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Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva specifickymi postupy tvorby zvukové slozky
u hranych a animovanych filma, které se nasledné snazi najit implementované
v opacném médiu, nez pro které jsou tyto postupy typické. V uUvodu se vénuje
stru€nému popisu rozdill obou médii a nasledné sleduje jednotlivé zvukové kategorie,
a pro né bézné pracovni postupy pfi tvorbé zvukové slozky. V posledni fadé se zabyva
soucasnymi modernimi technikami pro kombinaci obou médii, jako je napfiklad Motion
Capture nebo zasazeni 2D animace do hranych filma.

Abstract

This bachelor’'s thesis deals with specific approaches of creating sound in live action
and animated films, which it then attempts to find implemented in the opposite medium
which they are typical for. The introduction is dedicated to a brief description of
differences in both media and the thesis subsequently follows individual sound
categories and their respective approaches to creating the element of sound. Lastly, it
tackles advanced contemporary techniques of combining both media, such as Motion

Capture or inserting 2D animation into live live action movies.
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uvoD

Zvuk je nesmirné dulezitou soucasti jak hranych, tak animovanych filmu.
U kazdého z typl ma v3ak své jisté konvence a pracovni postupy, které jsou pro dané
médium typické. MuZe se jednat jak o technickou stranku, tak o stranku
dramaturgickou.

V této praci jsem se rozhodl u kazdé ze tfi zakladnich zvukovych kategorii
nalézt néco, co je typické bud pro animované nebo hrané filmy, a najit nasledné vyuziti
takovych prostfedkd v opacném médiu. Midze to byt jak technicky postup, tak
dramaturgické vyuziti zvukové kategorie. V celé praci jsem pracoval s Cisté narativnimi
filmy.

Prvni kapitola prace kratce rozebira =zakladni rozdily mezi hranymi
a animovanymi filmy, z hlediska zvukové slozky a poukazuje na pozitiva a negativa
absence kontaktniho zvuku z filmového nataceni. V nasledujici kapitole prace se fesi
problematika dialogli a jejich technického zpracovani, zafazeni jejich nataceni
do produkéniho procesu a otazka jejich nataCeni mimo stény specializovanych studii,
konkrétné u animovanych filma.

DalSi kapitola rozebira otazku hudby, specialné Mickey Mousingu, techniky
typické pro animovany film. Sleduje jeji pocCatky a stylistickou funkci, kterou film
obohacuje. Nasledné se zaobira soucasnosti a tim, jak by pusobilo uziti takové
techniky v modernich animovanych a hranych filmech. Nasledné se prace vénuje
ruchum a atmosféram a jejich funkci vytvofeni prostoru i v tzce stylizovanych filmech.
Také se zaobira uzivanim typickych ,cartoonovych® rucht a ruchd, které dotvareji
filmovou realitu. V posledni kapitole prace nastini sou€asné techniky, které propojuji
obé dvé média. Zabyva se tim, jak se zvuk v takové kombinaci vytvafi z technického
hlediska, a tim, jak dramaturgicky ovliviiuje vysledny dojem z filmu.

Prace cCerpa znékolika literarnich zdroja, internetovych ¢&lankud, vlastni
zkuSenosti, a pfedevsim z osobnich rozhovoru se zvukovymi mistry sou€asnosti.

Prace se na zaCatku kazdé kapitoly snazi pfiblizit zakladni teorii, o kterou se
nasledné opira v dalSich Castech, a proto by méla byt srozumitelna i Ctenafi, ktery neni
nutné studentem katedry zvukové tvorby.



1. ZAKLADNI ROZDILY TVORBY ANIMOVANEHO A HRANEHO FILMU

Hrany a animovany film jsou velice odliSna umélecka média. Oba dva typy filmU
maji stejné rozvrstveni pracovniho postupu, které by se dalo rozdélit na tfi faze, a tedy:
faze preprodukce, faze produkce a faze postprodukce. Kazdé z médii pracuje
s jednotlivymi fazemi, z hlediska zvukové slozky, odliSné. Prace se zvukem je zavisla
i na ostatnich slozkach, které dopomahaji vzniku audiovizualniho dila. Zakladnim,
a jisté nejpodstatnéjSim, rozdilem mezi animaci a hranou tvorbou je absence filmového
nataeni na zvolené lokaci. Tou miZze byt jak realné misto, jako je napfiklad prazska
ulice, tak ateliér. U animovaného filmu tedy dochazi k zasadnimu problému, kterym je
nepfitomnost kontaktniho zvuku, natoceného ,na place®, jako je tomu u filmd hranych.

Neexistenci tohoto materialu se exponencialné zvySuje mnozstvi prace ve fazi
postprodukce, kde se na rozdil od filmu hraného, zvukova slozka zacina teprve
vytvaret. U hraného filmu se v této fazi zvukova stopa dotvafi. Nataceji se
postsynchronni ruchy (foleys), které pfidavaji filmu na pfirozenosti, z archivi se
dohledavaji specialni zvukové efekty, které neni mozné nahrat v ruchovém studiu, jako
je tomu napfiklad u krokd nebo otaceni listl papiru. Stejné tak se v archivech hledaji,
nebo v terénu nataceji zvukové atmosféry, které se v nasledujici fazi postprodukce
vrstvi a nasledné vytvareji pfedstavu o prostoru nebo Case. V neposledni fadé se
nataCi postsynchrony mluveného slova, pro pfipadnou opravu nepouzitelného
materialu z flmového nataceni nebo napfiklad celkovou nahradu hlasu postavy
hlasem jiného herce. VSechny vySe zminéné pfiklady jsou ukazkami bézné praxe
zvukové postprodukce hraného i animovaného filmu. AvSak je zde jeden patficny
rozdil. U hraného filmu tyto prvky zvukovou stopu dotvareji. Ve vétsiné pfipadl
napomahaji “stavebnimu® kontaktnimu zvuku, ktery je stale zakladem pro naslednou
postprodukci. ,Na druhé strané v animovaném filmu je veSkery synchronni zvuk
vytvaren v postprodukci, coz vede Kk fikci bez skute¢cného vztahu k vizualné
renderované akci.“! Jednotlivé prostiedky tedy musi zvukovou stopu vytvorit. ,,Hlavni

voivas

ho zvuku (,jako ze Zivota®).?

' PIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Pfeklad Anna STEJSKALOVA. Nakladatelstvi
AMU, 2017. ISBN 978-80-7331-446-0. str.115
2 viz. poznamka €. 1
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Absence kontaktniho zvuku vSak neni pouze na Skodu. Vzhledem k tomu, Ze je
pfi nataCeni zvukovy mistr limitovan velikostmi zabéru, rozmisténim svétel nebo
napfiklad nepfiznivymi zvukovymi podminkami lokace, na které se film nataci, se Casto
napravovanim technickych nedostatkl takové zvukové stopy ztrati desitky hodin ¢asu.
Curt Schulkey, vyznamny americky zvukovy mistr se k problematice vyjadfuje takto:
,Nejvétsi rozdil, ktery pozoruji je ten, Ze u animovaného filmu nereSime problém
s zadnymi zvuKy, které sice ve finalnim mixu nechceme, ale jsou nezbytné k vytvoreni
kontinualni dialogové stopy. Jejich funkci je zakryti veSkerych parazitnich ruchi
z kontaktniho zvuku.“® Zvukova slozka animovaného filmu ma tedy vyhodu v tom,
Ze neni ni¢im predurCena a limitovana. Diky snizené potfebé pracovat na kontaktnim
zvuku z nata¢eni muze dochazet k tomu, ze se finalni zvukova stopa animovaného

filmu vytvofi rychleji nez u filmu hraného.

Obr. 1: Ukazka finalni verze a animatiku scény z filmu Spider-Man Into The Spider-
Verse (2018)

Pro animovany film je narozdil od filmu hraného velmi Ccastou,
az neodmyslitelnou, praxi vyuziti tzv. animatikd. ,Ve své nejzakladnéjsi podobé je
animatik hruby nacrt filmu nebo scény pomoci storyboardovych poli¢ek, nacasovanych
na doc¢asnou zvukovou stopu, ktera storyboard dotvafi. Animatik buduje prostor
k otestovani spravného nacasovani scén a kontrole zamySleného vyznamu
audiovizuélniho dila.“* V\yhodou je, Ze pfi praci s animatikem dochazi k mnohem lepsi
predstavé o filmu jako celku, nez je tomu u storyboardu. Bézné v této fazi pfichazeji
napady a poznamky ke zvukové slozce dila, kdy se vzajemnou komunikaci mezi
zvukafem a rezisérem da dopfedu avizovat na pfipadné potfebné upravy nebo

souCasné chyby, diky kterym nefunguje stavajici zamér ani s pouzitim provizorni

3 Vlastni rozhovor
4 http://electricegg.co.uk/what-is-an-animatic/ (pfeklad autora)
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zvukoveé slozky. Nema v8ak smysl tvofit propracovanou zvukovou stopu jiz
na animatik, jelikoz se nejedna o finalni obraz se vSemi detaily, od kterych se finalni
zvuk odviji. Pfedejde se tak opakovanému piepracovavani a dopliovani zvukové
slozky. Jak jsem jiz zminil, animatik by mél fungovat pfedevsim jako hruby nacrt, diky
kterému se pfipadné& mohou prodluzovat €i zkracovat zabéry (napfiklad pro podpofeni
rytmu) jesté pfed samotnym procesem animace.

