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Abstrakt

Prace se vénuje problematice zvukovych atmosfér ve filmové tvorbé. Prvni
kapitola je vyhrazena interpretaci pojm0 s atmosférami spjatych a zafazeni atmosfér do
ramce jiz definované terminologie zvukové dramaturgie. Hlavni ¢ast prace se zamérfuje
na pfinos zvukovych atmosfér filmovému jazyku. Je zde zminéno nékolik funkci, které
mohou atmosféry nést, a moznosti, jak mohou obohatit zvukovou tvorbu. V dalSi
kapitole se popisuje postup tvorby zvukovych atmosfér a praci uzavira porovnani
filmové hudby a atmosfér na zakladé diegetického ramce a emocniho dusledku.

Abstract

This bachelor's thesis attends to issues of sound ambiences in the film
production process. The first chapter interprets the adherent terms and categorize
ambiences within already defined terminology of sound dramaturgy. The main part of
the thesis focuses on contribution of sound ambiences to the film language. There are
mentioned some functions and possibilities, that tell us how ambiences are able to
enrich the sound production. Next chapter describes the procedure of processing sound
ambiences and the thesis ends with the comparison of film music and ambiences on the
basis of diegesis and emotional impact.
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1) Uvod

K vybéru tématu zvukovych atmosfér mé ved| dlouhodobéjsi zajem o tuto slozku
zvukoveé dramaturgie. V praci hodlam charakterizovat atmosféry na zakladé Casto
uzivanych pojmu, dale poukdzu skrze pravidla Gestalt psychologie i na vyznam
atmosfér jakozto zvukovych celkl s pfidanou hodnotou. Poté definuji vztah mezi
atmosférami a zakladnimi zvukovymi kategoriemi a nacrtnu zakladni typy naslouchani.
Hlavni Cast textu se vénuje moznostnem, které prace se zvukovymi atmosférami skyta,
a co specifického mohou atmosféry pfinést do komplexity filmové feCi. Nakonec proberu
postupy tvorby zvukovych atmosfér a poukazu na tendenci nahrazovani atmosfér

filmovou hudbou.

V praci se krom svych dosavadnich znalosti a zkuSenosti opiram o texty jak filmovych
teoretiku, tak svych starSich kolegl a kolegyn. Jedna se o odborné knihy, internetové
clanky a diplomové prace. K dovysvétleni jednotlivych problematik vyuzivam ukazek z
nékolika filmu, které jsou pfilozeny na DVD.



2) Vymezeni zvukovych atmosfér

Zvukové atmosfery (angl. ambiences, soundscapes) pfedstavuji specifickou formu
zvukové slozky ve filmu. V dneSni dobé se mohou vyznaCovat znaCnou komplexitou,
kterou umoznily technologické pokroky prevazné druhé poloviny minulého stoleti. K
nejzasadnéjSim patfi obecné moznost zaznamenat vérnéji zvukové signaly diky
vySSimu rozliSeni, at uz v ramci frekvencniho spektra, ¢i dynamického rozsahu. Pred
nastupem systému DOLBY se o tvlr€i praci se subtilnimi ambientnimi zvuky ani moc
nedalo uvazovat, jelikoz tomu branil nedostatecny odstup od hladiny Sumu u tehdejSich
zvukovych nosicu. Tento Sum sice mohl nékteré funkce dnesnich atmosfér alespon z
¢asti nahradit, stale mu v8ak zlstaval pfivlastek nezadouciho zvukového signalu. O
moznostech Sumu se zminim v jedné z pozdé&jSich kapitol, nejprve bych vSak rad

objasnil nékolik pravidel a terminu, uZivanych ve spojeni se zvukovou atmosférou.

a) Zvukové pozadi

Pro atmosféry je jako jejich synonymum vyuzivan pojem zvukové pozadi. Tento
pojem ma pfi blizSim nahlédnuti dvé roviny - objektivni a subjektivni. Objektivni rovinou
myslime to, Ze zdroje zvuku atmosféru tvofici se nachazi pfevazné v tretim planu.
Zvukovou charakteristikou - tedy relativné nizkou hlasitosti a poklesem vySSich
frekvenci’ - vytvareji pocit vzdalenosti a divaka tak na sebe neupozoriiuji. Subjektivni
rovinou myslime lidskou schopnost selektivniho sluchu: v realném Zzivoté si mozek v
daném mnozstvi zvuku vybere to dulezité, na coz se védomé soustiedi, ostatni odklada
do pomysiného pozadi. Ve filmové tvorbé si musime pomoci mixem, jelikoz pocet zdroju
zvuku (reproduktort) je omezeny a snaze tak muzZe dochazet k maskovani zvukd.
Nicméné stale plati, ze diky této schopnosti mizeme pokladat za soucast atmosféry i

zvuky z relativné blizké vzdalenosti, pokud néjak vyraznéji neovliviiuji naraci.

' Zde samoziejmé zname vyjimky, napfiklad na vysoké frekvence bohaté zvuky cvrcku
a cikad, které ¢asto atmosféru tvofi.
a cikad, které ¢asto atmosféru tvofi.



b) Zvukovy celek a gestaltismus

DalSim ustalenym pojmem je zvukovy celek. Ivo Blaha ho zminiuje v pfiméru k
obrazovym velikostem zabé&ru.? K percepci obrazu jako celku nam vsak vyznamné
pomaha jedna vyznamna kvalita - jeho ram. Ten nam jasné vymezuje hranice
zobrazovaného a vytvari diky svému geometrickému charakteru dalSi moznosti k
vnitfnimu déleni a subjektivni organizaci jednotlivych obrazovych komponentt. Nasemu
skuteCnému vnimani se vSak vnimani obrazu vzdaluje, jelikoz slovy M. Petficka
,skuteénost neni zaramovana”.? Zvuk se svym charakterem v tomto ohledu skuteénosti
blizi vice, jelikoz zadny slySitelny ram logicky nema. Jak je tedy mozné, ze ho dokazeme
pojimat jako celek? S trochou imaginace nam k pochopeni pomohou principy teorie
zvané gestaltismus, ktera vznikla v druhé poloviné 19. stoleti. Zakladni teze gestaltist04
klasifikuje celek jako néco vic nez jen jako pouhou sumu jeho Casti. Tyto ¢asti jsou pak
.---na celku zavislé. Celek obsahuje kvalitu sebe sama, ktera je dokonce dil€im kvalitam
fenomenainé a funk&éné nadiazena.” Tato pfidand hodnota celku nam poskytuje velké
pole plsobnosti v tvaréi praci s atmosférami, které na divaka pusobi zpravidla ve vice
rovinach. Gestalt psychologie se sice vénuje celku spiSe v rovinach dusevni €innosti,
behavioralnich vzorcl a obrazové percepce skuteCnosti, nékolik jejich pravidel se da

vSak vztahnout i ke zvuku a k fungovani atmosfér.

i) Zakon podobnosti

Tento zakon hovofi o tom, Ze vSechny prvky navzajem si podobné vnimame jako
celek. Pfedstavme si scénu odehravajici se na ulici blizko parku. Muzeme zaslechnout
vSemozné dopravni prostiedky, lidské hlasy, ptaky, Sevelici stromy, cvrcky a mnoho
dalSiho. Aby vSe zapadlo do jednoho celku, staCi nam, kdyz budou jednotlivé
komponenty sjednocené hlasitosti a stejnym charakterem prostoru - tedy zvukovymi
odrazy od okolnich domu a silnice. Jelikoz pfimy zvukovy signal a jeho nasledné odrazy

