p&esahy ned!lat. Z pohledu zvukové postprodukce je v$hodné, aby vznikal 

alespo( n!kolikavte&inov$ p&esah, kdy je akce dohrána pro pot&eby zvuku. Pro 

zvukovou postprodukci to má mnoho v$hod.  

 

P!íklad 

P!íkladem m"#e b$t odcházející herec, kter$ ji# sice není v obraze, ale ve 

zvuku budou jeho kroky odcházet skrze dal&í záb'ry. Proto je vhodné je mít 

nato%eny. Podobn' projí#d'jící auto. To sice opustí rámování kamery, nicmén' 

s velkou pravd'podobností bude ve v$sledném st!ihu jeho pr"jezd zvukov' 
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pokra%ovat. Proto je v$hodné mít pr"jezd nato%en$ a neznehodnotit zvukov$ 

záznam. Podobné situace vznikají i u konc" dialog", kdy herec sotva domluví, ji# 

se oz$vá re#isérovo „stop“. 

 

 

 

N!kolikavte&inov$ p&esah znamená mnohem lep'í edita#ní mo"nosti. Je dobré si 

tyto situace uv!domovat a nedegradovat zbyte#n! zvukov$ záznam v d%le"it$ch 

momentech. 

 
9.1.6 Pojem STAT 

 

)asto je tento pojem z úst zvuka&% na natá#eních vyslovován. Jak jsem 

ale zjistil, tak málokdo z &ad 'tábu ví, za jak$m ú#elem pot&ebují zvuka&i mít stat 

nato#en.  

Ka"dé prost&edí má ur#itou p&irozenou hladinu zvukového pozadí. Nikde,    

a to ani v interiérech, není úplné ticho. Pro budoucí zvukovou postprodukci je 

velmi v$hodné mít v jednotliv$ch prost&edích práv! kousky takového pozadí, 

tedy stat% nato#eny. Stat je pak vyu"íván v rámci zvukového st&ihu jednotliv$ch 

scén. Kdy" nap&íklad vyst&ihneme n!jak$ ru'iv$ zvuk, nahradíme chyb!jící #ást 

práv! statem. Pro zvukovou postprodukci je to velmi cenn$ materiál, kter$ jde 

jen velmi obtí"n! nahrazovat. 

V rámci postprodukce je d%le"ité, aby se stat s danou scénou co nejlépe 

pojil. Proto je pro zvuka&e d%le"ité mít mo"nost nato#it stat v co mo"ná 

nejpodobn!j'ích podmínkách, ideáln! hned po skon#ení záb!ru nebo scény. Aby 

stat plnil dob&e b!hem zvukové postprodukce svou funkci, je podstatné, aby 

b!hem natá#ení statu bylo v'e stejné jako b!hem záb!r%. Tedy je-li to mo"né, 

tak aby byla zapnuta sv!tla a podobn!. V'echny tyto elementy jsou toti" 

generátorem n!jakého, i kdy" mnohokrát jemného zvuku. Ten je práv! sou#ástí 

statu. Co je d%le"ité, nejedná se v!t'inou více ne" o pár desítek vte&in. V b!"né 

praxi je velk$m problémem ukázn!nost 'tábu. V!t'ina z nich toti" netu'í, "e       

i jemné zvuky pohybu nebo v$razného dechu jsou pro mikrofony sly'itelné         

a mohou nato#ení pou"itelného statu degradovat. Je d%le"ité v!d!t, "e práv! pár 

desítek vte&in statu je pro zvukovou postprodukci velmi d%le"it$ch a není d%vod 

zvuka&%m adekvátní #as na jeho nato#ení neposkytnout. 



!

! 4X!

9.2 Paradox 'asu a finan'ní nákladnosti 

 
9.2.1 Paradox vnímání %asu na natá%ení 

 

)asto prem$'lím nad zajímav$m paradoxem. Je jím paradox #asu v rámci 

natá#ení.  

Ve v!t'in! p&ípad% je natá#ení zat!"káno zna#nou #asovou náro#ností 

nejr%zn!j'ích p&íprav. Svícení scén, p&íprava pohybové kamerové techniky, 

technické úpravy scény atd. V'echny tyto p&ípravy jsou d%le"ité a dostate#ná 

#asová dotace je jen ku prosp!chu v!ci, aby byl v$sledek co nejlep'í. 

Nicmén! mám zku'enost, "e pokud je pot&eba &e'it problematiku ohledn! 

zvukov$ch p&íprav, je to #asto vnímáno jako zdr"ování celého procesu natá#ení. 

Je t&eba p&ipomenou, "e #asová náro#nost úprav scény pro zvuk, pomineme-li 

úpravy stavební z hlediska akustiky, které musejí b$t &e'eny dlouhodob! 

dop&edu jsou v pom!ru k ostatním úpravám minimální. 

Posouzení kvality zvuku a celkového &e'ení scény je #asto mo"né a" s herci na 

scén! a ve fináln! p&ipravené dekoraci. D%le"itá je mo"nost reagovat na pohyb 

kamery a pohyb herc%. Proto je podstatné mít mo"nost vid!t a sly'et finální 

vyzn!ní scény. Zvukov$ 'táb následn! m%"e upravovat své plány, jak scénu 

nato#it co nejlépe. +e'ení situace samoz&ejm! n!jak$ #as vy"aduje. Obvykle to 

ale neb$vá více ne" n!kolik minut. Ty jsou ale ze strany 'tábu #asto vnímány 

jako zásadní zdr"ení a reagují na n! negativn!. Myslím, "e se jedná o skute#n$ 

paradox. Podobné situace vznikají i p&i nutnosti vy#kat na zklidn!ní scény, 

nap&íklad z d%vodu letícího letadla. Takové zdr"ení obvykle není del'í, ne" jsou 

jednotky minut, n!kdy i jen desítky vte&in. Profesionální p&ístup k natá#ení 

poskytne v"dy adekvátní mo"nost vy&e'it scénu pro pot&eby kvalitního 

zvukového záznamu.  

 
9.2.2 Paradox finan%ní nákladnosti 

 

Dal'ím zajímav$m jevem s ohledem na mo"nost nato#it kvalitní zvukov$ 

záznam v rámci natá#ení, je i finan#ní d%sledek vznikl$ch situací. Natá#ení b$vají 

plná stresov$ch situací vznikajících z nejr%zn!j'ích p&í#in. Zvuk je #asto první 

slo"kou, na které se 'et&í, zejména ochotou poskytnout pot&ebn$ #as. V mnoha 

p&ípadech m%"eme tento fakt brát jako opodstatn!n$. Mo"nosti vy&e'it zvuk 
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následn! v postprodukci samoz&ejm! jsou. U obrazu tomu tak není. Nenato#en$  

záb!r nebo záb!r ve 'patn$ch sv!teln$ch podmínkám m%"e znamenat naprosté 

znehodnocení pro celé dílo. V takov$ch situacích je ustoupení zvukové slo"ky do 

„pod&adné“ role obhajitelné a pochopitelné. 

 

P!íklad 

Do západu slunce zb$vá jen n'kolik málo minut. M"#e se jednat o poslední 

mo#nost nato%it pot!ebn$ záb'r v odpovídajících sv'teln$ch podmínkách. 

V takovém p!ípad' musí b$t letící letadlo ignorováno. Situaci lze vy!e&it v%asn$m 

opakováním herecké akce pro pot!eby zvuku. 

 

Ze své zku'enosti vím, "e mnoho situací je ve vztahu ke zvuku &e'eno bez 

rozmyslu. Jak ji" bylo &e#eno, n!kdy je hranice mezi dob&e nato#iteln$m zvukem 

a zvukem znehodnocen$m velmi tenká. )asto je z úst tv%rc% sly'et názor 

„vy&e'íme to v postprodukci“, ani" by si uv!domovali náro#nost a d%sledky 

takov$ch po#in%. Dob&e vybran$ a vy&e'en$ kost$m pro umíst!ní mikroportu 

m%"e b$t zcela zásadním po#inem pro mo"nost nato#it kvalitní zvuk. Uv!domme 

si, kolik takové &e'ení zabere #asu a finan#ních prost&edk%. Nap&íklad v$b!r 

ko'ile pro herce s ohledem na materiál vhodn$ pro umíst!ní mikroportu bude 

v rámci stokorun nebo tisícikorun. P&ípadná úprava kost$mu pro sofistikované 

umíst!ní mikrofonu bude ve v!t'in! p&ípad% v rámci minut, #i je't! lépe u" 

sou#ástí p&íprav p&ed natá#ením. P&ipo#teme-li #as na kost$mní zkou'ky, budou 

náklady a #as k tomu nutn$ v kontextu celého rozpo#tu a #asov$ch dotací díla 

naprosto minimální. 