Z tohoto struéného shrnuti zakladnich rozdila tvorby zvukové slozky vyplyvaji
nejpodstatnéjsi rozdily. Témi jsou pfedevSim absence kontaktniho zvuku a faze vzniku
filmu, ve které se zapoji do vyroby zvukovy mistr. Samoziejmé by se dalo namitat,
Ze je pritomen od uplného zacatku, kdy konzultuje scénar a feSi s rezisérem mozna
uskali nebo pracovni postupy a zvukovou dramaturgii. Mam vSak na mysli prakticky,
a ne pouze teoreticky, proces vyroby zvukové slozky.

U hraného filmu se zac€ina se zvukovou slozkou pracovat jiz pfi nataCeni, kdy
se zvuk zaznamenava. Soucasné se tvofi tzv. downmixy do stfizny, pfi kterych se
vSechny nahravané stopy, at uz z ambientnich mikrofonu, ¢i mikroportl, pracovné
smichaji do jedné zvukové stopy, jenz se poté stfiha s obrazem a podle takto
postfihané stopy se ve fazi zvukové postprodukce pfifadi originalni zvukové stopy, se
kterymi se nasledné pracuje.

Naproti tomu u animovaného filmu zalezi na tom, zda se v ném objevuje
mluvené slovo. Z vlastni praxe s kratkometraznimi animovanymi filmy vim, Ze se
zacina na zvukové slozce pracovat v drtivé vétsiné pfipadl az ve fazi postprodukce,
kde je hotovy alespon animatik. Existuji vS8ak pro animovany film typické postupy,
pfi kterych nahravani zvukové slozky pfedchazi procesu animace.

S prvnim pfipadem se setkavame u hudby. VétSinou se jedna o kratSi formaty,
pfi kterych je pfesnost stfihu a rytmu animace v zavislosti na hudbé klicova. Kazdé
médium pracuje s rytmem odliSné a animace se v takovych pfipadech musi podfidit
hudebni slozce, pokud chceme dosahnout absolutni synchronnosti hudby a obrazu.
Neni vSak vzdy tfeba se pfiklanét k pouziti finalni skladby. Pokud se pfedem stanovi
presné tempo a rytmus skladby, mlze se pro animaci pouzit skladba odlisna, ktera
splfiuje tyto parametry a temporytmus stfihu bude nasledné odpovidat i nové, jiz finalni
skladbé, ktera se ve vysledném dile pouzije. Problém vS§ak muze nastat v momentg,
kdy se od hudby neodviji pouze rytmus stfihu, ale i obsah a emocni vyznéni animace.
V takovych pfipadech muze dochazet k tomu, Ze i po jasném stanoveni toho, jak finalni
skladba bude znit, bude animator reagovat svou tvorbou na hudbu prozatimni, ktera

vysledek ovlivni nejen temporytmicky, ale i obsahové.
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Druhym pfipadem, kdy se zvuk nahrava pfed zaCatkem animovani jsou dialogy.
Pokud se ve filmu objevuje lip-sync (viz. dale), je pravidlo, ze se dialogy nahravaji
pfed procesem animace. Této problematice se budu vénovat v nadchazejici kapitole
prace.

Mimo tyto klasické pfiklady nataeni zvuku k animovanému filmu, jesté
pfed procesem animace se vSak stava i to, Ze rezisér se zvukafem vytvori kompletni
zvukovou slozku v€etné mixu, a az poté se zacina tvofit vizualni slozka filmu.
NejvyznamnéjSim rezisérem, ktery se zvukem takto zacal pracovat byl Gene Deitch.
Ve své knize se k tomu vyjadfuje takto: ,S postupem casu jsem natacel vice a vice
soundtrackd v pfedstihu animaci, takZze si animatori byli védomi celkové atmosféry
zvukoveé slozky filmu. Dialog byl, samoziejmé, temér vzdy natacen s predstihem,
jakozto ustfedni element pro lip-sync, ale mél jsem pocit, Ze i pravodni hudba
a zvukové efekty byly pro vytvoreni atmosféry pro animatory podstatné.
Ve své knize dale popisuje, ze tvorba zvukové stopy filmu, ktery je zatim jen a pouze
v rezisérové hlavé byla naroCna, ale uskuteCnitelna. Je potfeba vSak pfihlédnout
k tomu, Ze velkou €ast své tvorby Gene Deitch vytvofil v 60.-80. letech minulého stoletti,
kdy neexistoval trend, a prfedevSim technologicka moznost ozvucit kazdy pohyb
postavy. Jednalo se predevsSim o signifikantni ruchy a hudbu. Z tohoto ddvodu si
myslim, Ze by v dnesni dobé& nebylo mozné vytvofit finalni mix filmu, ktery by dopovidal

souCasnym standardim, jesté pfed animaci.

2. MLUVENE SLOVO A !-IERECKE PROJEVY JAKO PROSTREKY
K TVORBE ANIMOVANEHO CHARAKTERU

Mluvené slovo je jednou ze tfi zakladnich zvukovych kategorii uzivanych
v audiovizualni tvorbé. Jeho primarnim ucelem je pfedani urcité informace nebo
vyjadfeni emoce. Ve filmu mize byt pouzito ve formé& komentéare, osvétlujiciho situaci
v déji, nebo dialogu, o kterém bych se rad rozepsal vice.

,Dialog je rozmluva jednajicich aktéri — dramatickych postav ztélesnénych
herci, nebo konverzace skutecnych osob [...] zpravidla je pfimo nositelem déje.
Pri  zvukovém ztvarnéni dialogu je proto zapotfebi dbat na srozumitelnost

a dramatickou ucinnost dialogu, ale i na jeho soulad s akci v obraze a vérohodné

5 https://web.archive.org/web/20150909223630/http://www.awn.com/genedeitch/chapter-five-the-great-footage-
fallacy (pteklad autora)
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zapojeni do prostiedi.“® Obdobou dialogu je monolog, u kterého se neotekava zadna
odezva druhé postavy. Aktér mluvi napfiklad se zvifetem nebo sam se sebou. ZvIastni
obdobou monologu je tzv. vnitfni monolog, kdy ,[...] postava v obraze nemluvi,
ale vnimame jeji hlas, jako bychom cetli jeji myslenky.” V takovém pripadé vibec
nedochazi, kjiz vySe zminénému lip-syncu, kdy se synchronizuje hlas postavy
s pohybem jejich ust tak aby artikulace odpovidala skuteCnosti.

Lip-sync je u hraného filmu naprosto zakladni technikou, jejiz pfitomnost si
bézny divak témeéf neuvédomuje. Sice k takové synchronizaci dochazi jiz ve stfizné,
av8ak napfiklad v pfipadé postsynchronti mluveného slova se o nasledny lip-sync
stara zvukar. U animovaneého filmu k lip-syncu nedochazi tak Casto, jelikoz v mnohem
vétSi mife pracuje s vypravénim beze slov. Napfiklad pomoci jednoduchych gest, nebo
s pouzitim imaginarniho zpusobu Feci, &i prostych citoslovci. Pokud je vSak dopfedu
stanoveno, Ze k lip-syncu dojde, tak se podle pfedem natoCeného dialogu animuji
jednotlivé faze ust postavy tak, aby artikulace v obraze odpovidala mluvenému slovu.

NejCastéjSim tvrzenim, se kterym se setkavame je, Zze se dialogy k hranym
filmdm toci tzv. ,na place®, €ili na lokaci flmového nataceni, a k animovanym filmam
se toCi dialogy v uzavienych studiich, ktera se soucCasné& vyuzivaji i k nataceni
postsynchront, nebo dabingu. Ve vétSiné pfipadl je toto tvrzeni pravdivé, avSak
dochazi i kpfipadim, kdy se dialogy k animovanym filmdm to&i mimo stény
uzavienych dabingovych studii.

2.1 Zarazeni nataceni dialogu do tvarcéiho procesu

U hraného filmu je nataceni dialogl vcelku prvoplanové. Dochazi k nému
soubézné s natacenim zbytku filmového dila, kdy se zaznamenava jak obrazovy, tak
zvukovy material. V nasledné postprodukci se podle potfeby doplnuji nebo nahrazuji
repliky, které se nahravaji ve studiu bez pfitomnosti kamer a ostatnich ¢lenu filmového
Stabu.