2 [1] str. 51
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* Hlavnimi predstaviteli Gestalt psychologie jsou napfiklad Max Wertheimer, Wolfgang Kéhler
nebo Kurt Koffka.
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od pfekazek vnimame jako jeden spojity zvuk, prostorové efekty, jako reverb a delay,
nam vlastné retrospektivné dodaji kyzenou podobnost, na jejimz zakladé podnéty

spojujeme do celku.

i) Zakon proximity

DalSi pravidlo pojednava o tendenci vnimat navzajem si blizké objekty jako celek.
Pokud je vztahneme na rovinu vicekanalové repodukce zvuku, objevuje se nam dukaz
jednoho z ovéfenych postupu pfi mixu atmosfér: jednotlivé prvky atmosféry
panoramujeme umirnéné a zfidkakdy Cisté jen do jednoho z kanall. Pokud nutné
potfebujeme pro vytvofeni Sir§iho zvukového obrazu néktery z prvkd nechat “zahrat”
napfiklad Cisté z levého kanalu, méli bychom alespon jeho odrazy slySet v ostatnich
kanalech. Pfi nedostate¢né citlivosti pfi orientaci ¢asti atmosfér se nam celek muze

rozpadnout a pfidana hodnota tak zcela vymizet.

iii) Zakon pokraCovani

Lidska mysl vnima jako celek ty podnéty, které vykazuji feCeno geometricky
podobnou vektorovou charakteristiku. PFi obrazovych viemech mizeme mluvit o hejnu
ryb €i dopadajicich kapkach desté, u nichz predvidame spolecny osud. V souvislosti s
percepci zvuku zminim jednu Chionovu tezi, ktera tvrdi, ze zvuk je sam o sobé
vektorizovany. Chion dale tvrdi, ze ,je-li zvuk a obraz vektorizovan, ma urCity smér a
tudiz vyvolava urcita oCekavani, zaroven svou vicevrstevnatosti utvari urCitou vice Ci
méné pravidelnou strukturu”.® Atmosféry podle tohoto pravidla dokazi tvofit celek diky
kontinudlnimu charakteru jednotlivych prvk( bez vyraznych zmén. VyrazngjSi zmény
hlasitosti Ci frekvencniho spektra mohou jemny stav celku bud narusit a pfidanou
hodnotu vymazat, nebo v jiném pfipadé ovlivnit tempo, vytvofit napéti. Michel Chion v
této souvislosti hovofi o mife predvidatelnosti: ,Zvuk s pravidelnym rytmem (jako tfeba
basso continuo nebo pravidelné tikani) je prfedvidatelngjsi, a tedy méné ozivujici Cas
nez zvuk nepravidelny a tedy nepfedvidatelny. Nepfedvidatelnost vede k zvySeni

® [4] str. 55



pozornosti divaka. Kapani vody v Personé& (Persona, Svédsko 2010. Rezie, producent: |.
Bergman, pozn. aut.) nebo filmech Andreje Tarkovského pouta nasi pozornost pravé
svou nepravidelnosti. Nicméné, rytmus, ktery je absolutné pravidelné cyklicky, muze
rovnéz vyvolat pocit napéti — divak pak napjaté cCeka na moznou zménu této
mechanické pravidelnosti. Absolutni nepravidelnost naopak muaze vést k brzké unavé

divaka a tedy otupeni jeho pozornosti.”

iv) Zakon figury a pozadi

O tomto pravidle jsem mluvil jiz v ivodu prace. Tyka se nasSi schopnosti vydélovat
jeden podnét (figuru) od ostatnich (pozadi). V auditornim svété hovofime o tzv. coctail
party efektu. Znamena to situaci, kdy v hlu¢ném, napfiklad hospodském prostredi
dokazeme mezi mnoha hlasy rozeznat jeden nam znamy a naslouchat mu. Stavime si
ho do role figury, vSe ostatni nam tvofi pozadi. Byt tento hlas sam o sob& nemusi byt
hlasitéjSi nez ostatni, vzbuzuje v nas zajem, ¢imz se ostatnim hlasiim a jinym zvukovym
podnétim nadfadi. Toto je zasadni rozdil mezi lidskym pfijmem zvukovych informaci a

nahravanim zvuku pfes mikrofon.

Gestaltisté vSak na tomto pravidle chtéli demonstrovat jesté jednu vyznamnou
skute€nost: figura nemuze existovat bez pozadi, jelikoz by ztratila tvar, ohraniceni. Jako
pfimér ke svétu slySenému vyuziji pojem R. M. Schafera keynote (tonalni centrum,
pfenesené zvukovy zaklad). Tento zaklad tvofi zvuky definované prostfedim a klimatem,
prevazné rlizné zvuky pfirody, jako zpév ptakl, Sum Fek, potoku €i stromu nebo vitr.
Schafer pouziva tento hudebni termin ve smyslu funkce jakéhosi centra, okolo kterého
,...v8e ostatni moduluje, ¢asto zakryva jeho duleZitost”, ® avdak v referenci na toto
centrum nabyva specialniho vyznamu. Dale autor tvrdi, ze: ,Zvukovy zaklad daného
mista je dulezity, jelikoz pomaha zvyraznit lidsky charakter sidlici pfimo v ném.”® A ¢im

jinym by byl Clovék, nezli figurou vystupujici z neodmyslitelného pozadi rozmanitého

" [4] str. 15
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okoli.

Nékdo by mohl namitnout, Ze ve skladbé filmového zvuku neni tato pfitomnost
zvukového okoli nezbytna, naopak muaze rusit, jako napfiklad u technického voiceoveru.
Zde si vSak poloZme otazku, nakolik muZeme brat objektivniho vypravéce &i jiny
nediegeticky subjekt jako figuru. JelikoZ nechci moc zachazet do filosofickych hlubin,
mohu alespon namitnout, Ze i u téchto “neukotvenych” zvukovych prvkl mizeme stale
slySet Sum, at uz jako soucCast zvukoveé stopy, Ci jen vedlejSi efekt zapnutych
reproduktoru, ktery muze slouzit jako pomysiné, i kdyz velmi nejasné pozadi.

c) Zafazeni atmosfér

Abychom mohli zvukové atmosféry spravné zaradit, musime zde objasnit nékolik
faktd. Pro zalatek zminim obligatni rozdéleni zakladnich zvukovych kategorii na
mluvené slovo, ruchy a hudbu. Dale je mUzeme rozliSit na mnoho ruznych typu v
zavislosti na jejich vztahu k diegezi €i puvodu (napf. déleni ruchtd na postsynchronni,
kontaktni, archivni). Jiny zplsob klasifikace je podle M. Chionem definovanych tfi typa
naslouchani - kauzalni, sémantické a Cisté (redukované). Jelikoz toto téma dopodrobna
zpracovali néktefi mi starSi kolegové a kolegyné, vypujcim si zde kratkou charakteristiku
z bakalarské prace Radima Lapcika: ,Tfi zakladni druhy naslouchani se na prvni pohled
pfimo vztahuji k tfem zakladnim kategoriim zvuku. K ruchim pfistupujeme zpravidla
kauzalné (co ten zvuk udélalo), k feCi sémanticky (co to znamena), k hudbé Cistym
naslouchanim (...jak to vyzniva). Zatimco tyto tfi kategorie se obCas misi, ty tfi mody
naslouchani se misi vzdy.”"° Pro nas je zde dlleZitad jedna véc: vdechny zakladni
zvukové kategorie spojuje fakt, ze pfevazna Cast informaci se k nam dostava skrze
aktivni naslouchani. To v zasadé znamena, Ze abychom informace dokazali zpracovat,
musime se o to néjakym zpusobem védomé snazit. V tom tkvi zasadni rozdil oproti
atmosféram (a nékterym pro naraci nedudlezitym ruchim umisténym od druhého planu

dal), z nichz informace pfijimame poslechem pasivnim. Pfi ném nasSe védomé usili na
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rozkodovani smyslu informaci nevynakladame. To samoziejmé neznamena, zZe hodnota
informace pfijimana pasivnim poslechem bude menSi, jen k nam pfichazi skrze jinég,

podvédoméjsi cesty.

