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Abstrakt

Prace se zabyva problematikou tvorby zvukové slozky animovaného filmu -
jejimi specifiky a aspekty jak v oblasti realizace, tak pripravy i zvukové
dramaturgie. Zkouma, jaky maji vliv na filmové vypravéni a do jaké miry je
mozné a uzitecné s nimi pracovat jiz od pocatku vyvoje animovaného filmu.
Prace dale predstavuje praktické i tviréi moznosti spoluprace reziséra a zvukare
a hlediska, ktera ji mohou pozitivné i negativné ovlivnit. Prace cerpa informace z
literarnich zdrojl, rozhovord s tvidrci animovaného filmu a osobnich poznatkl z
praxe autorky v oblasti rezie a scenaristiky animovaného filmu. Tato prace
potvrdila ddleZitost role zvukové slozky v animovaném filmu a jeji pozitivni vliv
na vyslednou kvalitu AV dila pokud neni opomenuta jiz od pocatku filmové
realizace. Prace shrnuje zakladni pfistupy, diky nimz by mél byt tvirce schopen
pracovat se zvukem v animovaném filmu jako s plnohodnotnou slozkou

vypraveni.

Abstract

The thesis explores the production of sound for animated film - its specifics as
well as aspects of realization and of preparation and audio dramaturgy. It
examines how they impact storytelling and the extent to which it is possible and
useful to work with them from the very beginning of development of an animated
film. The thesis also presents the practical and creative possibilities of
cooperation between director and sound designer, alongside factors that may
have a positive or negative influence in this regard. It draws on literary sources,
interviews with the makers of animated films and knowledge acquired by the
author in the field of directing and screenwriting of animated films. The thesis
confirms the importance of the role of sound in animated film and its positive
influence on the resulting quality of AV work (unless it has been omitted from the
start of the filmmaking process). It summarizes the basic approaches that allow
animators to work with sound in animated film as a fully-fledged narrative

component.
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uvobD

Zvuk byl v ramci filmového dila delsi dobu povazovan za druhoradou
dodatkovou slozku, za pouhy doprovod obrazu. Postupné se vSak zacalo
pFichazet na obrovsky potencial, ktery kinematografii pfinasi. Zajistuje komplexni
vnimani filmu a rozdifuje jeho interpretaéni rdmec. Zvukem mdZeme vyznam
obrazu podpofit nebo zcela zménit. Zvuk také ovliviiuje vnimani délky obrazu.
Ma schopnost potvrdit, co vidime, a dcini tak akci v obraze uvéritelnou.
Vektorizuje a sjednocuje obrazovou slozku filmu.

Na vySe uvedeném vyctu je zrejmé, Ze zvukova slozka filmu hraje pfi
tvorbé& AV dila vyznamnou roli. U animovaného filmu je plsobeni zvuku stejné
tak vyznamné, ne-li vyznamnéjsi. Podcenéni této sloZzky a soustredéni se
predevSim na obrazovou stranku vede v mnoha ohledech k oslabeni filmového
vypravéni. Pri vyrobé animovaného filmu se na dramaturgické ¢i technické chyby
obrazového materidlu spojené se zvukem prichazi vétSinou az v postprodukéni
fazi. Vzhledem k casové, technické i financni ndrocnosti animacniho procesu
vyroby je vSak na opravy v tu chvili priliS pozdé. Koncepce zvukové dramaturgie
by pfitom méla v idealnim pripadé korespondovat s obrazovou sloZzkou a byt
soucasti vypraveéni.

Cilem této prace proto bude predstavit specifika a aspekty pfripravy,
realizace i dramaturgie zvukové slozky animovaného filmu, které mohou mit
pozitivni ¢i negativni vliv na filmovou dramaturgii i celkové vyznéni filmu. Prace
se bude snaZit nalézt postupy a priklady, diky nimz Ize pfedchazet nedostatkim
v oblasti vzdjemného plsobeni a propojeni zvukové slozky animovaného filmu s
obrazovou, jez maji pozitivni vliv na vyslednou kvalitu AV dila.

V praci budu vychdzet z vlastnich zkudenosti a vypovédi tvircl rdznych
oborovych disciplin animovaného filmu. Budu srovnavat vypovédi a uvadét
priklady filmd a seridll, které se k tématu vztahuji. V praci se budu opirat i o
teoretické spisy a internetové zdroje.

Prace bude psana z pohledu reziséra, scenaristy a bude primarné urcena
studentim ¢&i za¢inajicim tvdrciim reZzie animovaného filmu. Mé&la by vdak slouZit i
studentdm jinych filmovych obord, napfiklad zvuku, stfihu & produkce, ktefi se

chystaji spolupracovat na animovaném filmovém projektu.

V prvni kapitole prace struc¢né predstavi hlavni rozdily mezi tvorbou
zvukové slozky animovaného filmu a filmu hraného. Poukdze na specifika

animovaného filmu, kterd tvorbu zvukové slozky ovliviuji a struc¢né uvede, z
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jakych dvodd k ni nelze ptistupovat v mnoha ohledech stejnym zplisobem jako
u filmu hraného. Ddle bude vysvétleno, jak je v animovaném filmu pracovano se
scénarem, a proC je jiz v této fazi smysluplné vénovat se tvorbé zvukové
dramaturgie. Budou zde také uvedeny priklady vyuziti animatiku a jeho vyhody
pri tvorbé zvukové slozky. V nasledujicich kapitolach se bude prace vénovat
konkrétnim aspektim zvuku v animovaném filmu jak z hlediska
dramaturgického, tak praktického. Nejprve prace struc¢né popiSe tfi zvukové
rozméry - rytmus, prostor a uvéfitelnost, které vyraznym zplsobem tvorbu
zvukové slozky animovaného filmu ovliviiuji a promitaji se do vSech jejich
aspektl a forem. Poté se zamé&F na specifika zakladnich sloZek zvukové
dramaturgie v animovaném filmu - tedy hudby, mluveného slova, ruchl a
zvukovych atmosfér. Dramaturgické a vyrobni aspekty zde budou propojeny,
jelikoz spolu souviseji a navzajem se ovliviuji. Posledni ¢ast bude vénovana
spolupraci reZiséra a zvukafe. Mé&la by upozornit na rldznoroda hlediska této

spoluprace jak v technické, tak tviré oblasti.

Uvédomuji si, ze kazdy film vyzZaduje jiny pristup a nelze dospét k
jakémusi univerzalnimu manualu, ktery by bylo mozno generdlné aplikovat na
véechny animované filmy. Prace by méla tedy spiSe nastifiovat rizné moZnosti
pristupl a postupl, jez mohou slouZit jako prvotni vhled do Uskali provézejicich
vznik animovaného filmu, jehoz zvukova slozka neni pouhou kulisou, ale dalsim

rozmérem rozsSirujicim moznosti uméleckého vyjadreni.



1. ZAKLADNI ROZDILY A SPECIFIKA TVORBY ZVUKOVE SLOZKY
ANIMOVANEHO A HRANEHO FILMU

Animace je uménim casoprostorovym. Stejné jako u hraného filmu se na
ném podili celd rada profesi. Animovany film vychazi z nezivého vytvoru, zatimco
hrany z zivého aktéra, ,oZiveni nezivého zlstava hlavnim specifikem animace a
zdrojem jeji vyrazové sily.” Oficidlni definice animace zni: ,Uméni animace je

vytvareni pohyblivych obrazd véemi technikami s vyjimkou Zivé akce™

Film zachycujici zivou akci i ten animovany byl dlouhou dobu némy. V roce
1927 vznikl film Jazz Singer, ktery je povazovan za prvni celovecerni zvukovy
film. Synchronni zvuk je zde prevazné jen v Castech, kde protagonista zpiva, ale
v nékterych pasazich pronasi i slova. Zbytek filmu je jeSté némy, s orchestralni
hudbou a mezititulky. Mnoho filmovych tvircd v8ak nepovaZovalo objev
zvukového filmu za pfinos. Panoval dojem, ze jde jen o atrakci, ktera
kinematografii nic nepfindsi, ba naopak, zrusi vSe dobré co do té doby
vybudovala. V animovaném filmu dochazi ke zvukovému prelomu o rok pozdé&ji.
Walt Disney se tehdy rozhodl pridat zvuk ke svému nejnovéjsimu kratkému
kreslenému filmu Steamboat Willie (1928), v némz byl hlavni postavou poprvé
Mickey Mouse. Edgar Dutka v knize Minimum z dé€jin svétové animace pise, ze
tento film nebyl plvodné planovan jako zvukovy. Nemél se pfili$ ligit od ostatnich
grotesek, jez se v té dobé vyrabély. S objevem filmového zvuku se vsak Disney
rozhodl vyrobu tohoto filmu zastavit a pfidat k nému zvukovou stopu, které byla
animace prizplsobena. Stal se tak jednim z prvnich zvukovych film{ na svété a
odstartoval Disneyho Uspésnou kariéru.?

Zatimco v ranych dobach zvukového hraného filmu tvdrci ¢asto bojovali s
dosazenim synchronizace zvuku a obrazu, s odhlu¢nénim filmovych kamer, které
rusily nahravani kontaktniho zvuku atd., animovany film byl schopen tyto
problémy resit lépe, predevSim diky odliSnému vyrobnimu procesu. U
animovaného filmu byl nejprve vytvoren obraz bez zvuku. Animatori nakreslili
jednotlivé faze pohybu, které byly nasledné nasnimany kamerou - okénko po
okénku. Kdyz se tyto promitly v ¢ase, vytvorila se iluze pohybu. Kazda technika

animace vyzaduje trochu jiny postup vyroby a nese urcitd omezeni i vyhody,

1 KUBICEK, 1. Uvod do estetiky animace. Praha : Akademie muzickych uméni v Praze,
2004, ISBN 80-7331-019-8 / str. 40

2 KUBICEK, J. Uvod do estetiky animace. / str. 9

3 DUTKA, E. Minimum z dé&jin svétové animace. Praha : Akademie muzickych uméni v
Praze, 2012. ISBN 978-80-7331-253-4 / str. 24-25



avSak princip animace je u vSech technik stejny. Rytmus pohybu je mozné
libovolné pfizpUsobit, animator jej naanimuje v takovém tempu, v jakém je
potrfeba. Animované filmy se orientuji podle ramcové Casové struktury, ktera je
plné kontrolovatelna. Bylo tedy mozné vytvorit mezi zvukem a obrazem natolik
silnou vazbu a symbidézu, az doslo k jejich perfektni rytmické synchronizaci.
Disney Véfil, Ze rytmicka synchronizace neni to jediné, co zvuk filmu pfinasi. Pro
ného nebyl nepfitelem, ba naopak. Véril, Ze diky moznosti propojeni pohybové

akce se zvukem se animovany film muiZe vyrovnat filmu hranému.

Zvuk se u animovaného na rozdil od hraného filmu vytvari prevazné v
postprodukci. Neexistuje zadny kontaktni zvuk, 2adny odrazovy mdstek, pouze
naanimovany obraz bez jakékoli zvukové reference (pokud tedy pomineme
animaci na konkrétni hudebni stopu ¢i jiz pred samotnou realizaci animace
nahrané dialogy). Pedro Lima k rozdilnému pristupu ve zvuku v animovaném
filmu Fika: ,,U animace jednoduse neexistuje startovaci bod v podobé kontaktniho
zvuku. U hraného filmu mate referenci, mdZete se inspirovat, ale u animovaného
filmu neni nic. Nemate zadny zvukovy zaklad, jen bilé platno, vSechno musite
vytvorit. Ja délam prevazné v postprodukci. V predprodukéni fazi hraného filmu
udélame jakysi plan kdy a jak budeme jednotlivé véci realizovat. Jsou to velice
specifické pozadavky - budeme se pohybovat v lese, na silnici atd. Jde o formu -
vedeni, jaky ma zvuk byt. Ale v animovaném filmu a specialné v nepixarovském,
ktery neni postaven na realistickém pristupu, musim vymyslet novy zvukovy
jazyk uréeny prfimo pro konkrétni film.”

Zvukovy jazyk animovaného filmu se od toho hraného liSi predevsim v
pristupu ke stylizaci. Animovany film se pohybuje ve fantazijnim svété, ze své
podstaty stylizaci pfimo vyzaduje. Ma na ni vliv vytvarna i pohybova forma filmu
a do jisté miry i zvolenad animacni technika, a to napriklad v praci s prostorem.
Animovany film ma oproti hranému omezené zanrové moznosti, se kterymi je pfi
tvorbé zvukové slozky také treba pocitat. Napriklad pri praci s emocemi a
schopnosti divaka vcitit se do déje, coz do velké miry ovliviiuje praci s hudbou.
Je tomu z vice dlvodl. Podle Alexeje Orlova psychologie rozeznava deset
zakladnich emoci. VSechny ostatni jsou kombinaci téchto deseti. Je mozné je
rozdélit na silné a slabé. Mezi silné patfi: radost, utrpeni, hnév, strach a odpor.
Mezi ty slabé: emoce zajmu, hanba, prekvapeni, provinéni, litost, smutek,
pohrdani. Jak piSe Jifi Kubicek, pro animaci neni typicka prace se silnymi
emocemi (pokud tak Ccini, vysledkem je parodie), jednda spise na poli téch

slabych.



Pohybujeme se v symbolickém svété fantazie. Postavy v animovanych
filmech jsou znakem redlnych véci nebo postav. Kreslend Zena je znakem
jakékoli Zeny. Tato znakovost divakovi brani naplno se do postav vcitit. Diky
tomu pfi sledovani animovaného filmu divak téZzko dosahuje momentu hlubokého
ztotoznéni, bez kterého se neni schopen do filmu dostatec¢né vzit. Pro vznik silné
emoce je také potfebny ¢as a vétdina animovanych filmd je kratdich deseti
minut. Pri priliSné snaze podpofit emocni rovinu filmu pomoci zvukové slozky
(naptiklad pouzitim emotivni hudby) miZe u animovaného filmu dojit k
opacnému vysledku - parodovani situace.