U animovaného filmu je v8ak doba zafazeni nata€eni dialogu odliSna. Jak fika
Noah Timan, zvukafr filmu Fantasticky pan lisak: ,U animovaného projektu je mluvené
slovo nataceno s predstihem. Nasledna animace se zaklada na jiz takto nato¢eném

dialogu, tim padem je vysledek celého filmu velmi ovlivnén hereckym vykonem

¢ BLAHA, | . Zvukovd dramaturgie audiovizudiniho dila. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2004 | SBN
80-7331-010-4 str.19
"Tamtéz
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a kvalitou nahravek.“® Z toho plyne mé tvrzeni v minulé kapitole, ohledné& nataceni
dialogll s pfedstihem. AvSak setkdvame se i se situaci, kdy je dialog nataCen az
po samotném procesu animace. Tato praktika se vyuziva nejCastéji ve vychodni
animaci, konkrétné japonském anime, pfedevsim kvuli rychlosti a finanénim aspektim.
.Proces tvorby byl u anime kodifikovan v Sedesatych letech japonskym rezisérem
Osamu Tezukou. Cely proces byl vymySlen pfedevsim pro televizni vysilani. Vzhledem
k tomu, Ze animacni proces trva nejdéle, zacina se pravé u néj [...] az v momenté,
kdy se projekt blizi finalni verzi se k nému dostanou herci, ktefi namluvi jejich role.“®
Takova praxe je sice vhodna, z hlediska produk&nich aspektud, ale herecky projev je
silné predurCen jiz naanimovanym materialem. Herec najednou ztraci vesSkerou

volnost a je donucen se podfidit jiz hotovému obrazu.

Obr. 2: Ukazka japonského stylu animace.

2.2 Moznosti nataceni dialogu

Vv s

nataCeni ve studiovych podminkach. Herci se sejdou ve studiu, kde pod vedenim
reziséra natoCi své repliky. Nataceni maze probihat jednotlivé nebo s nékolika herci
ve studiu zaroven. Dal8i moznou praktikou nataceni dialogu pro animovany film je jeho
predtoCeni a nasledné nadabovani herci. V takovém pfipadé se repliky pfedbézné
prectou napfiklad dvéma lidmi, ktefi vSak nejsou realni aktéfi. Na takto natoCeny text

se naanimuje film a nasledné se do studia dostavi herci, ktefi nato€i své repliky v jiz

8 Vlastni rozhovor
° https://www.animenewsnetwork.com/answerman/2017-12-11/.125115 (pieklad autora)
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pouzitelném formatu. U takové praktiky v8ak muizZe dochazet k nepfijemnostem
z hlediska dynamiky nebo rytmu a naCasovani. Jelikoz se animace vytvori
na provizorni dialogy, herci jsou poté omezeni jiz pavodnim, nekvalitnim, dialogem,
kterym se Fidi cela akce. Vysledek pak nebude plsobit dynamicky ani pfi sebelepSim
hereckém projevu, protoze je pfedurCen pfedchozim, jak jsem jiz zminil, nekvalitnim
provizornim dialogem.

Technikou nataceni dialogu k animovanému filmu, ktera se nejvice blizi hrané
tvorbé je nataceni v terénu. S takovou technikou se vSak v praxi témér nesetkame. Je
ve studiovych podminkach. Pfikladem takového nataceni je stop motion loutkovy film
Fantasticky pan liSak z roku 2009. Dialogy se k tomuto filmu se, jak fika Noah Timan:
,[...] natacely na opusténé farmé s nékolika riiznymi prostredimi v Connecticutu. Stéb
producenta a hercu. Jelikoz se nemuselo pracovat se svétlem a kamerou, zvladli jsme
dialogy natocit béhem 5 az 6 dn(.“’° Je tedy ziejmé, Ze i pres urcitou podobnost
s nataCenim u hranych filmd, byl proces vyroby podstatné rychlejsi.

DalSim animovanym filmem, do kterého se dialogy nenatacely ve studiu je film
Rango zroku 2011. NenataCelo se vSak v realnych prostfedich, jako tomu bylo
u pfedchoziho filmu, nybrz v ateliérech. Neni vSak uplné podstatné, jestli se dialogy
nataCely na farmé, nebo v ateliéru. Vice zalezi na technice celého nataceni.

Oproti dabovani postav ve studiu, se herec muze volné pohybovat. MUzZe sedét,
lezet, stat, béhat, skakat apod. To je jeden ze zakladnich pfedpokladl takového
nataCeni. Od ného se odviji vyuzita technika pro snimani zvuku. Na rozdil
od velkomembranovych mikrofoni na stojanu se vyuzivaji prfedevSim ambientni,
malomembranové mikrofony, které umoziuji absolutni volnost pohybu. Dulezita je
také pfitomnost urCitych rekvizit, se kterymi herec mize manipulovat, diky ¢emuz se
lépe vzije do postavy a nemusi vSe nechavat na své predstavivosti. VSechny tyto
atributy vedou kjedinému, a tim je co nejpfirozenéjSi herecky projev coz je
pro animovany film velice dllezité. Jak Fika Noah Timan: ,V momenté, kdy se
na zakladé predtoCeného dialogu vytvari animace, je charakter celého filmu zavisly

pravé na kvalité zvukové nahravky a hereckém projevu.“'!

19 V]astni rozhovor
1 V]astni rozhovor
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Obr. 3: Ukazka nahravani dialogu k filmu Fantasicky pan Lisak (2009)

Je pochopitelné, Ze technicka kvalita nahravky nebude na tak dokonalé urovni,
jako je tomu pfi nahravani ve studiovych podminkach. Pro potfeby volného pohybu
hercu se pouzivaji stejné mikrofonni techniky jako u nataceni hraného filmu ,na place®.
S tim pfichazeji z hlediska technické kvality nahravky urcita omezeni, Ci pfipadné
problémy, jako jsou napfiklad nepfiznivé povétrnostni podminky, tzv. ohmaty na
mikrofonni ty€i nebo zvySeny vnitfni Sum. Takové problémy jsou vSak bagatelizovany
vyslednym hereckym projevem, kterého jsme schopni, diky pouziti této metody,
dosahnout. Noah Timan se k tomu vyjadfuje takto: ,Myslim, Ze to neni tolik o sonické
kvalité zvuku, protozZe jsem si jisty, Ze je tu nékdo, kdo by s pouZzitim stejnych mikrofont
a snimacich technik dosahl i ve studiu podobnych, le¢ méné organickych, vysledki
Z hlediska sonické stranky. Myslim si, Ze je to spis o vlivu celého procesu nataceni
na herecky projev.“ 12

| pfes vSechny pozitivni dopady na vysledny herecky projev a zvukovou stopu
se tato metoda témér nevyuziva. Pfece jen Rango a Fantasticky pan liSak byly jediné
dva priklady, u kterych jsem se byl schopny docist o jejich nataceni dialogd mimo
studio. Duvodem jsou predevsSim produkéni aspekty. Je mnohem jednodussi
pronajmout studio, kde se sejdou herci a za par dni natoCi veskeré dialogy nez shanét
lokace, které splnuji podminky jak geograficky, tak zvukové, na které by se poté museli
vSichni herci dopravit a travit na nich svUij €as. | pfesto vdak doufam, Ze se této metody
zacne vyuzivat hojnéji, jelikoz rozdil hereckého projevu v porovnani s ostatnimi
animovanymi filmy je vcelku razantni.

Ke studiovému nataceni dialogu je nutné podotknout, Ze se v drtivé vétSiné

pfipadl nataci kazda postava zvlast a nedochazi tak k vzajemné interakci mezi herci.