Nicmén! nutnost postsynchron%, zaplacení herce, studia, #asová náro#nost 

s tím spojená a nejist$ v$sledek s ohledem na celkové vyzn!ní díla, je mo"ná a" 

v &ádu statisíc% korun. Proto je stále s podivem, jak malá pozornost se v!nuje 

p&ípravám na zvukové natá#ení a to zejména ve spojeních zvuk – kost$my, zvuk 

– architekt, stavba. Kvalitní a smysluplná spolupráce m%"e u'et&it i nemalé 

náklady na zvukovou postprodukci. 

 

 

!
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!
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FÁZE POSTPRODUK#NÍ 
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10. ZVUK VE FÁZI OBRAZOVÉHO ST,IHU 
 

V této kapitole se zam!&ím na práci se zvukem ve fázi obrazového st&ihu. 

Vhodné poslechové podmínky a p&ehledná práce se zvukov$m materiálem je 

základním p&edpokladem pro dobr$ v$sledek postproduk#ních prací. 

10.1 Práce se zvukem v obrazové st&i)n! 
 

V obrazové st&i"n! lze vypozorovat r%zné p&ístupy k práci se zvukov$m 

materiálem. Rád bych zde uvedl dva nej#ast!j'í zp%soby, jak se zvukov$mi daty 

v rámci obrazového st&ihu pracovat.  

 
10.1.1 Práce s pln#m po%tem zvukov#ch stop 

!
Práce s pln$m po#tem zvukov$ch stop v obrazové st&i"n! neb$vá 

problematická u jednoduch$ch projekt%. Takové projekty nemívají více ne" t&i 

nebo #ty&i samostatné zdroje zvuku. V modelové situaci nej#ast!ji mikrofon na 

mikrofonní ty#i a dva nebo t&i mikroporty. To je pro orientaci ve zvukovém 

materiálu v rámci obrazového st&ihu pom!rn! snadné. Doporu#uji, aby byl 

zvukov$ materiál smyslupln! t&íd!n a p&ehledn! uspo&ádán v projektu. Jednotlivé 

zdroje zvuku je vhodné zachovávat ve sv$ch stopách a nep&esouvat je do stop 

jin$ch. Zvuk mikrofonu na mikrofonní ty#i má samoz&ejm! zcela jin$ charakter 

ne" zvuk mikroportu. Proto je "ádoucí udr"ovat jednotlivé charakery pohromad!. 

To umo"(uje lep'í orientaci v projektu a zárove( je projekt p&ehledn!j'í pro 

následnou zvukovou postprodukci, kde není pot&eba slo"it! dohledávat jak$ zdroj 

je jak$.  

Nicmén! u v!t'ích projekt%, které obsahují velké mno"ství záb!r%, variant 

a st&ih%, m%"e b$t práce s pln$m po#tem zdrojov$ch zvukov$ch stop v obrazové 

st&i"n! velmi nep&ehledná a zbyte#n! slo"itá. Odpovídající vyhodnocení zvukové 

kvality a orientace ve zvukov$ch stopách nemusí b$t snadná, #asová náro#nost 

práce tak nar%stá. V takov$ch p&ípadech lze doporu#it práci s downmixem, #ili 

pracovním mixem vytvo&en$m b!hem natá#ení.  

 
 

!
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10.1.2 Práce s downmixem 

 

Jedná se o pracovní mix, kter$ je vytvo&en mistrem zvuku p&ímo na 

natá#ení. Mistr zvuku vybírá pot&ebné zdroje pro danou scénu a vhodn$mi 

pom!ry vytvá&í "iv!, b!hem záb!ru zvukov$ mix. Tento mix je nahráván spolu se 

základním záznamem jednotliv$ch, odd!len$ch zdroj% zvuku. Navíc slou"í i pro 

kontrolní poslech p&i samotném natá#ení a tento mix p&ijímá re"isér "iv! do 

sv$ch sluchátek b!hem záb!ru. Práce s downmixem je pro obrazovou st&i"nu 

mnohem snaz'í. Velkou v$hodou je p&ehlednost, proto"e není nutné t&ídit 

zvukové stopy, kter$ch m%"e b$t opravdu mnoho. V p&ípad!, "e n!které scény 

nejsou v downmixu jasné, nap&íklad n!které repliky herc% chybí kv%li chyb! p&i 

mixu, nebo jsou 'patn! srozumitelné, lze taková místa p&ekontrolovat, získat, ze 

separátních zvukov$ch stop. V dodan$ch soundreportech z natá#ení neboli 

textov$ch tabulkách s popisem jednotliv$ch záb!r% lze rychle nalézt, kde se ve 

zvukov$ch datech nacházejí pot&ebné zdroje k problematick$m míst%m. Takov$ 

zp%sob práce se mi jeví jako optimální vzhledem k p&ehlednosti a efektivnosti 

práce.  

 

P!íklad 

Velmi d"le#ité je v'novat pozornost importu a exportu zvukov$ch dat 

v rámci st!ihového softwaru. P!i &patném nastavení m"#e dojít ke ztrát' 

metadat, jako je zdrojov$ timecode, userbity a názvy stop. To je pro následou 

zvukovou postprodukci velká komplikace, která m"#e znemo#nit conforming 

zvukov$ch dat, viz kap. 12 

10.2 Reprodukce zvuku v obrazové st&i)n! 
 

Cht!l bych upozornit na d%le"itost zp%sobu, jak$m je reprodukován zvuk 

v obrazov$ch st&i"nách.  

!

10.2.1 Kvalita poslechu v obrazové st&i!n' 

 

Kvalita reprodukce zvuku v obrazov$ch st&i"nách je velmi r%znorodá. 

Mnohdy je a" s podivem, na jakém reproduk#ním za&ízení tv%rci v obrazové 

st&i"n! pracují. Nez&ídka vídan$m p&ípadem je reprodukce zvuku z reproduktor% 
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notebooku. Doporu#uji, aby technická kvalita poslechu v obrazov$ch st&i"nách 

byla co nejlep'í. Nekvalitní zvuková reprodukce má za následek mnohem v!t'í 

míru tolerance v%#i zvukové kvalit!, ne" by bylo vhodné. D%sledkem b$vá, "e 

b!hem následující zvukové postprodukce jsou tv%rci velmi p&ekvapeni, jaká je 

skute#ná kvalita, a "e mnohdy nemusí dosahovat pou"itelné kvality. To je 

následn! p&edm!tem zna#ného roz#arování, p&ípadn! i spor%. 

V#asné uv!dom!lé posouzení skute#né technické kvality zvuku m%"e 

vytvo&it jasn!j'í p&edstavu o budoucích postsynchronech a problematick$ch 

místech. Té" je kvalitní reprodukce vhodná z d%vodu kontroly zvukov$ch st&ih% 

v dialogu a jejich návaznosti. 

 

P!íklad 

*patná kvalita reprodukce v obrazové st!i#n' zap!í%inila chybn$ úsudek 

re#iséra, #e n'kter$ pou#it$ materiál je dostate%n$ pro zvukovovou postprodukci 

a finální mix. Re#isér m'l pocit, #e herc"m rozumí. Kvalitní a kritick$ poslech ji# 

ve fázi st!ihu by ale odhalil skute%nou kvalitu a pot!ebu n'která místa !e&it 

postsynchronem ji# s p!edstihem. 

 
10.2.1 Problematika zvyku na zvuk z obrazové st&i!ny 

!
)ast$m jevem b$va, "e b!hem dlouhého období obrazového st&ihu si 

tv%rci zvyknou na to, jak dílo v obrazové st&i"n! zní. Po této dlouhé etap! 

v!t'inou st&iha#i a re"isé&i ztratí objektivní úsudek. Charakter zvuku, kter$ sly'í 

mnohokrát si zafixují. Nicmén! poté následuje v$razn$ skok, kdy je zvukov$ 

materiál v rámci zvukové postprodukce podroben kritickému poslechu, jsou 

vybírány technicky i dramaturgicky vhodné zdroje a celá zvuková slo"ka díla je 

skládána z mnoha prvk% do po"adovaného celku. Tato zm!na je veliká oproti 

zvuku, na kter$ byli tv%rci p%vodn! zvyklí. Proto b$vají jejich reakce ve zvukové 

postprodukci n!kdy rozporuplné. Mnohdy nedoká"í reflektovat skute#nou 

zvukovou kvalitu a #asto nejsou schopni se odpoutat od zafixovaného charakteru 

z obrazové st&i"ny.  

Zkusme si jen uv!domit obrovsk$ rozdíl, kdy zvuk je v obrazové st&i"n! 

reprodukován ze zmi(ovaného notebooku. Poté je materiál p&edán do zvukové 

postprodukce, kde probíhají pot&ebné práce, a následná projekce rozpracovaného 

díla ve zvukové postprodukci je prezentována na kinovém poslechu, kter$ 
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disponuje velkou dynamikou a #istotou reprodukce.  

To je velik$ rozdíl, kterému je zafixovaná poslechová zku'enost z obrazové 

st&i"ny vystavena. Proto je pot&eba tuto problematiku vnímat, uv!domovat si ji a 

p&edcházet tomuto p&ekvapení.  