Atmosféry mohou byt tvofeny vSemi zvukovymi kategoriemi, at' uz jednotlivé, nebo
kombinované. Logicky je vSak mezi né nefadime. Zvukové atmosféry totiz chapeme

spiSe jako zcela jinou, pasivni formu téchto kategorii.

Vymezit hranice atmosféry byva Casto slozZité. Ruzné zvukové podnéty na sebe
mohou vazat pozornost, v dalSi chvili ji ztracet, nakonec mohou uplné vymizet. Nékterée
zvuky mohou mit charakter dualni, zavisi pak jen na vSimavosti posluchace. Jako
priklad muZeme uvést scénu z filmu Amélie z Montmartru', kde se k jejimu otci vraci
domu cestujici trpaslik. Tésné predtim, nez ho spatfime, slySime v dalce zpomalujici
letadlo, a pfi pohledu na né&j zdali zahouka vlak, symbolizujici fanfaru.' Pro nékoho jsou
to jen dalSi prvky atmosféry, pro jiného dimysina filmova fe€¢ se znaénym vlivem na

interpunkci.

" e Fabuleux Destin d'’Amélie Poulain (Francie, 2010). Rezie: Jean-Pierre Jeunet. Producent:
Claudie Ossard.
2 UKAZKA &. 1



3) Pfinos zvukovych atmosfér

Definovali jsme si, jak atmosféra vypada, jak ji vnimame a pro€ funguje jako celek.
Nyni bych rozebral nékteré moznosti pfidané hodnoty jiz zminéného celku, Cili jak mize
atmosféra pusobit a co nam muze v ramci filmové feci pfinést. JelikoZz se soustfedime
na pasivni poslech, musime alespon stru¢né zminit hlubSi psychologické jevy, jako jsou
imprintace a geneticky zdédéné reflexy. Podprahovy pfenos informaci nam nabizi
velkou moznost tviréi prace, tykajici se napfiklad orientace divaka ve filmovém Case a
prostoru, vytvareni interpunkce nebo ovlivhovani tempa filmu. PfedevSim nam jde o
posileni divakova pozitku z filmové reality a jeho vtazeni do diegetického ramce, at uz
napf. skrze empatizaci k hlavni postavé nebo naladé celé situace. Za timto ucelem se
mimo jiné stale posouvaji hranice moznosti zvukové reprodukce kinosalu podle vzorce:
¢im vice kanalld na vice mistech, tim vétSi divakovo vnofeni do filmového ramce.
Dulezité je také zminit, Ze divak je proti svému podvédomi bezbranny a my s nim
muzeme skrze podprahové pusobeni snaz manipulovat. Méli bychom si byt tedy jako
tvirci védomi toho, jaké mozZnosti se nam nabizeji. RozepiSu se zde o nékolika

samostatnych bodech, které se vSak navzajem ovliviuji a mohou na sobé zaviset.

a) Definovani ¢asoprostoru

Asi tou uplné nejzakladnéjsi funkci je vytvofeni dojmu o charakteru a hloubce
prostoru, v némz se scéna odehrava. Skrze obraz se nam tohoto ponéti Casto
nedostava, jelikoz uhel kamerovych zabérl byva omezeny a cely prostor jednoduSe
nezaméfi, nebo nam celkovou hloubku nedovoluji nahlédnout svételné podminky. At uz
tak tvarci €ini zamérné, nebo jen nemaji vhodné podminky na lokaci, zvukové atmosféry
dokazi diky svym hloubkovym moznostem a praci s prostorovymi efekty pojem o

prostoru obohatit.

V souvislosti s aktivnim a pasivnim slySenim zde zvlastni pfipad tvofi dozvuk
mluveného slova, at uz ve formé efektu na inputu, ¢i samostatné vygenerované stopy.
Pojimame ho totiz automaticky jako soucast atmosfér, jelikoZ nan neuplathujeme ani

jeden z modu naslouchani. Nejinak to samozfejmé funguje i s dozvukem diegetické
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hudby ¢i ruchd. Mizeme s nadsazkou fici, Zze ve vztahu k mixu dry/wet signalu dry

posuzujeme aktivnim poslechem a wet poslechem pasivnim.

Spravny vybér ambientnich zvukd nam pomaha dokreslit denni dobu, ro€ni obdobi
a prostor, kde se scéna odehrava. V ramci definice ¢asoprostoru bychom méli usilovat o
co nejvetsi vérnost diegetického prostiedi, které mize zaviset i na Zanru daného filmu.
Obezfetné musime postupovat ve vybéru zvukd v dokumentarnich filmech s pfirodni
tematikou, kde nedostatecné realisticky vybér zvukovych komponent muize pusobit
ruSivé. V jinych zanrech se Casto paradoxné musime uchylit ke stylizaci, abychom
vytvofili vérohodnéjsi prostiedi. | v dneSni dobé dochazi k situacim, kdy kupfikladu razni
ornitologové ob¢as volaji zvukovym mistrim a vasnivé jim spilaji, Ze zrovna tento druh
ptaka u nas preci pfes |éto nepfebyva atd. Pro ospravedinéni |ze uvést zasadni fakt, ze
filmovy svét se naSi realité midze nanejvyS velmi podobat, nikdy vSak nedocilime

absolutni totoZnosti. Naopak by tato snaha ¢asto mohla vést k nefunk&nim vysledkim.

PFi charakteristice specifického prostoru vyuzivame urcitych kodua, které jsou
zabudované v paméti ¢lovéka. David Sonnenschein v této souvislosti zavadi dalSi druh
naslouchani, a to referencni. ,Referencni poslech zohledruje kontext zvuku, pfi jehoz
zachyceni pfifazujeme zvuku kromé jeho zdroje také dramaticky €i emoc€ni vyznam,
kterym jsme primarné ovlivnéni.” ' Pojem referenéni naslouchani je vsak silné
zavadéjici. Pokud totiz zvuk obsahuje jiny nez primarni kontext, neznamena to, Zze ho
vhimame néjakym dalSim druhem naslouchani. SpiSe se zda, Ze Sonneschein
nevédomky poukazal na pfiklady miseni &i vrstveni jiz definovanych modu naslouchani.
Sonnenscheinovo referencni naslouchani odkazuje na néjaky dalSi zvukovy kontext.
Pokud my tento kontext zachytime a pochopime, znamena to, Ze se v ném orientujeme,
uplné stejné jako se orientujeme v jazyce (ktery neni mimochodem ni¢im jinym nez
souborem kédu, které deSifrujeme). Pro pochopeni dalSich vyznamu zvuku tedy
vyuzivame sémantického naslouchani. Navic pouhé zachyceni kontextu je podminéno
nasi schopnosti rozeznat nécCim specificky zvukovy charakter. To stru¢né feceno

znamena, ze vyuzivame naslouchani Cistého. Na zakladé téchto tezi seznavame, ze

'3 [7] str. 78 ,,Referential listening consist of being aware of or affected by the context of the
sound, linking not only to the source but principally to the emotional and dramatic meaning.”



referenéni poslech nemlizeme stavét do stejné roviny jako ostatni, “chionovské” druhy

naslouchani, jelikoz nevykazuje dostateCnou samostatnost.