12 Vlastni rozhovor
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To mize mit za nasledek nepfirozenost hlasového projevu, jelikoz je herecka akce
zaloZena Cisté na predstavivosti (jak herce, tak reziséra), a ne na skute¢ném dialogu,
vedeném mezi postavami. Dlvody pro nataCeni kazdého herce zvlast, nikoliv
soucasné jsou prosté. Jednak je to kvuli stfihu dialogl a zjednodu$eni nasledné
zvukove postprodukce, kdy se nestava, ze by herci mluvili pfes sebe a signal je tak
pomérné Cisty, bez nezadoucich pfeslechu jiného hlasu. Druhym divodem je poté
Casova flexibilita herct a finan¢ni naro¢nost, jelikoz dva aktéfi ve studiu stravi mnohem
vice €asu nez jeden aktér, ktery nemusi brat ohledy na promluvy druhého aktéra. Je
tedy zfejmé, Ze by z hlediska herecké akce, bylo vhodnéjSi nataCet obé postavy
najednou jako plynuly dialog obou aktérl. Na druhou stranu vSak Castokrat neni
na takové nataceni Cas, ani financni prostfedky, a proto se radéji zvoli varianta
nataCeni po postavach a od pfirozenéjSiho hereckého projevu se ustoupi. Curt
Schulkey mi popsal prubéh nataceni dialogl (dvou hercu souasné&) pro animovany
film Spider Man: Into the Spider-Verse takto: ,Nerad bych se nékdy setkal s natacenim
dialogui ve studiu s vice nez dvéma herci naraz. Kdyz byli ve studiu dva, oba méli
separatni mikrofony a zvuk pohlcujici prepazku mezi nimi. Tato pfepazka je pevna asi
do vySky ramen, zbytek je tvoren plexisklem, takze na sebe herci vidi a mohou spolu
interagovat, aniz by byli v jejich mikrofonech preslechy druhych hlasg.“3

2.3 Animovani postavy, podle predem nato€eného dialogu

Metoda nataceni dialogl mimo studio dava hercdm mnohem vétsi prostor
Od toho se odviji pfirozenost jejich herecké akce, diky ¢emuz vznika intuitivngjsi
vysledek. Neni se poté ¢emu divit, Ze postavy ve filmech, kde se dialog natacel touto
metodou, pusobi velice realisticky. VSechno je to diky nacasovani, kadencich
a intonaci hlasu.

U vytvafeni postav z pfedem natoCeného dialogu vSak nezalezi pouze
projev, ktery ma na tvorbu charakteru znatelny dopad. Je potfeba si uvédomit, jak
postava vypada, jaké ma grimasy, jak se hybe, jestli je to ¢lovék nebo imaginarni tvor
atd. Je totiz velice funkcni, pfidavat pomoci hlasového projevu jisté prvky, typické pro
dany charakter. Takto nadabovana postava se pak zda nejen propracovangjsi, ale

13 Vlastni rozhovor
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hlavné vice uvéfitelngjSi, nez kdyby byla namluvena stroze, ,klasickym® lidskym
hlasem.

Typickym pfikladem pro vyuzivani téchto hlasovych projevu, které nenesou
Cisté lingvistickou informaci jsou zvifeci citoslovce. V animovanych filmech se vyskytuji
pomérné Casto. Kupfikladu ve filmu Lvi Kral z roku 1994, kdy se klasickym dialogiim
mezi postavami pfidavaji zvifeci hlasové projevy, které zddrazruji napfiklad emoci
hnévu, nebo smutku. Ony zvifeci projevy jsou vSak realné nahravky danych zvifat, ne
pouha imitace hercem. Stejnym zpUsobem pracuje napfiklad film Kung Fu Panda
z roku 2008.

Kde se naopak pracuje pfimo s hereckou imitaci realnych zvukovych projevu
zvifat je serial Bojack Horseman (2014-2020). Cely déj se odehrava v pomysiném
Hollywoodu, kde spolu Ziji jak lidské postavy, tak postavy z fiSe zvifat, které vSak
jednaji jako lidé, ale sou€asné se u nich projevuji jejich typicky zvifeci vlastnosti. Jedna
se o satirickou napodobeninu typického Zivota filmovych hvézd a &lenl filmovych
Stabl, ktera pravé diky zakomponovani zvifecich charakterd podporuje klasické
stereotypni predstavy o téchto personach. A pravé zminéné hlasové projevy zvifeci
Casti populace podporuji a celkové dovytvareji onen stereotypni dojem.

Pfi tvorbé voiceoveru pro animovanou postavu je potfeba dopfedu pfemyslet
nad tim, jak postava vypada, jaké ma vlastnosti, jak se chova apod. V pfipadé, ze by
byla pfi nahravani hlasu takova pfiprava podcenéna, mohlo by dojit k tomu, ze
vysledny charakter nebude vyzafovat dojmem, ktery byl plivodné zamysSlen. Proto je
predevsim pfi nataeni provizornich dialogl, na které vznika animace, ke které je az
nasledné pfizvan herec k pfedabovani, velmi podstatné jasné znat vlastnosti této
postavy. Pokud bude jiz provizorni dialog natoCen bez potfebné emoce, hloubky hlasu,
nebo kadence, nebude mozné naslednym pfedabovanim reinkarnovat takto nefunkéni

vztah mezi vizualni strankou postavy a jejim hereckym provedenim.

3. HUDBA A MICKEY MOUSING

Hudba je dalSi ze tfi zakladnich zvukovych kategorii, se kterymi se
v audiovizualnim dile mizeme setkat. ,Mluvené slovo a hudba jsou produkty lidského
mySleni [...], hudebni sdéleni je nekonkrétni. Nad racionalitou u néj prevaZuje
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emotivita, do popredi vystupuje stranka esteticka.“'* Hudbou se mlZeme zabyvat
z hlediska jejiho plvodu (archivni, vytvofena pfimo pro dilo...), z hlediska miry jeji
organizovanosti (komponovand, improvizovand), z hlediska oblasti jejiho pusobeni
(ve fiknim svété filmu nebo mimo néj), nebo z hlediska vazby mezi hudbou
a obrazem. ,BéZznym pfipadem je pfima vazba hudby k obrazu na zakladé spole¢ného
charakterového rysu [...], hudba souhlasné doplriuje vidéné.“'> V takovém vztahu
hudby a obrazu dochazi k vzajemné podpofe, ve které se prohlubuji emoce scény
stejnym smérem a nedochazi k Zzadnému kontrapunktu mezi jednotlivymi slozkami.
Pfikladem by mohla byt scéna, kdy v potemnélé ulicce uprostfed noci pronasleduje
tajemny muz mladou divku. V takovém pfipadé vazby pfimé by hrala pravdépodobné
rytmicka hudba obohacena o ostré smycce, ktera by v pribéhu scény gradovala
a podporovala by napéti, vybudované v takové scéné.

Naproti tomu je zde vazba nepfima, kdy se misi rozdilné povahy hudebni
a obrazové slozky. V takovém pfipadé dochazi ke kontrapunktu, ktery mize emotivni
vyznéni scény, jak podpofit, tak pretvofit do satirické, ironizujici podoby.

Oba tyto vztahy mezi obrazem a hudbou se mohou dale vétvit na vazby volné
a tésné. Pfi volné vazbé postupuji obé média svou vlastni cestou a nejsou na sobé
striktné zavislé. Zalezi zde spiSe na prvcich, jako jsou gradace nebo momenty
vyvrcholeni situace. Naproti tomu zde lezi vazba tésna, pfi které spolu obrazova a
zvukova stranka uzce souvisi. Neni to v8ak souvislost obsahova, nybrz napfiklad
rytmicka, kdy se stfih obrazu jasné podvoluje hudebnimu rytmu.'®

Takto tésna vazba, vztahujici se na stfih obrazu a rytmus hudby vétSinou vyusti
v efekt popisnosti nezli podpory, €i vytvofeni emoce. Prof. lvo Blaha se ktomu
vyjadiuje takto: ,Synchronnosti detail(i obrazu a hudby vyuziva velmi ¢asto animovany
film a hrana groteska. [...] hudba v detailech synchronné vazana zvysuje ucinnost akce
komickou mechani¢nosti spojeni. Funkce hudby se tu soustfedi k podpore akce samé
a zbytecné nezatézuje zabér vyznamové. Je to tedy ilustrace, jez ovsem kona tomuto
Zanru cenné sluzby.“!” Takové hudebni ilustraci vidéného se zacalo prezdivat pojmem

Mickey Mousing.

14 BLAHA, | . Zvukovd dramaturgie audiovizudiniho dila. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2004 | SBN
80-7331-010-4 str. 17

15 Tamtéz str. 65

16 Tamtéz str.67

17 Tamté? str.67
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3.1 Mickey Mousing a jeho vyuziti v ranych animovanych filmech

Mickey Mousing oznacCuje techniku, pfi které se ,[...] komponuje hudebni
segment tak, aby hudba vyzdvihovala fyzické pohyby postav. Tento technicky termin
se uchytil v animovaném pramyslu tficatych let, avS8ak praktické vyuziti
synchronizované akce do rytmu filmové hudby pochazi jiz z dob némého filmu.
V animované grotesce se da tato metoda vyuZzit jako kompletni nahrada ruchd. Naproti
tomu v hranych filmech se tato technika vyuziva spole¢né s realistickymi ruchy a

vytvari dojem choreografického tance. '

Obr. 4: Scéna z filmu Steamboat Willie (1928)

Kofeny této techniky sahaji do roku 1928, kdy se svétu predstavil film Walta
Disneyho Steamboat Willie, s Mikey Mousem v hlavni roli." Od toho téZ pochazi nazev
této techniky. Paradoxné, i presto, Ze byl tento film klicovy pro vznik Mickey Mousingu,
se nesetkavame s Cisté ryzi nahradou veskerych ruchd symfonickym orchestrem.
Hudebni sloZka v tomto filmu funguje jako pomysiny vedouci rytmicky prvek, na kterém
je vybudovana animace, ale nestavi se stoprocentné do role zastupce veskerych
ruchu. Hudba nahrazuje predevsim kroky a ruchy, které jsou z hlediska funk&nosti lépe
ztvarnitelné hudebni slozkou. Napfiklad ve scéné, kdy Mickey krmi senem kravu.
Casto se zde vyskytuje také vyuziti lotosové flétny, ktera funguje na bazi stoupajiciho

a klesajiciho glissanda pomoci pistu umisténého uvniti flétny. Tento hudebni motiv

13 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/MickeyMousing (pfeklad autora)
19 https://en.wikipedia.org/wiki/Steamboat Willie
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,,,,,,

nazoru v tomto snimku nesetkavame s Mickey Mousingem ve své ryzi formé. Spousta
ruchu je realnych a spousta ruchd chybi uplné, av8ak neni nahrazeno hudebni
slozkou. Ta stale funguje spiSe jako rytmicky prvek.

