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Abstrakt

Autor práce se zabývá sound designem se zaměřením na divadlo. Téma je 

vztaženo k autorské inscenaci Rest In Noise (autorský tým: Jan Tomšů, 3. roč. 

Scénografie ALD, Štěpán Lustyk, 3. roč. Herectví ALD a Jakub Frank, 2. roč. mgr.

Teorie a dějiny výtvarného umění, UPOL), které tematizuje zvukovou složku a 

zkoumá vztah zvuku a diváka-posluchače. Práce obsahuje také výzkum 

potenciálního užití zvuku v divadle doplněného o příklady divadelní praxe 

zejména v českém prostředí.

Abstract

The author of the work deals with sound design with focus on theatre. The theme

is applied to an original production entitled Rest In Noise (creative team:  Jan 

Tomšů, 3rd year at Stage Design at ALD, Štěpán Lustyk, 3rd year at Acting at ALD 

and Jakub Frank, 2nd year at Arts Studies at UPOL) which focuses on the sound 

component and examines the relationship between the sound and the audience-

listener. The work also includes research of potential use of sound in theatre 

completed with examples of theatre practice mainly from the Czech environment.
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 1 Úvod
Důvodem výběru mého tématu je dlouhodobý zájem o zvuk v obecném slova 

smyslu a jeho využití v divadle či performativních instalacích. Jelikož jsem tímto 

fenoménem přitahován, tak i má divadelní práce nikdy neopomíjí zvukovou 

složku. Přesnější by bylo říci, že většina mé dosavadní činnosti je již od počátku 

každého projektu úzce spjatá se samotným sound designem. 

Je to dáno především tím, že jsem aktivní hudebník a to, že lze se zvukem 

pracovat v širších souvislostech, než jen v prosté ilustraci děje, což jsem ovšem 

zjistil poměrně nedávno. Vinu za to nekladu tvůrcům samotným, spíše mému 

kulturnímu rozhledu v letech před mým studiem na divadelní vědě na Univerzitě 

Palackého v Olomouci. Teprve tady jsem se setkal s divadlem, které se zvukem 

pracuje jako s dominantní složkou a nebo o něm minimálně přemýšlí jako o 

podstatném subjektu divadelního zážitku. Prvním momentem bylo shlédnutí 

záznamu inscenace Heinera Goebbelse Stifters Dinge1. Tato zkušenost pro mne 

znamenala změnu mého přemýšlení o divadelním tvaru – divadlo na pomezí 

instalace, divadlo bez herců, divadlo, které audiovizuální složku skutečně 

tematizuje a nevyužívá ji jen jako doplnění své narativní potřeby. Přibližně v 

podobné době jsem se setkal, již jako účastník představení, s inscenací Spitfire 

Company - Animal Exitus2. Opět se jednalo o tvar na hranici instalace, v němž 

jsem si jako divák/posluchač mohl sám vybírat zvukovou stopu a úhel pohledu. 

Tyto dva zážitky mně otevřely novou sféru divadelní práce, jejíž dosavadní 

výsledky bych chtěl shrnout v tomto textu. Rád bych v něm obsáhl určitý vývoj 

mých teoretických znalostí a z těch vyplývajících východisek, tykající se 

obecného přemýšlení o zvuku především v divadelním kontextu. Další částí bych 

rád obsáhl mé praktické ověření hypotéz v rámci praktických projektů, především

na tvorbě inscenace Rest In Noise a instalace Tunguska. Ta se zaměřovala  

především na tematizaci zvuku obecně a ověření si mých teoretických poznatků. 

Intuitivně na základě mého zájmu a divácké zkušenosti sleduji proud 

postdramatického a postspektakulárního divadla, které prověřuje principy sobě 

vlastní, hledá nulový bod divadla a popírá zaběhlý způsob prezentace divadelního

narativu3. Zároveň je nutno dodat, že se výzkumu konkrétních příkladů primárně 

1 Stifters Dinge (2007) – Skladba a režie: Heiner Goebbels, scénografie: Klaus 
Grünberg, zvuk: Willi Bopp, programming: Hubert Machnik 

2   Animal Exitus (2014) – Režie a scénografie: Petr Boháč, Hudba: David Kollar 
3 JIŘIČKA, Lukáš. SLOVNÍK HANDA GOTE. Hisvoice.cz [online]. [cit. 2018-05-15]. 

Dostupné z: http://www.hisvoice.cz/cz/articles/detail/3025
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nevěnuji, neboť to není obsahem mé práce. Snažím se spíše teoreticky zmapovat

využití zvukových prostředků v divadle a možnosti práce s nimi. Inscenace, které

ve své práci cituji zejména jako praktické příklady sound designu, jsem vybral z 

důvodu vlastní divácké zkušenosti s nimi a také díky možnosti přímého kontaktu 

s tvůrci. 

Účelem této práce je tedy především získání a následné shrnutí potřebných 

teoretických i praktických znalostí k mé vlastní tvorbě. Ta se skromně snaží na 

tvůrce výše zmíněných typů divadla navázat. 

Zdroje, ze kterých vycházím, pramení z divadelního prostředí, z audiofilní 

komunity hudebních teoretiků a výpovědí aktivních hudebníků navázaných na 

divadelní scénu. Neopomíjím ovšem ani sféru zvuku z pohledu vědy, především 

fyziky.
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 2 Zvukové divadlo
Vzhledem ke komplikovanosti tohoto pojmu je nutné jej vymezit přesně pro tuto 

konkrétní práci, přičemž se budu snažit čerpat ze zdrojů, které tento pojem 

vnímají přinejmenším podobně. Definici nehledám z důvodu určení oblasti 

výzkumu a tím i výběru analyzovaných inscenací. To ani není předmětem této 

práce. Spíše si chci definovat prostor, ve kterém se jako tvůrce pohybuji. Také se 

tím dostanu blíže ke zdrojům teoretickým i praktickým. 

Jiří Adámek pracuje s francouzským termínem théâtre musical postaveném na 

ideových základech postmoderny. Definuje jej jako setkání hudby s divadlem, 

přičemž jsou tyto dvě složky rovnoprávné a je dosaženo jejich principiálnímu 

prolnutí. Svět pojímá především akusticky a staví se proti přirozené dominanci 

vizuality. Zvuk nutí ke zvýšené soustředěnosti a vede k imaginaci mnohem lépe 

než vizuální vjemy. Výhodou tohoto termínu je fakt, že oproti českému termínu 

hudební divadlo, pojímá i proud experimentálního divadla a nespadají do něj 

kategorie jako je například muzikál. Adámek ovšem  také dodává, že pro tento 

pojem neexistuje žádná jednoznačná definice.4

Georges Apergis označil za základní prvky théâtre musical mikropříběh či 

fragmenty mikropříběhů rovnoprávnost složek, vztah textu a hudby je dám 

experimentem konkrétního spojení a výsledná partitura vzniká během zkoušení.5 

Z toho plyne rozhodnutí zde pracovat s pojmem  zvukové divadlo, které 

bezpochyby spadá do mnohem obsáhlejší kategorie théâtre musical. Jen je ještě 

více specifičtější, jelikož v mém přemýšlení o divadle do něj spadají scénické 

projekty, které se ke zvuku nějakým způsobem vyjadřují, tematizují ho a sound 

design je jejich výraznou složkou. Mnou zvolené příklady nespadají do takto úzce

ohraničené kategorie, protože jsem se snažil vycházet co nejvíce z mnou 

zhlédnutých představení. Ani ty nejsou ovšem tak úzce specifikované a hranici 

zvukového divadla překračují. Jedná se spíše o vymezení pro pojmenování 

oblasti, do které patří můj absolventský projekt Rest In Noise. Ten doufám plní 

povětšinou podmínky popsané výše.                                                                 

4 ADÁMEK, Jiří. Théâtre musical: divadlo poutané hudbou. Praha: Nakladatelství AMU, 
2010. s. 13 – 15. ISBN 9788073311919. 