Obdobná situace v rovin! dramaturgické vzniká v obrazové st&i"n! p&i 

práci s hudbou. Tv%rci #asto cht!jí s hudebními motivy pracovat okam"it!. Pro 

rychlé navození pot&ebné nálady tak vyu"ívají znám$ch melodií #i jedodu'e 

získateln$ch skladeb. Po dlouhém období se jim poslechová zku'enost natolik 

zafixuje, "e jen velmi obtí"n! reagují na hudbu dodanou skladatelem díla.  

 

P!íklad 

Byl jsem sv'dkem situace, kdy u drobn'j&ího projektu byla zafixovaná 

podoba se známou hudbební melodií dodanou ve st!i#n' pro re#iséra natolik 

nenahraditelná, #e její vyu#ití vy#adoval i ve finálním mixu. Velk$ problém ale 

nastal p!i !e&ení autorsk$ch práv, proto#e cena za u#ití skladby byla pro 

producenta nep!ekonatelná. 

10.3 Komunikace ve fázi obrazového st&ihu 
!

Velmi d%le"itá je p&i st&ihu filmu komunikace mezi obrazovou st&i"nou a 

zvukovou postprodukcí. B!hem své dosavadní praxe jsem vysledoval mnoho 

zcela odli'n$ch p&ístup%. Na jedné stran! jsou p&ípady, kdy zejména st&iha#i 

nesnesou jak$koli vstup do jejich #innosti, vyjma úzké spolupráce s re"isérem. 

Teprve a" ve finální fázi obrazového st&ihu jsou ochotni komunikovat se 

zvukovou postprodukcí. Na stran! druhé jsou p&ípady dobré komunikace a 

jedinc%, kte&í rádi spolupracují se zvukovou postprodukcí, ji" ve fázi obrazového 

st&ihu. Neexistuje p&esn$ model, jak by spolupráce m!la vypadat. Obrazov$ st&ih 

je zejména v #esk$ch podmínkách velmi individualizovanou tv%r#í zále"itostí. 

Nicmén! v!cn$ a smyslupln$ dialog lze rozhodn! doporu#it. Ji" ve fázi 

obrazového st&ihu lze spole#n! ur#it místa nutná k postsynchron%m. Té" je, 

myslím, velmi p&ínosná diskuze nad zvukovou dramaturgií. Pro co 

nejkomplexn!j'í vjem z díla lze do obrazové st&i"ny dodávat dramaturgicky 

v$znamé ruchy #i atmosféry prost&ení. Citliví st&iha#i takov$ zp%sob práce 

vy"adují.  

Podstatná je té" práce s hudebními motivy a celkovou hudební 

dramaturgií. V p&ípad! pot&eby lze z pohledu zvukové postprodukce navrhnout 



!

! 9-!

technické i dramaturgické &e'ení vybran$ch scén. N!kdy m%"e b$t vhodné tato 

místa podrobit sou#asn! se st&ihem i zvukové postprodukci. Propracovaná 

zvuková dramaturgie m%"e mít ji" ve fázi obrazového st&ihu zna#n$ vliv na 

celkové tempo a rytmus st&ihu.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
!
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11. ZÁKLADNÍ TECHNOLOGICKÉ POSTUPY – 
OBRAZOV+ ST,IH VS. ZVUKOVÁ POSTPRODUKCE 

 

V této kapitole bych rád zd%raznil momenty, které jsou #ast$m zdrojem 

nedorozumn!ní mezi obrazovou st&i"nou a zvukovou postprodukcí. Jedná se       

o n!kolik jednoduch$ch pojm% a postup%, které mají za cíl usnadnit spolupráci 

p&i vzniku díla ve fázi postprodukce. 

11.1 D*le)ité postupy a pojmy 
 

Znalost technologick$ch postup% a pojm% je sou#ástí práce ka"dého 

profesionála v rámci svého oboru. N!které z nich jsou dlouhodob! funk#ní. 

N!které ale podléhají aktuálnímu stavu digitálních technologií. Internet je 

momentáln! nezastupitelnou sou#ástí edukace s nov$mi technologiemi. Té" 

aktivní p&ístup v rámci b!"né praxe je nejlep'ím zp%sobem, jak z%stat orientován 

v aktuálním profesním d!ní. V této práci budu hovo&it o dlouhodob! funk#ních 

postupech. 

 
11.1.1 Technologick# test 

!
D%le"it$m momentem v rámci vzniku audiovizuálního díla je komunikace 

mezi obrazovou st&i"nou a zvukovou postprodukcí na bázi technologick$ch &e'ení 

a ujasn!ní si pracovních postup%. V aktuální b!"né praxi existují zavedené 

postupy, které pom!rn! bezproblémov! fungují. Jedná se zejména o momenty 

p&edávání projektu z fáze obrazového st&ihu do fáze zvukové postprodukce. O 

tomto tématu budeme hovo&it pozd!ji, viz kap. 12. Nicmén! u v!t'ích a 

náro#n!j'ích projekt% mohu díky vlastním zku'enostem doporu#it provedení 

technologického testu.  

Test by m!l probíhat s technologiemi, se kter$mi bude cel$ v$robní proces 

realizován. Tedy od kamery, zvukového recordéru, timecode synchronizace a" po 

jednotlivé softwary ur#ené pro st&ih a postprodukci obrazov$ch a zvukov$ch dat. 

P&edávání dat a zp%sob práce se zvukov$m materiálem otestuje a odhalí 

p&ípadné nedostatky. Obrazová i zvuková postprodukce je vázána na mnoho 

r%zného softwaru a s ním i volby jeho správného nastavení. Proto je 

technologick$ test d%le"it$, aby odhalil p&ípadné problémy v kompatibilit! 
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p&enosu dat, #i p&i jejich dal'ím zpracování.  To by mohla b$t pro pozd!j'í práci 

zna#ná komplikace a zejména v$razné #asové zdr"ení. 

 

Technologickému testu by m!la b$t podrobena zejména: 

 

•! Synchronizace zvukov$ch a obrazov$ch dat ve fázi natá#ení 

Správná volba snímkovací frekvence, zp"sob synchronizace, volba 

timecode za!ízení, správné nastavení v&ech za!ízení v timecode !et'zci 

 

•! Zp%sob p&edání a organizace zvukov$ch dat pro pot&eby obrazového st&ihu 

jaká zvuková data vy#aduje obrazová st!i#na, organizace zvukov$ch dat 

pro pot!eby st!ihu, soundreporty 

 

•! Synchronizace zvukov$ch a obrazov$ch dat ve fázi postprodukce 

bezproblémová synchronizace zvukov$ch a obrazov$ch dat v rámci 

obrazové st!i#ny a s tím ov'!ená správnost metadat 

 

•! Zp%sob práce se zvukov$m materiálem v rámci obrazového st&ihu 

ujasn'ní si zp"sobu práce se zvukov$m materiálem, pln$ po%et stop nebo 

downmix, organizace zvukov$ch stop v rámci projektu, dodávání 

p!ípadn$ch samostatn$ch zvuk" pro pot!eby st!ihu 

 

•! Export pot&ebn$ch dat pro zvukovou postprodukci 

export v&ech pot!ebn$ch dat pro pot!eby zvukové postprodukce, OMF, 

AAF, EDL, export obrazu v po#adovan$ch formátech 

 

•! Import zvukov$ch a obrazov$ch dat pro pot&eby zvukové postprodukce 

import dat pro pot!eby zvukové postprodukce, conforming, ov'!ení 

funk%nosti zvukov$ch i obrazov$ch formát" 

 

P!íklad 

Neuskute%n'n$ technologick$ test u celove%erního filmu m'l ve zvukové 

postprodukci za následek v$razné %asové zdr#ení v !ádu dn". Nakonec se odhalil 

problém v chybn' nastavené %asové ose projektu v obrazové st!i#n'. Následn$ 

export dat pro zvukovou postprodukci tedy obsahoval &patná metadata. 
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Technologick$ test by tento problém jist' v%as odhalil a ke zbyte%nému zdr#ení 

by nedo&lo.    

11.1.2 FFOA, LFOA 

!
Pro cel$ proces postprodukce je d%le"ité, aby byl projekt jasn! definován 

na #asové ose. )asová osa projektu nám zaru#uje, "e je dílo ve v'ech fázích 

postprodukce v"dy správn! umíst!no. S tím je spojena nutnost definovat první 

platné okno (FFOA – first frame of action) a zárove( i poslední platné okno (LFOA 

– last frame of action) celého díla.  

 

P!íklad 

+ast$m zdrojem nedorozum'ní jsou situace, kdy se v pr"b'hu 

postprodukce za%átek díla upravuje. P!ipomínám, #e mnoho d'l za%íná logy, 

p!ípadn' zn'lkami. V pr"b'hu postprodukce se zm'ní roztmíva%ka, p!ibude 

n'kolik oken %erné %i projekt za%íná hudbou a podobn'. Následn' nikdo netu&í, 

kde je a není skute%n$ za%átek projektu. 