Jak jiz bylo fe€eno, animace pracuje s oZivenim nezivych predmétl. ,Jiz
Otakar Zich si povsiml, Ze divackd reakce na oZiveny materidl mize byt dvoji.
MdzZe pdsobit komicky nebo tajemné.” Hlavni zanry, které jsou pro animovany
film pFirozené, by tedy mély byt pohadka a groteska. Z vy$e uvedenych divodl
proto nelze napriklad v zanru hororu dosdahnout animovanym filmem stejnych
vysledkd, jakych dosahuje film hrany. NepomdiZe ani hororové ladénd zvukova

slozka.

1.1. Scénar v animovaném filmu

Jan Svankmajer: ,Rozhodné si myslim, Ze je tfeba, podobné jako u stfihu,
na zvukovou stranku filmu myslet od zacatku.”
Reknéme, Ze film zac¢ind ndmétem a dale je rozpracovan do scénaie. Scénar
nemusi byt ,némy”, o zvuku lze premyslet jiz pfi jeho psani. Obrazova slozka
animovaného filmu se na rozdil od hraného realizuje ve vétsiné pripadl presné
podle scénare. Malokdy se vyrabi od jednoho zabéru vice variant,
nepreanimovavaji se zabéry a je snaha vyhazovat co nejmensi mnozstvi
naanimovaného materialu. Je tomu predevsim diky casové a finan¢ni narocnosti
animacniho procesu. Film nevznikd ve stfizné, jako je tomu mnohdy u filmu
hraného, ale pravé ve scénari. Proto si myslim, ze by méla byt i zvukova
dramaturgie animovaného filmu ve scénari zpracovana konkrétné;ji.
Nejzasadnéjsi je pro animovany film scénar obrazovy, tedy storybord, a nasledné
jeho vylepsena verze - technicky scénar, kde by mély byt uvedeny vSechny
technické Udaje od &isla zabért, délky trvani akce v jednotlivych zébérech aZ po

dialogy a popis zvuku (viz Obr.1).

4 KUBICEK, J. Uvod do estetiky animace. / str. 54
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Obr. 1 Ukazka stranky technického scénare z filmu Hurd na Borivky!, 2017

Jiz pti rozvrhovani zabérl a premysleni o animované akci bychom méli
premyslet i o zvukové slozce a zejména v mistech, kde vyrazné dotvari akci v
obraze. Jiz ve storyboardu budujeme uvazovani o zvukové dramaturgii filmu.
Pedro Lima: ,Musis vzdycky pamatovat na to, Ze vypravis pribéh a Ze je to
filmovy pfibéh a film je obraz a zvuk. N&s racionalni zplsob uvaZovani nds nuti
premyslet o obrazu a zvuku jako o oddélenych slozkach. Zapomnéli jsme, Ze
obraz a zvuk funguji dohromady, jsou jeden celek. Nékdy tyto dvé slozky v
uvazovani oddélime a je pro nas tézké uvédomit si jejich pfimou souvislost.

Pri tvorbé filmu a predevsim pri moderni tvorbé filmu délas zvuk az ve studiu.
Hlavné v animaci, kde neni zadna zvukova slozka, nesmis zapomenout, ze
vypravis pribéh i pomoci zvuku, ktery ma nést emoce, naladu a musis si
uvédomit, Zze ma byt v souladu s animacnim pohybem. Je ted’postava vesela, ma
se pohybovat vesele? atd. Myslime si, Ze obraz nese obsah o svém vyznamu sam
o0 sobé. Ale to neni pravda. Mozna ve fotografii nebo malbé a ostatnich formach
vytvarného uméni. Ale ve filmu je néco vic. Dochazi tam k vyvoji pribéhu,
charakterd, prostfedi a zvuk je to, co doplriuje vyznam obrazového vypravéni.

Ve chvili kdy vyuZijete tuto silu zvuku ve prospéch filmového pribéhu, midzZete
dosahnout maximalniho vysledku.”

Kolonka zvuk by neméla jen popisovat, co v obraze vydava jaky zvuk, ale
nést i stranku dramaturgickou, jak zvuk ovliviiuje akci v obraze. V této fazi je
mozné se o scénafi pobavit se zvukarem filmu, jak fika Pedro Lima: ,Véfim, ze
zvuk je jazyk, stejné jako je obraz urcitym druhem jazyka. Je skvélé, kdyz o

tomto druhu jazyka mdZeme pfemyslet uZ ve scéndfi, predtim, neZ zacéne
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samotna vyroba animovaného filmu. Setkat se a mluvit o tom. Protoze ja vérim,
Ze predevsim v animaci je to celé o imaginaci, predstavivosti. Musis premyslet a
pfedstavit si, jak mdZes tento zvukovy jazyk pouZit ve storyboardu, uZ na
zacatku procesu. Jde tak néjak o to, jakou ma rezisér vizi, vizi o tom, jak tento

jazyk pouzit v hlavnim oblouku pribéhu.”

V nékterych pripadech je velice ndpomocny animatik. Animatik slouzi k
nahledu celku filmu. Jsou to v podstaté za sebou posklddané obrazky ze
storyboardu, kam je dodan napfiklad najezd kamery ¢i panorama, pripadné
hlavni faze pohybu postav. Je zde jiz zahrnuta plna stopaz tak, aby bylo mozné
udélat si predstavu o plsobeni celého filmu i jednotlivych zabé&rd. Mnohdy se zde
nepracuje s findlni vytvarnou podobou ani stejnou animacni technikou, ve které

je film animovan, jde jen o nahled, jenz ma ukazat, zda funguje stavba pfibéhu.

Obr. 2 a 3 Ukazka animatikové verze vlevo a vysledné podoby stejného zabéru vpravo

Kazdy tvlirce ma jiny styl prace. Nékdo s animatikem vibec nepracuje a
vychazi jen z technického scénare. Pro mne je prehlednéjsi nez technicky scénar
a lépe si diky nému ovéfim, zda funguji velikosti zab&rl a vztahy obrazu a zvuku.
Je pro mne idealnim pomocnikem pfi vymysleni zvukové dramaturgie filmu. Neni
vSak mozné pocditat s nim jako s formou, na kterou lze jiz vytvaret zvukovou
stopu k filmu. K tomu animatik opravdu neslouzi. Ivo Spalj: , Vytvérel jsem zvuk
k animatikové verzi filmu Hurvinek. Tvdrci filmu chtéli vyzkouset, jak umim zvuk,
tak mi poslali animatik. Mné vadi poustét se do néceho, co nema platny obraz.
Kazdému se zda, Ze je to nasledné jednoduché predélat pro findlni obraz, ale
neni to pravda. Nevidi, kolik to da vsechno prace. Ja za sebe fikam - animatik
ne! Staci aby zvukar vice komunikoval s rezisérem Ci animatory. Staci aby prisel
k animatorovi a rekl — ten a ten pohyb musi byt tak a tak dlouhy, nebo pfimo
prinesl zvuk, ktery ma sedét na urcitou animaci. Nebo projit dopredu scénar a

vypsat mista, kteréa by mohla délat problém.” Pokud zde uvadim animatik,
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myslim tim samozfejmé& pouzit jej pouze pro vymysleni napadd & zpresnéni
reZijni vize stavby pfib&hu, ne pro pfipad, ktery uvadi Ivo Spalj.

Pedro Lima: ,U animace musiS pockat, az je vsechno hotové, abys mohl

zacit, musi té to inspirovat. NemZes délat na rozdélaném filmu nebo na teprve
animatikové verzi zvuku. Chybi tam spousta informaci. Budes to muset zase
predélat. Udélat to znovu. Zvuk ovlivriuje vSechno co je v obraze - svétlo, barva,
struktury. Proto pro mé animatik jako nehotova podoba filmu nema smysl.
Pouzivam animatik jen jako takovy brainstormovy prostredek. Vymyslim u ného
napady do filmu. Natahnu si animatikové video do zvukového softwaru Protools a
zapisuji si tam na ¢asovou osu poznamky, co mé kde k filmu napada.”
David Titéra: ,Mohou pfri tom vzniknout dobré napady, které by Cclovéka
nenapadly u technického scénare. Diky animatiku mas lepsi prehled o celkové
dramaturgii filmu, ale nejlepsi je asi na napady. Udélam si u ného lepsi predstavu
o filmu nez u storybordu.”

Napriklad u filmu Chlapec a svét (O Menino e o Mundo, 2013) pomohl
animatik vymyslet, co bude zvuk ve filmu predstavovat a jak s nim pracovat z
hlediska stavby pribéhu. Zvuk se stal prirovnanim k objevovani svéta. Film
zaCind barevnym bodem, do kterého je jakoby soustfedén cely svét a bodem
konci. Je to takovy zivotni cyklus. Maly bod, ktery se zvétsi ve velké barevné
kolo a stane se z ného svét. Chlapec si ve filmu tento barevny bod - kaminek, ze
kterého vychazi zvuky - pfilozi k uchu a v tom zacina jeho zivotni pout. Diky
animatiku také zvukaf a rezisér objevili, jak pracovat s chlapcovymi
vzpominkami, jez jsou ve filmu reprezentovany urcitymi zvukovymi motivy, o

nichz budu mluvit pozdéji.

V nasledujicich kapitoldch budou rozebrany a uvedeny ptiklady rtznych
prostfedk( a moZnosti zvukové slozky v animovaném filmu, na které je mozné
myslet jak ve fazi scénare, tak pfi zvukové postprodukci. Myslim si, ze védomi o
nich pomUzZe reZzisérovi animovaného filmu |épe se orientovat v tom, jak Ize s
pomoci zvuku pozvednout filmové vypravéni a posunout tak kvalitu

audiovizualniho jazyka.
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2. SPECIFIKA RYTMU, PROSTORU A UVERITELNOSTI ZVUKU V
ANIMOVANEM FILMU

Filmovy zvuk ma, kromé zakladnich zvukovych slozek (hudby, mluveného
slova a ruchQ) tfi dalsi rozméry: rytmus, prostorovost a vérnost. ,Privé ony
hraji ddlezitou roli pfi vytvareni mistrovského a napaditého animovaného filmu.”
Tvori, dle mého nazoru, zaklad uvazovani o zvukové dramaturgii animovaného
filmu a reZisér by s nimi mé&l poéitat pfi realizaci svych filmovych zamé&rQ. Jejich
aspekty se promitaji ve vSech zvukovych slozkach, o kterych piSi podrobnéji v
kapitole ¢€.3. V nasledujicich podkapitolach pouze struc¢né nastinim zakladni
pohled na tyto tfi zvukové rozméry a uvedu ptiklady zkuSenosti a ndzord tvircd,

které se k nim v animovaném filmu vztahuiji.

2.1. Rytmus

~,Témér vsechno, jak materialni, tak nematerialni jev, ma rytmus - kazdy
Clovék a jeho re¢ a pohyb ma charakteristicky rytmus, ale také napriklad nékteré
pocity a situace maji zvukové vzory. Rytmus zvuku pomaha zprostredkovat
atmosféru filmu, povahu jeho postav a nadchazejici situace. Na druhou stranu,
rezisér mdze zamérné jit proti rytmu vizudlniho vypravéni a vytvofit tak novy
kontra-rytmus. ™

Kazdy tvlirce animovaného filmu s rytmem pracuje ve své tvorbé trochu
jinym zplsobem. Napftiklad Jurij Norstejn pouziva rytmus k celkové stavbé filmu i
praci s pohybem a projevy hlavniho charakteru. ,Domnivam se, Ze krivka rytmu,
jeho grafika, patfi k zdkladnim prvkdm jeho vystavby. Zména rytmu posiluje
zdjem o déj, pribéZné obnovuje pohyblivé obrézky, plsobi na biologii divéka.”
Jurij Norstejn zde mluvi o jakési dynamice vypravéni za pouziti rytmu. Tak jako
profesor pri prednasce obcas zesili hlas, aby udrzel pozornost, tak Ize i ve filmu
pracovat s rytmem ve prospéch pozornosti divaka. Z pomalého nahle zrychlit a
jak pise Norstejn - posilit tak v té chvili zajem divaka. Pokud je rytmus

konzistentni, neméni se, upada divakova pozornost. Obrazovy a zvukovy rytmus

5 PIKKOV, U. Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film. / str. 173
®viz. poznamka ¢.5
’NORSTEIN, J. B. Snih na travé, Sneg na trave, Moskva 2008. preklozil: prof. Jifi Kubicek

Praha : Akademie muzickych uméni v Praze a Jakub Hora, 2013 ISBN
978-80-7331-124-7 (Kniha I), 978-80-7331-276-3 (Kniha II) / str. 187
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se v Norstejnové pojeti doplfiuji. V knize Snih na travé® popisuje, ze pokud
existuje néjaka postava, hrdina, ktery filmem prochazi od zacatku do konce, je
nutno ho ponékud ,pribrzdit”, aby se stal soucasti celého svéta filmu a rozplynul
se v ném. Tak je tfeba stavét kazdou sekvenci. Potom se v jedné z nich stava
dominantni zvuk - hudebni nebo slovni akcent, ve druhé tma nebo pauza nebo
obraz, spojeny s tvrdym kontrastem nebo jasem. Pokazdé dochazi k nahrazeni
hlavniho hrdiny. Hrdina na sebe nabaluje prostor, ktery zase vytvari postavu. A z
tohoto dlvodu povaZuje pro sebe tvlrce za uzitecné kreslit kfivky rytmu, které
mu umozni nejen vidét film jako celek, ale i jednotlivé stranky postavy.

~Rytmus filmu je mozné vyjadrit grafickymi kfivkami, z nichZ se da poznat,
Ze jak usek filmu, tak myslenky jsou originadlni. A i kdyZ to zni nevérohodné,
pravé graficky rozpis dava nazornou predstavu o rytmu. Tyto krivky uci vidét film
okamzité a témér v celku. Stlacujes Cas, zestrucriujes film. Ne uplné cely, ale
nékteré casti urcité. Mam na mysli nejen zvukovou nebo tonalni kfivku, ale i
kfivku syZetovych uzld, citovych vystupd i emocionalnich vzedmuti, takZe
okamzité uvidim zhusténi a je mi jasné, jestli se kupi plynule nebo zCistajasna
exploduji. Na kfivkach rytmd mdzZete naprosto zretelné vidét, Ze v néjakém misté
dominuje nad ostatnimi kfivkami, Feknéme, krivka zvuku. A vy zalnete tomuto
vzedmuti podrizovat ostatni prvky filmu. V kazdé jednotlivé sekvenci je vzdycky
néco dominantniho, i kdyZz mohou byt také pfipady, jako orchestralni ,tutti’, kdy
cela filmova skladba buraci v ohromujicim vzepéti. I samo ,tutti’ je vsak
dominantou pripravenou vyvojem vsech vétvi filmu.”