Pfestoze nam tento termin mulze pfipadat zavadéjici, mize nam pomoci pfi
uvazovani nad rdznymi vrstvami zvukovych znaku. Ty identifikujeme dle déleni
Sonnenscheina na Ctyfech referencnich rovinach: univerzalni, kulturni, historické a
filmové. K pfiblizeni mista a ¢asu filmového syzetu nam poslouzi kulturni, historicka a
filmova rovina. Univerzalni rovina nam spiSe nez k definici Casoprostoru napomaha k
navozeni emoci z davno imprintovanych ¢i zdénénych kédu, zminim se o ni proto v jiné

kapitole.

1) Kulturni rovina

PFi opravdu realistickém zpracovani mohou atmosféry nabyvat az dokumentarnich
hodnot. V tomto smyslu zminim dalSi SchaferGv pojem tzv. soundmarks, ktery do
Cestiny miazeme prelozit jako vyznamné zvukové znaky (odvozeno od landmarks).
.rermin soundmark ... odkazuje ke komunitnim zvukum, které jsou jedine¢né nebo
obsahuji urcité vlastnosti, diky kterym je lidé z dané komunity rozeznavaji. Jakmile je
takovyto vyznamny zvukovy znak identifikovan, zasluhuje si byt chranén, jelikoz Cini
akusticky Zivot komunity unikatnim.”™ Jedna se zde o $irokou $kalu zvuku, mezi které
patfi zvuky endemické zvéfe €i ojedinélych pfirodnich ukazl (napf. gejziry na Islandu a
Novém Zélandu). Zahrnujeme sem také Sirokou Skalu rozliénych jazykd a hudby, jejiz
rozmanitost je obrovska, avSak v obdobi masivni globalizace neudrzitelna. Krom
postupného vymirani riznych kmenu, potazmo jejich jazykl, uvadim také hudebni
pfiklad z Indie, kde dfive lidé znali okolo Sedesati stupnic, dnes jich nenajdete vice nez
patnact.

4 [5] str. 10 ,,The term soundmark ... refers to a community sound which is unique or possesses
qualities which make it specially regarded or noticed by the people in that
community. Once a soundmark has been identified, it deserves to be protected, for soundmarks
make the acoustic life of the community unique.”
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Vyznamné zvukové znaky ve filmech mizeme najit jak ve vSech zvukovych
kategoriich, tak v atmosférach. Sta¢i nam napfiklad kdesi v pozadi zaslechnout kraticky
usek hudby obsahujici sitar, ihned citime prvky orientalna. Podobné to funguje se

stupnicemi a ladénim, ucinek vSak zavisi na zkuSenosti a zbéhlosti posluchace/divaka.

2) Historicka rovina

.~Je vcelku jasné, ze kdyz vidime ve filmu dobové kostymy, zvyky, dopravni
prostfedky Ci architekturu, jedna se o historicky snimek. Méné ziejmy, avSak podobné

uginny k vytvoreni imprese historického filmu je i spravny vybé&r dobovych zvuk(.”*®

U historickych snimkd musime vybirat zvuky (nejen) do atmosfér obdobné
obezfetné, jako ve filmech dokumentarnich. NaSe akustické prostifedi se stale
proménuje kvuli neustale se zrychlujicimu technologickému pokroku. Proto se obcas

vyuziva pomoc historikl, ktefi mohou svou znalosti redlii pfispét k realisti€nosti zvukové

stopy.

Povaha historické roviny se jevi vcelku relativni. Jelikoz se filmy vénuji Casto
takovym epocham, které uz nepamatuji ani pfislusnici nejstarSi generace, vnimame

kody vyhradné skrze referen¢ni rovinu filmovou.

3) Filmova rovina

Fenomén této roviny funguje na principu zpracovavani informaci skrze znameé
postupy a kédy ustalené ve filmové tvorbé. Existuje nékolik pfikladu zvukové stylizace,
ktera je tak zabéhla, Zze by bez ni znéla scéna nevérohodné nebo az rusivé slabé. K

nejznameéjsSim patfi napfiklad udery v bitkach nebo jakékoliv zvuky vesmiru.

A pravé ve filmech odehravajicich se v prostoru mimo Zemi nachazime nejvice

'3 [7] str. 209 ,,It is quite clear when you see a film with historical costumes, customs,
transportation, and architecture that it is a historical piece. Less obvious, but as powerful in
conveying this impression, are the appropriate sounds for that era.”
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stylizaCnich prvkd. Jelikoz tento Zanr vznikl jesSté pfed rozvojem cestovani mimo
atmosféru, vzniklé filmy obsahovaly nespocet Cisté fiktivnich a nerealnych prvka. Skrze
platno jsme se ocitali v prostorech, o kterych jsme toho védéli velmi malo, ne-li zhola nic.
Slepé jsme tedy museli duvéfovat filmovému tvarci, ktery nam tyto prostiedi
predstavoval. Pro vétSi efekt vesmirné lodé a jiné objekty znély Casto pékné
riznorodymi zvuky, kvuli fyzikalnim pravidlim Sifeni zvuku vSak naprosto nerealnymi. V
dnesni dobé se diky technologickym pokrokim a uspésnym cestam lidskych sond az za
obéZnou drahu Zemé vyvinul novy subzanr, ktery se vesmirné prostfedi snazi vérné
vykreslit. Diikazem je nejen relativné novy film Gravitace,'® ale i pul stoleti stary snimek

2001: Vesmirné odyssea."’

b) Sdruzovani obrazl v celek

Atmosféry dokazi v audiovizualnim dile fungovat jako pevny tram, na ktery se
mohou pfibit pomysiné pficky - zabéry, nezfidkakdy velmi odliSného tvaru a podoby.
Nékteré scény v sobé navic obsahuji zabéry natocené v rliznych prostorech, pro vérnost
zde proto musime opét zalhat a prostory sjednotit atmosférou postprodukéné
komponovanou. V tuto chvili se pohybujeme na tenkém ledé. Razni filmovi tvirci by se
zde bez otaleni ohradili, Ze obraz pfece nepotfebuje zvuk k propojeni, jelikoz ram
nepotfebuje dalSi (t)ram. Proto svou metaforu dale rozvedu trochu jinym smérem.
Pfedstavme si, Zze stavime kamenny ddm, kde kameny znazorfuji zabéry a dum
vysledny snimek. Kameny maji, stejné jako zébéry, riznou velikost i tvar, proto jsem
zamérné nezvolil cihly. Vime, Ze aby nam ddm drZzel pohromadé&, budeme muset
kameny k sobé klast velice dumysiné. Musime piesné znat struktury jejich jednotlivych
povrchl, které k sobé& navzajem pfikladame. Tyto struktury mohou vyjadiovat
pomyslinou vertikalu stfihovych vazeb.' | kdyZ se nam to povede, bez pouziti malty se
nam moznosti tvaru vysledku stejné velice omezi. Malta — jakozto zvuk — zde tedy ma

moznost zahladit nerovnosti mezi kameny, zaroven posouva moznosti vyslednych tvard

'® Gravity (USA/VB, 2013). Rezie: Alfonso Cuarén. Producenti: A. Cuarén, David Heyman
7 2001: A Space Odyssey (VB/USA, 1968). ReZie, producent: Stanley Kubrick.
'® Mistry v tomto oboru kamenové/zabérové skladby byli nepochybné rusti montaznici,
pomahajici si napf. intelektualni rovinou stfihu.
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domu. V neposledni fadé muZzeme vytvofit jen z malty rdzné nové ornamenty €i funkéni

tvary, stejné jako ve filmu muzeme i za nepfitomnosti obrazu vytvofit sobéstacné celky.