5 ADÁMEK, Jiří. Théâtre musical: divadlo poutané hudbou. Praha: Nakladatelství AMU, 
2010. s. 22. ISBN 9788073311919. 
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 2.1 Potencionální využití sound designu v divadle
V této kapitole bych rád shrnul výsledky mého hledání využití zvuku, přesněji 

řečeno sound designu, v divadelní práci. I přesto, že je relativně přesně 

vymezuji, netvrdím, že tyto principy lze nalézt v divadelní praxi takto striktně 

oddělené. V tomto případě se pohybuji v teoretické rovině ideálních podmínek a 

je zřejmé, že se mnou popsané principy v praxi prolínají. Toto úzké vymezení 

mně pomáhá v analýze zvuku v konkrétních inscenacích s vědomím výše 

popsaného.

 2.1.1 Sound design jako prostředí
Samotný název této podkapitoly zní poněkud pejorativně, ale ve skutečnosti je 

možné se oddělit od proudu hudební složky klasické opery, činohry či muzikálu. 

Tento překonaný princip si představuji jako užití zvuku k doplnění atmosféry 

jednotlivých scén a je to pravděpodobně i nejčastější princip, se kterým se v 

divadle divák setkává. Lze s ním pracovat ovšem i konstruktivně, jako to 

můžeme nalézt už v teorii a praxi Bertolta Brechta nebo Emila Františka Buriana. 

Princip toho, že vše, co recipient divadelního představení slyší, je součástí 

zvukové složky – rovnocenného partnera složek ostatních. To je základní 

premisa, která ač zní logicky, většinou divadelní produkce objevena nebyla a 

nebo nebyla přijata.

V současné době, kdy je dostupnost zvukové techniky takřka neomezená i pro 

nízkorozpočtové produkce, je velmi znát tento fenomén při divadelní práci. Různé

typy mikrofonů a snímačů jsou využívány na snímání zvuků, pro lidské ucho 

běžně neslyšitelných. Tato technologie dovoluje tvůrcům pracovat se zvukovým 

detailem, divákovi „ukázat“ neslyšitelné, jako je například tep či dech herce. A to

až do stavu, kdy se může jednat o nepříjemný zážitek. Například při překročení 

určité hlasitosti či frekvence, což je obecný princip, který reprodukovaný zvuk 

nabízí.

Příkladem takového využití zvuku je inscenace GundR6 produkce Wariot Ideal, 

kdy je divák při vyzvednutí lístků také vybaven špunty do uší. Autoři sound 

designu jsou David Šmitmajer a Jiří Rouš a zvuk samotný vytváří živě v průběhu 

performance. 

6  GundR (2014) - Autorský tým: Vojta Švejda, Jan Kalivoda, Jan Dörner, Milena 
Fabiánová, Ivanka Kanhauserová, Jiří Rouš, David Šmitmajer, Stéphanie N'Duhirahe, 
Kryštof Pešek
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Divák je vystaven delším sekvencím silného hluku, které mají za cíl smazávat 

stopy po vyřčených slovech, znemožnit komunikaci aktérů a vytvořit v divákovi 

pocit jakési nemožnosti získání úplné informace. Děje se tak pomocí čtyř 600 

wattových reproduktorů umístěných po stranách a u stropu, směřovaných přímo 

na diváka. Svůj velký podíl na zvuku mají i dva bassové reproduktory umístěné 

pod elevací. Nejedná se prostorový zvuk v pravém slova smyslu, tento set spíše 

dovoluje vyvinout dostatečnou hlasitost a tlak. Divák v takovém zvukovém 

prostředí zdroj zvuku ani nehledá a jeho lokalizace je pouze vizuální. Hlasité a 

nekonkrétní zvuky vytvoří dokonalé lo-fi prostředí (viz. kapitola 2.5.2.) a směr 

reprodukovaného zvuku už není podstatnou veličinou.

Mé první dojmy byly spíše negativní, kdy jsem v průběhu přemýšlel o významu 

tohoto počínání a považoval tento užitý princip za pouhý efekt. Ovšem během 

přestávky, když se jeviště přiznaně připravuje na druhou půli, kdy je  živá hudba 

užita jako noisová stěna, se ona nemožnost slyšet vše čitelně začala projevovat 

na mé imaginaci i jako spouštěč vzpomínek. Mozek začal vyplavovat zážitky 

podobného charakteru, nebezpečné situace vzniklé nedostatečným množstvím 

informací nebo zmatením smyslů. Tento názor jsem konfrontoval s názory 

ostatních diváků nejen tohoto představení a ve většině případů se mně potvrdil 

stejný myšlenkový vývoj.

 2.1.2  design určující prostor
Sound designer, který si určí takový cíl, může jít dvěma směry. První souvisí z 

předchozí kapitolou a divákovi dává informace nikoli svojí formou či charakterem,

ale svým zvukovým obsahem. Myslím tím především užití konkrétního zvuku, 

jehož cílem je určit spíše prostředí než prostor, ve kterém se aktér nachází. 

Druhá varianta je zvuková práce, která je spíše bližší netopýří echolokaci. A 

právě analýza tohoto principu v divadelní práci je obsahem této kapitoly. V 

současnosti, kdy je kvadrofonní zvuk technicky jednoduše dosažitelný, je 

akustický prostor naprosto přenositelný a sound designéra brzdí už spíše jeho 

tvůrčí mantinely než ty technické. Další možností je v tomto případě využití 

směrových reproduktorů, či různá užití binaurálních nahrávek a jejich 

reprodukce. Využitím je možné zcela měnit a neustále přetvářet prostor, který je 

jinak pevně určen architekturou a ztěžka nabourávaný hereckou akcí či světlem. 

Zvukem lze jakýkoli prostor měnit nikoli pouze velikostně, ale i ho převracet, 

kroutit, uzavírat a tak dále. 
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Zvuková tvorba, která akcentuje prostor, není otázkou jen několika posledních 

dekád. Radikálnější tvůrčí impulz k takovému přemýšlení přišel z hudební scény, 

jejímž velkým pionýrem byl Karlheinz Stockhausen a jeho skladba Gruppen pro 

tři orchestry nebo zvukové multikanálové dílo William's Mix od Johna Cage. 

Samotný princip strukturalizace zvuku v prostoru přichází však mnohem dříve. Ať

už se jednalo o vyčlenění sólisty z hudebního „davu“, samotné uspořádání 

orchestru či barokní využití echo efektu, známého například z kroměřížského 

zámku.

Zajímavým vývojovým milníkem je uvedení do provozu, za nemalých finančních 

podmínek dostupný, zvukový systém 4DSound. Jedná se o prostorový nástroj, s 

vlastní relativně intuitivní kontrolní platformou, která dovoluje s velkou přesností 

mapovaní prostorového pohybu zvuku. Díky tomuto systému lze vytvořit 

všesměrové reprodukované zvukové prostředí. Zvuk ovšem není slyšet jako z 

reproduktoru, ale chová se jako nezávislý fyzikální subjekt. 7

7 4Dsound [online]. 2018 [cit. 2018-04-21]. Dostupné z: 
http://www.4dsound.net/about/#about-overview
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Dalším důležitým principem současné prostorové zvukové tvorby jsou binaurální 

nahrávky. Tento způsob nahrávání a reprodukce zvuku jsme prakticky využili v 

naší inscenaci Rest In Noise. Použili jsme tzn. Uši8 vyvinuté umělcem, 

vynálezcem a konstruktérem Jonášem Gruskou. Díky nim lze poměrně jednoduše

vytvořit binaurální nahrávku prostředí. Jsou velmi citlivé a zároveň dobře 

potlačují šum, takže výsledná nahrávka může zaznamenat velmi konkrétní jemné

zvuky i v městském prostředí plném zvukového smogu. Pro kvalitní poslech a 

plné využití lokalizace zvuků v prostoru je ovšem nutné nahrávku poslouchat 

skrze sluchátka.  Mozek posluchače pak nahrávku vnímá podobně jako reálný 

zvuk. Je možné takto rozlišit směr, prostor či umístění člověka v prostoru.