Zajimavym fenoménem v animovaném filmu tykajici se rytmu je takzvany
~mickeymousing” - tedy dokonald synchronizace zvuku s pohybem v obraze.
Tento termin pochazi z Disneyho produkce, ktery se inspiroval svétem pohadek a
chtél, aby jeho filmy vyvolavaly v publiku predevsim pozitivhi emoce. Véfril, ze k
tomu synchronizace rytmu obrazu a zvuku pfispiva. VSimla jsem si, jak publikum
potési, kdyz se v animovaném filmu pohybuje postava napfiklad do rytmu hudby
nebo v pravidelném rytmu skace, a pohyb se tak stane predvidatelnym. Michaela
Pavlatova se o tomto ,libém” Gc¢inku na divaky také zminila: ,Na &lovéka plsobi
velice uspokojivé, kdyz je néco rytmického. Vlastné kdyz jsou rytmické filmy, ve
kterych je néco strihano do rytmu nebo i vymyslené s rytmem. Nemam to tak

prozkoumané, ale mam pocit, ze se to néjak spojuje s rytmem srdce, na ktery

8 NORSTEIN, J. B. Snih na trévé
® NORSTEIN, 1. B. Snih na travé / str. 187
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jsme vlastné tak zvykli. Kdyz je rytmus pravidelny, podobné jako je pravidelny
srdec¢ni tep, pdsobi to na nas libym, konejsSivym dojmem.”

V redlném sv&té se pohyby nesynchronizuji do pravidelnych rytmd,
(samozrejmé napriklad tanec nebo jiné cinnostmi s rytmem svazané jsou
vyjimkou). Proto si myslim, e plvod tohoto nadSeni z rytmizace u divakd
¢astecné vznika také diky prekvapeni z poruseni urcitych pravidel redlného svéta.
Pohyb se stane do urcité miry predvidatelny, protoze kopiruje to, co slySime.
Tato pfedvidatelnost mdze zapUsobit ve filmu kladné& nebo zdporné, tedy tak, ze
divaka bud’ prekvapi a pobavi a da scéné novy vyznam, nebo nudi a stava se
monoténni. Jednim z pfikladd, kde bohuZel dodlo k monoténnimu vysledku, je
film Pavla Prochazky O kominku zedniky laskovné nakfivo postaveném (1968).
Jde o animovanou operu. Loutky jsou animovany do rytmu hudby. Bohuzel ani v
hudbé ani v akci neprichazi zadny zvrat, ktery by prerusil jednolity tok
pravidelného rytmu, jenz se za urcitou dobu stava monoténni. Dle mého nazoru

pribéhu chybi dynamika, o které se zmirfioval Jurij Norstejn.

2.2. Prostor

,Prostorové rozméry zvuku popisuji vnimatelny filmovy prostor. Zvuk
zméni dvojrozmérny obraz do trojrozmérného prostoru. Je nesmirné ddleZité
zddraznit, Ze tento prostorovy rozmér také zahrnuje &tvrtou dimenzi - éasovou.
Filmovy zvuk m(zZe popsat minulé udalosti, vzpominky a sny, dokonce i v
situacich, kdy obrazy predstavuji soucasné jiny casovy rozmér.”°

Malokdo vi, Ze =za vyndlezem vicekandlového zvuku stoji tvirce
animovanych filmd Walt Disney. Jeho tfeti celovelerni film Fantazie (Fantasia,
1940) byl prvnim filmem s vicekanalovym zvukem. Neobsahuje dialogy, pouze
hudbu. Skladdd se z osmi animovanych segmentd, které jsou sestaveny na kusy
klasické hudby.!*

Walt Disney muzZe byt v mnoha ohledech povaZovan i za vynalezce
prostorového zvuku. V pribé&hu vyroby Fantazie se Disney kontaktoval s inzenyry
z laboratofi Bell Labs, ktefi pracovali na technologii stereofonniho nahravani s
vice mikrofony. Jakmile se Disney s touto technologii obeznamil, dospél k

presvédcCeni, ze by bylo bajecné, kdyby mohla byt hudba segmentu filmu

© PIKKOV, U Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film. / str. 173
"PIKKOV, U. Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film. / str. 165
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Fantazie - ,¢meldci let” slySet kolem dokola celého salu, takzvané ,létat” kolem
publika, ne jen vychazet od platna pred nimi.*?

Disney inzenyry poveéril reSenim tohoto Ukolu a Fantazie se stala prvnim
filmem s prostorovym zvukem. Spolec¢nost Disney nasledné pouzila svou
patentovanou technologii Fantasound k vytvoreni prostorového zvukového pole s
levym prednim, stfedovym prednim, pravym prednim, levym zadnim a pravym
zadnim kanalem. Hlavni zvukovy doprovod filmu zahrnoval pouze tfi predni
kanaly. Dva zadni kandly byly zaznamenany na samostatném filmovém péasu a

pouzity v pfipadé potreby.!?

Obr. 4 a 5 Instalace zvukového zafizeni Fantasound v divadle Brodway New York

Vybaveni potrebné k reprodukci Fantasoundu bylo pfriliS nakladné, aby
mohlo byt pouzito S$ir§im poétem sald. Byly proddny pouze dva systémy
Fantasound, a to divadlu Broadway v New Yorku a Divadlu Carthay Circle v Los
Angeles. Instalace tohoto zafizeni stdla 85 000 dolarG a zahrnovala 54
reproduktorl umisténych v hlediéti salu. Disney nechal také vyrobit ,pojizdné”
varianty Fantasound systému se snizenou cenou 45 000 dolarl, kterd
neobsahovala prostorové surround reproduktory.

Zvukovy prostor dotvari prostor obrazovy a v animovaném filmu to plati
dvojnasobné. I kdyZ je vétSina animovanych technik realizovana v plose (kromé
technik realizovanych pfimo v prostoru, napriklad loutkového filmu), neznamena
to, ze ,plochy” obraz nemuiZe ziskat zvukovy prostor. Zvyrazn&nim vlastnosti
velkého a malého prostoru pomoci zvuku mizeme umocnit urdité emoce
exponované v obraze. Napfriklad praci s dozvukem, jehoz parametry maji vliv na

v v

vnimani velikosti prostoru. V. mém filmu Plody mrakd (2017) bé&zi hlavni hrdina

2 http://www.informit.com/articles/article.aspx?p=337317
¥ viz. poznamka ¢.12
" viz. poznamka ¢.12
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temnym lesem. Jeho hlasové reakce maji vyraznéjsi dozvuk, jako by prochazel
jeskyni nebo temnym tunelem, se kterym si Clovék podvédomé spojuje tmu.
Chtéli jsme tak zvyraznit désivost lesa a strach hlavniho hrdiny. Ivo Spalj o préaci
s prostorem v animovaném filmu fika: ,Ja se snaZim u animovanych filmd vzdy
zvukovy prostor vytvorFit, protoze si myslim, Ze je to i zajimavy kontrapunkt k
jinak plochému obrazu. Zahraji v tu chvili i to, co neni vidét. Protoze vtip spociva
v tom, Ze obrazové vidite vysek, ale kdyZ poslouchate, tak aniz byste tocila
hlavou, slysite, co se kolem vas ve 360° déje. Proto si myslim, Ze se zvuk ma
tvorit tak, aby divaka obklopil a vtahl do déje. Ale setkate se s nazorem, ze
takhle to spravné neni. Opatrny bych byl tfeba s pouZitim zvuk( zezadu. Tak se
vam divak otoci a trva mu podle mych zkusSenosti zase sedm minut, nezZ se jeho
podvédomi dostane zpét do filmu. Ale urcité mdZe existovat pfipad, kde i tento
efekt funguje. Myslim si, Ze prostor se ma délat, hlavné ten od divaka do hloubky
platna.”

Je dobré dat si pozor na zvukovou panoramu. Tedy moznost zvuku byt
smichan tak, Ze nasleduje urcity pohyb v obraze z jedné strany na druhou.
Napriklad z levého kanalu pres stfedovy do pravého kanalu, aby se podporil efekt
pohybu v prostoru. Ivo Spalj: ,Pokud krd&i pandcek zleva doprava, Ize to samé
udélat i se zvukem (pracujete napriklad s tim, Ze panaéek po celou dobu chize
kri¢i nebo zpiva a tento zvuk se pohybuje s nim), ale jen za predpokladu, Ze
chdze nenavazuje v dal$im zabéru opét zleva doprava. To by udélalo s divakem
ping pong. V tom pripadé by se musel umistit zvuk do prostredniho kanalu. Ale je
skoda s moznosti pravého a levého kanalu nepracovat.” Na zakonitosti
prostorové panoramy lze myslet jiz ve scénari a napriklad na zabér, ve kterém
jde figurka zleva doprava, stfihnout zabér postavy zepredu nebo na stredu

zabéru.

Zajimava je u animovanych filmG prace se zvukem M.O., kdy nemusime
urditou akci v obraze vibec ukdzat a jen ji nechat zaznit mimo obraz. Nebo
pouzit zvuk pro popsani akce, kterou nevidime. Napriklad ve filmu Novy druh
(2013) pri pohledu na celek domecku slysime zvuky uklizeni, které se jakoby
ozyvaji zevnitf domu. DOm se pfi vyrazné&j$im zvuku vysavale nebo hrabani
neporadku zatrasl. Bylo jasné, Zze se v domecku uklizi a uklizeni nemuselo byt v
obraze vibec ukdzané. Jak uZ bylo Fedeno, zvuk méa schopnost obraz doplnit. V
animovaném filmu, jenz se pohybuje ve svété fantazie, se toho da bajecné

vyuzit.
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2.3. Uveritelnost

,Uzi Geffenbald, slavny reZisér animace, tvrdil, Ze nejdilezitéjsi funkci
zvuku v animovaném filmu je, aby divaci vérili v to, co vidi (Wells 2007b: 153).
V pfipadé animovaného filmu je vérnost zvuku nejddlezitéjsim aspektem, protoZe
animace vzdy vizualizuje fantazie filmovych tvircq. Filmovy zvuk - synchronni
zvuk a zvukové efekty - je klicem k ddvéryhodnosti filmu jako celku. Zvuky vsak
nemusi byt naturalistické, aby bylo dosazeno maximalni vérnosti v celém filmu,
spiSe musi odpovidat vizualni abstrakci filmu. Harmonicky vztah mezi vizualnim
designem a zvukem animovaného filmu je zakladem jeho vérnosti a miry jeho
umélecké kvality.”>

K animaci se dlouhou dobu pristupovalo jako k filmové tvorbé napodobujici
realitu. Bylo to pfedev&im diky Disneyho pravidlim a principim sméFujicim k co
nejvétSimu ucinku realismu a harmonie. V roce 1941 vypukla v ateliérech Disney
,vzpoura”, pti které odedlo mnoho mladych rezisérd a animatord. Davody tohoto
konfliktu byly rGzné. Jednim z nich byl i odli§ny ndzor na praci s animovanou
stylizaci. Zatimco Disney se snazil co nejvice napodobit realitu, odchazejici
animatori a reziséri s timto pfistupem nesouhlasili a chtéli vytvorit novou, vice
stylizovanou formu. ,Vzbourili se proti Disneyové striktné vyZzadované déjové i
vytvarné Sabloné, proti vSem obecnym a Disneyem striktné dodrZzovanym tabu,
aby na konci 2. svétové valky zaloZili viastni, a jak se ukaze umélecky revolucni
spole¢nost UPA (United Productions of America).”® Reziséfi a animatofi uskupeni
UPA objevili moznost animovaného filmu jako svébytného filmového zanru, ktery
se nemusi drzet reality a nastavili tim novy smér uvazovani o ném.

Vytvarnd podoba filmu ma na charakter zvukové slozky a jeji vérnost
vyznamny vliv. Proto napfiklad zvukafi potrebuji vidét finalni podobu vizudlniho
reseni, aby byli schopni nalézt spravny druh zvukové stylizace, kterda s nim
souzni. Hledani takové formy je v podstaté prvnim krokem v procesu vyroby
zvukové slozky, bez néhoz se zadna zvukova postprodukce animovaného filmu
neobejde. Ivo Spalj: ,NezaZil jsem dva stejné filmy. Samoziejmé seridl je
néjakym zpldsobem stejny, ale fekl bych, Ze kazdy film je jedineény a vyZaduje
novy pfistup, origindlni i ke zvuku.” Pedro Lima: ,Je ddlezité, aby zvuk pasoval k
designu celého filmu, k jeho estetice. A zaroven musi byt v harmonii s déjovym

vypravénim.”

s PIKKOV, U. Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film. / str. 173
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Obr. 6 Ukazky z film{ JeZzek v mize, 1975; Simon’s Cat, 2008; Ratatouille, 2007;
Fantasticky pan Lisak, 2009

Na obrazku vidime &tyfi rdzné vytvarné stylizace. Kazdy z téchto filmd ma
jiny prfistup ke zvukové dramaturgii a zvukové stylizaci. Napriklad zvukova
stylizace epizodickych kratkych filmd Simon’s Cat vychazi z &istého vytvarného
provedeni — bilého pozadi a ¢erné linky. Pouziva jen vyrazné ruchy a stylizované
mnoukani hlavniho hrdiny. S prostorem ve zvuku se zde pracuje minimalné. Je
tomu také proto, Ze jsou filmy primarné urené pro internet. U JeZzka v mize je
obraz plny a vytvarné velice syty. Podobné je tomu i ve zvuku. Jsou zde
zastoupeny jak dialogy, tak komentar, ruchy i hudba. AvSak vSechny tyto
zvukové slozky jsou pojimany, rekla bych, ,lyricky”, stejné jako je lyricky sam
obraz. Obrazovy prostor v JeZkovi v milze nema hloubku, jde o papirkovou
animaci, tu dopliuje zvukova slozka. Oproti tomu 3D film z produkce Pixar,
Ratatouille, k prostoru pristupuje velice realisticky. O to vic se k realizmu pFiklani
i zvukova slozka. V loutkovém filmu Fantasticky pan LiSak je realny prostor
podporen loutkovym provedenim filmu, ktery je diky realizaci ve skute¢ném
prostoru nejvice podobny filmu hranému. David Titéra: ,U loutky a 3D animace
ke zvuku pocitové pristupuji realnéji. Jak jde o postavy v prostoru a vic té jakoby

vtdhnou dovnitf, tak alespori u filmd, které ja jsem délal, tak musi byt jakoby
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realnéjsi nez u 2D kresleného filmu, ktery je realité obrazové vzdalen daleko
vice. Vice se u ného stylizuje.”