 

Zvlá't! u student% prvních ro#ník% vznikají na toto téma vá'nivé diskuze. 

Problémem nejsou p&ípadné zm!ny v obrazovém st&ihu. Problémem je nejasn! 

definovan$ projekt na #asové ose. Zm!ny je pot&eba pojmenovat a stále v!d!t, 

kde je skute#né první platné okno celého projektu. Zejména pro p&edávání 

projektu mezi obrazovou st&i"nou a zvukovou postprodukcí je to velice d%le"ité.  

 

11.1.3 Leader 

!
P&íchod digitalizace do tvorby audiovizuálních d!l s sebou p&iná'í i n!které 

pracovní postupy, které vyt!s(ují funk#ní principy z doby filmov$ch pás%. Jedním 

z p&íklad% je absence takzvaného leaderu. Leader je startovací pás, kter$ byl 

p&ed ka"d$m dílem. Slou"il ke kontole synchronu mezi obrazem a zvukem. 

V moment!, kdy se v obraze objevila zna#ka v délce jednoho okna, ozvala se té" 

synchroniza#ní zna#ka v délce jednoho okna ve zvuku. Obrazov$ i zvukov$ vjem 

musel b$t v p&esném synchronu. Tím bylo zabezpe#eno správné nastavení celého 

odbavovacího &et!zce. Myslím, "e dnes jeho p&esná standardizovaná podoba ji" 

není úpln! nutná. Nicmén! je dobré pochopit jeho funkci i v dob! digitálních 

technologií. 
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Standartní podoba filmového leaderu p&i frekvenci 24 oken za vte&inu je: 

délka 192 oken p&ed FFOA (první platné okno filmu). Umíst!ním leaderu p&ed 

ka"dé dílo bylo jasn! definováno, které okno filmu je skute#n! první. Zvuková 

synchroniza#ní zna#ka v délce jednoho okna byla na #íslici #ty&i t&i a dva.  

Podobu standardizovaného leaderu lze nalézt na webov$ch stránkách 

SMPTA (Society of Motion Picture and Television Engineers). Myslím, "e není 

d%vod nevyu"ívat leader i pro dne'ní díla a zp&ehlednit tak proces postprodukce. 

Leader toti" stále z%stává velmi d%le"it$ pro pot&eby zvukové postprodukce 

z d%vodu nastavení kompenzace digitálního zpo"d!ní p&i odbavování obrazu. 

 
11.1.4 Leader – problematika zpo!d'ní 

 

Digitální &et!zce postproduk#ních pracovi', jsou zdrojem zpo"d!ní. Ne" 

procesory po#íta#% odbaví zpracovávan$ zvukov$ a obrazov$ signál, tak vzniká 

pom!rn! v$razná prodleva – &ádov! v desítkách milisekund. To u" je pro vjem 

synchronnosti velmi podstatné. R%zné druhy televizních obrazovek, projektor% #i 

monitor% mají té" zpo"d!ní, ne" se signál zobrazí. Proto je tuto prodlevu pot&eba 

v rámci softwar% kompenzovat. Existují za&ízení, která m!&í zpo"d!ní objektivn!, 

ale subjektivní vjem pova"uji po&ád za nejd%le"it!j'í. Práv! proto je d%le"it$ 

leader p&ed ka"d$m dílem. Ten nám díky audiovizuálním zna#kám umo"ní 

kontrolu, zda je cel$ &et!zec správn! nastaven a nedochází k asynchronímu 

zobrazení. Je t&eba mít na pam!ti, "e ka"dé studio m%"e mít zcela odli'né 

nastavení takové kompenzace. Pokud nap&íklad #asto m!níme postproduk#ní 

pracovi't!, tak je kontrola synchronu díky leaderu velmi snadná. Zvuková 

postproduk#ní pracovi't! tuto problematiku velmi pe#liv! hlídají. Nicmén! je 

dobré v!d!t, "e tento fakt se t$ká i obrazov$ch st&i"en. I tam musí b$t zaji't!no 

správné odbavení zvukov$ch a obrazov$ch dat z hlediska synchronu. 

 

!

!
!

!

!
!

!

!
!
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12. FORMÁTY PRO P,ENOS DAT MEZI OBRAZOVOU 
ST,I$NOU A ZVUKOVOU POSTPRODUKCÍ 
 

V rámci této práce jsem v!t'inu konkrétních technick$ch informací 

eliminoval na minimum. Konkrétní zp%soby p&edávání dat mezi obrazovou 

st&i"nou a zvukovou postprodukcí ale pova"uji za d%le"ité. Pokusím se 

zjednodu'en! vysv!tlit, jak funguje práce s daty z pohledu zvukové 

postprodukce. 

12.1 Nej'ast!ji vyu)ívané formáty 
 

V sou#asné b!"né praxi se nej#ast!ji vyu"ívá n!kolika zp%sob% p&edávání 

dat mezi obrazovou st&i"nou a zvukovou postprodukcí. Popí'eme si zjednodu'en! 

pou"ívané formáty.  

!

12.1.1 OMF /Open Media Framework/ 

!
Formát pro v$m!nu audio, ale i video a dal'ích sekvencí nap&í# r%zn$mi 

edita#ními softwary. Nej#ast!j'í vyu"ití je p&enos zvukov$ch sekvencí z obrazové 

st&i"ny do zvukové postprodukce. )asová osa projektu z%stává v#etn! zvukov$ch 

stop a klip% zachována. Formát zprost&edkovává p&enos jednoduch$ch metadat, 

jako je úrove( hlasitosti, panorama, nebo fade in, fade out. Z dne'ního pohledu 

se jedná ji" o star'í formát. Z u"ivatelského hlediska je nejv!t'í jeho slabinou jen 

omezen$ p&enos zmi(ovan$ch metadat. 

 

Non Embedded – zdrojová média nejsou sou#ástí souboru OMF, ale pouze 

odkazují za pou"ité zdroje  

Embedded  – pou"itá média se stávají p&ímo sou#ástí souboru OMF 

 

Pozor na vhodné nastavení #asov$ch p&esah% zvukov$ch klip%. Nej#ast!ji 

uvád!no jako „Handle Lenght“. Tento parametr udává, v jaké délce budou 

p&esahy nutné pro pot&eby edita#ních prací ve zvukové postprodukci vytvo&eny. 

Doporu#uji nastavení v desítkách vte&in. 
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12.1.2 AAF /Advanced Authoring Format/ 

!
Nov!j'í formát pro v$m!nu audio, ale i video a dal'ích sekvencí nap&í# 

r%zn$mi softwary. Má roz'í&ené mo"nosti v p&enosu metadat. Z hlediska praxe ve 

zvukové postprodukci zachovává formát AAF p%vodní metadata s názvy stop, 

#ísly scén, záb!r% atd. To je pro p&ehlednou práci velmi d%le"ité. Pro p&enos 

audiosekvencí lze tedy doporu#it práv! formát AAF. 

 

Zp%sob exportu AAF jako Non Embedded nebo Embedded v#etn! nastavení 

p&esah% „Handle Lenght“ je toto"n$ s formátem OMF. 

 

12.1.3 EDL /Edit Decision List/ 

!
Zjednodu'en! &e#eno se jedná o soupis proveden$ch st&ih% v daném 

projektu. Tento formát tedy neobsahuje "ádná zdrojová data. Pouze 

zaznamenává #asov$ kód zdrojového souboru a jeho umíst!ní na #asové ose 

projektu. Pro zvukovou postprodukci se nej#ast!ji vyu"ívá formátu CMX 3600. 

Ve zvukové postprodukci je EDL vyu"ívána pro takzvan$ conforming. 

12.2 P&enos zvukov"ch dat z obrazové st&i)ny do 
zvukové postprodukce 

 
13.2.1 Postup u jednoduch#ch projekt" 

!
U jednoduch$ch projekt%, krat'ích formát%, p&ípadn! nekomplikovan$ch 

dokumentárních d!l, se ve zvukové postprodukci pracuje nej#ast!ji s daty 

z obrazové st&i"ny. Jejich technická kvalita je ovlivn!na správn$m nastavením 

importu a exportu z daného softwaru. Po celou dobu práce se zvukov$mi daty je 

nutné dodr"ovat stejnou vzorkovací frekcenci a bitovou hloubku. 

Nej#ast!ji jsou dnes v b!"né praxi zvuková data p&edávána pomocí 

zmín!n$ch formát% OMF nebo AAF. Tato data jsou b!"n! dodávána do zvukové 

postprodukce jako Embedded. Dané soubory tedy obsahují zdrojová data.      

Po jejich importování do softwaru ve zvukové postprodukci by se nem!lo stát, "e 

n!která nebo dokonce v'echna zvuková data chybí.  
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P!íklad 

Nej%ast'j&ím technick$m problémem z b'#né praxe studentsk$ch projekt" 

je opomenutí nastavení zmín'n$ch p!esan" „Handle Lenght“ nutn$ch pro 

smysluplnou zvukovou postprodukci. Té# pozor na export dat jako Non 

Embedded, kdy nedojde k p!enesení zdrojov$ch médií. 