8 Www.lom-label.myshopify.com
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Obr. 2: Binaurální systém Uši



Jonáš Gruska je autorem více přístrojů, rozšiřující možnosti zvukové práce, jako 

je například Elektrosluch. Jedná se o přístroj, který snímá elektomagnetické pole 

a převádí jej na zvuk. 9

Osobně jsem se setkal s vícero užitím výše popsaného, nejvíce na mne však 

zapůsobilo využití osmikanálového zvuku v inscenaci Constallation II – time to 

sharing10 z produkce Spitfire Company. S tou už nějakou dobu spolupracuje 

hudebník a producent Martin Tvrdý, který zde vytvořil kompozici pro 

osmikanálový zvuk. Více než samotná zvuková stopa je zajímavý právě její 

sound design. Silným vizuálním prvkem inscenace je kruh, který má divák 

neustále před očima a z kruhu opisuje ze začátku také zvuk. Postupně dochází 

ovšem k proměně tohoto zvukového kruhu. Zvuk z počátku kruh opravdu opisuje

a to postupným, posouváním konstantního zvuku či melodie vždy o jeden 

reproduktor dále a tím kolem diváka krouží. V momentě, kdy tento princip 

začnete vnímat jako zcela přirozený, nastane změna. Zvuk „lítá“ z jednoho zdroje

ke druhému a divák má po chvíli dojem, že se jedná o pravidelné schéma. Po té 

se ovšem zvuk náhodně přemisťuje z jednoho místa do druhého a dochází k 

naprostému prostorovému zmatení, i když před očima máte neustále kruh o 

průměru devíti metrů. Zvukovým obsahem je čtyř taktová melodie, která 

napomáhá v lepší orientaci ve smyslu rozeznatelnosti konkrétního zvukového 

zdroje. Tímto způsobem k divákovi doléhají i jiné zvuky, například metronom či 

lidský hlas. 

Dalším zajímavým příkladem zvukové práce v prostoru je dark-ambientní 

performance Shadow Meadow11 Jana Mocka. Jedná se o velmi silné audiovizuální 

dílo, které velmi precizně využívá moderní divadelní technologie a 

postdramatických postupů, jako je například koncept nepřítomnosti performera. 

Důvod, proč zde tuto performance uvádím, je však pouze framentem tohoto díla.

Jde o využití reálného, před divákem vznikajícího, neamplifikovaného zvuku bez 

využití prostorového soundsystému.. Performeři se pohybují v několika scénách 

chůzí v geometrických obrazcích při zhasnutém světle, což je známý princip 

vedoucí ke zbystření sluchu. Divák nevnímá pouze rytmus jejich pohybu, který 

má ve scéně také svou roli, ale vnímá i konkrétní tvary či trasy tvořené 

choreografií. Celý princip je podpořen i tím, že je situace „zasmyčkována“ a tento

9 FERENC, Petr. Jonáš Gruska. in: Flash Art. 2015, 2006-, 7(34), 19. DOI: 13369644. 
ISBN 1336-9644.

10 Constellations II. (Time for Sharing) (2018) - režie, scénografie: Petr Boháč, hudba: 
David     Kolár, Yellow Swans, Colin Stetson, Martin Tvrdý 

11 Shadow Meadow (2018) – režie: Jan Mocek, zvuk: Matthias Hesselbacher 
16



prostorový zvuk vnímá divák delší dobu. I proto dokáže detailněji vnímat lehké 

změny rytmu chůze, přítomnost obou performerů a prostorové vztahy mezi nimi.

Tvoří to zajímavý kontrast s vnímáním pohybového divadla obecně, kdy je 

většinou tento zvukový princip vizuálními podněty zcela potlačen.

 2.1.3 Sound design jako stimul
Tato kapitola se zabývá užitím zvuku především pro jeho fyzikální a hlavně 

biologické vlastnosti. Ty se využívají v širokém spektru lidské činnosti. Zvukem 

lze například jakýkoli tvor uklidnit. Dokazuje to například i vzrůstající obliba tzv. 

White noise - zvuku, který obsahuje všechny frekvence slyšitelné lidským uchem.

Dokáže díky tomu vyfiltrovat z našeho sluchu například rušivé zvuky ulice. 

Dalším příkladem je stimulace konkrétními zvukovými frekvencemi, které 

využívaly staré přírodní kultury12, současná ezoterie či represivní složky v podobě

zvukových zbraní. Tyto vlastnosti zvuku vydaly na samotné rozsáhlé výzkumy a 

zde je zmiňuji především kvůli úplnosti mého výčtu. Zároveň je velmi složité 

určit, kdy stimulace zvukem probíhá a kdy už ne, jelikož se jedná o velmi 

individuální kategorii, kterou určuje například i věk diváka/posluchače.13 Dalo by 

se tedy říct, že takto můžou působit veškerá díla, která zvukovou složku 

obsahují. 

Jednoho z mnoha praktického využití se tento princip dočkal v inscenaci 

Dejvického divadla Vražda krále Gonzaga 14 v režii Jiřího Havelky . Společně s 

Martinem Tvrdým použili zvukový princip, kdy se pod hledištěm po celou dobu 

představení z pod elevace ozývá tlukot srdce s prodlužujícími se intervaly mezi 

jednotlivými údery. Tento princip působí neklidně na diváka díky jeho vyvedení z 

pravidelného rytmu. Zároveň byl pokusně reprodukován i do prostoru jeviště a 

na přání herců musel být odstraněn, jelikož jim negativně ovlivňoval jejich 

přirozený rytmus a soustředění.

 2.1.4 Fyzický sound design
Tato kapitola plynule navazuje na předchozí a váže se především k fyzikálním 

vlastnostem zvuku. Existují zvukové frekvence, které jsou často mimo náš 

12 Velmi mnoho kultur se zvukem a jeho léčivými účinky pracovalo. Zajímavostí je, že 
napříč celým světem se, dlouhým vývojem rituálů a cvičení, došlo ke zvuku o 
kmitočtu cca 7 Hz. Je to společná frekvence pro meditaci tibetských mnichů či části 
zvukového spektra fujary slovenských bačů. Moderní věda potvrdila, že tato frekvence
je rezonanční frekvencí lidského těla. 

13 Po překročení dvaceti let většina lidí přestává slyšet zvuky ve škále mezi 18 a 20 Hz.
14 Vražda krále Gonzaga (2017) – režie: Jiří Havelka
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slyšitelný rozsah a přesto dokáží ovlivňovat nejen nás, ale samozřejmě i neživé 

objekty. Na mysli mám především vibrace, tvořené zvukovými vlnami. Chvění 

celého těla, které známe především z hudebních koncertů, patří samozřejmě i na

divadelní půdu. Nejčastější užití je využití nízkých frekvencí k rozvibrování diváka

vedoucí k umocnění slyšeného zvuku. V tomto případě se jedná o tzn. Infrazvuk. 

Je to zvuk o kmitočtu nižším než cca 20 Hz. Tato vlastnost ovšem nabízí i jiné 

využití a to především v oblasti neslyšitelných frekvencí. Z vlastní zkušenosti 

vím, že je třeba k tomuto prvku přistupovat opatrně, neboť může způsobit 

fyzickou nevolnost. Využití tohoto principu je popsáno v kapitole 3.2. v rámci 

mého vlastního praktického výzkumu.

 2.1.5 Sound design jako téma
Toto využití zvuku se metodologicky trošku liší od předchozích kapitol, ale je 

nezbytné jej do mého výčtu k vůli komplexnosti zařadit. Tematizace zvuku jako 

takového je předmětem práce mnoha umělců především od druhé poloviny 20. 

století, kdy byl definitivně zrovnoprávněn hluk a hudba. 

Zvuk jako téma, jako výchozí materiál, se rozvinul z vývojem nahrávacích a 

především mixovacích zařízení. Umělci se v tomto případě zabývají spíše délkou 

zvuku, jeho frekvencí než kompozicí jednotlivých tónů a tvorbou melodie. 

Divadelní svět je tímto obohacen o nespočet zvukových performancí, často 

odkazující na práci Johna Cage, či jako zcela přirozená součást tematicky jinak 

zaměřených inscenací. 