Pro¢ jsou vhodné pravé atmosféry? Hlavnim duvodem je samozfejmé& obecna
celistvost a viceméné konstantni a kontinualni hladina zvukové energie. Podstatnou
skute€nost vSak tvofi fakt, Ze zdroje ambientnich zvukd v obraze vidime malokdy, coz
nam skyta dvé vyhody: Pfi situacich celek -> detail nemusime hybat s hlasitostni
hladinou atmosfér, jelikoz nevime, zda se nevidénému zdroji opravdu pfiblizujeme, a v
situacich zabér -> protizabér nemusime jednotlivé komponenty panoramovat v kazdém
zabéru opacné. Pro osvétleni uvedu dva priklady:

1. Prfedstavme si modelovou situaci, kdy v prvnim zabéru - celku vidime zpfedu
poutnika na louce, kracejiciho smérem k nam. V dalSim zabéru vidime v detailu jeho
tvar. Zvuky kroku pfi zméné zabérl svij charakter samoziejmé proméni - zkonkrétni se
zesilenim a pfidanim vysSich frekvenci, uslySime také dech poutnika, lu¢ni hmyz vSak
neni nutno zesilovat.

2. V pokoji u okna do ulice sedi naproti sobé dvé postavy. Vedou dialog, ktery je
patficné rozzabérovan. Z okna k nam doléhaji ambietni zvuky vecCerniho mésta. Pfi
jednotlivych detailech a polodetailech na oba protagonisty vSak zvukova atmosféra
zustava v nezménénych pomérech ve vyuzitych kanalech, nepanoramujeme ji podle
divaka zpravidla rusi. Jedna se o dalSi typ mirné stylizace, ktera vérnosti naopak leckdy

pomuze.

Pomoc plynulosti stfihu tedy pfichazi skrze efekt cihlové stavby, o némz mluvili jiz
vyznamni predstavitelé montaznického filmu 20. let ve svém Zvukovém manifestu
(1928), byt koncepcné v mnohem radikaln&jSim méritku: ,Jediné kontrapunktivni pouziti
zvuku v poméru k obrazu skyta moznost novych a dokonalejSich forem montaze. Proto
prvni zkuSenosti se zvukovym filmem musi byt zaméfeny na nesoulad mezi vizualnim a
zvukovym zaznamem: tento systém povede Kk vytvofeni noveého orchestralniho

kontrapunktu.”'®

U 11]
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Tato funkce cihlové stavby nelezi Cisté jen na atmosférach. V éfe némého filmu
takto Castecné fungovala pravodni hudba, dnes muiZeme pouzit i jiné druhy
kontinuélnich zvukovych proudu, jako mluvené slovo ve formé komentare. Tato kvalita
je vSak pouze druhotnym efektem vySe zminénych, pfevazné nediegetickych zvukovych
prostiedkud. Byt mohou atmosférdam v lecem pomoci a €asto je i nahradit (Castym
postupem v praci s pravodni hudbou je nahrazeni atmosféry - ve chvilich, kdy se
rozezni, zvukové pozadi se vytrati), nemizeme s nimi pocitat za kazdé situace, jelikoz

jejich primarni funkce vyrazné ovlivriuje filmovou recC.

c) Prace s nizkymi frekvencemi

,RozliSeni zvuku se zlepSilo zejména diky pokroku ve snimani vysokych
frekvenci; ty zobrazuji spoustu novych detaild a informaci, ¢imz pfispivaji k pocitu
reality.”20 Tak jako vysoké fekvence pfispivaji k realistiCnosti detailu, nizké frekvence,
Casto vyuzivané v atmosférach, dobfe dokazi dokreslit celek. V této souvislosti
pojednava Buddhadytia Chattopadhyay o télesné zkusenost”' z vnimani zvuku ve filmu.
Podle né&j zvuky o nizkych frekvencich dodavaji celkovému zvuku télo a posiluji divakiv
poCitek z filmové reality. Tomlinson Holman definuje atmosféry takto: ,Zvukové
atmosféry se nejcastéji skladaji z vice méné kontinualniho zvuku s ¢astym durazem na

niz$i frekvence, které si spojujeme s hlukem pozadi v prostoru.”??

Specifickou funkci ve zvukové stopé maji nizkofrekvencni zvuky nedaleko
hranice slySitelnosti, které Casto nachazime i coby souc€ast atmosfér. Pfi pohlédnuti na
graf slySitelného rozsahu lidského ucha v zavislosti na intenzité zvukovych podnétd
seznavame, ze ¢im hlubs$i frekvenci podnét ma, tim musi pusobit silngji. U spodni

hranice sluchu, tedy okolo 20 Hz, se prah slySitelnosti pohybuje okolo 110 dB. Jesté do

20 14] str. 98
21 8]
2219] ,,Ambience most typically consists of more or less continuous sound, often with a low-
frequency emphasis we associate with background noise of spaces.”
str. 163
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relativné nedavné doby prvni industrializace dokazaly zvuky o takové frekvenci vydat
pouze extrémné rozboufené zivly. At uz mluvime o zemétfeseni, sopkach, tornadech Ci
neméné destruktivnich vinach tsunami, spojuje je vyznamna véc: obrovské nebezpeci
pro Clovéka. Je proto znamo, ze lidska mysl zdédila urcCité reflexy a na tyto zvuky
reaguje napf. zvySenim srdecniho tepu a adrenalinu v krvi. Dale vime, Ze nizké zvuky
vnimame nejenom sluchovym ustrojim, nybrz celym naSim télem. Pod hranici
slySitelnosti se také naléza infrazvuk, o jehoz negativnim pusobeni na lidsky organismus

piSe Hana VySinska:

»~Jsme-li vystaveni zvuku o frekvencich kolem 37 Hz (tedy jeSté pomérné vysoko nad
hranici infrazvuku), maze dojit k srde€nim, plicnim nebo Zalude¢nim obtizim. Frekvence
kolem 18-19 Hz se shoduji s rezonanéni frekvenci o€i. PFi jejich plsobeni mohou
vznikat optické iluze, coz mulize byt nebezpelné zejména pfi fizeni dopravnich
prostfedku. Frekvence kolem 16 Hz jsou nebezpecné pro Zaludek. Mezi nejkritictéjSi
frekvence pro lidsky organismus patfi obecné frekvence pod 16 Hz. Tyto nizké kmitoCty
zpusobuji Cetné potize a mohou byt pfi€inou zavaznych zdravotnich onemocnéni.
Zvlasté nebezpecny je pak infrazvuk kolem 7-8 Hz, coz je frekvence odpovidajici stfedni
mozkové frekvenci alfa a zarovef je to rezonancni frekvence nékterych télnich
organu.”?

Je tedy prokazané, Ze nizkofrekvencni zvuky na nas maiji velky vliv, at' uz pusobi
pfimo na nase télni organy, nebo nas upozornuji na nebezpeci. Nizké zvuky na hranici
slySitelnosti pak hojné vyuZzivaji filmovi tvarci jako vyznamotvorny prostfedek, a to v
nékolika rovinach. Nas zajimaji ty pfipady, kdy se naSe mysl soustfedi na jiné

audiovizualni podnéty, a pfitomné “dunéni” tak vnimame pasivné.