 

12.2.2 Postup u slo!it'j$ích projekt" 

 

U slo"it!j'ích projekt%, kde je velké mno"ství zdrojov$ch zvukov$ch dat, 

se v obrazové st&i"n! nej#ast!ji pracuje s ji" zmín!n$m downmixem, viz kap. 10. 

Následn! je do zvukové postprodukce p&edán tento downmix, nej#ast!ji jako 

sou#ást obrazového souboru. B!hem fáze obrazového st&ihu jsou v ideálním 

p&ípad! do projektu p&idávány v'echny pot&ebné zvuky pro stavbu dramaturgie 

díla. Pracuje se nap&íklad s hudebními motivy, v$razn$mi ruchy #i komentá&em. 

Aby byl ve'ker$ p&idan$ materiál k dispozici i ve zvukové postprodukci, tak je 

vhodné zvuková data exportovat té" jako OMF, nebo AAF.  

 

Dal'ím d%le"it$m exportem z obrazové st&i"ny soubor EDL – nej#ast!ji ve 

formátu CMX 3600. Jak ji" bylo popsáno, jedná se o soupisku st&ih% a tento 

formát pouze odkazuje na zdrojová data. Ve zvukové postprodukci je následn! 

podle této EDL soupisky proveden takzvan$ conforming.  

 
12.2.1 Conforming 

!
Jedná se o zrekonstruování #asové osy projektu, kde jsou ke ka"dému 

záb!ru v rámci st&ihové skladby p&i&azena ve'kerá zdrojová zvuková data 

z natá#ení. Vyu"ití conformingu velmi usnad(uje práci se zvukem v obrazové 

st&i"n!, kde m%"eme snadno a p&ehledn! pracovat  pouze s downmixem. Projekt 

je následn! p&edán do zvukové postprodukce, kde je proveden conforming. 

Tento proces automaticky se&adí a sest&ihá v'echny separátn! nato#ené zvukové 

stopy v p%vodní kvalit!, ani" by s nimi musel st&iha# pracovat.  

 

)asová náro#nost na organizaci celého zvukového materiálu 

v postprodukci m%"e b$t zna#ná. Kontrola zvukov$ch dat, jejich t&íd!ní              

a soust&ed!n$ poslech zabere mnoho #asu. Pokud má celove#erní film devadesát 
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minut a obsahuje pr%m!rn! 'et samostatn$ch stop (2x mikrofon na mikrofonní 

ty#i a 4 mikroporty), tak jen pozorn$ poslech ka"dého zdroje za ú#elem selekce  

a v$b!ru vhodn$ch zdroj% zabere dev!t hodin. U náro#n!j'ích projekt% si dnes 

lze jen t!"ko p&edstavit jin$ pracovní postup, ne" je vyu"ívání conformingu 

zvukov$ch dat. 

12.3 Zm!ny v obrazovém st&ihu ve fázi zvukové 
postprodukce 
 

Velmi #ast$m a diskutovan$m tématem jsou mo"nosti zm!n v obrazovém 

st&ihu ve fázi ji" probíhající zvukové postprodukce. Zde dochází k odli'n$m 

názor%m, n!kdy a" spor%m vycházejícím jak z &ad st&iha#%, tak zvuka&%.  

Na jedné stran!, a to zejména z &ad zvuka&%, b$vá #asto zastáván názor, 

"e obrazov$ st&ih musí b$t p&i p&edání definitivní a v pr%b!hu zvukové 

postprodukce ji" nelze nic m!nit. Na stran! druhé b$vá, díky tlaku na zkrácení 

doby postprodukce, dokon#ování zvuku zahájeno p&ed definitivním uzam#ením 

obrazového st&ihu. I tv%r#í pochybnosti, nejistota #i promítání tém!& hotového 

filmu testovacímu publiku mohou vést ke zm!nám ve st&ihu. Producent, re"isér i 

st&iha# takovéto nesystémové zm!ny vnímají pochopiteln! jako v$sostnou 

mo"nost, která nem%"e b$t technologií blokována. P&enesení zm!n do 

komplikovaného vrstevnatého projektu m%"e b$t ov'em snadno zvuka&ovou 

no#ní m%rou. Myslím, "e pravda je n!kde uprost&ed. Pro fázi zvukové 

postprodukce m%"e b$t doslova hororem dohledávat zm!ny v obrazovém st&ihu. 

V celém procesu vzniku díla se m%"e jednat o obrovskou #asovou zát!". +e'ení 

ale není tak problematické. Zm!ny obrazového st&ihu samoz&ejm! mo"né jsou. 

Je jen pot&eba vymyslet jednoduch$ a funk#ní systém, jak na n! reagovat. 

Vy"aduje to dobrou spolupráci mezi st&iha#i a zvuka&i. 

 

Doporu#uji dva zp%soby, jak na obrazové zm!ny ve zvukové postprodukci 

reagovat. 

 
12.3.1 Dohledání st&ihov#ch zm'n 

!
Prvním zp%sobem je „ru#ní“ dohledání proveden$ch zm!n na poli zvukové 

postprodukce. Takové &e'ení lze uplatnit u malého mno"ství jasn$ch, 

p&ehledn$ch a nekomplikovan$ch zm!n. V"dy je nutné, aby byla v obrazové 
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st&i"n! st&ihána spolu s obrazem i p%vodní zvuková stopa p&ed zm!nou, tedy 

nap&íklad pomocn$ downmix. Následn! lze podle nového zvukového exportu 

celkem snadno vyhledat provedené zm!ny porovnáním p%vodní a nové zvukové 

stopy. Té" je vhodné novou zvukovou stopu vyexportovat jako OMF, nebo AAF. 

Po importu OMF, nebo AAF do softwaru je p&ehledn! vid!t, kde byl proveden 

st&ih, a kde je p&ípadn! p&idán nov$ obrazov$ materiál. Takového prosté úpravy 

lze doporu#it zejména u zkracování st&ihu. Jakmile dochází k p&esun%m uvnit& 

díla, je dohledání zm!n slo"it!j'í. 

 
12.3.2 Vyu!ití softwaru - reconforming  

!
Pokud jsou obrazové zm!ny slo"it!j'ího charakteru, lze na poli zvukové 

postprodukce uplatnit speciální softwary. Ty za ur#it$ch pravidel doká"í reagovat 

na zm!ny obrazového st&ihu. Takové postupy u" lze v rámci b!"né praxe 

pova"ovat za pokro#ilé. Zp%sob%, jak tyto softwary fungují, je n!kolik. 

 Nejb!"n!j'í  je porovnání dvou textov$ch soubor% - soupisek st&ihu EDL, 

nej#ast!ji ve formátu CMX 3600. První soupiska by m!la obsahovat soupis st&ih% 

p%vodní st&ihové skladby, druhá soupiska by m!la obsahovat projekt po 

st&ihov$ch úpravách. Software po následném porovnání p&eskládá celou 

zvukovou #asovou osu a s ní i v'echny zvukové stopy do aktuálního stavu.  

Tyto postupy je nutné mít dob&e vyzkou'ené, n!kdy se stává "e p&i velkém 

mno"ství zm!n #i nesourod$ch metadatech mohou softwary chybovat. Nikdy 

nelze zaru#it zcela bezproblémové &e'ení takov$ch úkon%. V"dy je tedy vhodné 

myslet na #asovou rezervu pro p&ípad, "e takov$ postup nebude zcela funk#ní. 

Sou#ástí t!chto zásah% je té" kontrola v'ech proveden$ch zm!n, zda jsou 

v po&ádku, co" p&iná'í dal'í #asovou náro#nost. Pokud je p&est&ihávan$ projekt 

ji" ve fázi finálního mixu a je v n!m provedeno mnoho zásah% a úprav dozvuk%, 

hlasitostí, frekven#ních korekcí, atd., je celková kontrola v'ech st&ihov$ch zásah% 

pom!rn! #asov! náro#ná. 

 Technologick$ v$voj v dne'ní dob! nicmén! sm!&uje k tomu, "e se úpravy 

obrazového st&ihu b!hem probíhající zvukové postprodukce budou dít b!"n!, a 

tato dosud rozporupln! vnímaná mo"nost se stane standartní schopností 

zvukov$ch studií.  V"dy se ale v takovém p&ípad! bude jednat o komplikaci ve 

v$robním &et!zci. Proto je "ádoucí, aby p&ípadné zm!ny st&ihu byly ku prosp!chu 

v!ci, a nejednalo se jen o nekoncep#ní, samoú#elné #i nepost&ehnutelné zm!ny. 
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P!íklad 

Ve své dosavadní praxi jsem za#il ob' zmi)ované situace. U televizního seriálu 

probíhalo vinou &patné %asové organizace mnoho obrazov$ch st!ihov$ch zm'n ji# 

v pr"b'hu zvukové postprodukce. Laxní a nesystematick$ p!ístup st!iha%e 

v podob' chaoticky dodávan$ch dat velmi komplikoval práci se softwary pro 

úpravu projektu na aktuální st!ihovou verzi. Z t'chto úprav se stával doslova 

horor a %asová náro%nost celé zvukové postprodukce dramaticky nar"stala. 