Jedním z mých zážitků, spadající do této kategorie bylo představení inscenace 

Jiřího Adámka - Bludiště seznamů15. Inscenace divákovi hned naznačí, že vizuální

bude jen v nezbytně nutné míře a divák - posluchač se nemusí tedy bát pouze 

zavřít oči a poslouchat. Zaznívají texty složené z výňatků různých rejstříků či 

vyjmenovaná slova. Jejich obsah se téměř vytrácí a většinový důraz je kladen 

právě na zvuk samotný.

 2.1.6 Sound design jako kompozice
Jedná se o historicky nejvíce zakotvený formát, v polovině minulého století 

povznesen na organizaci zvuků, nikoli pouze na hudební skladbu. Zde spadá 

většina hudebního divadla všech důležitostí a kvalit. Hlavní motivace využití 

tohoto principu přichází od hudebníka, který se pustí do divadelní praxe. Zvuková

15 Bludiště seznamů - režie, libreto: Jiří Adámek, hudba: Martin Smolka, zvukový 
design: Jan Veselý
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práce se zde blíží více než v předchozích kapitolách spíše dramaturgii než využití 

specifických vlastností zvuku a v mém pojetí této kapitoly přímo souvisí s 

koncem konvenčního chápání narace v divadle. Zvuk v takovém případě může 

udávat tempo nerealistického času na jevišti, radikálně měnit scénickou akci, 

nabízí možnost rozporu a nesouhlasu.16

Příkladem takto tvořícího umělce je Heiner Goebbels, v jehož práci se velmi 

odráží jeho předchozí poslání hudebního skladatele scénické hudby. Zvuk má v 

jeho chápání charakter performativní akce a vede k realizaci scénické hudební 

kompozice. Divák/posluchač může nahlédnout do struktury této kompozice. Děje 

se tak díky odkrytí zvukového zdroje, například začleněním hudebního tělesa do 

performance v rámci akce. 17

Jako konkrétní příklad bych rád zmínil uvedení údajně nejhlasitější skladby v 

dějinách, Symfonie sirén18, která proběhla v rámci festivalu Moravský podzim 

2017 v Brně. Jednalo se o rekonstrukci hlukového spektáklu Arsenije Avraamova,

původně uvedeného v roce 1922 v Baku. Do performance byli zapojeni hasiči, 

sanitky, policejní vůz, dělostřelci, hokejoví fanoušci i parní lokomotiva. Všechny 

tyto elementy se postupně projevovaly v průběhu události a mísily se s 

koncertem odehrávajícím se na jevišti, ke kterému diváci se špunty v uších 

postupně docházeli. Způsob kompozice fungoval tak, že během zmíněné akce 

hudebníků na jevišti se z ochozu ozval pěvecký sbor pějící Internacionálu, který 

byl následně přerušen příchodem skandujících fanoušku hokejového týmu 

Kometa Brno. 

 2.2 Akuzmatický prostor
Akuzmatika je původně označení pro Pytagorovo učení. Jeho žáci mu naslouchali,

přičemž jejich mistr byl ukryt za závěsem a k nim tedy doléhal jen jeho hlas.

Akuzmatický zvuk je tedy ten, který slyšíme, aniž bychom viděli jeho zdroj. 

Vylučuje spjatost s viditelným, hmatatelným nebo měřitelnými parametry. Je to 

tedy zvuk významově odtržený od jeho produkce a přenosu. Na posluchačově 

vnímání, respektive na jeho uchu, je celá odpovědnost za recepci slyšeného 

16 JIŘIČKA, Lukáš. Dobyvatelé akustických scén: od radioartu k hudebnímu divadlu : 
Goebbels, Neuwirth, Ammer, Oehring. V Praze: NAMU, 2015. s. 215. ISBN 978-80-
7331-375-3. 

17 JIŘIČKA, Lukáš. Dobyvatelé akustických scén: od radioartu k hudebnímu divadlu : 
Goebbels, Neuwirth, Ammer, Oehring. V Praze: NAMU, 2015. s. 215. ISBN 978-80-
7331-375-3. 

18 Symfonie sirén (2017) - koncept a kompozice: Andreas Ammer, FM Einheit, 
dramaturgie: Lukáš Jiřička, režie: Matyáš Dlab
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zvuku. Tato skutečnost se s moderními technologiemi nemění. Jen Pytagorův 

závěs z 5. století př. n. l. nahradil rozhlas, aparatury či mobilní telefony i se 

všemi svými elektroakustickými transformacemi.19 Moderní technologie v tomto 

ohledu hrají poměrně kladnou roli, jelikož v případě Pytagora za závěsem naše 

zvědavost pořád jakýmsi způsobem funguje. Možnost opakování zvuků, díky 

přehrávací technologii či lhostejnost nad technickým fungování rádia, nás 

osvobozuje od přemýšlení o původu zvuku a přivádí k detailnějšímu poslechu 

zvuku samotného. 

Skvělým příkladem je poslech hudby bez zrakového vjemu, kdy slyšíme zvuky, 

které bychom hudebním nástrojům ve skladbě použitým nikdy nepřipisovali. V 

nahrávacích studiích se proto můžeme setkat se softwary, které automaticky 

vypnou obrazovku počítače, když se sepne přehrávání. Pomáhají tak sound 

designerům za mixážním pultem osvobodit se od vizualizace zvuku a naplno 

využít svůj poslechový potenciál. Když totiž zdroj hudby, například orchestr či 

nahrané stopy, vidíme, automaticky si na základě tohoto kontextu zvuky 

interpretujeme a podstatně měníme naše vnímání, ale tuto možnost již posluchač

nemá. 

 2.3 Zvukový objekt
Na základě předchozího textu se vydefinoval tzv. zvukový objekt. Tomu může dát

vzniknout pouze akuzmatický prostor. Jeho fyzický původ je skrytý a my se tedy 

zajímáme o zvukový objekt samotný a automaticky volíme jiný způsob poslechu, 

který je mnohem soustředěnější a tedy i detailnější. Výše zmíněná možnost 

opětovného přehrávání zvukového objektu dovoluje zjistit odchylky mezi 

jednotlivými poslechy. Díky tomu lze pochopit a pocítit právě onu subjektivitu 

poslechu. A právě na subjektivitě vnímání stojí celý koncept zvukového objektu.

Zajímavé je, že autor zvuku, není většinou schopen svoji práci jako zvukový 

objekt vnímat, jelikož je příliš obeznámen s kontextem vzniku zvuku, například 

nahrávky. Následné zásahy do zvukového objektu jakýmkoli způsobem nemění 

samotný zvukový objekt, ale vytváří jiný. Toto platí pouze v případě, že 

posluchač princip postprodukce neodhalí. Odhalí-li ho, slyší pouze jakousi 

transpozici zvukového objektu. 

Autor této teorie - Pierre Schaeffer, zde poskytl definici toho, co jsem hledal v 