Naproti tomu vSak stoji film Skeleton dance z roku 1929, ve kterém hudba
nahrazuje veskeré ruchy, které by se ve filmu pfipadné mohly objevit. Takové vyuZiti
této techniky vytvafi mnohem siln&jsi dojem synchronnosti a v kone¢ném duasledku
i realisticnosti (z hlediska doby a naroku, za kterych filmy vznikaly). Film pasobi
mnohem zhu$ténéji nez Steamboat Willie. Dochazi zde ke kompletni nahradé ruchu
a atmosfér hudbou. Nejedna se v8ak pouze o privodni hudbu, na kterou by né&jak
reagovala animace. Ruchy jsou vétSinou ztvarnény svym specifickym nastrojem, ktery
vyCniva z celého orchestru, ale drzi si stejny temporytmus. U sovy jsou to zvuky fléten,
naopak u kostlivcl se jedna predevsim o perkusivni zvuky. Zachazi se zde vSak jesté
dal. Nastroje se projevuji v zavislosti na parametrech realnych ruchd, které nahrazuiji.
Napfiklad kdyZz kostlivci tanci klusem v kruhu, nahrazuje jejich kroky zvuk kokosovych
skorapek a dfivek. Naproti tomu, kdyz kostlivci tanci jako ladné baletky, slySime jemné
xylofonové melodie. Mimo klasickych ruchl jako jsou kroky nebo pady, a ruchu
atmosférickych, jako jsou hromy a vitr se vSak v tomto filmu setkavame i s hudebnim
dotvarenim v realném Zivoté neslySného. Napfiklad v momenté, kdy se kostlivec
opakované pfiblizuje k divakovi. V tu chvili slySime stoupajici smyCce a dechy.
Z téchto duvodu si dovolim tvrdit, Ze pravé Skeleton Dance je zdarnou ukazkou vyuZiti
Mickey Mousingu jako nahrady za realné ruchy v ranych animovanych filmech. Film
pusobi pIné a celistvé, i pfes absenci vétSiny zvukovych prostredka.

Nutno podotknout, Zze takto komponovana hudba puasobila ¢asto velmi
mechanicky, kvuli pouzivani tzv. pravodnich listd. Jedna se typ tabulky, ktera je
rozdélena do sekci a rezisér v ni ma rozepsané pozadavky ke kazdému zabéru filmu.
Takova tabulka ma kazdou osmou vertikalni linku (kazdé osmé filmové policko) tucné
a poukazuje na délku filmu, z hlediska materialu. Kdyby se jednalo o délku v ramci
Casu, jedna tato sekce by se rovnala tfetiné jedné sekundy. Poté dochazelo k tomu,
Ze se vétSina akce odvijela od téchto ,osmych® policek, na které nasledné musela
pfesné sedét hudba. Gene Deitch si vSak vytvofil vlastni pravodni listy, diky kterym
mél hudebni skladatel mnohem vétsi volnost a animace se poté podfidila. Ve své knize
takovy pfistup popisuje takto: ,Po tom, co jsme si nahranou hudbu pfevedli na 35mm
kopii filmového pasu, jsme si podle rytmu oznadili pfesna poli¢ka, sekce mezi nimi se

poté prevedly na pravodni listy a animatofi presné védéli jak rozpohybovat svou
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postavicku v rytmu hudby tak aby oboje ptsobilo prirozené.“?° Timto zplsobem se byl
Gene Deitch schopny vyhnout pfehnané hudebni mechaninosti, zavislé na kazdém
osmém policku filmu. Nepfemyslel o ném v té dobé totiz jako o médiu, které se méfi

metrem, ale o médiu, které se méri asem.

3.2 Souc€asny pristup k Mickey Mousingu

V souCasné dobé, se vSak stouto technikou setkavame zfidkakdy
a vmomenté, kdy se v jak animovaném, tak hraném filmu objevi: ,V obou dvou
pfipadech je efekt predevsim komicky, nehledé na prvotni zamér, coz je divod toho,
Ze je tento termin ve skladatelskych kruzich pouzivan predevsim jako pejorativ.

Dalo by se tedy fict, Ze vyuziti Mickey Mousingu ztratilo v dneSni dobé& svuj
pavodni zamér, kterym bylo vytvoreni iluze plnosti zvukové slozky filmu pomoci hudby.
Avsak v souCasnosti, kdy mame nepfeberné moznosti k tomu, aby byl film po zvukové
strance celistvy a synchronni, neni potfeba tuto techniku pro zminéné ucely vyuzivat.

| pfesto se vSak i v sou€asné dobé s filmy, ve kterych se Mickey Mousing objevi,
muzeme setkat. Jako napfiklad ve filmu Kung Fu Panda 2 z roku 2011, kdy je pomoci
vyuziti Mickey Mousingu v bojovych scénach podpofena synchronnost a rytmi¢nost
akce. Podobné je tomu tak ve filmu Pirati z Karibiku z roku 2003. Toto pouziti hudby
vytvafi pravé jiz zmifiovany dojem choreografického tance. | presto, ze se
ve vyjimecnych pfipadech setkame v dobé moderni produkce s obCasnym vyuzitim
Mickey Mousingu, je zfejmé, Ze si svou dominantni pozici udrzel pfedevSim
v animovanych groteskach minulého stoleti, a ze se s nim v dnesSni dobé témér
nesetkame.

Je v8ak pochopitelné, ze tato technika pusobi i na dneSniho divaka libivé.
JelikoZ nejsou realné pohyby osob rytmicky synchronni, je pfijemné pfi sledovani filmu
dokazat pfedvidat, co se stane, pravé diky takto vytvofené rytmické konvenci, kterou
poté divak vnima a odvozuje od ni mozné zavéry. Na druhou stranu mulze byt
prekvapen zménou nebo nahlym pferuSenim rytmu. Jasnym pfikladem toho, ze maji
divaci radi pfesnou synchronnost obrazu a zvuku je ikonicka scéna z filmu Psycho

od Alfreda Hitchcocka z roku 1960. Kdykoliv scénu ve sprSe nékdo imituje v realité,

20 Viz poznamka ¢&.5
2 https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/MickeyMousing
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synchronizuje si zvuk smy€cl a bodani noze. Ve skutecnosti tento zvuk ve filmu vSak
s pohybem ruky synchronni neni, a proto je zfejmé, ze na divaka pusobi pfesna
synchronnost obrazu a zvuku libivé. | pfesto, Ze je realita jina, divak si ji dokaze takto

pFetvofit pro svuj pfijemné&jsi zazitek.

4. ATMOSFERY A RUCHY JAKO PROSTREDKY K TVORBE PROSTREDI
A POHYBU POSTAV

Ruchy se daji popsat jako posledni ze tfi zakladnich kategorii zvukové slozky
jakéhokoliv audiovizualniho dila. Jejich primarni ulohou je pfedani urcitych informaci
o objektu, ktery dany ruch vydava pfi jakékoliv manipulaci.

Predstavme si napfiklad libovolnou botu. Podle ruchd, které bota pfi pohybu
vydava jsme schopni ur€it jeji material, jeho tvrdost, zdali ma bota tkaniCky nebo
napfiklad zip, jestli je sucha nebo mokra, povrch, po kterém chodec jde a v ur€itych
pfipadech i zdravotni stav osoby, ktera ma botu na noze. VSechny tyto aspekty je
Clovék schopen rozeznat bez toho, aniz by botu v pohybu vidél. Staci nam k tomu zvuk.
Pokud vSak tyto ruchy spojime i sobrazem, ziskame komplexni informaci
0 popisovaném objektu, ktera je uvéfitelna, jelikoz je divak z vlastni zkuSenosti
schopen fFict, Ze takhle opravdu zni dany typ boty. Kdyby v8ak pfi chizi v koZenych
botach na betonu znély gumové holiny v travé, zvuk by nebyl uvéfitelny. Pro dosazeni
maximalni uvéfitelnosti vSak neni nutné pouzit pro nahravani zvuku pfesnou repliku
objektu, ktery zvukové znazornujeme. ,Je-li béh koné ozvucen skutecnymi koriskymi
kopyty nebo kokosovymi skofapkami, neni ddlezité. Podstatné je, Ze vysledek ptsobi
pravdépodobné. ??