Uvedu jeden vcelku konvenéni pfiklad z filmu Pogatek®*: Ocitame se v nejhlubsi
roviné snu v kulisach velkého mésta, které se dramaticky borti. Cobb se zde za
pfitomnosti Ariadne setkava se svou projekci zesnulé manzelky. Blizime se k

vyvrcholeni filmu, dle termind dramaturgického oblouku ke katastrofé, ktera pfichazi s

23
[10]
 Inception (USA, 2010). Rezie: Christopher Nolan. Producenti: Ch. Nolan, Emma Thomas.
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vétou, kdy Cobb kone&né objasrfiuje své domnéni, ze za smrt své Zeny muize on.
Atmosféru prostoru uz néjakou dobu neslySime, avSak pravé v této chvili se ozve
hluboké zadunéni. Divak si tento zvuk sotva uvédomi, ovSem osudovost okamziku, jiz
ma dunéni vyjadfovat, k nému skrze pasivni poslech nepochybné dolehne.® S
podobnym zpusobem vyuziti téchto zvukld se setkavame Casto ve vypjatych situacich

filmd podobného Zanru, jen v tomto snimku najdeme takovych pfipadi mnoho.
d) Interpunkce a tempo

Jak uz jsem zminil, riznymi technikami dokazeme skrze praci s atmosférami
ovlivihovat tempo filmu, pfipadné vytvaret pomysinou interpunkci. Oboji zavisi na nasi
citlivosti a dumyslnosti v ramci stfihu a mixu atmosfér. Typickymi situacemi pro praci s
interpunkci jsou dialogové scény. Herecké repliky samy o sobé& obsahuji prodlevy,
intonacni vzorce a hlasitostni vykyvy, které textovou interpunkci (v napsaném scénafi)
analogicky vyjadfuji, my jim vS8ak muzeme k lecEemu dopomoci. Prodlevy mizeme bud
pocitové zkratit tim, ze v pauzach atmosféru zesilime, pfipadné pfidame interpunkci
zvukovou (napf. zatroubeni auta v dalce, zakaslani kohosi v povzdali). OpacCny postup
ztiSeni vSeho okoli vyznam prodlevy umocni a pauzu budeme subjektivné vnimat jako
del8i. U vySe zminéné scény z vrcholu filmu Pocatek zde zadunéni pusobi dokonce jako
jakysi vykficnik.

Mixem atmosfér také dokazeme ovliviiovat interpunkci obrazovou, do které patfi
napfiklad roztmivacky a zatmivacky. Tyto stylistické prvky najdeme hojné napfiklad ve
filmu Mrtvy muz?®. V pfipadé némého filmu bychom mohli byt timto rozkouskovanim
déje prehlceni, v Jarmushové filmu vSak jednak nalézame pro tyto postupy opodstatnéni
(zmateni a Spatny fyzicky stav Williama Blakea), jednak je doprovazeji atmosféry vkusné
se prolinajici s tklivou hudbou Neila Younga.?’

> UKAZKA &. 2
% Dead man (USA/Némecko/Japonsko, 1995). Rezie: Jim Jarmush. Producent: Demetra J.
MacBride.
2T UKAZKA . 3
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Zvukové atmosféry mohou ovliviiovat i pocitové tempo filmu. Tento vliv muze
zaviset na vybéru dilCich €asti Ci Casto velmi jemnych stfihovych zménach. Krom filmu
Amélie z Montmartru, protkaného mnoha takovymi situacemi, zde uvedu pfiklad z

expozice snimku Anglicky pacient,?®

na némz se jako stfihac a sou€asné zvukovy mistr
podilel Walter Murch. Scéna se odehrava ve vlaku hned po tizivém prologu s hoficim
letadlem, kde poprvé spatfujeme jednu z hlavnich postav snimku - oSetfovatelku Hanu.
Zatimco prochazi vagénem plnym ranénych, odehraje se ve tfetim planu miniaturni
epizoda tvofena ruchy vystupujicimi z atmosféry: slySime hlasité sy€eni, kola narazejici
o spoje kolejnic a houkani pary jako by nas nechavaly v napéti scény minulé.
Vyvrcholeni pfichazi v okamziku mijeni Zelezni€niho prejezdu, po némz zvukové pozadi
uticha a prenechava prostor prvnimu dialogu. Tato vhodné zvolena dramaturgie nam
slouzi jako zvukovy mustek od tisnivé nalady k rozvernému rozhovoru a tempo se

nepozorované zrychli.?

Castym postupem byva také anticipace, neboli ptedjimka stfihu atmosféry z nové
scény stfihu obrazového (vétSinou mezi scénami). Film Anglicky pacient zminuje v této
souvislosti zminuje také Tomlinson Holman, ktery o anticipaci piSe: ,Pokud uslySime
zvukovou atmosféru z nasledujici scény predtim, nez pfijde obrazovy stfih, zajimavym
zpusobem tim upoutavame pozornost pozorovatele/posluchace. Prestoze panuje
tendence tento zplsob stfihu naduzivat, v nékterych pfipadech nam muze pfinést
opravdu mnoho.”*° Skytaji se nam rdzné moznosti, jak zvuk anticipovat. Castym
postupem byva pfedsazeny stfih celé prokomponované atmosféry, ktery sic ve vysledku
slouzi jako cihlova stavba, rychle se vSak ohraje. Pokud vSak atmosféry prolneme jemné
a postupné pres jednotlivé prvky (zminéna scéna z Anglického pacienta a houkani
vlaku), dimysIné pfidame scéné na dynamicnosti. Nékteré filmy kombinuji tyto postupy i
s pfedjimkou mluveného slova (,Nobody? Nobody?” slySime Casto zmateného Williama
Blakea jesté pred roztmivackou ve filmu Mrtvy muz), podobné se Casto pracuje i s
anticipaci hudebni. Situace tohoto typu Casto byvaji jasné pfedem a skladatel s nimi

% The English Patient (USA/VB, 1996). Rezie: Anthony Minghella. Producent: Saul Zaentz.
» UKAZKA ¢. 4
%191 ,,If the sound changes ambience to that of a new scene before the picture changes, we
draw the attention of the viewer/listener in an interesting way to the edit. Although this technique
is subject to overuse, it may also be an extremely good one for certain cases.” str. 34
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pocita jiz pfi kompozici hudebniho materialu.

Dulezité je jesSté zminit, Ze o anticipaci mluvime az tehdy, kdyz ji jako divaci
vhimame. Je tedy pfihodné zvuk bud predsadit o delSi Casovy usek (nékolik sekund),
nebo vyuzit v pfedsazeni vyrazné zvuky upozorriujici na pfichod nové scény. Jinym
pfipad tvofi pfedsazeni zvuku v ramci nékolika framd, které pouze zjemnuje obrazovy

stfih. Tento postup se pouziva mnohem Castéji, jelikoz si ho divak takrka nepovsimne.

e) Mix atmosfér

Jak pravil M. Chion, filmy jsou logocentrickym fenoménem. ,Tvrdim-li, ze je
kinematografie logocentricka, myslim tim, ze témér vzdy zvyhodnuje hlas nad ostatnimi
zvuky. Bé€hem nataceni je nahravan pfevazné hlas, stejné tak v postprodukci hlas byva
oddélen od ostatnich zvuk( jako solovy nastroj, pro néjz jsou ostatni zvuky (ruchy,
atmosféry, hudba) toliko doprovodem.”' To znamena, Ze vétsinu dileZitych zvukovych
prvek, na jehoz kvalitu dbame nejvice a jehoz srozumitelnosti vSe ostatni podfizujeme.