Pedro Lima mluvi o hledani zvukové ,uvéritelnosti” pro film Chlapec a svét,
nazyva ji harmonii obrazu a zvuku: ,Na tomto filmu jsem pracoval Sest mésicd,
protoZe trvalo dlouho jej naanimovat. Jde tu ale o opravdu velmi vyjimecny
pfipad. Animoval se ve CtyfFech az Sesti lidech, a tak produkce trvala opravdu
dlouho. Stejné tak vyroba zvuku. Zaclal jsem na ném pracovat, kdyz bylo
hotovych jen 40 % filmu, zbylych 60 % byl jen animatik. Udélal jsem v této fazi
pro reziséra takovy nahled, jak bych si zvuk predstavoval, jak by mohl fungovat.
Musel jsem odvést hodné prace. Bylo by to mnohem jednodussi, kdybych délal
zvuk k animovanému filmu, ktery by vice imitoval realitu, jako je tomu napfiklad
v 3D animaci americké produkce. Nedarfilo se nam dlouho nalézt spravny druh
stylizace. Rezisér si pral, aby zvuky filmu vytvarela nezavisla brazilska skupina
hrajici na nastroje vyrobené z odpadu, protoze jejich pfFistup souvisel s
ekologickym tématem filmu. Zkousel s nimi zvuky nahrat, ale nefungovalo to.
Bylo to proto, Ze tato hudebni kapela vytvarela zvuky, jejichz charakter byl pFilis
vzdaleny pribéhu filmu. Byly pfrilis stylizované, az takové cartoon zvuky, pfilis
silené, prehnané. Zpdsob, jakym pracovali, nesedél k obrazovému a pohybovému
ztvarnéni filmu. Podle mé neudélali zvuky, které by vypravély pribéh, jen nahrali
néco, co znélo podivné a extravagantné, ale nespojovalo se s vypravénim naseho
pribéhu. Nakonec jsme tedy rozhodli, ze budeme zvuky nahravat sami a tam,
kde to pdjde, pouZijeme zvuky této hudebni kapely. ReZisér nevédél jak zvuk
pojmout, ale mél jasnou predstavu o celkové vizi filmu. Zkusil jsem se tedy vratit
se zvukovou stylizaci vice ,nohama na zem’ a pfiblizit se redlnym ruchdm.
Postavy se pohybuji na bilém pozadi, které se kazdou chvili méni ve zmét barev.
Museli jsme pro tuto formu najit i adekvatni zvukovou dramaturgii. Rezisér mi
ukdzal prvni &asti hotové animace. V zdbéru byl kidri a rdzna zvifata a ja jsem k
nim zkusil pfidat rediné zvuky ptakd i zvirat. Jenze nesedély k obrazu, nebylo to
ono. V reZisérové vytvarném podani nebyl kiri uplné koném a ryba nebyla rybou.
Vsechno bylo jakoby stylizovano do détské kresby. A v ten moment si rezisér
uvédomil, ze cely film je vypravény pohledem malého chlapce. Proto nemél
plsobit realisticky. Vymysleli jsme, jak by mohly zvuky v nasem filmu znit.
Nahravali jsme a potom zkouseli zvuky modifikovat pomoci zvukového efektu
pitch-shift, kterym Ize zvysSit i snizit zvukové frekvence daného zvuku.”

Proces hledani trval dlouho a zminim se o ném jesté v kapitole ,,Ruchy v

animovaném filmu”, ale vyplynulo z ného, Ze ve chvili, kdy zvukaf spole¢né s
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rezisérem objevili, jak maji zvuky znit, jakou stylizaci je pro né nejlepsi zvolit,

byly vSechny nasledujici kroky snazsi a trvaly kratSi dobu.

Za kazdych okolnosti musi zvuk pUsobit pfirozené a vérohodné a v
idealnim pripadé by si ho divaci vlastné neméli vSimnout. Pedro Lima: ,Myslim si,
Ze lidé nepoznaji, Ze jsi jako zvukar udélal skvélou praci. Protoze dobry zvuk se
pozna tak, Ze ho skoro nevnimas, jde s pfibéhem. Musi znit pfirozené, tak, ze si
ho lidé ani nevSimnou. KdyzZ jim reknu, kolik prace mi to dalo, co jsem musel
udélat, vidbec to nejsou schopni pochopit. Pfipada jim, Ze zvuk pfeci néjak sam k
obrazu patri. Je to podobny pripad, jako kdyZz lidé véri, Ze Iron Man skutecné umi
létat. Pritom to neni realita. Jen animatofi a trikafi, co Iron Mana vytvareli,
odvedli super praci.”

Ivo Spalj: ,Zvuk by mél byt rozhodné takovy, aby filmu prospél, aby jen
nekopiroval obraz a eventualné prinesl néco nového. Rozhodné neni dobre, kdyz
napfiklad v obraze panacek narazi do stromu. Je k tomu naanimovan obrazovy
symbol narazu, napfiklad blesk, k tomu se jesté ozve rana a v hudbé se v ten
moment bouchne do ¢ineld. Pandcek jesté fekne ,au” a komentdtor fekne
.panacek se bouchl”. Tak to je typicky pripad polopatismu, ktery by nemél
nastat. Zvuk by mél rozhodné vytvofit to, co animace vytvofit nemdZe, a pomoci
tomu. Cili je ddleZity i urcity vybér. Neznamend to, Ze v animovaném filmu musi
byt zvuk stejny jako ve filmu hraném. A hlavné by nemélo dochazelo k duplicité

obrazu a zvuku.”
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3. ZAKLADNI ZVUKOVE SLOZKY A JEJICH SPECIFIKA V
ANIMOVANEM FILMU

,Kazdy zkuSeny tvirce vi, Ze tajemstvi uspéchu mnoha animovanych filmd
tkvi pravé v jejich zvuku. V tom, jak koncepcné je pojata a propracovana hudba,
ruchy a pfipadné i hlasovy doprovod filmu.”’ \V nasledujicich podkapitolach se
podrobnéji zamérim pravé na zakladni zvukové slozky: hudbu, mluvené slovo,
ruchy a jejich pouziti a specifika v animovaném filmu. Posledni podkapitola je
vénovana specifickému pouziti zvukovych atmosfér v animovaném filmu a
postfehim k nim. Jejich pouziti i charakter vyZaduji jiné ptistupy nez u hraného
filmu a povazuji za dlleZité na né&které z nich poukdazat. Vychazim ptedevsim z
rozhovorl s profesiondlnimi tvirci a z osobnich poznatkd z praxe. Zaméfuji se
jednak na dramaturgické moznosti téchto slozek v animovaném filmu, ale také
na praktickou stranku a postupy, které pomahaji dosahnout zvukové vize filmu.
Neoddéluji zde dramaturgickou ¢ast od praktické, jelikoz spolu, dle mého nazoru
Uzce souvisi. Snazim se zde k jednotlivym zvukovym slozkam shromazdit co
nejvice tipl a poznatkd z praxe, které mohou vést ke zlepdeni celkového

vysledku zvukové dramaturgie animovaného filmu.

3.1. Hudba v animovaném filmu

Hudba je ve filmu silnym prvkem. Ma schopnost ménit vyznéni obrazové
slozky filmu. Dava obrazu nové vyznamy a konkretizuje filmovy zanr. Je
nositelem emoci a rytmu - jak rytmu pohybové akce, tak rytmu stfihu. Jakou
hudbu a pro¢ pro film zvolime, ¢i jak s ni chceme ve zvukové dramaturgii
zachazet, je proto podstatné védét jiz v pripravné fazi filmu nebo mit alespon
okrajovou predstavu.

Jurij Norstéjn: ,I kdyZ je tfeba v patém planu (hudba), stejné zahustuje zabér.
Jeji hustota musi byt umérnd vsem prostiedkdm filmu, které se uplatriuji v
konkrétni epizodé. Trochu to prezenete, pretiZite - a uz je tady trombdza: tok

filmu se ucpe.™®

Jak jsem napsala v Uvodu, hudba ma schopnost ménit vyznéni obrazové

slozky filmu. Napfiklad pomoci emoci. Podle Michela Chiona existuji dva zplsoby,

"7 KUBICEK, J. Uvod do estetiky animace. / str. 68
8 NORSTEIN, 1. B. Snih na travé / str. 231
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jakymi hudba tvori emoce vzhledem k situaci odehravajici se v obraze. Nazyva je
empaticky a anempaticky. Podle ného je mozné empatickou hudbou oznacit
takovou hudbu, kterd pfimo prebird a zdlrazfiuje pocity vyjadfované obrazem -
smutek, Stésti, dojeti, je v souladu s filmovou scénou i co se rytmu a frazovani
tyle. Chova se takzvan& empaticky vU¢ tomu co v obraze probihd. Na druhé
strané anempatickd hudba se chovd vi& obrazovému obsahu ,lhostejné”.
Neprebira jeho emocionalni slozku.

V knize Uvod do estetiky animované tvorby je podobny jev pojmenovan
jako kladny a zaporny paralelismus. PFi kladném paralelismu hudba podporuje
atmosféru, kterd je liCena i v obraze, a emociondlné ji umocnuje. Napriklad
smutnd udalost, odehravajici se v temném prostredi za desté, a k celé scéné
hraje smutna tahld hudba, kterd ilustruje emoce smutku a bolesti. V pfipadé
zaporného paralelismu je hudba v kontrapunktu k obrazu a k tomu, co se v ném
odehrava. Napriklad monumentdlni orchestralni hudba ve spojeni s naivnim,
infantilnim obrazem paroduje akci, ktera se v obraze odehrava.

Podle Iva Blahy je tato vazba hudby s obrazem pojmenovana jako pfima a
neprima. Neprimou je mysleno oznaceni, kdy spojenim hudby a obrazu vznika

néjaky treti vjem, vyznam.

Michaela Pavlatova: ,Ja mam priblizné dvacet skladeb, které posloucham,
kdyz potrebuji napad. Obclas se snazim poslechnout vojensky pochod nebo
vietnamskou lidovou hudbu a je zvlastni, jak kresby nebo animatik dostanou

spolu s hudbou nové vyznamy. Dostavaji nové obsahové znéni.”

Pfemyslela jsem, jakym zplsobem popsat moZnosti a specifika prace s
hudbou v animovaném filmu. Jelikoz nelze vytvorit néjaky jednotny recept,
rozhodla jsem se predstavit nékteré z moZnych cest skrze pfistupy tvlrcd
animovaného filmu, které mohou byt inspirativni, a pfipojila i par svych
poznatkd. Kazdy tvlrce pFistupuje k hudbé& ve filmu jinym zplsobem a ma k
tomu své dlvody.

Napriklad Jurij Norstéjn mél k hudbé ve filmu JeZek v mize velice
koncepCni pristup. Mé&l o ni jasnou predstavu jiz pfed samotnym zacatkem
vyroby. Premyslel, jak propojovat Jezkovy pohyby s hudbou tak, aby se stala
soucasti vypravéni i pohybové akce. Napriklad ve scéné s mlhou. Jezek pomalu
zachazi do mlhy (viz obr. 6), kdyz uz skoro neni vidét, napoji se na rytmus jeho
pohybu hudba, vlastné - jak Fika Norstejn - ,prodlouZi jezkdv pohyb” a da nam

pocit, Ze vidime jezka pohybovat se hloubéji do bilych mlhavych vrstev, i kdyz
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realné nevidime nic nez mlhu. Pokud bychom od hudby vyzadovali, aby takto
reagovala na pohyb postav a dotvarela vypravéni, méli bychom na tyto prvky
myslet jiz pfed natd¢enim a ptizplsobit jim nacasovani animace. ,Celd hudba k
JeZkovi byla nahrdna pred natacenim. Proto jsem mohl improvizovat v pribéhu
nataceni jenom v pauzach. PovSimnéte si, Zze na hudebnich pasazich stoji velmi
pevné cela konstrukce. [...] Cela hudebni skladba byla peclivé propocitana podle
hry i po okénkach.”™°® Zvukové pauzy, akcenty hudby i navaznosti hudby na ruchy

(Splouchani vody hudbu ukondi, funguje jako zvukovy prechod).

e

Obr. 8, 9 a 10 Ukazky z filmu Jezek v mlze, 1975, scéna, kdy jezek vstupuje do mlhy

Michaela Pavlatova se na rozdil od Jurije Norstejna casto nechava hudbou
inspirovat. Jejim rytmem i interpretaci. Napriklad u filmu Karneval zvirat
(2006). V&dé&la jiz od zadatku, Ze pljde o kratké erotické epizody, které se spoji
v jednom filmu, ale protoze chtéla animovat na hudbu (do rytmu), hledala pro né
néjaké vhodny hudebni doprovod: ,Potrebovala jsem kratké ucelené kousky. Pro
animaci je vSechna hudba moc dlouha, potrebuje kratsi tvary. Ja jsem hledala
néco okolo minuty. Epizody nebyly vsechny stejné dlouhé, ale plus minus
minuta. No a poté jsem si vzpomnéla na Karneval zvifat (Le Carnaval des
Animaux, 1886, francouzského skladatele Camille Saint-Saéns), ktery je sloZzen z
mnoha rldznych kratkych skladeb. To, Ze se tykaji popisu zvifat, mi nevadilo.
Zacala jsem tedy Karneval zvirat pouzivat jako referencni hudbu. Méla jsem jiz
sice ¢ast animace vytvoreno, ale nastésti v prvni epizodé nebylo nic, co by mélo
sedét na rytmus. SpiSe Slo o naladu. Ale pri chystani dalsi epizody, jsem
poslouchala skladby z Karnevalu zvifat se zavienyma oCima a hledala, jestli v
sobé vidim néjaky pribéh, déj. Jestli je tam inspirace pro obraz.” Animovana akce

byla v tomto pripadé na hudbé zavisla.