Naopak u jiného projektu a jasn' pochopeného a vyzkou&eného postupu bylo i 

v't&í mno#ství st!ihov$ch zm'n zcela bezproblémov$ch. 
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13. ZÁKLADNÍ POSTUPY VE FÁZI ZVUKOVÉ 
POSTPRODUKCE 
!

V této kapitole zjednodu'en! p&iblí"ím d%le"ité fáze zvukové postprodukce. 

Téma je to velmi 'iroké, nicmén! pro základní p&ehled má v této práci své místo.  

13.1 St&ih kontaktního zvuku 
!

Nebudu se zab$vat technick$mi z%soby, jak lze v dne'ních sofistikovan$ch 

softwarech st&ihat zvukov$ materiál. D%le"ité je, jaké mo"nosti nám zvolen$ styl 

práce p&iná'í pro finální zvukov$ charakter díla. M%"eme v zásad! vycházet ze 

dvou rozdíln$ch zp%sob% práce vzhledem k po"adované v$sledné zvukové 

dramaturgii díla. Následn! lze zvolen$ zp%sob p&izp%sobovat konkrétním 

pot&ebám specifického projektu. Popsan$ p&ístup ke st&ihu zvuku je zde uveden 

zejména ve vztahu k dialogu. 

 
12.3.2 Prost# st&ih  

 

Prost$ st&ih p&edpokládá maximální vyu"ití kontaktního zvuku jako 

základního zvoleného konceptu zvukové dramaturgie díla. V$sledn$ st&ih by se 

dal ozna#it jako p&irozen$, a" syrov$, s cílem maximáln! vyu"ít ve'ker$ 

kontaktn! nato#en$ materiál, pokud to jeho technická a estetická kvalita 

dovoluje. Jednotlivé scény a záb!ry na sebe st&ihov! plynule navazují a kontaktní 

zvuk obsahuje mimo dialog i v'echny dal'í zvukové projevy nejen herecké akce. 

Upravují se pouze technické problémy, ru'ivé prvky #i esteticky nedosta#ující 

pasá"e v rámci zvoleného konceptu. Na pot&ebné opravy lze vyu"ít jin$ch jetí #i 

samostatn$ch zvuk% nato#en$ch v rámci natá#ení. 

Následn! se dílo doplní o dal'í pot&ebné zvukové kategorie jako atmosféry 

prost&edí, postsynchronní ruchy, hudbu atd. Nutno &íci, "e tento zp%sob st&ihu je 

i #asov! nejvíce úsporn$. 

 

12.3.2 Obst&ihání dialogu 

!
Pokud chceme zvuk více stylizovat, mít v!t'í tv%r#í mo"nosti a spí'e se 

od realistického p&istupu odklonit, z kontaktního zvuku zachováme jen samotné 

dialogy. Jednotlivé repliky jsou samostatn! vyst&i"eny, vy#i't!ny pro co nejlep'í 
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technickou kvalitu a v'echen nevyhovující zvukov$ materiál odstran!n. Následn! 

jsou ve'keré zvukové kategorie, jako atmosféry prost&edí, postsynchronní ruchy 

a dal'í vystav!ny p&esn! pro pot&eby daného díla. To umo"(uje mnohem 

svobodn!j'í a rozmanit!j'í mo"nosti tv%r#í práce, jeliko" jsou jednotlivé zvukové 

kategorie od sebe striktn! odd!leny. Nelze ale opomenout, "e tento zp%sob práce 

je technicky i #asov! mnohem náro#n!j'í. 

 

P!íklad 

Celove%erní filmu Laputa je z jednoho prost!edí kavárny o mlad$ch lidech 

neschopn$ch pohnout se sv$m #ivotem.  Jako v$chozí zvukovou estetiku jsem 

zvolil „obst!ihání“ dialogu a vybudování v&ech ostatních zvukov$ch kategorií 

p!en' dle m$ch pot!eb v postprodukci. Bylo tím zám'rn' dosa#eno ur%ité 

sterilnosti, která myslím dramaturgicky vhodn' podporovala téma filmu. !

13.2 Postsynchron 

 

Jedná se o znovunahran$ zvuk, nej#ast!ji ve zvukovém studiu, a to p&esn! 

na míru obrazu. M%"eme vytvo&it postsynchron jak dialogu, tak i ruchu. My se 

budeme nejd&íve zab$vat postsynchronem dialogu, následn! se zmíním o 

postsynchronu ruchu.  

Postsynchron dialogu zásadn! ovliv(uje v$slednou dramaturgii díla a 

vzniká p&i aktivní ú#asti re"iséra. Pro vytvo&ení kvalitního postsynchronu jsou 

d%le"itá správná technická &e'ení a zejména dobrá komunikace s hercem. 

V kapitole 3 jsme hovo&ili o základním pojetí zvukové slo"ky díla. Zde si 

popí'eme, co pojetí realistická nebo stylizovaná znamenají pro postsynchron 

dialogu. 

 
13.2.1 Postsynchron dialogu v pojetí realistickém 

 

V rámci pojetí realistického je p&edpokladem vyu"ití kontaktního zvuku. 

Nicmén! tém!& v"dy vzniknou situace, kdy opravdu není mo"né danou scénu 

zvukov! nato#it, nebo je pot&eba n!kterou její #ást opravit. M%"e to b$t z d%vod% 

náro#ného technického &e'ení scény - hlu#ná vozidla, slo"ité pohyby kamery, 

um!l$ dé', atd. Nevyhovující m%"e b$t ale i hereck$ v$raz nebo chyba v textu. 

Pak p&ichází na &adu postsynchron. Ten je v tomto p&ípad! nutné vy&e'it tak, aby 
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byl k nerozeznání od kontaktního zvuku.  

Správné technické &e'ení postsynchronu vy"aduje zku'eného mistra 

zvuku. D%le"itá je nap&. správná volba mikrofonu. Pokud mo"no v"dy se 

pou"ívají stejné mikrofony, p&ípadn! i mikroporty, pou"ité p&i natá#ení dané 

scény. Kvalita postsynchron% ze zvukového studia je v%#i kontaktnímu zvuku 

v!t'inou na lep'í technické úrovni. Proto se vyu"ívá p&im!&ené a zám!rné 

technické degradace. D%le"ité je pov!domí, "e i postsynchrony exteriérov$ch 

scén vznikají v interiéru studia. Je tedy pot&eba technicky hlídat, aby se 

interiérov$ dozvuk neprozradil v  charakteru exteriérového postsynchronu. 

V interiérov$ch scénách lze vzdáleností od mikrofonu naopak prostor studia 

vyu"ít pro p&irozen$ zvukov$ charakter. 

Mnohdy je nekvalitní postsynchron myln! p&ipisován 'patnému 

technickému &e'ení. Osobn! ale vnímám jako nejv!t'í problém postsynchron% 

hereck$ v$raz. Herci mají problém se po #asto dlouhé dob! op!t naladit do 

stejného emocionálního rozpolo"ení jako v pr%b!hu samotného natá#ení. N!kte&í 

jen s obtí"emi opakují melodicko-rytmick$ pr%b!h své vlastní &e#i. Té" prostor 

tichého studia b$vá p&í#inou, pro# má herec tendenci mluvit ti'e a nev$razn!. 

D%le"ité je, aby m!l herec dob&e nastaven$ poslech pomocného zvuku. Správná 

úrove( hlasitosti velmi ovliv(uje v$raz. 

Je pot&eba, aby re"isér a mistr zvuku dokázali s hercem pracovat tak, aby 

hereck$ a pota"mo i technick$ v$sledek byl k nerozeznání od kontaktního zvuku. 

Mezi obvyklé slabiny pat&í nap&. chyb!jící práce s dechem, ur#itá strnulost v 

rámci pozice p&ed mikrofonem i absence vnit&ní zvukové p&edstavivosti.  

 

P!íklad 

N'kdy sta%í herce motivovat, aby v p!ípad' dynamické scény ud'lal ve 

studiu dvacet d!ep", rozd$chal se a v&e za%ne fungovat mnohem lépe.  

 

V rámci své dosavadní praxe nicmén! pozoruji, "e mnoho herc% vnímá 

postsynchrony jako n!co negativního, co d!lají neradi a #asto to dávají svému 

okolí i dostate#n! najevo. Jak ji" byla &e# - audiovizuální díla jsou um!lecko – 

technická disciplína. Postsynchrony k filmu neodmysliteln! pat&í. M!lo by b$t 

snahou v'ech herc% tuto profesi zvládat a zajímat se o ni. 