Jakmile zazni mluvené slovo, atmosfeéry (taktéz ruchy i hudba) reaguji okamzitym, avSak

viv s

Mg viv s

4kHz) a mohly by byt okolim maskovany.

Upravou hlasitosti miZzeme zvuk subjektivizovat. Napadnym ztiSenim se da
vytvofit cela Skala pocitd, od napéti a unavy pfes bolest az po osudové prozieni. Vyuzit
muzZeme bud celkového ztiSeni, nebo postupné nabyvajiciho lowpass filtru. Ten nam
ponecha hlubokofrekvencni zvuky, o jejichz vyznamu jsem se jiz zmifioval. V ur€itych
situacich se vyuziva i razantni zvySeni hladiny zvukového okoli. Uginek tohoto postupu
zavisi na tom, ktery zvuk pouzivame. Zesileni deigetické atmosféry nam naznacuje, Ze

postava toto prostifedi vnima a né&jak na néj reaguje.

31 [4] str. 5-6
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| po nastupu DOLBY systému v8ak stale vznika spousta vyznamnych filmad, které
atmosféry nevyuzivaji. PFi bliz§im zkoumani téchto snimkl zjiStujeme, Ze jeden z

komponentl atmosfér ve zvukové stopé stale zlstava: Sum.

Co nam Sum pfinasi? Vime, ze protkava zvukovou stopu témér neustale a takrka
neménné, byt si jeho pfitomnost vétSinou neuvédomime. Ukazuje se také zcestné
snazit se ho vnimat jakymkoliv chionovskym poslechem. Jeho zdroj je pro nas
nepodstatny, ma nulovou sémantickou informaci a prabéh tak chaoticky, Ze ani Cistym
poslechem nic nezmuzeme. Pokud se v ase neproménuje, a nepfipomina tak napfiklad
viny mofe €i Suméni lesa, je jeho emocni potencial také mizivy. Z téchto davodua tvrdim,
Ze pravé Sum ztélesnuje pomysiny ram zvukové slozky filmu. Pfimym dikazem je vyuZiti
technického ticha. Pokud tento pomérné radikalni postup pouzijeme, tento ram se
rozpadne. Nas sluch zamifi svou soustfedénost do prostoru filmové projekce (at uz je to

kinosal Ci obyvaci pokoj) a za¢ne se v ném orientovat, hledat si novy ram.

Zminil jsem, ze néktefi tvarci s ambientnimi zvuky téméFr nepracuji, pfesto nam
chybét nemusi. Mizeme tuto tendenci brat tak, ze na cely film aplikujeme neumeérné
ztiSeni atmosféry a pomahame tak divakovi vice se vcitit do postav. Sum m(ize nicméné
fungovat jako prostor pro imaginaci atmosfér. Ze zkuSenosti vime, Ze zvukové podnéty
nedosahujici potfebné hlasitosti pfestavaji byti zfejmé, jelikoz upadaji pod hladinu Sumu.
| takto ztraceny podnét v3ak z(stava podnétem, ktery mdzeme podvédomé citit. Sum v
takovémto pfipadé muize predstavovat néco jako vodni hladinu. Vhodime-li na ni kamen,
voda ho okamzité pohlti. Po chvili ndm opét zlUstane jen rovna a nehybna plocha. Stéle

vSak tusime, Ze se pod ni skryva rozmanité dno tvofené mnoha takovymi kameny.

f) Mluvené slovo a nalada

PFfi tvorbé atmosfér tvofenych mluvenym slovem (sborll) musime informace
pfedavané sémanticky naprosto eliminovat. Kreativni ¢ast prace vSak spociva ve
vyjadfeni nalady situace. Pokud nas pfiliS nesvazuje velké mnozstvi obrazovych

informaci, ke kterym bychom se museli vazat, mame zde k dispozici relativné Sirokou
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paletu moznosti, jak naladu vytvofit vyhradné zvukem.

PFi nahravani sboru patfi k bézné praxi prace s intonaci, intenzitou, hustotou mluvy
a emocnimi bezeslovnymi projevy hlasu (brek, smich). Interpunkci mizeme podpofit
napfiklad zakaslanim, kychnutim ¢i jinym vyraznéjSim vokalnim ruchem. Jelikoz
nechceme, aby na sebe zvukové pozadi upozoriovalo, neméla by na divaka “zautoCit”
jakakoliv sémanticka informace ze znamého slova. Zarover by mél byt tuSen jazyk svym
obsahem odpovidajici danému prostoru. Proto se pfi nahravani sbort zavedly
univerzalni souzvuky a cela slova, ktera sice nedavaji zadny smysl, obsahuji vSak
fonetické informace pfipominajici dany jazyk. Nejvyraznéji se jednotlivé jazyky liSi
intonaci a frekven¢ni charakteristikou samohlasek (kazdy jazyk vyslovuje samohlasky
jinak, diferenci tvofi jednotlivé polohy dvou hlavnich formantd). Proto bychom méli pro
jistotu vybirat pro nahravani sbort rodilé mluv&i daného jazyka.

g) Ruchy a emocni dopad

Témér kazdy zvuk v Zivoté ma svuj jasny zdroj, ktery svym vice i méné zkuSenym
kauzalnim naslouchanim dokazeme identifikovat, diky binauralnimu systému pak takeé
lokalizovat. Nase mysl ma vsak tendenci v toku senzorickych informaci vyhledavat
rizné struktury, které jiz zna. NejCastéjsi pfiklad tykajici se zrakovych vjemua je
spatfovani tvafi v nejasnych strukturach, jako jsou napf. skaly, mraky, zahyby na
obleCeni atd. Se sluchem to funguje podobné. Zvuky nam znamé zpravidla obsahuji
néjaky emocni potencial, ktery pouze na zakladé zvukové podobnosti dokazeme prevést
na zvuk noveé slySeny, bez ohledu na jeho realny zdroj. V téchto chvilich tedy informace
ziskané Cistym naslouchanim nadfazujeme nad ty ziskané naslouchanim kauzalnim.
Muzeme hovofit o emoc¢nich vyznamech davno imprintovanych do naseho podvédomi,
proto se s nimi muzeme setkat ¢asto i u atmosfér. Patfi sem cela vySe zminéna prace s
nikofrekvenénim zvukem, na opacné strané také vyuzivani zvuk( puasobicich

blahodarné na nase smysly, jako je napfiklad velmi obligatni zpév ptaku.

D. Sonnenschein by tento fenomén zaradil do univerzalni roviny referencniho

poslechu. Emoce vetkané do naSi mysli vSak nemusi byt univerzalni, zalezi tu (az na

20



fyziologické reakce) na osobnich prozitcich kazdého jedince. Zvlastni pfipad tvofi tfreba
lidé pochazejici z tundry, ktefi se pfistéhuji do velkomésta. Na otazku, co je rusi nejvice,
¢asto zminuji Sum stromu. Navic zde opét vidime, Ze referenCni naslouchani pouze

poukazuje na zaménu modu naslouchani, v tomto pfipadé Cistého za kauzalni.