19 NORSTEIN, J. B. Snih na travé / str. 229
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Obr. 11 Ukazky z filmu Karneval zvirat, 2006

U Karnevalu zvirat poukdazala Michaela Pavlatova, jaky vliv ma interpret na
vyznéni obsahu hudby. S kazdou interpretaci skladby se pro ni ménil jeji obsah:
,Bavily mne rizné interpretace notového zaznamu. Povedlo se mi najit vice verzi.
Jedna byla takova neutralni - filadelfsky symfonicky orchestr (na cello hral Yo-Yo
Ma). A ta mi prisla pro moje ucely idealni. Poté jsem si sehnala nahravku Gidona
Kremera a zjistila, Ze zni docela jinak, ale hlavné jsem méla pocit, Ze je o nécem
jiném. Poslech druhé nahravky ve mné vyvolaval jiné historky, pribéhy. Treba
jedna cast - divoci osli. Je to duo housli a violy. Jedna se o vzestupné a sestupné
smyky.” M. Pavlatova chtéla na tuto cast vytvorit pribéh o ,muzstvi vitézném a
muzstvi uvadajicim”. Tedy princip napfimeni a klesani. Ale varianta té samé
skladby byla pro ni v podani jednoho z orchestri spi§e o muZskych vitézstvich,
zatimco u druhého o muzskych prohrach. ,A celé to spocivalo v jednom jediném
detailu: vzestupny smyk byl dirazny a vysoky a vlastné vitézny a sestupny skluz
zanedbatelny. TakZe v tomto pfipadé jsem si predstavila radostné muZstvi, které
klesne, ale vzapéti je opét napfimené. A v té druhé varianté tomu bylo naopak.
Ddraz byl kladeny na sestupnou fazi, co? pro mne symbolizovalo ubohé muze,
kterym se jednodusSe nedari.” Tento postfeh mé primél uvédomit si, Ze pokud
vytvarfime animaci na jiz vytvorenou hudbu nebo budeme hudbu teprve
nahravat, jeji interpretace muiZe ovlivnit obsah sdéleni filmu. Je proto dobré
rozhodnout se pro druh interpretace dané skladby jesté pred zacatkem
animovani. Pokud pouzijeme urcitou interpretaci néjaké skladby jen jako
referencni s tim, Ze hudbu pozdéji prehrajeme nebo nahradime jinou interpretaci,
nemusi jiz sedét na nami vytvoreny obraz. M. Pavlatovd poukazuje na dalsi
aspekt interpretace skladby - objektivnost nahravky. ,Zjistila jsem, jak moc
zdleZi na rozestavéni mikrofond pri nahrdvani skladby. Prvni verze byla nahrana
objektivné, aby nebylo slyset specifikum hrace, ale vnimala jsi celek - ten
orchestr. A u druhé verze to bylo spise - chceme slyset Gidona Kremera - neni

to karneval zvirat, ale je to Gidon Kremer, ktery hraje Karneval zvirat. Takze tam
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byly slyset i smyky smycce a hrozné jsi tam citila jeho osobnost. Protoze oni to
hrali jako rozhovor. OdliSovali, Ze jsou to dva hraci, dva nastroje a byl to
najednou souboj. Méla jsi dojem, Ze vnimas nastroje a Ze jsi blizko nich. A to mi
pfipadalo pro animaci nepouzitelné, protoze Slo o treti prvek, ktery do filmu
zasahuje a ktery tam ja nepotrebuji. Takze kdyz jsme museli hudbu celou
nahrat, tak jsem se priklonila k té prvni objektivni verzi.” Z pozice reziséra je
dobré pfi nahravani hudby s timto poditat a védét, jakou z téchto variant

potrebuji zvolit. Tim spiSe, bude-li se hudba pro film nahravat.

Ve druhém rocniku animované tvorby jsem chtéla vytvorit kratky film
animovany na hudbu. Mélo jit o vtipny striptyz s prekvapivou pointou. Tanecnice
u tyce pfi tanecku postupné odhazuje svrsky. Publikum je ¢im dal tim
,rozpalenéjsi” a kdyz uz se chystd tanecnice odhodit posledni kus obleceni -
kalhotky, je publikum natolik rozpalené, Zze rozezni pozarni alarm, po ty¢i dold
sjede hasi¢ a publikum zchladi vodou z hadice. Aby vtip vyznél, potrfebovala
jsem, v pribéhu tance hudbu gradovat. Nemohla jsem ale najit Zadnou, ktera by
spliiovala vSechny mé podminky. Nakonec jsem se rozhodla vybrat tfi pisné
punkové skupiny nahrané na starou kazetu. Hudebni aranzma téchto tfi pisni¢ek
bylo velice podobné, ale kazda méla jiné tempo. Od nejpomalejsi po nejrychlejsi.
Pouzila jsem pouze jejich mezihry nebo predehry, tedy pasaze bez zpévu.
Seradila je od prvni nejpomalejSi po nejrychlejSi. V pauzach mezi nimi méla
tanecnice vzdy odhodit jeden svrsek. Nejdrive sukynku, poté podprsenku. V
pauzach byla hudba nahrazena jasavymi reakcemi publika. Abych mohla
animovat na hudbu, nejprve jsme se zvukarem vytvorili ndhledovou zvukovou
stopu, kam jme vlozili a sestfihli ¢asti hudby, které jsme chtéli pouzit, a ja na
tuto stopu vymyslela pohybovou choreografii. Nakreslila jsem hlavni faze pohybu
tanecnice a nasadila je na ¢asovou osu s hudbou. Podle toho jsem poznala, kolik

fazi pohybu musim vytvorit.

Dal&im ze zpUsobd, jak s hudbou lIze pracovat, je pouZivat ji jako zvukovy
prvek. Napiiklad jako v souc¢asné dobé Jan Svankmajer, ktery dospél ve vztahu k
hudbé obecné k dosti radikalnimu postoji a od urcité chvile prestal pouzivat
skladby komponované primo pro své filmy. ,Dokud jsem spolupracoval se
Zdenkem Liskou (hudebnim skladatelem), hrala hudba v mych filmech, jako
audio-komponent, hlavni roli. LiSka totiz do ni dokazal zakomponovat vsechny
vyznamné ruchové akcenty. Cili ruchy nebyly v mych ranych filmech tak

vyznamné jako v pozdéjsi tvorbé. Zlom a zménu ve zvukové preferenci u mne
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zpdsobilo jednak to, Ze jsem po smrti Zdefika Lisky nenasel za ného adekvatni
nahradu, a jednak se mi zhnusila dominance hudby v soucasné civilizaci. Rozhod|
jsem se, Ze nebudu hudbu rozmnozovat. Od tohoto prozreni pouzivam ve svych
filmech jen ruchy a archivni hudbu, se kterou ale nakladam jako s artefaktem.
Vielijak ji prestrihdvdm, poustim pozadu apod.” Ivo Spalj k pristupu Jana
Svankmajera k pouziti hudby tekl: ,Jsou lidé, ktefi filmy maji naanimované a
sestfihané na rytmus a hudba se k nim déla dobre. Pfiklad je Svankmajer, ktery
aniz by slysel hudbu, tak uz da filmu néjaky rytmus. Zdenék Liska mu slozZil
hudbu a jesté v ni néjaky dalsi rytmus nasel. Proto ho Svankmajer zboZrfioval a

mél ho rad.”

Obr. 12 Ukazky z filmu Repete, 1995

Vyuziti rytmu je jednou z dalSich moznosti, jak Ize s hudbou v animaci
pracovat. Jde o to vytvofit pomoci rytmu strukturu animované akce, jak je tomu
napriklad ve filmu Repete (1995) Michaely Pavlatové. To je priklad filmu, ktery
byl pfimo inspirovany a vedeny rytmem. Nejdfive byla na urcity rytmus
vytvofena animovana akce - respektive celd obrazova slozka - a nasledné k ni
slozena hudba, kterda méla tento rytmus respektovat. Hudba v Repete tvori
naladu, ale méla predevsim podporovat myslenku pravidelnosti, ktera je ve filmu
exponovana.

Michalea Pavlatova: ,Inspirace k tomuto filmu byla v rutiné a opakovani
zalozeném na situacich z mého osobniho Zivota. NeuvaZovala jsem o néjakém
rytmu zamérné, ale o tom, jak dat dohromady bezmyslenkovitou rutinu a
pozorovani lidi, ktefi jsou vedeni rutinami. A z toho se zaclala objevovat ta
potreba rytmu. A viastné ten rytmus co mé napad! byl jednoduchy - raz dva tri
Ctyfi - a ja jsem si k tomu poté prfiradila néjakou pisnicku, aby se mi o tom

jednoduseji uvazovalo: Uz ty pilky dofezaly, uz ty mlynky domlely...
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Na zacatku jsem méla vizi, délat film o néjakém mechanizmu, co funguje na
jedna dva tri Ctyfi a je v nékolika patrech, ktera do sebe zapadavaji. A poté se
jedno to patro posune, vsechno porad bézi jedna dva tri Ctyri, ale uz se to spolu
nesetkava, protoZze jeden Clanek v Fetézu je posunuty. Takze poté z toho
vykrystalizovala myslenka na film o rutinach, kde byly tedy tri pary, kde kazdy
funguje v rytmu raz dva tri Ctyfi a poté se néjak promichaji. Dale je ve filmu
ramec, jakoby mdstek - &ernobile nakresleny vnéjskovy svét, kde je pan se
psem, kolo, néjaka pani a pan s hodinkami, coz byla takova Ctvrta vrstva. Uz ve
scénari jsem tedy myslela na to, ze budu mit tfi celky - tfi domacnosti -
cervenou, modrou a zelenou a k nim tu Ctvrtou, aby bylo vsechno raz dva tri
Ctyri a ta Ctvrta byla ta Cernobila — ten réamec. A potom viastné rytmus poslouzil
k tomu, Ze jsem cely film animovala bez hudby, protoZe jsem ho realizovala v
dobé ,pred pocitacem’, takze to nebylo ani mozné. Urcila jsem si rytmus. Myslim,
Ze to bylo 20 oken, protoZze mi to prislo sikovné Cislo, které se da dobre délit a
véechno to bylo animované na pocet 20 oken nebo na jejich ¢tvrtky & pllky, aby
se potom skladateli, ktery bude na film skladat hudbu, rekl jen rytmus a on uz
bude védét. To se samozrejmé promitlo i do rytmu stfihu.”

V mém absolventském filmu Plody mrak( (2017) pfisel zvukar Jan Richtr s
napadem aby hlavni postavy tancily tanecky vzdy, kdyz jim z nebe pada potrava
v podobé sviticich seminek. Tyto tane¢ky mély odkazovat k ritudlnim tancim
domorodych kmend, modlicich se naptiklad za lep&i Urodu. Inspiraci ndm byla
tradi¢ni inuitska hudba, podle které jsme zvolili rytmus, v jakém tanecky postav
animovat. Animatorka udé&lala nékolik ukazek, jak by mohl charakter tanec¢k{
vypadat (Slo o rytmické opakujici se pohyby ve smycce), vybrali jsme z nich par
nejlepSich a ty se poté ve scéné pouzily. Zvukar k nim nasledné vytvofril hlasové

projevy charakterd, které se vzdalen& podobaly inuitské hudbé.

Obr. 13 Ukézka z filmu Plody mrakd, 2017, scéna ritudlniho tanecku
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Hudba nemusi byt vzdy ztvarnéna hudebnimi nastroji, ale napfiklad zvuky,
kterym kdyz se da urcity rytmus, vytvori hudbu. Pro tento druh hudby se vzilo
francouzské oznaceni musique concrete - konkrétni hudba. ,Jde spiSe o druh
zplsobu vytvareni hudby. Musique concréte vznikla jako prostredek, slouZici
rozvoji zvukovych charakteristik hudby. Na rozdil od tradicni klasické vazné
hudby, kde je zakladem pro realizaci (abstrakci) hudebni myslenky notace, je
zakladem pro konkrétni hudbu ,konkrétni' zvuk, se kterym je dale pracovano za
pouZiti nejriznéjsich technik tak, aby odpovidal zamyslenému charakteru v dané
kompozici.”°

Tento zplsob prace s hudbou byl vyuzit napfiklad ve filmu Chlapec a svét.
Velkd &ast hudebnich pasdzi filmu stoji na rytmu a kompozici z ruchl. Pedro
Lima: ,Hudebni rytmus a do vétsi miry i hudba je vytvofena pomoci ruchd.
ReZisér si pral, aby to tak bylo. Pfal si vytvofit hudbu z ruchd tovérny, lesa,
zvirat. A tohle vseho se dalo dohromady, dal se tomu rytmus a stala se z toho
hudba. Kdyz poprvé slysel, jakou hudbu jsem z ruch( vytvofil ve scéné s fabrikou
baviny, byl nadseny a chtél abych mu hudbu dal, aby podle jejiho rytmu upravil
rytmus animace této scény, aby s ni byly animacni pohyby synchronni.” Na
tomto zplsobu mi pfijde skvélé propojeni symbolu zvuku - zvukovych odkazt -

a emocnich vyznamu klasického hudebniho zpracovani.