 

!
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13.2.2 Postsynchron dialogu v pojetí stylizovaném 

 

V rámci pojetí stylizovaného je cílem vytvo&ení specifického charakteru 

zvukové slo"ky díla. Jeliko" postsynchron znamená velmi dobrou technickou 

kvalitu a #istotu, tak je pro pot&eby stylizace vhodn$m &e'ením. Postavu m%"eme 

následn! zasadit do libovolného prostoru, její hlas nejr%zn!j'ím zp%sobem 

upravovat #i m!nit. Postava m%"e mít zcela odli'n$ charakter, ne" by divák #ekal 

od jejího vzhledu. Tv%r#í mo"nosti jsou zde obrovské. 

Ve zvukovém studiu se vyplatí experimentovat a sna"it se najít ten 

správn$ charakter pro konkrétní pot&eby díla.  

 

P!íklad 

Velmi blízká pozice herce p!ed mikrofonem m"#e b$t v kombinaci se 

&eptem zdrojem velmi detailního a intimního charakteru. 

 

Pokud je cílem vyu"ití n!jakého speciálního efektu, tak je vhodné, aby 

herec efekt sly'el ji" b!hem nahrávání. Velmi to ovlivní jeho práci s hlasem        

a p&ístup k tvorb! po"adovaného charakteru. 

Vytvá&ení stylizovaného postsynchronu klade u herce d%raz na dob&e 

zvládnutou techniku postsynchron%, bezproblémov$ synchron s obrazem, dobrou 

práci s mikrofonem a pochopení celého dramaturgického i technického zám!ru. 

Postsynchron nám dává mo"nost budovat hereckou akci zcela jin$m zp%sobem, 

ne" by bylo mo"né b!hem natá#ení na lokaci. 

 
13.2.3 Postsynchronní ruchy 

 

Postsynchronní ruchy vznikají stejn! jako postsynchron dialogu ve 

speciálním studiu p&esn! pro pot&eby obrazu. V mnohém je charakter práce p&i 

jejich vzniku obdobn$. Ruchové studio je vybaveno velk$m mno"stvím 

nejr%zn!j'ích rekvizit a objekt%, které zvukoví herci, neboli rucha&i, vyu"ívají 

k tvorb! pot&ebn$ch zvuk%. Nej#ast!ji tento proces vzniká ve velmi úzké 

spolupráci mistra zvuku, kter$ má jasnou p&edstavu o pot&ebn$ch charakterech, 

s rucha&i. Zp%sob práce, pochopení dramaturgického zám!ru a zejména 

kreativita rucha&% je zásadní pro získátní esteticky kvalitního materiálu. I v 

#esk$ch podmínkách se n!kt&í zvuka&i p&ímo specializují na velmi specifickou 
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disciplínu natá#ení postsynchronních ruch%. Proces natá#ení nej#ast!ji probíhá 

bez p&ítomnosti re"iséra. Rozhodn! bych ale doporu#il, aby zejména za#ínající 

tv%rci m!li mo"nost se natá#ení postsynchronních ruch% zú#astnit a vytvo&it si 

tak p&edstavu jaké mo"nosti tato fáze postproduk#ní tvorby zvukové slo"ky díla 

nabízí.   

Dle celkové zvolené koncepce díla p&istupujeme i ke zp%sobu práce p&i 

natá#ení postsynchronních ruch%. Pokud zvolen$ styl projektu obsahuje velké 

mno"ství kontaktního zvuku, postsynchronní ruchy se natá#ejí jen do míst, kde 

je pot&ebné jejich dopln!ní #i k podpo&ení nedostate#né v$razn$ch #ástí 

kontaktního zvuku. 

B!"né je sou#asné vyu"ívání kontaktního zvuku spolu s postsynchronními 

ruchy pro vyvo&ení pln!j'ího zvukového mixu. Je #asté, "e samotn$ kontaktní 

zvuk neobsahuje pot&ebné ruchy v dostate#né mí&e nebo je pot&ebné je doplnit o 

dal'í zvukové vrstvy. Pokud chceme podpo&it v$razn!j'ími kroky pohyb postavy, 

pak ka"d$ krok kontaktního zvuku musí b$t v p&esném synchronu 

s postsynchronním krokem, co" je základní praxe st&ihu postsynchronních ruch%. 

 

Pokud naopak zvolen$ koncept v!t'inu kontaktního zvuku mimo dialog 

eliminoval, tak se v ruchovém studiu vytvá&í komplexní ruchová slo"ka filmu. 

Zvukové mo"nosti jsou veliké. Jedotlivé zvuky lze vrstvit a vytvá&et tak p&esné 

zvukové charaktery pro pot&eby obrazu. Mo"nosti stylizace postsynchronních 

ruch% jsou stejn! jako u postsynchronu dialogu zna#né, proto"e zvuková #istota 

nato#en$ch zvuk% je vyhovující pro nejr%zn!j'í postproduk#ní úpravy.  

D%le"itá je p&i natá#ení postsynchronních ruch% informace, zda dan$ 

projekt vy"aduje vznik mezinárodní zvukové verze. V takové verzi je odstran!n 

dialog pro budoucí nato#ení dabingu v p&íslu'né jazykové mutaci. V'echny 

ostatní zvuky z%stávají co nejvíce shodné s originální verzí. Zde op!t zále"í na 

zp%sobu práce. Pokud místa s dialogem obasují v rámci kontaktního zvuku i 

ruchovou akci, je pot&eba ji rekonstruovat práv! z postsynchronních ruch%, které 

mohou b$t v takovém p&ípad nato#eny pouze pro pot&eby vzniku verze 

mezinárodní.  

 
!

!

!



!

! -.!

13.5 Finální mix a distribuce 
!

Finální zvukov$ mix je proces, ve kterém se v'echny zvukové kategorie, 

ze kter$ch je dílo vystav!no, rovnají #i skládají do optimálních vzájemn$ch 

pom!r% vzhledem k po"adovanému dramaturgickému ú#inku zvukové slo"ky 

díla. U v!t'iny zvukov$ch mix% je cílem vytvo&it p&ehlednou stavbu zvukové 

slo"ky, kde si jednotlivé zvuky nep&eká"ejí,ale naopak si navzájem vytvá&ejí 

prostor pro sv%j maximální dramatick$ ú#inek. 

 

P!íklad 

Ka#d$ projekt vy#aduje specifick$ p!ístup a #ádné obecné pravidlo, které 

zaru%í vynikající zvukov$ mix neexistuje. Ve v't&in' p!ípad" ale dob!e funguje 

rozhodnutí co je pro danou scénu zvukov' d"le#ité. Vytvo!it jasnou hierarchii 

d"le#it$ch a ned"le#itéch zvuk" je p!edpokladem dob!e fungujícího mixu. Má-li 

dominovat hudba, v't&inou nepot!ebujeme jemné atmosféry. Mají-li dominovat 

v$razné ruchy, hudba m"#e v$razn' ustoupit %i se zcela vytratit a podobn'. 

 

 Fáze zvukového mixu je d%le"it$m tv%r#ím procesem v záv!ru celé 

zvukové postprodukce. Pro mistra zvuku, je v jeho pr%b!hu d%le"ité, aby si 

dokázal udr"et pot&ebn$ nadhled a vnímal dílo komplexn!. Nad stavbou 

jednotliv$ch scén je nutné p&em$'let v kontextu celku.  

Zvukového mixu se aktivn! ú#astní re"isér a b!hem jeho pr%b!hu se dílo 

formuje do skute#n! finálního tvaru. Mo"ností, jak n!které scény z hlediska 

vyzn!ní uchopit, m%"e b$t mnoho. Nicmén! u dob&e p&ipraven$ch projekt% ji" 

b$vá vyjasn!na p&edstava, jak mají scény zvukov! p%sobit. V pozd!j'ích fázích 

se nej#ast!ji ú#astní hudební skladatel, st&iha#, producet a dal'í. Cílem by m!la 

b$t konstruktivní debata a v!cné p&ipomínky p&ed pln$m dokon#ením díla.  

 
13.5.1 Mno!ství distribu%ních formát" 

 

Moderní audiovizuální doba s sebou p&iná'í specifické po"adavky na 

zp%soby dokon#ení zvukov$ch mix% pro konkrétní distribu#ní formáty. Nejen 

profesionálové z &ad zuka&%, ale i re"isé&i, st&iha#i, producenti a produk#ní by 

m!li chápat specifické pot&eby pro jednotlivé formy distribuce. Konkrétní znalost 

technick$ch specifikací a celková problematika jednotliv$ch formát% je 



!

! -4!

samoz&ejm! sou#ástí profese mistra zvuku. U v!t'iny projekt% je nutné, aby 

zvukov! obstály na n!kolika r%znorod$ch za&ízeních, na nich" bude dílo 

odbaveno. Pro jeden projekt tak obvykle vzniká více verzí zvukového mixu pro 

specifické pot&eby distribuce. )asová náro#nost p&ípravy v'ech pot&ebn$ch 

variant m%"e b$t u velk$ch projekt% pom!rn! náro#ná. V"dy se p&i jejich vzniku 

vychází z nejlep'í mo"né technické kvality. U filmov$ch projekt% je to v!t'inou 

distribu#ní vícekanálov$ formát pro kino. Pro dal'í media se pak podle pot&eby 

redukuje po#et kanál% – vytvá&í se tzv. downmix a u n!j se p&izp%sobuje 

dynamika a frekven#ní rozsah celého díla konkrétnímu cílovému mediu. 