Obecné je jednim z nejvyraznéj$ich emo&né nabitych prvkil smich & plag.®? Vv
tomto smyslu se zvukové pracuje s vétrem, o Cemz se zminim v souvislosti se snimkem
Lino® madarského reziséra Benedeka Fliegaufa. Hlavni roli ztvarfiuje Eva Green, ktera
zaziva tézka traumata, jejichZ vrcholem je Casto pouze ticha slza na jeji kamené tvafi.
Tizivy pocit zde skvéle dopliuje konstantni vitr, typicky pro opusténé plaze severni
Britanie, ktery nam svych charakterem a “intonaci” pfipomina truchlivé nafikani.>* Krom
diegetickych ruchu pouzivame k navozeni emoci i ruchy nediegetické, které mohou
svym rozporem s obrazem svUj dopad navysit. Vyznamné vyuziti téchto rucht najdeme

v dile Andreje Tarkovskeho.

2 Pokud je zdrojem malé dit&, emoce se je$té nasobi.
* Womb (Némecko/Madarsko/Francie, 2010). Rezie: Benedek Fliegauf. Producenti: Gerhard
Meixner, Roman Paul, Edda Reiser, Verona Meier, Andras Mubhi.
¥ UKAZKA &. 5.
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4) Postup tvorby filmovych atmosfér

Tvorba atmosfér podle D. Sonnenscheina zacina uz v druhé fazi, hned po precteni
scénare. Uz v ném mohou byt totiz atmosféry naznaceny, ne-li vérné popsany. Prvni
informace o nich dostavame z hlaviéky scény, kde stoji napfiklad EXT. POLNi CESTA -
NOC. Z téchto tfi slov dostavame zakladni informace o ¢ase a prostoru. Naladu situace
scénarista nacrtava v uvodu scény. A jak ve scénafi, tak i ve vysledném filmu Casto
pfijimame prvni informace ze zvukovych atmosfér. Jelikoz ¢asto scény zacinaji jakousi
mikroexpozici bez dialogl &i ruchu, objevuje se situace, kdy atmosféram naslouchame

védomé, aktivné.

DalSi faze tvorby pfichazi béhem filmového nataceni. Tim, Ze zdroje ambientnich
zvukl nevidime v obraze, mame moznost si je nahrat kdykoliv mimo nataceni. Navic
muzeme vyuzit technik dvou- &i pétistopého nahravani, které nam poskytne veétsi

plasticitu zaznamu.

Hlavni Cast tvorby atmosfér se odehrava béhem postprodukéni faze filmové tvorby.
SFX editor®® by mé&l mit pfipravené rizné vrstvy, které muZe kombinovat v souladu s
celkovou dramaturgii a stylistickou koncepci filmu. Je zapotfebi orientovat se jednak v
zobrazovaném prostoru, jednak znat i prostory okolni. Zvuk narozdil od obrazu prochazi
zdmi, okny &i jinymi pfekazkami, coz nam muze v lecCem pomoci. Ve finale se ale
fidime charakterem scény. Pfredstavme si béznou policejni kancelar. Teoreticky
muzeme slySet ambientni zvuky jak této kancelare (tikajici hodiny, zvuk pocitace), tak
kancelafi okolnich. Dale lze zaslechnout zvuky z chodeb okolo kancelafi a ruch
exteriéru. Pokud ale v zobrazované mistnosti nékolik policistl planuje slozitou operaci
na dopadeni zloCince, musime byt na pozoru. Pfi nadmérném pfisunu sémantickych
informaci, na které divak potfebuje plnou soustfedénost, musime s ostatnimi
informacemi Setfit. Ani nasSe podvédomi totiz nedokaze pfijimat nadmérné mnozstvi
podnéti v danou chvili. Byt se vypjaté situace Casto prokladaji hudbou, ani ta se

nemuze byt pfili§ vyrazna. Zde se opét zminim o scéné z vrcholu filmu Pocatek, kde v

% Sound Effects Editor, tedy prenesené stfiha¢ zvukovych efektll, ma zpravidla na starosti
kromé ruchd i stfih atmosfér.
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nejvypjatéjSi pasazi slySime tahlou melodii smy&cu bez vyraznéjSiho rytmu.

Docilit bychom méli také frekvencni vyrovnanosti. PocCitat musime s nékterymi
komplikacemi:

1. Vy&Si frekvence budi pozornost, byt zname vyjimky (cikady, cvréci &i zpév ptaku).

2. Tiché zvuky se mohou snaz navzajem maskovat, nas mix musi byt o to preciznéjsi,
abychom o nékteré Casti nepfisli.

3. Méli bychom davat pozor na nizkofrekvencni oblasti jednotlivych vrstev. Ty spolu
¢asto mohou nepfijemné interferovat. Mizeme napfiklad postupovat tak, Zze u jedné

zvolené vrstvy dolni frekvence ponechame, u ostatnich vrstev je odfiltrujeme.
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5) Filmova hudba jako oponent atmosfér

Je nesporné, Ze filmova hudba obsahuje obrovsky tvar€i potencial v ramci
zvukove tvorby. Dokaze zrychlovat i zpomalovat subjektivni ¢as filmu, propojovat scény
a zabéry, charakterizovat postavy €i mista, nebo ve funkci zvukového znaku odkazovat
k riznym skuteCnostem a nést tak daldi vyznamy. Neni nahodou, Ze se v nékterych
svych funkcich filmova hudba podoba zvukovym atmosféram. Maji totiz jednu véc
spoleCnou: ve filmové fei je vnimame pFfevazné pasivné. Stejné jako u atmosféer
pritomnost filmové hudby povétSinou netuSime, tudiz muzeme s divakem pracovat

stejné nepozorované. V nékterych vécech se vsak tyto dvé entity vyrazné [isi.

Zasadni rozdil se tyka diegetického ramce. Nezname mnoho pfipadu vyuziti
nediegetickych atmosfér, kdezto u filmové hudby je tento postup nejCastéjsi. S touto
skuteCnosti souvisi dalSi podstatna diference. Filmovou hudbu totiZ narozdil od atmosfér
vétSina tvarcu vyuziva pfevazné k navozovani emoci. K této funkci ma hudba sama o

sobé nejblize a malokdy se pfi jejim pouziti emoCnimu dusledku vyhneme.

Dle mého nazoru by méla byt jakakoliv nediegeticka slozka zvuku silné
opodstatnéna. Tak jako by nemél nediegeticky objektivni komentar pouze zdvojovat
obrazovou informaci, ani hudebni slozka by nas neméla obohacovat pouze o pocity.
Bohuzel, s emocemi se v nesCetnych pfipadech zachazi podobné jako s dochucovadly
a emulgatory v jidle. To, co nevytvofi pfibéh a filmova fe¢ obecné, se Casto musi
dotahnout pravé hudbou, a to ne vzdy upIné kvalitni. Onou nedostate¢nou kvalitou zde
myslim hlavné naduzZivana, davno ustalena kliSé v podobé protfelych harmonickych
kadenci €i nastrojového obsazeni. ZkuSenéjSi divak dokaze velmi Casto rozpoznat, ze
skladatel tvofi podle velmi pfedvidatelného mustru. Byt tento zplsob konzumu chapeme
a tolerujeme, mélkost téchto zplsobl se zastfit neda. Ba co vic, atmosféry filmové
hudbé obvykle ustupuji, jelikoz uz “nejsou potfeba”. Pod neustalym viekem emoci tak
pfichazime o nékolik dimyslnych rovin, na kterych zvukové atmosféry pracuiji.
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6) Zaveér

Cilem této prace bylo upozornit na relativné Siroké moznosti prace se zvukovymi
atmosférami a dllezitost zvukového okoli obecné. Domnivam se, Ze tak jako je pozadi
nezbytné ve vnimani figur, a tedy celistvosti skute¢nosti, nemiZzeme se obejit ani bez

atmosfér v audiovizualni tvorbé.
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