3.1.1. Spoluprace s hudebnim skladatelem

Jako v kazdé spolupraci, i té s hudebnim skladatelem hraje vyraznou roli
komunikace. Musime byt schopni vysvétlit z pozice reziséra, co od hudby ve filmu
ocekdvame, co by mu méla prinést. Jaky by méla mit rytmus a pro¢. Z vlastnich
zkudenosti mohu fici, *e je mnohdy neZ uvedeni konkrétnich poZadavkdi
dilezit&jsi vysvétleni, jak jste k nim dospéli a pro¢ je pozadujete. Hudebnik tak
ma& moznost pochopit vasi vizi a pfijit s vlastnim napadem, ktery muize predéit
vase ocekavani i podporit vasi filmovou vizi.

Rezisér si v komunikaci se skladatelem musi ujasnit: co hudba znamen3,
jaky ma vyznam, ¢i je to hlas, je to vnitfni hlas?, nebo hlas jako vzpominka?,
fika Jurij Norstejn, jinak se komunikace se skladatelem dle jeho nazoru zméni ve
vynucené pokryti obrazu hudbou. Na druhé strané si dobry hudebni skladatel
uvédomuje, ze filmova hudba musi ,slouzit” filmu a neni sklddana proto, aby byla

,Slyset”, ale aby podpofila filmové vypravéni. Jak pise Jifi Kubicek: ,Film vyuzZiva

2 URL: https://cs.wikipedia.org/wiki/Musique_concr%C3%A8te
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hudbu vsude tam, kde je trfeba upresnit, posilit nebo navodit emoce, Filmova
hudba, ktera tuto funkci nesplriuje, ktera nerespektuje sva omezeni, je vétsinou
Spatna a kontraproduktivni. Vyjimku, samozrejmé, tvori ty filmy, ve kterych je
hudba samotnym tématickym zakladem. !

Ivo Spalj: ,Nejhorsi je hudebnik, ktery nechce slouZit, ale chce se ukdzat.
Zvukar by se mél s hudebnim skladatelem shodnout, dohodnout. Hudba by méla
filmu slouzit. Pokud manzelka pri odchodu z kina prohlasi, Zze mél film skvélou
hudbu, zacnu ihned premyslet, co na té hudbé bylo spatné.” Z vlastni zkusenosti
mohu Fici, ze pokud nepanuje mezi zvukafrem a hudebnikem shoda alespon ve
vkusu, miZe to ohrozit zvukovou slozku filmu. Pokud zvukaF s hudbou neni
spokojen a ma pocit, Ze se k filmu vibec nehodi, t&Zko ho presvédéite, aby s ni
pracoval tviréim zplsobem ve zvukové dramaturgii.

Ivo Spalj: ,Hudba déld emoce, rytmus. Samozfejmé hudba mizZe byt a?
tak popisna, ze uz zadné dalsi zvuky nejsou potreba. Hudba nahradi vitr, rany,
atd. Co by se pokud mozno nemélo pouZzivat nikdy, je archivni hudba a u
animovaného filmu zvlast. Jediné, Ze by se na vybranou archivni hudbu film
animoval, ale na hotovy film pfilozit archivni hudbu je podle mé spatné. Hudba
ma nejen zacatek a konec, ale vzhledem k obrazovému vypravéni by méla

napriklad jesté na Ctyrech dalsich mistech sedét. Nestaci, Ze zacina a konci.”

PFi spolupraci se stava, ze se skladateli nepovede trefit hned na poprvé. K
vysledku se dostava delsi dobu a potrebuje k tomu rezijni vedeni. Kazdy
skladatel pracuje jinak a zdlezi také na osobnich sympatiich a vzajemném
naladéni a porozuméni.

M(ze se stat, ze ¢lovéku, kterého jste si vybrali a jste pfesvédéeni o tom,
7e slozi pravé tu hudbu, kterou hledate, se z né&jakého ddvodu pofdd nedafi
nalézt spravny tvar. Nakonec ale, napriklad diky spole¢né debaté, vznikne
perfektni hudba pro vas film. Jindy se podafi skladateli trefit hned na prvni
pokus. Napriklad Sest minut hudby ve filmu JeZek v mize trvalo podle Jurije
Norstejna dva mésice.

,ProtoZze se mnohé sekvence tocily na hudbu, mél jsem o pohybu zcela
jasnou predstavu a hudba vznikala uz v souladu s budoucim pohybem. Prace se
skladatelem probihala na urovni jednotlivych okének. [...] Ostré drobné tahy
hudby se délaly tak, jako se déla pookénkova animace. Prace probihala nikoli nad
obrazkovym scénarem, ten jsem Mejerovicovi (skladateli) jen ukazal a pak ho

schoval. Kreslil jsem mu hudebni linku v &ardch a texturdch ténd, doslova jsem

21 KUBICEK, J. Uvod do estetiky animace. / str. 68
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kreslil klikatinu, po které se musi pohybovat postava. [...] Rikal jsem mu, Ze
hudba musi probihat takhle, po pfesné takovéhle klikatiné. Rekl mi: ,To vdm ale
nezahrajou.” [...] Nevadi, budeme nahravat po taktech — po trech, po Ctyrech

vterinach. ??

Obr. 14, 15, 16 Ukazky grafického znazornéni hudby Jurije Norstejna z knihy Snih na

traveé, [Sneg na trave, Moskva 2008]

Véimla jsem si, ze se reZisérim animovanych filmU &asto stava, Ze si pro
svlj projekt zvoli referenéni hudbu, ale nemohou ji ve vysledku pouzit naptiklad
kvdli autorskym pravim ¢&i je hudba pfili§ drahd atd. a poéitaji s tim, Ze bude
muset byt vyménéna. Pouziji ji tedy jen jako referencni a naanimuji na ni cely
film. Za urcitou dobu si ale na referenc¢ni hudbu zvyknou, zvlasté pokud u ni travi
hodiny a hodiny animovani a tézce si zvykaji na hudbu jinou ¢i na jinou
interpretaci té samé hudby. Nova hudba si vétSinou uz nikdy nesedne s obrazem
tak, jak tomu je u hudebniho doprovodu, na ktery byl obraz skutec¢né animovan.

22 NORSTEIN, J. B. Snih na trévé. / str. 233
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Proto je podle mého nazoru lepsSi, pokud animujeme na hudbu, pracovat s jiz
platnou nahravkou, kterda se nemusi ménit.

David Titéra k tomu Fika: ,Hudebni reference je dobrd kvdli rytmu. At uz je
to rytmus uvniti akce nebo pohybu nebo rytmus strihu. Idealni je, kdyz jde
pfimo o dema od skladatele, ktery na projektu ma spolupracovat. Je nebezpecné
pouZivat hudbu, kterd tam ve vysledku nebude. A poté se nepodafi ddstojné
zopakovat nebo vytvofit. Muzika mdze ovlivnit i ndladu a barevnost. Koloristé
casto chtéji mit alespon offlinovy zvuk (nahledovy zvuk napriklad ze strizny), aby
se podle néj mohli pFi barveni obrazu orientovat. Protoze i oni se Fidi naladou
filmu a té zvuk hodné napomaha.”

Pro nékterého reZiséra muZe byt zadani slozeni hudby k filmu
nepredstavitelné tézké, protoze hudba je pro ného impulzem k animované tvorbé
samotné, jeho inspiraci. Namét na film vznikne napfiklad na zakladé néjaké
konkrétni hudby, kterd je v ten moment referenni, nemiZe byt z né&jakého
ddvodu pouzita, ale pro tvirce je idedlni variantou. Naptiklad Michaela Pavlatova
ke spolupraci s hudebnimi skladateli fika: ,Pocitala jsem s tim, Ze zacCnu
animovat na Harvardu (podle urcitého rytmu) a pfi dokoncovéani filmu v Cechédch
oslovim mladého skladatele, ktery mi slozi néjakou soucasnou hudbu. Ne vaznou,
spiSe takovou tanecni, néco energického jsem si k tomu predstavovala. Ale ja v
Cechéch bohuZel nemém 24dného hudebniho skladatele. J& jsem byla viastné se
véemi nespokojend a neni to vibec jejich chyba, ale je to diky tomu, Ze jsem se
s nimi neuméla domluvit, nebo Ze jsem nevédéla, jak jim popsat, co potrebuji.
Proto nemam zadného dvorniho skladatele. Protoze ja asi taky nikdy nevim co
chci. Pro mé je vzdy lepsi najit si néjaky pocit mezi vsemi skladbami svéta, co
znam, nebo které se mi podari najit na internetu. ProtoZze nékdy je to dlouhé
hledani a objevis tam tfeba skladbu, kterou nemdizes pouZit, protoZe je draha,
nebo je tam jiny problém... ale je v ni pfesné ta nalada, kterou chces. Uz mas

néjakou inspiraci a film se mdZe vyvijet.”

Pfi komunikaci s hudebnim skladatelem je dobré vznést véechny dlleZité
parametry, které se s hudbou poji, v€etné toho, na jakou dobu si predstavujeme
dlraz a pro¢. Jeden ptiklad za vdechny popisuje Michaela Pavlatovd u filmu
Repete, ktery byl animovan na cdctyrdoby rytmus. ,V dobé, kdy se jesté
nepouzivaly pocitace, mi nemohl hudebni skladatel ukazovat skici a rovhou mi
prines! hotovou hudbu. Ja byla strasné prekvapena nebo az zklamana, protoZe to
nebylo raz dva tfi étyfi nebo bylo to raz dva tfi étyri, ale nebyl diraz na tu prvni
dobu. Ale bylo to viastné reggae, které je taky raz dva tfi &tyri, ale je ddraz na
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um ta data um ta data a to moje bylo tata da ta tata da ta. A to je vzdycky
strasné, kdyz si to v té hlavé zafixujes a ono to na to uUplné dobre funguje.
Protoze vse, co je rytmické, se nakonec samozrejmé strefi. Mozna Ze fakt, Ze
jsem méla v animaci ddraz na prvni a hudba byla na druhou, se do filmu nijak
nepromitl a asi se opravdu jednalo jenom o mdj vnitfni pocit, se kterym jsem se
strasné dlouho nemohla szit. Ale védéla jsem to jen ja sama, protoze jsem to
nemohla nikomu ukazat nebo zazpivat a vSichni fikali, jaké je to fantastické, jak
ta hudba k tomu jde - no samozrejmé Ze k tomu jde, kdyz je to tak
naanimované...! V Repete byla hudba vlastné dramaturgickou soucasti filmu,
jejim hercem. Proto jsem mozna byla tak rozcarovana, Zze méla jinou formu,

protoZe se viastné zménil ten herec kdyz byl ddraz na druhou, ne na tu prvni.”

3.2. Mluvené slovo v animovaném filmu

Animovany film vyuzivd dialogu v mensi mire, nez je tomu u filmu
hraného. Casto pouzivd obrazovo-zvukové metafory, pres které je schopen sdélit
obsah vypravéni bez pouziti slov. Dialog postav miZe byt v animaci nahrazen
ruchy & stylizovanou teéi. Tento pFistup prevazuje u kratkych filmd, u

celovedernich snimkd &i seriald je dialog ¢&i hlas vypravéée spie samoziejmosti.

3.2.1. Dialogy

Hlasovy projev mnohdy u animované postavy C¢i charakteru znasobi
magicky efekt ,oziveni nezivého”. Divak |épe uvérfi, ze je postava, at uz kresleng,
loutkova & sesklddana z objektl, skuteéné Ziva, pokud se hlasové projevuje.
Podle nazoru Otakara Zicha (vyznamny &esky skladatel a estetik) mGze spojeni
zivého hlasu herce s nezivosti loutky v loutkovém divadle (které je animovanému
filmu v mnohém blizké) plsobit dvojim zplsobem - budto budeme loutku
povazovat za nezivy predmét nebo za zivého clovéka. V prvnim pripadé loutka
plsobi neohrabané& a smésné a v druhém, kde se pohybuje a promlouvd jako
Clovék, je podporen magicky efekt ,o0ziveni”, loutka je schopna vyvolat v divakovi

emaoce.

Aby mohlo dojit k souznéni animované postavy s hlasovym projevem,

musi divak uvérit, Ze k postavé vybrany hlas skute¢né patfi. Jednim z formalnich
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pristupl, jak spojit animaéné dialog s animovanou postavou, je lip-sync. Tento
termin oznaduje animaci rtd postavy, které se pohybuji synchronné se zvukovou
nahravkou hlasového projevu. Jednodude se vyménou rlznych animacnich fazi
ust napodobi lidska artikulace. Poprvé se pouziti lip-syncu prisuzuje Maxi
Fleischerovi ve filmu My Old Kentucky Home (1926).

HERE ARE THE MAIN MOUTH EXPRESSIONS USED IN DIALOGUE - FEEL THAT
THE FACE IS AN ELASTIC MASS THAT CAN BE SQUASHED OR STRETCHED
TO FIT THE MOUTH EXPRESSIONS. THIS GIVES A GOOD CONTRAST
BETWEEN POSITIONS AND THAT HELPS YOUR ANIMATION.- STUDY YOURSELF
IN A MIRROR AS YOU SPEAK THE WORDS YOU ARE ANIMATING - PRONOUNCE THE
WORDS VERY DISTINCTLY ANDTHE CORRECT POSITIONS WILL BE APRARENT

THE VOWELS  THE CONSONANTS
o

By (o & £IK
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Obr. 17 Ukazka z filmu My Old Kentucky Home, 1926; Obr. 12 ukazka fazi lip-syncu

DalSim pristupem, jak lze postavu propojit s hlasovym projevem bez
lip-syncu, je pouziti gest, jako je tomu napfiklad ve Fimfaru Jana Wericha (2002)
nebo v Trnkovych filmech. Postava reaguje pohyby a postojem na akcenty
mluveného slova.

Kdyz jsme s Alexandrou Hetmerovou realizovaly kratky film Hurd na
borlvky, ktery byl zaroven pilotnim dilem seridlu pro déti, nechtély jsme pouZzit
lip-sync Ust, protoze nase postavy pusu nemély. Predpokladalo se také, ze se
bude film i seridl dabovat do anglic¢tiny, tim padem by lip-sync v anglické verzi
nesedél. Zaroven nam prisel lip-sync pro nas serial zbytecné realisticky. Chtély
jsme zvolit néjakou stylizovanéjsi alternativu. Rozhodly jsme se v mistech kde
medvédi mluvi, hybat s jejich éumaky nahoru a dolll, vyrazné a rychle, aby se
pohyb na dialog jakoby napoijil. Bylo tedy jasné, Zze medvédi mluvi, ale nebylo k
tomu potrfeba uUst s konkrétnimi fazemi jednotlivych slabik. To usnadnilo praci i
animatorim a pozd&ji i dabérim seridlu. Zrychlila se tim také vyroba, protoZe
animatofri se nemuseli lip-syncem zabyvat.