Ruchy v8ak maji mnohem silng&jSi pole pusobnosti nez pouhy popis objektl
a vytvoreni predstavy o nich. Velice funkéni je pouziti ruchu jako osudové predzveésti,
metafory, kontrapunktu k dé&ji nebo napfiklad vytvoreni pro lidské ucho nepoznaného.
Nikdo z nas preci nevi, jak zni vystfel z vymySlené raketové zbrang, se kterymi bojuji
dva vesmirné svéty v riznych sci-fi flmech. Z technického hlediska je u ruchu potfeba
pfemys$let i tak jak tvrdi Curt Schulkey: ,U animace se klade vétsi duraz na Cistotu
zvukovych efektd, nez je tomu v hranych filmech. Silny hluk okoli, ktery je obsazen

22 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a televizni
fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8. str.70
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i v potfebném zvukovem efektu totiz nebude zamaskovan diky absenci kontaktniho
zvuku.3

Typickym pfikladem ruchu, které jsou striktné spjaté s animovanym filmem,
ale u hranych filmi nejsou moc rozsifeny, jsou tzv. boingy. Jak piSe Ulo Pikkov,
v pocatcich animovaného filmu se pracovalo pfedevsim s realistickymi ruchy.

Na zacatku Ctyficatych let vSak z Disneyho studia odes$lo nékolik reziséru, ktefi
si zaloZili vlastni spole€nost, jménem UPA. Aby vSak mohlo toto studio konkurovat
Disneymu, pfesSlo od pohadek ke komediim. Se zménou Zanru pfiSla zména i v praci
se zvukem. Najednou jsou ruchy stylizovanéjSi a preexponované, nejsou strikiné
realistické. Pfikladem takovych filmu je napfiklad Gerald McBoing-Boing z roku 1950,
kde maly chlapec misto lidské fe¢i vydava zvukové efekty.?* Od toho také pojmenovani
boingu. Stejnym zplasobem proti konkurenci bojovalo studio MGM s rezisérem Texem
Averym. ,Zatimco Disney usiloval o absolutni realismus a harmonii, Tex Avery daval
pfednost prfehnanym zvukovym efektum, které se nepodobaly nicemu z realného
sveta. [...] Dnes nazyvame Averyho pfistup k filmovému zvuku ,,zvukem kreslenych
grotesek.“?®

Na ruchy Uzce navazuji zvukové atmosféry. Uzce predevsim proto, Ze se
nejCastéji skladaji pravé z nich. Neni vSak vyjimkou ani mluvené slovo a hudba, avsak
ruchy jsou pro tvorbu zvukovych atmosfér nejCastéjSim zdrojem. Pfi definovani
atmosfery vSak nejde o kategorii zvuku, ktera ji tvofi, ale o jeji celkovou funkci. ,Jde
pfedevsim o ulohu dotvaret prostor scény a charakterizovat prostredi, popripadé dobu.
Zvukova atmosféra pomaha zakotvit scénu v daném filmovém prostoru a propojit ji
s okolnim prostfedim.“?% Dalo by se tedy stru¢né fici, Ze zvukové atmosféry zastavaji
pozici jakési vyplné, ktera divakovi dotvafi prostor a obdobi, ve kterém se dé;
odehrava. Curt Schulkey je definuje takto: ,Atmosféry jsou zvukovou kategorii, kterou
divaci povaZzuji za samozfejmou, tudiz jsou ucinnym prostiedkem k manipulaci s
divakovym vnimanim scény. Jemné zvuky mohou ovlivnit vnimani mista i Casu.
Zakrakani krkavce, projizdéjici motocykl, kroky na chodniku za otevfenym oknem —
divak se zridka zaméfi na jejich pritomnost, ale vstreba jejich poselstvi.“?”
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24 pIKKOV, Ulo. Animasofie: teoretické kapitoly o animovaném filmu. Pfeklad Anna STEJSKALOVA.
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4.1 Hranice tvorby prostredni obrazem a zvukem

,U kontaktné snimaného dialogu byva pfirozené pozadi v zaznamu jiz ¢aste¢né
obsazeno. Jednotlivé natacené zabéry vsak mivaji zvukové pozadi nestalé trovné.
Ve stiihovém sletu zabérti pak nevyrovnané zvukové skoky ptisobi rusivé.“*® Nejenze
je pozadi, ve kterém se scéna filmu odehrava, soucasti zvuku z nataceni,
ale predevsim je u hranych filmi zobrazeno vizualné. To uz jasné definuje, jak bude
zvukova atmosféra scény vypadat.

Naproti tomu si pfedstavme scénu z animovaného filmu Chlapec a svét, z roku
2013, kde je hlavnim hrdinou maly chlapec. Béha po bilem pozadi, na kterém jsou
namalované ruzné barevné utvary, ale neni jimi nijak definovany prostor. V. momenté,
kdy se vSak takova scéna ozvuci, vznikne z bile plochy s nékolika ¢arami dzungle,
plna rostlin a zvifat. A divak nepotfebuje nic z vySe zminéného vidét. Staci, kdyz se
pfida adekvatni zvukova stopa, ktera prostfedi (dovolim si tvrdit) vytvofi, témér
kompletné. Nejenze, se zde vytvafi prostor pomoci atmosféry, ale souCasné se zde
dotvafi povrchy. | pfesto, Ze je cela scéna velice minimalisticka, co se animace tycCe
(chlapec je nakreslen jednoduchou linkovou animaci, a béha na bilé plose), jsme
schopni fict, Ze je pravdépodobné bosy, a Ze béha v travé. Aniz by bylo cokoliv z toho
definovano obrazem. Stejnym zplUsobem pracuje napfiklad animovany film

japonského studia Ghibli: Nasi sousedé Jamadovi z roku 1999.

Obr. 5: Ukazka animace filmu Chlapec a svét (2013)

28 BLAHA, | . Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2004 | SBN
80-7331-010-4 str.50
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Felix Davin se k dokreslovani prostfedi zvukem vyjadiuje takto: ,Castokréat &im
nemdze spolehnout na peclivou a detailné propracovanou animaci, takZze zvuk dostava
mnohem vice pozornosti. Atmosféry jsou strasné dulezité v jakékoliv formé
audiovizualniho dila, at' uz je to hrany film, dokument, experimentalni tvorba, videohry,
nebo pochopitelné animace, kde ¢lovék déla vse od uplného zadatku.“?°

S takto vyraznou tvorbou prostfedi zvukem (konkrétné atmosférami a ruchy) se
vSak nesetkdvame pouze u animovanych filmu. Napfiklad filmy Larse Von Triera jako
Dogville z roku 2003, nebo Manderlay z roku 2005, pracuji se zvukem takrka stejné,
ne-li na jesté specifi¢téjsi urovni. U téchto hranych filmu se prostfedi zvukem definuje
velice vyrazné. Oba filmy byly natoCeny v ateliéru a svou scénou pusobi spiSe jako
divadelni hry. Nejsou zde stény, dvefe, ani zadné jiné povrchy nez Cerna podlaha,
na které jsou nakresleny bilé obrysy cest, potoku, travniku a domu. Nékolik rekvizit
uvnitf domU se zde objevuje, avSak v momenté, kdy postava odchazi a zavira, tak
celou akci pouze markyruje a pocit ze zavieni dvefi, se diky jejich absenci, dodava az
ruchovou slozkou filmu. Stejné tak je tomu s povrchy.

Pokud se postavy prochazi po ulici, divak slysi kamennou podlahu, v momenté,
kdy prejde postava na pomysiny travnik, slySime kroky v travé. Stejné tak je tomu
s atmosférami. Témi se funkéné oddéluji situace, u kterych si divak nemusi byt
stoprocentné jisty, zdali se s postavou nachazi v interiéru, nebo exteriéru, coz maze
byt pfi sledovani takového filmu obtizné. Dogville vSak se zvukem pracuje dost
promyslené. V momenté, kdy se nachazime na ulici a sledujeme, co délaji postavy
uvniti domd, neslySime je. Stejné tak je tomu v opaném pfipadé, kdy sledujeme
postavy na ulici a nachazime se uvnitf domu.