19 SCHAEFFER, Pierre. Akuzmatika. Audiokultúra: Texty o modernej hudbe. 1. 
Bratislava: Hudobné centrum, 2013, s. 102. ISBN 978-80-89427-22-2.
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projektu Rest In Noise, ke kterému se váže celá má bakalářská práce. Hledání a 

práce se zvukovým objektem se staly hlavním tématem. Proto bych rád na závěr

této kapitoly ocitoval jeho nadějnou vizi nejen zvukové budoucnosti: „V průběhu 

této kapitoly jsme už začali slyšet jinak. Tato poznámka není záležitostí čisté 

formy: jde v ní o postřeh, že sama technika, se kterou zacházíme, vytvořila 

podmínky na nový poslech. Dejme audiovizuální technice to, co jí náleží: 

očekávejme od ní neslýchané zvuky, nové barvy, ohlušující zvuk – zkrátka 

instrumentální pokrok. Audiovizuální technika nám to vše opravdu poskytuje, 

avšak velmi brzy dospějeme k tomu, že nevíme, co si stím vším počít; nové 

nástroje se k starým nedají přiřadit lehce a otázky, které kladou, mimořádně 

narušují nabyté představy. Magnetofon v sobě skrývá vlastnost Pytagorova 

závěsu: vytváří nejen nové fenomény na pozorování, ale především i nové 

pozorovací podmínky“.20

 2.4 Estetika nepřítomnosti
Zvukový objekt, podobně jako jakýkoli jiný objekt, spadá do výzkumu problému 

nepřítomnosti na scéně, které se detailně věnuje, již několikrát zmíněný tvůrce, 

Heiner Goebbels. Neznamená to, že se herec v inscenaci vůbec nevyskytuje. Jen 

význam jednotlivých představení vzniká konfrontací všech složek včetně herce a 

jejich následné divácké recepce, na kterou je kladen velký důraz. Jedná se tak o 

protiklad k formám divadla, které využívají herce jako figuru, reprezentující 

psychologicky motivované vztahy. 21 Nepřítomnost herce jakožto jednotící figury 

dráždí představivost diváka, nabízí mu větší pole pro vlastní interpretaci a pro 

tvorbu vnitřních spojů v díle.22 Imaginace motivována zvukem je svobodnější 

díky nesvázanosti s vizuálním vjemem, který ji do jisté míry potlačuje. Ve 

správně vytvořené kompozici i absence zvukového objektu působí na 

představivost diváka a u někoho funguje i princip zvukové asociace. Tento princip

jsem testoval při vývoji instalace Tunguska, viz kapitola 3.2..

S principem nepřítomnosti jsem od začátku pracoval i v Rest In Noise. Skromně 

jsem se snažil navázat na postspektakulární inscenaci Stifter Dinge Heinera 

Goebbelse. Ta prověřuje nutnost herce obecně a nabízí variantu jeho úplného 

20 SCHAEFFER, Pierre. Akuzmatika. Audiokultúra: Texty o modernej hudbe. 1. 
Bratislava: Hudobné centrum, 2013, s. 107. ISBN 978-80-89427-22-2.

21 Heiner Goebbels. The aesthetics of absence. 2011. In: Youtube [online]. [cit. 2018-
04-20]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2yRjR4aGXRU

22 JIŘIČKA, Lukáš. Dobyvatelé akustických scén: od radioartu k hudebnímu divadlu : 
Goebbels, Neuwirth, Ammer, Oehring. V Praze: NAMU, 2015. s. 281. ISBN 978-80-
7331-375-3. 
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nahrazení zvukem, scénografií či symbiózou obého.23  Na začátku mého 

uvažování byla myšlenka performera vůbec nevyžívat. Nepodařilo se však tuto 

vizi naplnit úplně a divák/posluchač může zaregistrovat tři performery, kteří jsou 

užití spíše jako technická podpora díla a jimi vydávaný zvuk je samozřejmě také 

součástí performance. I tak si ovšem myslím, že tento použitý princip je 

dostatečnou výzvou k imaginaci a k svobodné interpretaci. Zvuk je akcentován 

na prvním místě, dramatická situace také nechybí. 

 2.5 Zvukové prostředí
V konceptu zvukového prostředí vycházím z teorie Raymonda Murraye Schafera, 

který se od sedmdesátých let věnuje výzkumu tohoto zvukového fenoménu. Pro 

divadelní praxi je podstatné jeho rozdělení zvukových prostředeí na hi-fi a lo-fi. 

Jsou to extrémní situace, které jsou ovšem reálně dosažitelné a často se to při 

inscenování děje. A zbylé projekty oscilují někde mezi těmito hraničními body. Dá

se říct, že se jedná o poměr signálu a šumu.24

 2.5.1 Hi-fi
Ve zvukovém prostředí označeném tímto termínem lze zřetelně slyšet diskrétní 

zvuky díky nízké hlasitosti šumu. Podstatnou roli zde hrají ticho a klid, což jsou 

podněty zbystřující lidské ucho. Shafer udává příklady jako venkov (hi-fi) vs. 

město (lo-fi), či noc (hi-fi) vs. den (lo-fi). Druhá jmenovaná situace se divadlu, 

citlivě pracujícím se zvukem, velmi blíží. V noci se naše sluchové schopnosti 

zbystřují a vizuální orientace jde stranou. Tento princip byl až do technické 

revoluce západního světa člověku zcela přirozený. 

V divadle se často tvůrci snaží vědomě i nevědomě o návrat k tomuto principu, 

který sebou mimo zbystření smyslů nese i jakýsi duševní odpočinek. I to že 

neslyšíme žádný zvuk, když na chvíli zapomeneme, že ticho neexistuje, 

neznamená to, že neslyšíme. Právě správně umístěné zvukové pauzy dokáží 

ucho ještě více zaostřit a nabudit jeho ostražitost.

Napomáhá tomu odhlučnění sálů či jejich naprosté zatemnění, které nám  

částečně dokáže hi-fi prostředí simulovat. Ovšem existuje jen několik málo scén, 

které toto umožňují. Zbylá většina se zvukovému smogu nedokáže bránit.

23 JIŘIČKA, Lukáš. Dobyvatelé akustických scén: od radioartu k hudebnímu divadlu : 
Goebbels, Neuwirth, Ammer, Oehring. V Praze: NAMU, 2015. s. 216. ISBN 978-80-
7331-375-3. 

24 SHAFER, Murray R.. Hudba prostredia. Audiokultúra: Texty o modernej hudbe. 1. 
Bratislava: Hudobné centrum, 2013, s. 53. ISBN 978-80-89427-22-2.
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 2.5.2 Lo-fi
V tomto zvukovém prostředí se konkrétní zvukové signály ztrácí v hustém 

pletenci zvuků. Dochází ke ztrátě perspektivy či odhadu vzdálenosti. V 

extrémním lo-fi zvukovém prostředí je poměr zvukového signálu k šumu jedna 

ku jedné a jakýkoli konkrétní zvuk se ztrácí. 25

Pro divadelní práci má toto zvukové prostředí výhody ve své nezřetelnosti. 

Diváku lze například průběžně podsouvat zvuky, které si uvědomí až po jejich 

doznění nebo naopak konkrétní zvuky postupně smazávat.

Oproti hi-fi provází vnímání diváka jeho každodenní reálná zkušenost s tímto 

zvukovým prostředím. Jak už jsem zmínil výše, toto lo-fi přichází do západního 

světa s průmyslovou revolucí na přelomu 18. a 19. století. Situace se změnila na 

začátku 20. století, kdy se  konkrétní zvuky těžkých strojů ztrácí a tvoří se z nich

permanentní šum, jaký známe ve městech dnes. 

25 SHAFER, Murray R.. Hudba prostredia. Audiokultúra: Texty o modernej hudbe. 1. 
Bratislava: Hudobné centrum, 2013, s. 54. ISBN 978-80-89427-22-2.
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 3 Rest In Noise

 3.1 Úvod
Rest In Noise je dílem mým, Jakuba Franka a Štěpána Lustyka a pohybuje se na 

hranici inscenace a performativní instalace. Za cíl jsme si vytyčili tematizaci 

zvuku, zvukovou práci s prostorem a výzkum užití fyzikálních vlastností zvuku v 

divadle tak, jak bylo popsáno výše. 

 3.2 Testovací instalace Tunguska
Celému projektu předcházela má práce na projektu s názvem Tunguska, který 

měl být jakýmsi trailerem k inscenaci Rest In Noise. V zásadě šlo o testování 

hypotetických principů, z nichž se ty potvrzené měly v následující inscenaci 

objevit. Projekt Tunguska byl proto spíše výzkumem formy a byl vystavěn na 

jednoduché linii nejhlasitějších zvuků moderního světa. Jejich výběr vznikl na 

základě porovnání několika internetových zdrojů s podobným výsledkem. 