D%vodem je, "e dynamika, tedy rozdíl mezi nejti''ím a nejhlasit!j'ím místem 

díla, m%"e b$t v kin! obrovská. Kdy" ale budeme chtít stejné dílo odbavovat 

v televizním vysílání, je nutné tyto dynamické rozdíly v$razn! zmen'it.  

 

Pokud se v rámci distribu#ního formátu m!ní i po#et snímk% p&ehran$ch 

za vte&inu, m!ní se i délka zvukového mixu. B!"nou praxí je p&epo#et filmov$ch 

projekt% pro televizní distibuci. Máme-li film 60 minut nato#en obrazovou 

frekvencí 24 fps a  p&ehrajeme ho 25 fps, uplyne o 144 vte&in d&íve. Na tento 

v$znamn$ rozdíl délky musí zvukov$ mix reagovat. 

 

U b!"ného celove#erního filmu vznikají v #eském kontextu nej#ast!ji následující 

verze zvukového mixu (nejsou zahrnuty verze mezinárodního 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 p&ípadnou online distribuci 

 

13.5.2 Problematika hlasitosti distribu%ních formát" 

 

Dal#ím aspektem je v dne'ní dob! hlasitost jednotliv$ch distribu#ních 

formát%. Na jedné stran! je cítit snaha tuto problematiku &e'it, ale na stran! 

druhé je s rychl$m v$vojem technologií problematické systematicky reagovat 
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v celé 'í&i digitálního éteru. Nejlépe na tuto problematiku momentáln! reagují 

televizní stanice. V!t'ina z nich má ji" zavadeno doporu#ení EBU R128. Díky 

tomuto doporu#ení by m!lo b$t zaru#eno, "e odvysílané po&ady mají stejnou 

hlasitost. Nem!lo by se tak stávat, "e nap&íklad reklamní bloky budou v$razn! 

hlasit!j'í ne" ostatní po&ady.  

Velmi #asto diskutované správné nastavení hlasitosti v kinech je dnes 

komplikované téma, kterému se budu v!novat jen velmi stru#n!. Situace na poli 

hlasitosti film% se zkomplikovala s p&íchodem pln! digitálních kin. Tehdy odpadla 

nutnost mít finální zvukov$ mix schválen$ konzultantem spole#nosti Dolby a 

"ádné technické ov!&ení finálního mixu stran norem není od té doby vy"adováno. 

Stanovená doporu#ení spole#ností Dolby se dodr"ují jen voln! a absolutní 

hlasitost filmov$ch d!l se díky tomu p&iblí"ila technickému maximu samotného 

média.  

Podobn$ problémem je hlasitost po&ad% v rámci internetu. Zde 

momentáln! existují funk#ní mechanismy pouze v rámci domén n!kter$ch 

velk$ch provozovatel% (Youtube), cel$ prostor internetu ale nemá sjednocenou 

normu, která by zaru#ovala jednotnou hlasitotst d!l odbavovan$ch online. Zde 

bohu"el platí nepsané pravidlo, "e hlasit!j'í vyhrává, jeliko" na sebe doká"e 

strhnout více pozornosti. )asto pak vzniká u projekt% ur#en$ch k distribuci na 

internetu tlak na maximální mo"nou úrove( hlasitosti mixu.  

Z t!chto d%vod% je d%le"ité v!d!t v jak$ch podmínkách bude dílo 

distribuováno a adekvátn! ho p&ipravit. Doufejme, "e v budoucnu vzniknou 

komplexní smysluplná &e'ení, jak standardizovat a dodr"ovat hlasitosti v rámci 

distibuce. Je pot&eba o této problematice mluvit, chápat z jak$ch d%vod% vzniká, 

a co to pro prezentaci díla m%"e znamenat.   

 

 

!

 
!
!

!

!
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ZÁV%R 
 

Tato diplomová práce vznikla na základ! mé pot&eby vyjád&it se 

k nej#ast!j'í problematice, s ní" se pot$kají za#ínají tv%rci filmov$ch d!l ve 

vztahu ke zvukové slo"ce audiovizuálního díla. D%le"itá pro m! byla snaha         

o srozumitelnost tématu nap&í# profesemi. Smyslem bylo vytvo&it jednodu'e 

#iteln$ text, kter$ z praktického pohledu upozorní na situace, s nimi" jsem byl já 

osobn! konfrontován a musel je opakovan! &e'it. Na v!t'inu ze zmín!n$ch témat 

je nará"eno p&i vzniku audiovizuálních d!l i mimo 'kolní podmínky. I díky této 

práci jsem mohl zp!tn! reflektovat nabyté zku'enosti z praxe. Vznik 

audiovizálního díla vnímám jako proces um!lecko-technick$. Základní znalost 

pot&eb jednotliv$ch profesí je d%le"itou sou#ástí zodpov!dného p&ístupu k tvorb! 

díla. Zvukov$ 'táb je zejména ve fázi natá#ení v nelehkém postavení. Jedním 

z p&edpoklad%, jak dosáhnout dobrého v$sledku, je informovanost ostatních 

spolupracovník% o problematice zvukového natá#ení. I k tomu by mohla 

napomoci má práce.  

Myslím, "e v budoucnu by bylo dobr$m po#inem vytvo&it jednoduchou      

a #tivou publikaci, která by podobnou problematiku reflektovala. Pro studenty 

FAMU by mohla b$t velmi p&ínosná a mohla by uleh#it jejich první tv%r#í kroky. 

Má práce m%"e b$t vodítkem na to, z jakého úhlu pohledu na problematiku 

nahlí"et. 

Jsem si dob&e v!dom, "e zvolené téma je velmi 'iroké. Tento fakt také 

vnímám jako nejv!t'í slabinu své práce, jeliko" p&esné vymezení textu není 

snadné. Pot&eboval jsem ale pracovat na tématu, které pova"uji za smysluplné   

a mohu v n!m reflektovat vlastní poznatky a názory. Praktick$ p&ínos proto, 

doufám, p&ed#í n!které formální nedostatky. 

 

 

 

!
 
!
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D(LE$ITÉ POJMY 
 

Timecode – #asov$ synchroniza#ní kód specifikován SMPTE. 

SMPTE - The Society of Motion Picture and Television Engineers – mezinárodní 

spole#nost sdru"ující in"en$ry z oblasti filmov$ch a televizních technologií. 

Zvuková perspektiva – charakter zvuku odpovídá pozici jeho zdroje vzhledem 

k hloubce zobrazovaného prostoru. 

 

Dozvuk – zejména v uzav&en$ch prostorech vzniká mno"ství sluchnem 

nerozli'iteln$ch odraz%, které spl$vají v dozuk. Dozvuk ur#itou dobu p&etrvává i 

po zkon#ení p%sobení zdroje zvuku. 

 

Downmix – mix z v!t'ího po#tu stop, nej#ast!ji vyu"íván pro kontrolní poslech 

v rámci natá#ení a pro zjednodu'ení práce se zvukem b!hehem fáze obrazového 

st&ihu. 

 

Metadata – pojem lze specifikovat jako data o datech, metadata obsahují 

informace o p%vodu, obsahu, umíst!ní atd.  

 

Soundreport – detailní seznam a popis zvuk% nahran$ch v rámci natá#ení, kter$ 

slou"í pro dobrou orientaci v materiálu b!hem fáze postprodukce. 

 

Fade in, Fade out – zvuková „roztmíva#ka, zatmíva#ka“, vyu"ívá se zejména 

pro hladk$ nástup a dozn!ní zvukov$ch klip%. 

 

Vzorkovací frekvence – definuje po#et vzork% za jednotku #asu (vte&inu) p&i 

p&em!n! spojitého analogového signálu na digitální. Jednotkou je hertz. 

Nej#ast!ji vyu"ívanou vzorkovací frekvencí pro pot&eby audiovizuálních d!l je 

48 KHz (48 000 vzork% za vte&inu). 

 

Bitová hloubka – p&i digitalizaci zvuku ur#uje bitová hloubka rozsah 

p&ená'eného signálu v dynamické rovin!. Nej#ast!ji vyu"ívanou bitovou 

hloubkou pro pot&eby audiovizuálních d!l je 24bit, to umo"(uje dynamiku 

p&evodu 144dB. 
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Dynamika – rozp!tí mezi minimální a maximální dosa"itelnou úrovní hlasitosti 

(akustického tlaku).  

 

Snímková frekvence – #asové rozli'ení pohyblivého obrazu, jedná se o po#et 

snímk%, které kamera nasnímá za jednu vte&inu. 

 

Lipsync – p&esn$ synchron pohybu úst herce s obrazem b!hem postsynchronu 

dialogu.  
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