Idedlni postup vyroby, co se dialogl a hlasového projevu obecné tyce, je
nahrat jej jako prvni, pred samotnou vyrobou, aby animatori méli jiz platné
zvukové stopy, kterymi se mohou pfi animaci postav ridit. Jak pise Jifi Kubicek:
Pro animatory je hlasovy projev inspirativnil Je dulezité si tento fakt z pozice
reziséra uvédomit. Hlasovy projev ovliviuje rytmus pohybu postavy, jeho
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charakter i rytmus zabéru obecné. Kazdy herec interpretuje text dialogu jinak.
Pokud se tedy zab&ry neanimuji na jiz platny dialog, mdZe dojit ke spousté
problém{. Jednim z nich je situace, kdy se pro animaci pouzivaji jen referenéni
nahravky dialogl - naptiklad namluvené rezisérem s tim, Ze budou po dokoné&eni
filmu premluveny herci. Pfi namlouvani takto pripraveného filmu se herci snazi
dialogy ,prfedabovat” a trefovat se do délek a intonace referenénich dialogd
namluvenych rezisérem. Zbytecné se tak omezi jejich herecky potencial. Nékteré
repliky by byvaly mély napriklad jiné nacasovani i tempo a znély by Iépe, kdyby
se nahraly s profesionadly. Hlasovy projev herce by se tak mohl promitnout do
herecké akce postavy a Iépe se s ni propojit. Ukaze se, Ze akcenty v referencni
verzi namluvené rezisérem jsou ve vétach na jinych mistech nez v nadabovanych
dialozich a nesedi proto dobre s jiz hotovym obrazem. Stejny problém vznika,
kdy? se ptidavaji dialogy do jiz naanimované scény. Mize se tim rozhodit
nacasovani celé pasaze i pohyb postav.

Navic v hlasovém projevu je obsazen podtext vyréenych slov. Stejna véta
mZe mit zmé&nou intonace rdzny obsah sdéleni. Uvedu ptiklad: Velky medvéd
bafne na malého medvéda, ktery se lekne. Velky medvéd na to reaguje: ,...ale
jdi ty, nebud takovy stradpytel!”. MizZe pouzit $kodolibou intonaci, kterd by
znamenala, Ze vyuziva své prevahy a uziva si vyplaseni mensiho medvéda, nebo
pouzit intonaci konejsSivou, ve které se snazi medvidka uklidnit a ujistit ho, Ze se
nic nedéje. Pouze intonaci tak Ize ovlivnit vnimani déje i postav a je potfeba si na
tento fakt dat pozor. PFi realizovani pilotniho dilu vederni¢ku jsme kvili $patné
nahrané intonaci této pasaze byli malem nuceni prepsat dialogy, protoze starsi
medvéd plsobil zle. Bylo t&Zké presvéd¢it dramaturgy, Ze jde opravdu jen o

intonaci a ne Spatné napsany dialog.

Jurij Norstejn: ,Kdyz uvazujete o replice, pak si musite velmi zretelné
uvédomit, Ze bude umisténa na obraz.”” le idealni, kdyz se hlasovy projev
propoji nejen s gesty a pohyby postavy, ale i s jejim vizudlnim resenim stejné
tak filmu jako celku. V mnoha animovanych filmech s vyraznou vytvarnou i
pohybovou stylizaci nelze pouzit realistickou civilni formu hlasového projevu,
tézko se s timto fantazijnim svétem poji. Nevérite, ze jim skutec¢né patfi. 3D
animované filmy americké produkce se v mnoha pfipadech snazi jit cestou co
nejvétsiho ,realismu” (animace co nejptesnéji imituje pohyby Zivych tvorQ),

hlasovy projev postav je u t&chto filmd civilngjsi a realisti¢t&jsi. Neni tomu

2 NORSTEIN, J. B. Snih na travé. / str. 231
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samozrejmé tak ve vSech pripadech, snazim se jen poukdazat na to, Ze mira
stylizace obrazu a pohybu ovliviiuje vybér hlasového projevu a naopak.
Zajimavym pristupem k dialogu v animovaném filmu je prace s nahranymi
reportazemi. Napriklad ve filmu Creature Comforts (1989) Nicka Parkera. Jde o
anketu se zviraty v Zoo, ale jejich dialogy jsou rozhovory skutecnych lidi z
riznych koncl Britanie, ktefi odpovidaji na to, jak jsou spokojeni s bydlenim a
Zivotem v Britanii. Jejich vypovédi se vlozenim do ,Ust” zvifat a kontextu
zoologické zahrady zméni v humorné scénky. Nebo polsky film Kdo by si to
pomyslel?;Kdo by pomyslal? (2009), kde jsou nahrané ndazory lidi na zmizeni
jakéhosi neznamého clovéka propojeny s jednoduchou cernobilou animaci.
Dochazi tak ke kontrapunktu realistického hlasu a animované stylizace, kterd da

celému tématu novy rozmeér.

Obr. 18 Ukazka z filmu Pohodli¢cko, Creature Comforts, 1989
Obr. 19 Ukazka z filmu Kdo by si to pomyslel?, Kdo by pomyslal?, 2009

Pro vypravéni je také dlleZité si uv&domit, Ze hlasovy projev doplfiuje
charakter postavy nebo jej z velké miry utvaii. MiZe byt sté&Zejni slozkou
vypravéni. Tak je tomu napriklad v UspéSném animovaném seridlu pro dospélé
Beavis a Butt-head (1993-1997), odvysilaném na stanici MTV. Byl vyjimecny
nejen svym vizudlnim a obsahovym feSenim, ale predevSim zvukovym
zpracovanim, kde hlasova stylizace postav hrdla hlavni roli. Na vSechny tyto
moznosti dialogového pouZziti je dobré myslet uz pfi psani scénare, aby s nimi

mohlo byt poditano ve vyrobé.
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Obr. 20 Ukazka z televizniho seriadlu Beavis a Butt-head, 1993

S dialogem se nemusi pracovat vzdy jen jako s nositelem informace
obsazené pfimo v textu, ale jako se zvukovym prostifedkem. MizZe napfiklad
pomoci budovat filmovy prostor. Ve filmu JeZek v mize se Jezek brodi mlhou a v
tom slys$i z dalky volani medvéda. Nevidime ho, véude kolem je mlha, ,ddleZity
detail: volani rozsifuje prostor.”* Na tento dramaturgicky detail Ize myslet jiz ve
scénari. Pri nahravani volani s hercem uz budeme védét, ze jde o volani z dalky a
herec tomu pfi nahrani hlas pFizpQsobi.

PFi filmu Hurd na bordvky! se do posledni chvile ménilo znéni dialogl, coZ
prinaselo spoustu nesnazi predevsim pfi nahravani s herci. Mnozstvi zmén nékdy
nelze ovlivnit, je jednodusde potFeba, ale Ize ovlivnit postup vyroby a uzpUsobit jej
tak, aby nebyl kontraproduktivni. Vypracovala jsem si pfi tvorbé tohoto filmu
postup, ktery vidim jako idealni jak pro pripravu, tak pro vyrobu filmu s dialogy.
Scény se ze scénaie prepracuji do podoby animatiku a pro na¢asovani dialogt se
pouziji referenéni nahravky nahrané napfiklad rezisérem. V prib&hu prace na
animatiku se provedou vSechny zmény v dialozich, ustali se jejich finalni podoba
a konstrukce piib&hu. Diky tomu mame lepéi predstavu, jaké znéni dialogd
potfebujeme a co od nich olekdvdme. Poté dialogy nahrajeme s herci. MiZeme
nahravat na animatik nebo , do ¢erné”. Referencni dialogy vyménime v animatiku

za dialogy nahrané herci a na ty mohou jiz animatofi zacit animovat.

3.2.2. Komentar

Hlavni zdsadou tykajici se komentare je: ,V obraze by se nikdy nemélo dit

to, o ¢em se mluvi v komentari a naopak.”*

2 NORSTEIN, J. B. Snih na travé. / str. 163
2 KUBICEK, 1. Uvod do estetiky animace. / str. 73
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Komentar by se mél idedlné stejné jako dialog nahravat dopredu, pred samotnou
vyrobou, aby se s jeho rytmem pocitalo uz pfi animovani a strihu.

Jurij Norstejn: ,Nikdy nedoslo k tomu, Ze bychom ukazovali d€j, sam o sobé
zajimavy, a na néj shdry navalili text, sém o sobé také zajimavy: jedno by niéilo
druhé a my bychom nevédéli, kudy se vydat?”?° Ja osobné se snazim komentafri
ve filmech vyhnout a pouZit jej opravdu jen v pfipadé, Zze zajimavym zplsobem
dopliuje obrazovy déj ¢i posouva vnimani obrazu.

Mluveny komentadr se casto pouzival v loutkovych filmech, kde bylo
technologicky naroc¢né vytvaret loutkdm lip-sync Ci to jejich vytvarné reseni
neumoznovalo. Komentar fungoval jako déjova zkratka. Pozorovali jsme
animovany déj, jehoz obsah komentar dokresloval. Je tomu napfriklad v
Trnkovych Starych povéstech ceskych (1952). V nékterych pripadech se
komentar chvilemi stava dialogem postav a opét se vraci do role vypravéce.
Tento princip je casto pouzit ve vecerniCcich a pohadkovych animovanych
pribézich, kdy vsechny charaktery mluvi jeden herec a pfi tom jesté komentuje
d&j. Pokud chceme takovyto zplsob zvolit, je dobré si najit herce s opravdu
siinym hereckym projevem a schopnosti ménit a prizplsobovat svij hlas

jednotlivym postavam.

4

3.2.3. Neartikulovana rec

MiZe jit o vymyégleny jazyk, kterému divadci nebudou rozumét, ale
animované postavy si s nim mezi sebou povidaji a z kontextu je jasné, co je
obsahem jejich hovoru. Nebo jsou to jen kratké hlasové projevy v podobé
riznych citoslovci & emoénich hlasovych projevd beze slov, symbolizujicich
urcitou emoci (napfiklad udiv, nadseni, radost...).

Pfi nahrdvani neartikulované fe¢i se podle zvukaifl ¢asto podcefiuje
pfiprava. At uz se jednd pouze o nesrozumitelné brblani & konkrétnéjsi
neexistujici jazyk, mél by rezisér védét, za jakym ucelem ve filmu je, proc
postava pravé ,mluvi” a jaky by mélo mit ono ,mluveni” rytmus.

Pokud by se mélo jednat o stylizovanou neexistujici re¢, mél by si ji rezisér
skute¢né napsat. Nespoléhat na herce, ktery jisté prijde s napadem, jak by
takova re¢ méla vypadat.

Zvukaf David Titéra na tuto skuteénost upozornil: ,Strasné &asto plsobi

stylizovana recC trapné, kdyz neni pripravena. KdyzZ jsou to slova, ktera tfeba nic

2 NORSTEIN, J. B. Snih na trévé. / str. 234
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neznamenaji. Takové ty improvizace. U téch je nebezpeci, Zze to bude jen trapné
Zvatlani. Ideadlni je, aby si rezisér stylizovanou rec pripravil jako text a ten potom
s hercem nahral.” S timto vyrokem souhlasili v podstaté vsichni mnou dotazovani
zvukari. Z mych zkusenosti mohu potvrdit, Ze jakakoli pfiprava se na vysledku
stylizované reci projevi a opravdu se vyplati. Pro propojeni hlasu a animované
postavy je dlleZité, aby divak uvéfil, Ze takovouto fedi skute¢né mize mluvit a
Ze tato reC existuje. At uz se jedna tfeba jen o kratka opakujici se slova, jejich
zvukomalebnost, rytmus, intonace, zda budou priliS chrciva ¢i spiSe mékka, na
tom véem zdlezi. Jak fiké Ivo Spalj ,U neartikulovanych dialogd to chce udélat
tak, aby nebylo poznat, Ze to jen zkousite.”

Chlapec a svét je celoveernim animovanym snimkem bez dialogt. Kdyz
postavy mluvi, pouziva se jen stylizovana rec. Zeptala jsem se Pedra Limy, jak
spolu s reZisérem dospéli k jeji vysledné zvukové podobé&. ,Byl to reZisériv
napad. Mé&l plvodné napsané dialogy v portugalsting. Nékteré z vét byly opravdu
krdsné. Ale on si v uréitou chvili uvédomil, Ze tento pfib&h mdlze fungovat i bez
konkrétniho dialogu. Véfril, Zze obsah vét je uz ve filmu vyjadren jinymi prostredky
a nemusi byt recen slovy. Vymyslel proto, jak dialogy prevést do neartikulované
podoby, aby byl film univerzalné srozumitelny. Pripravené dialogy v portugalstiné
upravil tak, ze kazdé slovo prepsal pozpatku. Herci potom takto upravené dialogy
nahrdli a my je ve filmu pouzili. Je to prosté portugalstina pozpatku. Film se
jmenuje v origindle Menino e o Mundo a nevim, jestli sis toho vsimla, ale
maminka vola na chlapce Oninem! a to je Menino pozpatku.”

Dalsi ukazkou filmu, kde je pouzita neartikulovana rec, je film Krysar
(1985) Jiriho Barty. Hlasové projevy dokresluji charaktery postav a zaroven se
propojuji i s vytvarnou stylizaci filmu i jeho vyraznou hudebni slozkou. Re¢ se
nahravala az v postsynchronu na jiz hotovy obraz, ale o jejim rytmu mél rezisér

predstavu jiz pfi animaci postav.

Obr. 21 Ukazka z filmu Krysar, 1985
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3.2.4. Nahravani

Ptala jsem se tvlrcl i zvukafl animovaného filmu na tipy tykajici se
nahravani dialogl. Jsou shromazdény v této kapitole spolu s mymi osobnimi
poznatky z praxe.