Výsledkem byla zvuková instalace uvedena na klauzurní výstavě Scénografie 

katedry alternativního a loutkového divadla v únoru 2018. 
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Zvuky jsem seřadil od neméně hlasitého po nejhlasitější a ve sluchátkách pouštěl

diváku – posluchači v únosné míře. Zvuk byl doplněný obrazem na monitoru, 

který každý slyšený zvuk diegeticky obsahoval. Jednalo se o záznam rockového 

koncertu v podání skupiny Motörhead, ohňostroje, výstřelů z pušek, zvuku 

nadzvukového letadla při dosažení rychlosti zvuku, „zpěvu“ velryb,  exploze 

sopky, výbuchu bomby, zemětřesení a dopadu meteoritu v Tungusce. Tuto 

sekvenci si každý návštěvník mohl dopřát po navštívení instalace a jejího 

spuštění.

 3.3 Transpozice zvuku
První zkoumaný princip bylo převedení slyšitelného zvuku ve sluchátkách a něco 

neslyšitelného a spíše fyzického. Snažil jsem se toho dosáhnout tak, že jsem v 

polovině celého videa, u sekvence s velrybami, odstranil diegetický zvuk a 

nahradil jej přirozeným zvukem prostředí, když zdroje silného zvuku „mlčí“. 

Divák tedy ve sluchátkách při pohledu na vybuchující sopku slyšel atmosféru 

klidného pobřežního městečka, při výbuchu bomby zdravý ruch města a při 

padajících budovách zvuk poklidného univerzitního života. Toto bylo doprovázeno

chvěním podlahy, do kterého se přenesl diegetický zvuk, který již ovšem nebyl 

slyšet a ze vzdáleného výbuchu už zůstal pouze otřes. Ten byl realizován na 

základě reprodukcí nízkofrekvenčního zvuku mimo slyšitelné spektrum člověka. 

Tento zvuk byl v intervalech odpovídající videu pouštěn do podlahy. 

Závěr videa patřil záběrům ze sibiřské Tungusky, kam dorazila v roce 1908 

zvuková vlna způsobená meteoritem jejíž zvuk, nejhlasitější ve známých 

dějinách lidstva, nikdo nezaznamenal jinak, než na seismografických přístrojích, 

například v 6000km vzdáleném Londýně.

 3.4 Zvuková asociace
Dalším z testovaných principů byla zvuková asociace, částečně spoléhající na to, 

že si mozek v případě nedostatku informací asociativně sám doplní obsah na 

základě své vlastní zkušenosti, zprostředkované například jen ze záznamu nebo 

dokonce z narativního filmu. Tato hypotéza neměla tak velkou úspěšnost jak 

jsem předpokládal a proto jsem se rozhodl tuto teorii v rámci projektu Rest  In 

Noise dále nerozvíjet. Netvrdím, že je tato hypotéza úplně vyvrácena, myslím že 

selhala na mojí špatné formulaci požadavku na diváka a rád bych se k ní v blízké 

budoucnosti ještě vrátil.
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 3.5 Geneze projektu
Od začátku jsme pracovali s myšlenkou zvukového prostoru a jeho transformace.

Původně měla být performance určená pro dvanáct diváků/posluchačů, kteří sedí 

vevnitř konstrukce z železných a rezavých lešeňových trubek. Tato konstrukce 

měla být pohyblivá a schopná konstrukčních změn ve smyslu různých přestaveb 

a výměn jednotlivých trubek. Z tohoto řešení jsme odstoupili ze dvou důvodu. 

První z nich není tak zásadní. Rádi bychom tuto performance udělali co nejvíce 

mobilní a hromada lešení a náročnější stavba by to lehce znemožňovala. 

Podstatnější důvod ale je to, že by se nám tímto krokem dostal recipient do 

jakéhosi umělého prostředí. Vznikl by tak spíše simulátor něž prostředí samotné, 

tak jako tomu je například v inscenaci Touring Turing, kdy jsme s tímto 

konceptem vědomě pracovali. Také jsme se rozhodli pracovat spíše s 

reprodukovaným zvukem a jeho konfrontací se zvukem reálným a předchozí 

konstrukce byla navržena spíše pro zvuky mechanické. Proto jsme se rozhodli 

prostor více otevřít a pracovat s více zdroji zvuku, s rozdílnou zvukovou kvalitou 

nahrávek a obecně prozkoumat více prostředí zvukové modulace v reálném čase 

a postprodukce. To byl také důvod, proč jsme z projektu odstranili koncept 

upraveného intimního prostoru každého diváka, který by byl v každém případě 

různý. Každá židle měla být upravena tak, aby mechanicky upravovala zvuk a 

cílem měl být výrazně jedinečný divadelní zážitek každého konkrétního 

účastníka.

Výsledný princip celého vývoje by se dal shrnout takto: jedná se o performance, 

která pracuje s reprodukovaným zvukem, který je tvořen živě před diváky a nebo

předem nahraný. Zároveň pracujeme s více kanálovým zvukem nepravidelně 

rozmístěných reproduktorů, které během performance mění svoji polohu. 

 3.6 Prostor
Ideálním prostorem je tmavá zatemněná místnost o velikosti 5 x 7 metrů v 

ideálním případě.  U přední stěny je stůl a na něm dva počítače se svítícími 

monitory. Tímto se dostávám k vizuální podobě celé performance, která je cíleně 

potlačena. I když se mezi diváky pohybuje performer, je vidět velmi nezřetelně 

vzhledem k tmavému kostýmu, ale především díky slabému svícení. To  je 

zastoupeno pouze diodovým světlem, které vydávají samy přístroje v místnosti, 

respektive jejich diodové indikátory zapnutí, hlasitosti atd. Toto osvětlení je 

dostatečné pro performera a zároveň divákovi nedává příliš mnoho rušivých 
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vizuálních vjemů. Vizuální vjemy jsou díky minimálnímu svícení tedy potlačeny. 

Celá performance je ovšem jejich využitím je celá orámována, tzn. že divák 

vchází z prostředí, v němž je vizualita silně akcentována a po konci performance 

se do něj zase vrací a snad začíná slyšet „jinak“. 

Za zády diváků se nachází u stropu zavěšené světlo, schopné osvítit celou 

místnost a litinový radiátor. V přední části je lednička a televize, nad ní zářivka a 

na stěně tikající hodiny.

 3.7 Zvukový systém
V prostoru se nachází čtyři aktivní středovýškové reproduktory rozmístěné téměř 

jako tzv. kvadro, na zemi v rozích místnosti. Uprostřed místnosti je u stropu 

umístěná směrem dolů totožný reproduktor. V zadní části místnosti je umístěn 

basový reproduktor a v přední části bezdrátový bluetooth reproduktor. Zvuk je 

odbavován z jednoho počítače skrze software Ableton Live 9 Suite a mobilního 

telefonu propojeného skrze bluetooth s bezdrátovým reproduktorem. Počítač je 

propojen s kondenzátorovým směrovým mikrofonem, který je schopný snímat 

konkrétní zvuky, které jsou zaznamenávány a poté použity.

 3.8 Průběh performance
Diváci jsou přiváděni ze světlé, vizuálně nasycené místnosti26, do potemnělého 

„devizuálního“ prostoru 1,5x1,5 metr vytvořeného černými šálami. Zde je 

vybaven bezpečnostními sluchátky, bezpečnostními brýlemi27 a světelnou 

tyčinkou28 pro případ nutného opuštění prostoru z jakéhokoli důvodu. Pak 

pokračuje do temného prostoru osvíceného pouze diodovým světlem a monitory 

počítačů. Jsou přiváděni po jednom a kroky každého jsou nahrávány a loopovány

v kvadru tak, že vzniká zvukový objekt kroků chodících po místnosti sem a tam. 

Po usazení všech diváků jsou kroky navrstveny a my se pomocí dalších předem 

nahraných zvuků dostáváme do lo-fi zvukového prostředí, ze kterého se pomalu 

dostáváme až do té míry, že bude divák schopen se soustředit jen na jeden 

konkrétní zvuk. Po té následuje několik scén pracující s přeměnou zvuku v 

prostoru, práce s objekty a jejich zvukovým potenciálem a postupné 

26 Tento princip je podpořen vizuálními „pastmi“ jako je běžící televize, množství 
fotografií, propagačních materiálů atd, které ovšem nenaznačují, že s performance 
nějak souvisí. Spíše mají nabudit dojem vizuálem přeplněné čekárny.