Zvukovy mistr obou filma Kristian Eidnes Andersen se ke zvukové sloZce
vyjadfuje takto: ,Stejne, jako tomu tak bylo u Dogvillu, jsme nejdrive analyzovali plan
mésta a poté jsme si predem definovali, Ze na tomto kousku bude znit trava, tato cesta
bude stérkova, zde se naopak bude misit Stérk i trava. Schematicky jsme propracovali
fixni rozvrZzeni zvukovych ploch, aby nasledné mohl mistr postsynchronnich ruchi
pracovat podle naseho definovaného planku.“’ Takovy pfedem definovany systém
prace se zvukem pomaha divakovi v orientaci i v uplné minimalistickém prostfedi,

které je zvoleno v téchto filmech. | pfesto, Ze nemusi znit na dnesni poméry takova

2 Vlastni rozhovor
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prace se zvukem realisticky a pasobit az pfili§ systematicky, jedna se o funk&ni kanon,
ktery dokaze divaka vézt v pfibéhu. Dovedu si tvrdit, Ze i pfes velmi zestruénénou
obrazovou slozku téchto filmu se divak dokaze rychle dostat do pfibéhu a po chuvili

sledovani filmu mu diky zvuku nepfijde takovy format neuchopitelny.

o
o
x
x
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Obr. 6: Ukazka scénografie z filmu Dogville (2003)

Pravdépodobné technicky nejvyraznéjSi rozdil pfi takové praci se zvukem
u hraného filmu, oproti stejné praci na filmu animovaném je, znovu opakuji, pfitomnost
zvukove stopy z nataCeni. Ta jisté obsahovala kroky postav, které v8ak znély jako
prkenna podlaha, a ne jako travnik. V. momenté, kdy takoveé parazitni ruchy zasahnou
do dialogové stopy, je velice pracné je odstranit.

Je nutné podotknout, Ze vSechny pfiklady filmd, které jsem zde zminil, jsou
vyrazné stylizované, co se vizualni stranky tyCe. Je vSak zfejme, Ze zvukova slozka
dokaze tuto stylizaci doplnit a vytvofit tak vérohodné podani filmu, u kterého po chuvili
divak prestane diky zvuku minimalisticky obraz vnimat jako stylizaci, ale jako kompletni
a funkéni celek. Soucasné je tfeba Fict, ze se u drtivé vétSiny hranych filmu s takto
vyraznou obrazovou stylizaci a ddrazem na zvukovou slozku, ktera by prostfedi
nedoplriovala, ale pfimo vytvarela, nesetkavame. Naproti tomu v animaci je tento styl
prace Castéjsi, zejména diky vétSimu prostoru k obrazové stylizaci.

Atmosféry vSak nemuseji dotvaret prostfedi jen z hlediska mista, ve kterém se
nachazime. Jsou také vhodné k dotvareni charakteru postav a prohlubovani jejich
vlastnosti. ,Napfiklad ve filmu Toy Story. Atmosféra, kterou miazeme slySet na Andyho

dvorku je slozena ze zvukt cvrékl, ptaki a sekacek. Naproti tomu stoji atmosféra
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Sidovych sadistickych manévrd, ktera je vytvorena ze zvuki komard, S$tékajicich psu

a sirén pohotovostnich vozidel. !

4.2 Ruchy rozsirujici realitu

,Hrany film vétsinou pracuje se skutecnosti takovou, jaka opravdu je. Proto
i ruchy, které pouZzije musi pusobit opravdove, vérohodné. [...] Animace vétSinou
nepracuje se skutecnosti opravdovou, ale umélou, deformovanou. Proto i ruchy musi
byt v souladu se skutecnosti jakou animace pouziva.“*? Konkrétné u animace, se velmi
Casto setkavame s ruchy, které rozSifuji realitu.

Mam na mysli pfedevsim tzv. ,whooshe® a ,swishe®. Jsou to ruchy tvorené
nejcastéji machnutim proutku, nebo zvukovou syntézou a maji svij charakteristicky
zvuk, kterého si lze povSimnout téméf v kazdém animovaném filmu. Takové ruchy sice
v realném svété neslySime, avSak pfi sledovani jakéhokoliv audiovizualniho dila se
dostavame do reality filmové. V té je potfeba rozsifit vnimani obrazu na vysSi uroven
nez pouze vizualni. ,Zejména zabéry vyrazného pohybu objektu, ktery se ve
SkutecCnosti zvukové neprojevuje (napr. hozena Sipka, letici kamen), se ¢asto doplnuji
prihodnym zvukem, protoZze ,néma“ akce tu zpravidla neuspokojuje.“*® Takovému
dotvareni reality se fika ,oprava pfirody*.

Predstavme si napfiklad scénu odpaleni micku tenisovou raketou. Do jisté miry
by pro pfedstavu rychlosti odpalu staCil obraz ozvu€eny narazem micku na vyplet
rakety, avSak v momenté, kdy se k takové scéné pfida zvuk, ktery umocni intenzitu a
rychlost samotného odpalu, za¢ne divak scénu vnimat vice do hloubky a ma z ni poté
mnohem jasnéjSi pfedstavu o samotné akci.

S vyuzitim takovych ruchl se nejCastéji setkdvame u animovanych filma.
~Whooshe" se vyskytuji ttmér v kazdém takovém filmu. Na druhou stranu u hranych
film0 je to otazka spiSe zanru a stylizace. Urcité se neda tvrdit, Ze jsou tyto ruchy
zahrnuty v kazdém hraném filmu. Setkavame se s nimi pfedevsim v Zanrech jako je
sci-fi, nebo akEni filmy. Nejvice znatelné jsou v bojovych scénach a az pfeexponované
se vyskytuji v kung fu filmech, ve kterych by, bez pouziti takovych ruch(, bojové scény
jisté nepusobily tak expresivné, jako s nimi. Naproti tomu v klasickych dramatech by

31 BEAUCHAMP, Robin. Designing sound for animation. Boston: Elsevier/Focal Press, c2005. ISBN 0-240-80733-
2. str. 68 (preklad autora)

32 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a televizni
fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8. str.70
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pravdépodobné ma vySe popisovana scéna s tenisovou raketou nevytvarela hlubsi
dojem, nybrz by spiSe ztracela na uvéfitelnosti, pravé diky pouZziti téchto expresivnich
,whooshu*.

Felix Davin se k pouzivani takovych ruchu vyjadfuje takto: ,Whooshe a swishe
by jakymkoliv zptisobem Sokovaly divaka. Pokud jsou zahrnuty jen jemné, mohou
dopomoci vytvorit pfedstavu o pohybu vcelku funkéné. Vice expresivni ,,cartoonoveé”
efekty jsou skvélé pro uréité projekty, ale ne tak moc pro ty zbylé. [...] Clovék musi
opravdu pochopit rezisériv umélecky zameér, styl kresby, a s pfibyvajicimi zkusenostmi
si adaptuje viastni styl zvuku, kterym bude pusobit film prirozené.“** Curt Schulkey:
,Castokrat se setkdvéme s pouzitim téchto ruchii i v hranych filmech. Zanr filmu je

S ,opravovanim pfirody“ je tedy nutno zachazet opatrné. V animovanych
filmech tato technika dopomaha k predstavé o pohybu a jeho rychlosti téemér vzdy,
jelikoz ji toto médium umoznuje. Na druhou stranu u filma hranych je velice dllezité
dbat na kontext a zanr filmu, do kterého se chystame tyto ruchy zakomponovat. Mohlo
by totiz snadno dojit k vytvoreni spiSe komického nezli funkcniho ucinku.

4.3 Otazka uvéritelnosti

Ze vSech zakladnich zvukovych kategorii jsou, dle mého nazoru, pravé ruchy
nejvice citlivé na spravné vyuziti. Musi se dobfe uvazit, jestli mira jejich stylizace
odpovida Zanru filmu a ucinku, kterého chceme dosahnout. DulezZité je také publikum,
na které filmy cili. V. momenté&, kdy dospély divak pfijde do kina na film, ktery je mifeny
prfedevsim na détské publikum, nebude ho vnimat tak realisticky a vazné, jako pravé
dité. A zvukova stopa tento pocit jesté vice umocni.

Navic hranice mezi funkénim vztahem obrazu a zvuku, a vztahem, kde se
kontrapunkticky méni vyznéni scény, diky nespravnému pouziti ruchd, je v pfipadé
opravovani pfirody Casto velice tenka, a proto by se mély takové ruchy pouzivat

uvazlivé a vzdy v ramci zanru a jeho konvenci.

34 Vlastni rozhovor
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5. TVORBA NA POMEZI MEDIi

Doposud jsem se zabyval tim, jaké jsou spoleCné a rozdilné techniky prace se
zvukem u animovanych a hranych filma separatné. V sou€asnosti se vSak muzeme
setkat i s kombinaci obou médii, ktera spolecné tvofi funkcéni celek. V nasledujici
kapitole bych rad nékteré z nich predstavil a vysvétlil jejich zakladni princip.