27 Ty jsou námi uměle zatmaveny a slouží spíše jako klapky na oči pro naprosté a 
dobrovolné odstranění vizuálního vjemu. 

28 Ta se aktivuje po jejím nalomení, tzv. light stick.
27



prohledávání prostoru jak divákem tak performerem. Po prozkoumání prostoru se

před diváky začíná hromadit barikáda ze všech zvukových zdrojů. Ty jsou 

postupně všechny zesíleny na maximum a začínají nebezpečně šumět. Všichni tři

performeři si nasazují bezpečnostní sluchátka a doporučí to i divákům, zejména 

těm, kteří tak také neučiní. Zakrývají se všechny světelné zdroje a z 

bezpečnostních sluchátek, ve kterých jsou ukryty dálkově řízená bezdrátová 

bluetooth sluchátka začíná znít závěrečná zvuková kompozice nahraná 

binaurálními mikrofony akcentující částečně i předchozí zážitek.  Vše končí 

pomalým rozsvícením světla a přiznáním téměř prázdného prostoru.
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 4 Závěr
Zvuk je v postdramatickém a v postspektakulárním divadle osvobozen od pouhé 

ilustrace scénických situací a divadelní sound design se v současné době 

etabloval jako nezbytná složka divadelní práce. Stalo se tak nejen díky 

zpřístupnění technologie zahrnující jak hardware, tak software, ale také díky 

zvýšenému zájmu o divadlo z řad hudebníků a zvukových experimentátorů. Tento

zájem je do jisté míry i důsledkem otevření se ostatních divadelních tvůrců 

fenoménu zvuku obecně. Mají k dispozici mnohé výzkumy vnímání zvuku, 

analýzy zvukové praxe a nepochybně i teorie.

Testovaný princip transpozice zvuku do jiného typu vjemu dopadl kladně a 

recipient mé instalace Tunguska byl konfrontován s přechodem z umělého 

zvukového prostředí do reálného fyzického pohybu. Hypotéza zvukové asociace 

nebyla potvrzena úplně a je třeba další, přesněji formulovaná, analýza tohoto 

principu.

Výzkum v oblasti zvukového divadla, který vedl k napsání této bakalářské práce 

a především k vytvoření performance Rest In Noise, pozměnil mé vnímání 

divadelního sound designu jiným směrem, než by se z předchozího textu mohlo 

zdát. Můj prvotní zájem o technologie a jejich využití musel ustoupit zájmu o 

poslech samotný, který technologickou složku cíleně opomíjí a zaměřuje se 

primárně na zvukový objekt. Zaznamenal jsem na svém vnímání změny vedoucí 

k detailnějšímu poslechu i v případě inscenací, které do zvukového divadla 

primárně nepatří či ani patřit nechtějí. Tyto změny se projevovaly postupně a je 

mým cílem svůj současný stav poslechu konfrontovat znovu s inscenacemi, které

byly v této práci zmíněny a nemalou měrou na transformaci mého vnímání 

přispěly.

Tato práce mi také poskytla přesnější uchopení divadelního sound designu i v 

rovině teoretické, což jsem velmi využil při práci na Rest In Noise, zejména v 

rámci celkové dramaturgie projektu. Zásadní byla studie Pierra Schaeffera o 

akuzmatice a především o zvukovém objektu. Jeho specifikace a vymezení těchto

pojmů mně pomohlo lépe formulovat otázky zde i při praktické práci. Je na místě

označit tuto bakalářskou práci jako mezník ve vývoji mého uvažovaní o divadle, 

jelikož bych na ni chtěl navázat některými ze svých budoucích divadelních 

projektů.
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 5 Přílohy

 5.1 Rozhovory

 5.1.1 Martin Tvrdý

Co tě přivedlo k divadelní práci? Jde mi o první zkušenost i o tvé osobní 

důvody, proč něco takového dělat.

Já jsem dlouho dělal svojí hudbu, měl jsem různý projekty, některý docela dost 

úspěšný. Potom jsem se shodou nějakejch okolností na to všechno víceméně 

vykašlal a bylo to pro mě z různejch důvodů složitý se k tomu vracet - jedním z 

těch důvodů byla i ta exponovanost, bez který to nejde. Ale blbě jsem snášel i 

mediální a jinej zájem. Práce na divadelních projektech mi umožnila všechno, co 

je pro mě důležitý, skloubit - jsou to pokaždý nový věci, který vyžadujou nový 

řešení, většinou je na to čas to udělat pořádně a nikdo mě u toho nevidí. Nejdřív 

jsem dělal víc jen hudbu, zlomový pro mě bylo představení Vosto5 Kolonizace-

nový počátek, kde se ukázalo, že mám zvukovou i technickou představivost, 

která se může hodit. 

Sleduješ práci ostatních divadelních sound desingerů? Zaujal Tě nějaký 

projekt v poslední době? Čím?

Já chodím bohužel dost málo do divadla, nemám úplně moc čas a užiju si toho až

až když pracuju, v poslední době jsem vlastně neviděl nic, co by mě nějak extra 

zaujalo. Ale líbí se mi, co dělá Honza Burian a Filip Míšek, nepřekonatelnej 

koncept je pro mě Encounter od Complicite, i když jsem to viděl jen ze záznamu.

V jaké fázi do projektu vstupuješ a jaký je následný vývoj? Ideálně to 

prosím popiš i na konkrétním projektu.

V ideálním případě hned na začátku. U věcí, který jsou na sound designu do 

značný míry postavený, to ani jinak nejde. Je potřeba vymyslet technický řešení, 

který potom může ovlivňovat podobu představení. U Kolonizace to byly třeba ty 

vysílačky, u Constellations II zase kroužení zvuku v prostoru. To se potom 

samozřejmě vyvíjí předělává, ale jako základní princip je to podstatný pro celý to

představení.
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Když vytvoříš scénickou hudbu k nějaké inscenaci, jsi vždy přítomen při 

jejího sounddesignovaní v konkrétním prostoru?

Snažím se, ale ne vždycky to jde. V klasickejch divadlech toho moc nevymyslíš, 

můžeš tak maximálně hrát něco zezadu za jevištěm. Ale třeba ve Stavovským 

divadle jsem si dělal mapu frekvencí, při kterejch rezonujou různý 

místa/světla/větráky a tak a potom tyhle tóny použil v hudbě. Záleží i na ochotě 

místních zvukařů, někomu může dělat problém pouštět do repráků zpětnou 

vazbu z mikrofonu, protože se bojí, že bude za blbce.

Existuje nějaký software či hardware, který bys ze své práce těžko 

vypustil?

Já používám Ableton Live, z několika důvodů - umožňuje velmi dobrej 

multikanálovej routing a automatizace čehokoliv, a zároveň je práce v něm šíleně

rychlá. Dokážu velmi pružně reagovat i improvizovat, skládat a upravovat věci na

místě, během zkoušek, který potom můžu klidně použít. 

Vadí ti slovo design? Pokud ano, čím bys ho nahradil?

Nevadí mi vůbec, naopak. Mnohem líp se pak chápe, co vlastně dělám. Design je 

užitý umění, tzn. měl by sloužit věci - předávat emoci, vyprávět příběh, pomáhat

divákům v pochopení, ale i hercům v hraní. Líbí se mi, že musíš potlačit svoje 

ego, projevit empatii pro tu inscenaci a udělat maximum, abys tomu pomoh. 

Myslím si, a už jsem to i někde říkal, že nejlepší sound design je ten, kterej není 

slyšet. Když tě dokážu absolutně vtáhnout do děje, aniž by sis uvědomoval, jaká 

hraje hudba, nebo co se v tom zvuku děje, tak je to úplně nejlepší.

 5.1.2 Michal Cáb

Co tě přivedlo k divadelní práci? Jde mi o první zkušenost i o tvé osobní 

důvody, proč něco takového dělat.

Divadlo jsme začali dělat už na střední škole s kamarádem Lukášem Moulíkem. 

Tehdy šlo o dadaistické improvizace.

Kromě činohry, kterou jsem navštěvoval v Uherském Hradišti pro mě bylo 

zásadní setkání s "jiným" divadlem - dodnes si vzpomínám na intenzivní 

představení Teatr novogo fronta ve Veselí nad Moravou a po mém přesídlení do 

Prahy (kolem roku 2005) mě fascinoval okruh autorů spojený se scénou divadla 
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Alfréd ve dvoře. Během studia teologie a později studia na Akademii výtvarných 

umění jsem "bokem" dělal elektronickou a experimentální hudbu, což mě později 

vedlo k hlubšímu studiu softwarové syntézy zvuku, programování a "bastlení". 

Později se všechny tyto tendence setkaly a postupně jsem začal vytvářet 

specifické zvukové řešení divadel pro okruh svých přátel. Zmínit můžu spolupráce

s Janem Fričem, Terezou Benešovou, Peterem Gondou, Věrkou Ondrašíkovou - a 

v poslední době např. s Kristýnou Taubelovou, Alešem Čermákem nebo Janem 

Mikuláškem. Proč něco takového vůbec dělat je zásadní otázka. V mém případě 

šlo asi o to, že s pomocí řemesla které nějak ovládám můžu vstoupit do 

společného procesu vytváření komplexního divadelního mikrokosmu a v jeho 

rámci připravit např. určité zvukové objekty, nebo prostředí se kterým pak 

režisér a herci můžou dál tvořivě pracovat. Nejde mi o "dělání písniček k 

divadlu", ale spíš o vytváření zvukových situací, které můžou otevřít další čtení 

významů daných situací a obrazů, nebo které můžou dané situace "zamrazit", 

"rozbít", "otevřít"...

Sleduješ práci ostatních divadelních sound desingerů? Zaujal Tě nějaký 

projekt v poslední době? Čím?

Popravdě řečeno na to moc čas nemám. Namátkou můžu zmínit že svého času 

mi přišla precizní práce Jeníka Buriana a Standy Abraháma. Kompozičně mě 

vzala např. Nebeského Matka Tereza (Štědroň? nevzpomínám si teď přesně kdo 

to dělal (Lamento – Den a noc Matky Terezy – hudba: Miloš Orson Štědroň, pozn.

autora). V poslední době si vzpomínám např. na představení Maják, kde dělal 

sound design Jirka Rouš a k vytváření bouře používal velkou hračku - 

nafukovacího rejnoka, kterého herci vyfukovali přímo do mikrofonu. Obecně se 

moc autorsky nepotkávám s přístupem, ve kterém jde právě jen o vytváření 

nějaké doprovodné zvukové atmosféry - zajímavější mi přijde vytváření zvuku 

přímo na jevišti, za pomoci sonických objektů které jsou k dispozici. No někdy se

ale tomu, abych udělal "jen" zvukový podkres neubráním...

V jaké fázi do projektu vstupuješ a jaký je následný vývoj? Ideálně to 

prosím popiš i na konkrétním projektu. Když vytvoříš scénickou hudbu k 

nějaké inscenaci, jsi vždy přítomen při jejího sound designovaní v 

konkrétním prostoru?

Ideálně od začátku - od první "čtené". Tady je ale třeba zmínit, že je opravdu 
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velký rozdíl mezi tím jak proces vypadá v "klasických kamenných divadlech" a 

jak na "alternativní" scéně. V rámci spolupráce u projektů, kdy daná věc vzniká 

společně a v delším časovém horizontu mám víc času zkoušet různé varianty a 

jednoduše hledat. To v divadlech, kde vládne "provozní a produkční" tempo není 

úplně možné a já si v takových situacích připadám víc nejistý, protože na 

zkoušku v podstatě můžu přijít s "hotovým" řešením a ono buď funguje nebo 

nefunguje". Takže např. když jsem s Kristýnou Taubelovou, Honzou Benešem, 

Dorkou Bouzkovou a Bárou Látalovou připravovali divadelní představení Všechno 

jsem viděla - měli jsme dost času a zároveň byli nastavení tak, že jsme si 

navzájem do věcí mohli mluvit - bylo to v blízké a kamarádské atmosféře a 

zkoušení jsme si hodně užili. Pro mě toto představení bylo důležité proto, že 

jsem v rámci zkoušení měl čas testovat svůj multikanálový soundsystém 

(http://ticho.multiplace.org/music.html), který jsem tehdy v rámci divadla použil

poprvé . Prostor bylo ozvučen 18 reprobednami v kruhovém rozvržení a já mohl 

vytvářet nezvyklá zvukově-prostorová gesta - "zaostřovat" zvuk na dané místo. 

To mi přišlo dobrodružné a v rámci české scény i jedinečné co se zvukového 

designu týče (ale možná jsem jen málo informovaný). Ve vývoji toho 

multikanálového systému pořád pokračuju a mám v plánu ho použít v rámci 

koncertních i výstavních projektů, které pomalu plánuju. Jiná a jinak příjemná 

zkušenost byla příprava zvukového designu pro Maryšu, kterou v Národním 

Divadle režíroval Honza Mikulášek. Nebyl jsem u všech zkoušek, ale třeba už na 

prvních čtených jsme se spolu s Honzou, Martou Ljubkovou a Honzou Tošovským 

scházeli a rozebírali Maryšu ze všech možných i nemožných úhlů. Já jsem teda 

spíš víc poslouchal, ale i tak mi záhy vytanulo, že je ta hra permanentně aktuální

díky tomu, že její jádro tvoří popis určitého metafyzického zločinu, který se 

odehrává na jednotlivci - situace Maryši je tady vlastně pořád. Prakticky pak 

zkoušky vypadaly tak, že jsem Honzovi nosil materiály a zkoušeli jsme je 

napasovávat na jednotlivé scény. Původně jsem měl trochu velkorysejší plán, ale 

v rámci zkoušení celého představení jsme řadu věcí redukovali - a to se týkalo 

nejen zvuku, ale také např. textu a hereckého projevu - myslím že ve svém 

důsledku ta redukce byla dobrou volbou, protože díky ní mohlo víc vyniknout 

jádro příběhu. Ve zvuku se redukce projevila tak, že většina zvuků se nesla ve 

spodní části spektra (okolo 60 - 80 Hz). Osobně jsem měl ale radost z toho, že 

jsme použili remix La Monte Youngovy kompozice Poem for Chairs, Tables, 

Benches, etc. - použili jsme ji jako gesto nátlaku osvětí na Maryšu, kdy herci tlačí
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ozvučené židle - které v součtu vytvořily poměrně mohutnou zvukovou masu. 

Další malou radostí bylo vpašování mikrokompozice v duchu konkrétní hudby, 

kdy před posledním jednáním diváci pozorují a hlavně poslouchají to, jak se ve 

varné konvici "jen" vaří voda - to je ten moment, který jsem dřív popsal jako 

"zamražení", "rozbití" nebo "otevření " dané divadelní situace...

Ohledně zohlednění daného prostoru - to je samozřejmě stejně důležitá složka 

jako nástroj nebo aparát který v daném prostoru hraje. Frekvenčně se design 

snažím přizpůsobit na míru danému prostoru, např. tím že si ho "projedu", najdu 

si rezonanční frekvence a s nima pak třeba pracuju. Mám dojem, že to je praxe 

ke které mě ponoukl Standa Abrahám...

Existuje nějaký software či hardware, který bys ze své práce těžko 

vypustil?

Obecně už delší dobu pracuju v rámci sound designu s programovacím jazykem 

Pure Data - na většinu věcí mi bohatě stačí a kdybych je ve své práci nemohl 

používat, tak bych si připadal asi trochu omezeně. V poslední době také víc 

začínám používat modulární syntetizátory - nepřestávají mě zvukově 

překvapovat. Ještě mě napadá, že tuhle otázku bych ale spíš "převrátil" - tedy že

do divadelního zvukového designu se dá vpustit naprosto cokoli - kromě 

komplikovaných sw a hw nástrojů třeba i kamínky a větvičky...

Vadí ti slovo design? Pokud ano, čím bys ho nahradil?

Nevadí...
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