5.1 Motion Capture

Motion capture (mocap) je technika, ktera neni strikiné spjata s flmem. Tato
technika se vyuziva také v oblasti sportu, mediciny nebo napfiklad videohernim
prumyslu. V podstaté se jedna o zaznamenavani pohybu objektu a jeho nasledné
digitalizace pomoci pocitace. ,Na hercovo télo je pfipevnéna rfada senzort a herec
potom zahraje scénu, kterou predepisuje scénar. VSe, co pfitom vykona, je senzory
zaznamenano a vznikne jakysi digitalni snimek zaznamu jeho hry.“*¢ Jedna se tedy
o druh 3D animace, av8ak nata€eni zvuku u takovych zabérd probiha stejné, jako
u hraného filmu. Zalezi na tom, zda se jedna Cist¢ o animovany film vyuzivajici
techniku motion capture, jako je napfiklad Polarni expres z roku 2004. Nebo o hrany
film, ktery je doplnén o postavy, které museji byt nasnimany timto zpusobem, kvuli
jejich nadpfirozenosti, jako je napfiklad Hobbit: NeoCekavana cesta z roku 2012.
V momenté, kdy se jedna o Cisté animovany film, nataci se ve velkych ateliérech.
Naproti tomu u hranych filma probiha nata€eni na lokacich, kde se toci zbytek filmu.

Divak se Castokrat mize setkat se zabéry z nataceni, které ukazuji, jak jsou
motion capture postavy zahrnuty v celkovém nataceni. Tyto zabéry jsou sice
zaznamenany na kameru, avSak u mocap nataceni slouzi tento obrazovy material Cisté
jako pomocny zaznam, pro zpétné sledovani herecké akce. VeSkeré digitalni
modelovani probiha pomoci senzort na hercové téle. Pro zvuk to tedy znamena, Ze
odpada starost s ramovanim obrazu a ambientnim mikrofonem mudzeme byt velice
blizko herci. Béznou technikou zaznamu je také pouziti mikroporta, pfipevnénych

pfimo na masku, ktera snima hereckou akci.

36 KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a televizni
fakulta, Katedra animované tvorby, 2004. ISBN 80-7331-019-8. str.105
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U hranych filmuQ, které vyuzivaji tuto techniku je tedy ziejmé, Ze se minimalné
u téchto postav doCkame jistého zjednoduSeni z hlediska snimani zvuku. Na druhou
stranu u Cisté animovanych filma, kdy probiha nataceni pouze v ateliéru, maze
kontaktni zvukova stopa obsahovat nepfiméfené velké mnozstvi dozvuku, vzhledem
k finalnimu naklicovanému prostfedi, a zvuk se tak poté nemusi dokonale pojit
s obrazem. Zalezi vSak na velikosti a akustickému provedeni ateliéru, ve kterém
k nataceni dochazi. V. momenté&, kdy jsou podminky uzpusobeny zvukovému nataceni
vznika vysledek podobny jako u nataceni dialogl v ateliéru, jako tomu bylo napfiklad
u filmu Rango, o kterém jsem se zminoval v kapitole 2.2. Pro vysledny dojem je takové
nataceni tedy vhodné, kvuli prostoru k herecké akci s vyuzitim pohybu €i pfipadnych

rekvizit.

5.2 2D animace v hraném filmu

Oproti technice motion capture se mizeme setkat i s dalSi technikou spojeni
hraného a animovaného filmu, a tedy vsazenim 2D animace. Spojovani animovanych
a hranych sekvenci se praktikovalo jiz v éfe némého filmu, avSak az v poslednich
desetiletich se zacaly takové filmy objevovat Castéji. Prvni film, ktery pracoval
s kombinaci obou médii je The Enchanted Drawing, z roku 1900.3” Animace se zde
projevuje pomoci stop-trikl, kdy herec interaguje s postavou namalovanou na platné.
V roce 1923 na druhou stranu vznikl film Alice’s Wonderland, u kterého previada
animovana slozka nad hranou. Alice ve filmu navstivi Disneyho studia a poté se ji zda
o tom, Ze je uvnitf animovaného filmu.38

Kdybych mél moderni filmy s 2D animaci generalizovat, rozdélil bych je do dvou
kategorii. Na filmy, které jsou hrané, ale obsahuji sekvence, které jsou kompletné
animované. A na hrané filmy, které obsahuji animované charaktery. Filmy, které maji
kompletné animované sekvence, jako jsou napfiklad Kill Bill vol.1 z roku 2003 nebo
Kurt Cobain: Montage of Heck z roku 2015, jsou z hlediska zvuku pomérné pfimocaré.
Animované sekvence jsou vétSinou funk¢ni a nijak nevycnivaji z celkové koncepce, co
se zvuku tyCe. Pokud to zanr umozriuje, mohou byt i stylizované, jako pravé u Kill Bill
vol.1, kde je cela animovana sekvence ve stylu japonského anime a zvuk se této

stylizaci pfizpasobi.

37 https://en.wikipedia.org/wiki/The_Enchanted Drawing
38 https://en.wikipedia.org/wiki/Alice%27s_Wonderland
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Na druhou stranu filmy, které pouzivaji jen nékteré animované charaktery,
zasazené do svéta hraného filmu, nemusi vZzdy pusobit funkéné&. Mam na mysli filmy
jako je Space Jam z roku 1996 nebo napfiklad FaleSna hra s kralikem Rogerem z roku
1988. U filmG tohoto typu se prakticky vzdy setkdvame s cartoonovymi ruchy,
o kterych jsem psal v pfedchozi kapitole. Filmy jsou pIné vdemoznych boingl, whosh(,
nebo Mickey Mousingu. Je to dano pfedevSim tim, Zze tento typ filmu obsahuje
zpravidla typicky cartoonové postavy. To muze zavazné poskodit vysledny dojem
z filmu, ktery napfiklad nemusel byt prvotné zamysleny jako groteska. Proto si myslim,
Ze vysledny dojem drtivé vétSiny takovych filmd nepusobi vérohodné.

Je v8ak nutné podotknout, Ze v souCasnosti, se pravé diky technice motion
kombinace obou médii je v moderni tvorbé spiSe prvni varianta, a tedy zasazovani

kompletné animovanych sekvenci, které pusobi vice uvéfitelné a je funkéni.
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo poukazat na konvencéni zvukové postupy
u hranych nebo animovanych filmd, a jejich implementaci v opaéném médiu. Snazil
jsem se také o nalezeni vychodisek, diky kterym by se daly urcité zvukové postupy
pouzit i v typech filmu, pro které nejsou bézné. S postupem Casu jsem vSak doSel
k poznani toho, Ze nezalezi na tom, zda je film hrany nebo animovany. Zalezi jen a
pouze na tom, jaky zanr film ma a jak vysoka je mira jeho stylizace. To jsou dva hlavni
atributy, které urcuiji, jak bude se zvukovou slozkou filmu nakladano. Ve vysledku tedy,
pokud hrany film (diky svému Zanru) umoznuje pouziti napf. Mickey Mousingu, nebrani
mu v ném to, Ze je to€en na kameru a neni malovan policko po policku. Stejné tak je
tomu opacné. Dogville a Chlapec a svét jsou ve vysledku svou stylizaci podobné filmy,
a zvuk v nich prostfedi dotvari stejné. Bez ohledu na to, zda jsou hrané nebo
animovane.

Vzdy je potfeba si pokladat otazku, jestli vyuziti zvukovych postupd, které
hodlame implementovat funguje uvéfitelné a funkcné v ramci zanru filmu, na kterém
pracujeme. V takovém kontextu je vhodné prfemysSlet nad dramaturgickymi aspekty
zvukové slozky audiovizualniho dila, misto feSeni technického zpracovani obrazu.
Nesnazim se vSak vyvratit to, Ze postupy, které jsou pro kazdé médium konvencni
nejsou vdaném médiu pouzitelngjSi. Pfeci jen se z n&jakého divodu musely stat
standardem pro dany typ filmu. SpiSe bych chtél poukazat na to, ze film je pro zvuk
velice volné prostredi bez ohledu na to, jakou technikou je vytvoren.
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SEZNAM OBRAzKU

Obr. 3: Ukazka finalni verze a animatiku scény z filmu Spider-Man Into The Spider-
Verse (2018)

Obr. 4: Ukazka japonského stylu animace.

Obr. 3: Ukazka nahravani dialogu k filmu Fantasicky pan Lisak (2009)
Obr. 4: Scéna z filmu Steamboat Willie (1928)

Obr. 5: Ukazka animace filmu Chlapec a svét (2013)

Obr. 6: Ukazka scénografie z filmu Dogville (2003)
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