Jako idedlni se ukazal postup natacet mluvené slovo prednostné, pred
samotnou vyrobou, nebo jej jako prvni postsynchronovat. Pokud jsou ve filmu
dialogy, stoji ve zvukové hierarchii na prvnim misté. Ivo Spalj: ,Dialog musi byt
vZdy srozumitelny - pokud tedy nejde o zamérnou nesrozumitelnost. Neexistuje,
aby byl spatné namluveny, nebo aby nebylo rozumét co herec Fika.” Teprve po
nasazeni dialogl vidime, kde mdZeme na ¢&asové ose filmu rozmistit ostatni
zvukové slozky - ruchy, hudbu ¢&i zvukové atmosféry - tak, aby nezasahly do
srozumitelnosti dialogd.

Kdyz natac¢ime hlasovy projev do animovaného filmu, je dobré tocit
dialogy po postavach do jednotlivych zvukovych stop. Nahravani vice postav do
jedné stopy nam pozdéji znemozni pripadnou manipulaci s konkrétnimi
hlasovymi projevy, nemizZeme pohlidat intonaci u obou postav najednou a kdyz
se nezdari replika jednomu herci, automaticky se znehodnoti replika i druhé
postavy a musi se nahrat znovu.

Pokud nahrédvdme neartikulovanou fel ¢&i citoslovce, je dlleZité udrzet
jejich sourodost. Napriklad kdyz jsme nataceli détské hlasy do filmu Novy druh,
pouzivali jsme projevy az Sesti déti, ale postavy v obraze byly jen tfi. Vybirali
jsme potom jednotlivé fragmenty hlasi a z téch se snazili vytvofit jednotné
vypadajici projev postav. Nebylo to vSak mozné, protoze hlasy mély jiné
zabarveni a mnohdy i nahravky jinou kvalitu. Idedini je tocit vSe, co patfi k jedné
postavé, najednou a z tohoto materidlu potom vybrat. Nemélo by se zapominat
ani na takzvané ,hlasové ruchy”, jako napfriklad dechy, polknuti atd. Pokud je
budeme nahravat zvlast, hrozi, Ze se nestrefime do stejné polohy hlasu jako pfi
nahravani dialogu & neartikulované Fe&i a dohromady nebudou pusobit sourodé.
Jak Fika Ivo Spalj: ,Lepsi je postavu natocit v celku a ne z toho, co jsme natocili,
vybirat po jednotlivych zvucich, je to potom strasné citit.” Idealni je tocit po
vétsSich celcich, ne po slovech.

Ivo Spalj: ,Nikdy nepredkléddm reZisérovi pét variant. Ddm mu jen to
nejlepsi, co umim. A kdyz se mu tato verze nelibi, tak ji predélam celou. (udrzi
se tak hlasova sourodost o které se mluvi vySe) A potom mam dalsi zasadu, Ze
kdyz se néco nahraje a pozdé€ji prijdete na néjaky lepsi vtip, ktery by se do uz

nahrané pasaze hodil, tak mate dvé moznosti: bud’si ho schovat na pristé, nebo
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to celé nahrat znovu. Ale vkladat do uz nahraného materialu tuto jednu véc, i
kdyz je vtipna, je podle mé spatné.” (opét je zde nebezpeci naruseni jednotnosti
projevu) Pridam-li novy prvek do jiz nato¢eného dialogu, hrozi, ze bude vycnivat

a hlasovy projev nebude pUsobit celistvé.

Na co je dobré si dat pozor a Casto se na to zapomina zvlasté pfi
nahravani ,do &erné”, tedy pred vznikem obrazu, je prizplsobeni hlasového
projevu vlivu prostredi, okolnosti v déji ¢i zvukovému prostoru. Napriklad kdyz
vim, Zze nahravany dialog bude probihat u huciciho vodopadu, herci musi véty
pronaset tak, jako by vodopad (ktery si v tu chvili jen predstavuji) chtéli
prekricet. Nebo zda pronasi dialog z dalky nebo Septem do ouska Ci v prostoru s

velkou ozvénou atd.

Co se ¢asovych Udaju ty¢e, podle mych sesbiranych zku$enosti, pokud se
nahrdvd na obraz, trvd nahrani dialogl jedné postavy $estiminutového filmu
priblizné tfi az Ctyri hodiny. Tento Casovy udaj vychazi také z toho, ze herec
nejprve spolu s reZisérem hledd idedlni polohu projevu postavy. U seridld se
doba nataceni s kazdym dalSim dilem zkracuje, protoze se jiz herec do postavy
zvladne rychleji ,trefit” a pohybuje se ¢im dal jistéji v jejich emocnich nuancich.
Podle informaci, které mam k dispozici od profesiondlnich hercl, zvukarQ i
zahraniéni produkce, se mlze nahravani hlasu postavy Sestiminutového dilu
zvladnout za pul hodiny az hodinu. Tedy za ¢étvrtinovy ¢as neZ pfi namlouvani
pilotni verze seridlu, kdy se hlas postav teprve hledd. Mé&la bych zdlraznit, ze
tyto ¢asové Udaje jsou orientaéni. Mit dostatek ¢asu na vypilovani dialogl je
samozrejmé nejidealnéjsi varianta.

Prekvapilo mne, jak obtizné mdlZe pro herce byt nahravat dialogy bez
obrazu, tedy ,do ¢erné”. Nemaji referenci, které by se mohli chytit a zkusit si, jak
jejich hlas k postavé sedi. Stejné té&zké je to i pro reZiséra, ktery mize reZirovat
hlasovy projev, ale nema predstavu, jak bude pasovat k vyslednému obrazku.
Proto je dobré mit naanimovanou ukdazku, na které si mohou herci hlasy
vyzkouset a najit k postavdm spravnou polohu. Cim del$i ukazka je, tim lepsi.
Nemusi jit o zabér z filmu, ale napriklad jen kratkou ukazku rozhovoru postav
nebo samotného charakteru. Pokud jsou ve filmu dvé postavy, jez na sebe
reaguji, je dobré mit video, kde spolu povedou kratky rozhovor, aby bylo mozné
posoudit, jak k sobé jejich hlasy pasuiji.

Pfi obsazovani hercl se ¢asto déla casting. UZ pro jeho Gcely je dobré mit

ukdzku pripravenou, jinak se mize stat, Ze vyberete hlas, ktery nebude fungovat
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s obrazem. Je dobré nahravat spise odpoledne nez rano, kdy jsou hlasivky v lepsi

kondici a hlas ma proto prirozenéjsi zabarveni a Iépe reaguje.

3.2.5. Vedeni herce

Rezijni vedeni je stejné& dlleZité jako vybér sprdvného herce. Herec od
reziséra potfebuje dostat zadani, kterym se bude Fidit. Nejvice mu pomuUze popis
postavy, zda mluvi pomalu, rychle, jaky projev ocekavate, zda ma byt civilni,
nebo zkusit hlas zménit a jakym smérem. Pouzit slovo stylizace zde neni Uplné
mozné, protoze herce priliS nenasméruje. Lepsi je zvolit formulaci - jak ma hlas
plsobit. (Naptiklad roztomile, zle, povy$ené, jako tvrdak nebo teenager, atd.)

vvvvv

udrzet frekvenci hlasu stejnou po celou dobu nataceni.

Herec by meél také dostat informace, v jaké situaci se charakter z filmu
ocita, kdyz repliku pronasi. Napriklad jestli vola z dalky, nebo zda je mu zima,
takze jekta zuby, nebo pravé odnékud pribéhl a je zadychany. VsSechny tyto
informace pomohou herecky projev ozvlastnit a otisknou se nasledné i v
animovaném projevu. Protoze jak fika Jan Klos: ,animator je spoluherec”. Herci
si tento fakt Casto neuvédomuji. Zvlasté kdyz nahravaji dialogy pred realizaci
obrazu - do cerné. Je dobré upozornit je, ze se napfriklad pauza, vétsi nadech
nebo akcent v jejich hlase projevi i v pohybovém provedeni postavy (pfi pauze se
zastavi, pfi nadechu nadme, pohybuje télem a pri hlasovém akcentu udélad
napriklad vyrazné&jsi gesto). Herclm tento fakt pomaha predstavit si, jak by

mohli s hlasem pracovat a ovliviiovat tak oziveni postavy.

Pfi nahravani je dlleZité pochvalit to, co se povedlo, a nepouZivat vyrazy
typu: ,To bylo Spatné, zkusme to jesté jednou.” Kritika musi byt konstruktivni.
Lépe funguje vysvétlit, co bylo Spatné a pro¢ a kam je potfeba projev posunout,
aby herec v&dél co mize zlepsit. Piilisné opravovani jedné repliky také nevede k
uspéchu, je lepsi jit dal a vratit se k ni prfipadné pozdé&ji. Hrozi, Ze se herec na
jedné replice unavi a ztrati energii potfebnou pro zbytek nataceni, nebo nabude

pocitu, ze je pro roli nedostatecny a prace ho nebude bavit.
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3.2.6. Nahravani s détmi

Pokud se z jakéhokoli dlvodu musi pouzit détsky hlas, je dlleZité si pred
natadCenim uvédomit, ze déti nebudou fungovat jako dospéli herci. U téch
nejmensich je mozné udrzet soustfedéni maximalné tak na 30 minut, u vétsich je
hrani¢ni hodina az hodina a pll. Je tedy dobré mit natdceni dobFe pfFipraveno.
Nahrava se po kratSich ¢astech ¢i fragmentech. Natacela jsem s détmi nékolikrat
a vétsinou se velice osvédcily dva pristupy: papouskovani a udélej ze... (napriklad
- Ze jsi unaveny a jdes spat...). Malé déti neumi jesté rychle Cist, proto je lepsi,
kdyz jim véty predcitate dopredu a ony je potom prefikaji. Nebo jim vysvétlite
kratkou situaci a ony se ji snazi zahrat. Napriklad Ze jsou unavené a zivaji nebo
Ze se vydésily atd. Pro lepsi intonaci pomaha vybirat déti s hudebnim sluchem.
Pfi nahravani s détmi je potfeba myslet na to, Ze se jejich hlasy ¢asem zméni,
tudiz pokud se jedna o nahravani v delSim ¢asovém Useku (napfiklad serial), je
lepsi nahravat vice dilG najednou, idedlné celou sérii, aby byl hlas konzistentni ve

vsech dilech.

3.3. Ruchy v animovaném filmu

Animovany film ve svych zvukovych zacatcich pouzival ruchy napodobujici
realitu. OsobitéjsSi pristup se v této oblasti objevil az na zacatku Ctyricatych let.
Jak zmifiuje Uli Pikkov, v roce 1942 nastoupil do MGM Tex Avery (vl. jm.
Frederick Bean Avery), ktery priSel s novym pristupem k filmovému zvuku v
animaci. Rozhodl se odklonit od tehdejSiho Disneyova napodobovani reality.
Pouzival misto toho pfehnané zvukové efekty, které mély ke zvukim ,redlného
svéta” daleko. Presto jejich pouZiti k animovanému filmu skvéle sed&lo a plsobilo
presvédcivé. Tento Averyho pristup je v dnesni dobé znam pod slovnim spojenim
,cartoonovy zvuk”.?’

UPA (United Productions of America) méla, jak jsem jiz zminila, na vyvoj
zvuku v animovaném filmu také vyznamny vliv. Filmy jejich tvirci Gerald
McBoing-Boing (1950) Roberta Cannona a Rooty Toot Toot Johna Hubleyho
(1951) se staly prevratnym milnikem ruchové tvorby v animovaném filmu. Ruchy
jsou v obou filmech vyrazné stylizované, stejné tak vytvarna slozka a pohybova

akce charakterl. Zvuky pouzité ve filmu Gerald McBoing-Boing jsou od té doby

27 PIKKOV, U. Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film. / str. 167
44



navzdy spojené s ,cartoon” estetikou a zndme je pod pojmenovanim ,boingy”.
Tyto prehnané zvukové stylizace jsou dnes budto parodované, nebo je na né
odkazovano a nepouzivaji se Casto. Stalo se z nich jakési ,cartoonové klisé”.
Jejich pouziti bylo v8ak prilomové pro premysleni o ruchové stylizaci
animovaného filmu.?8

Obr. 24 Ukazka z filmu Gerald McBoing-Boing 1950
Obr. 25 Ukazka z filmu Rooty Toot Toot, 1951

Jak pise Jifi Kubicek: ,Je jedno &im jsou ruchy v animovaném filmu
vytvoreny a jak jsou stylizovany, ale vysledek musi pdsobit pravdépodobné
,musi byt v souladu se skutecnosti, kterou animace pouZiva.”® Rekla bych, Ze to
je zaklad Uspéchu pro praci s touto zvukovou slozkou.

DalSim predpokladem je nezahltit obraz ruchy, neplytvat s nimi. Jsem
presvédCena o tom, Ze v animovaném filmu neni nutné zvucit kazdou ranu,
pohyb, krok. Naopak je podstatné rozhodnout, jakou roli budou ruchy ve filmu
hrat a zvazit, v jakych mistech jsou potreba a kdy je lepsi je vypustit ¢i nahradit
jinou zvukovou slozkou. Kde doplni obraz a kde by jej naopak zbytecné prebijely.

U animovaného filmu je lehké obraz zvuky ,presytit” a prebit tim vnimani akce v

%8 PIKKOV, U. Animasophy: Theoretical Writings on the Animated Film. / str. 167
2 KUBICEK, J. Uvod do estetiky animace. / str. 71
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obraze. Ivo Spalj uved! k této problematice nasledujici p¥iklad: ,Méte zébér, kde
fouka vitr a ohybaji se vétve. Ten zabér ma minutu a on tam minutu fouka vitr a
susti listi a jesté k tomu hraje muzika. No to je zasadni chyba! Tam staci
fouknout, pak se s tim decentné ztratit a mize zdstat jen ta muzika. Zaruéim
vam, Ze v podvédomi divaka ten vitr zlstava dal. Takhle je potfeba s tim zvukem
pracovat a ne sazet zvuky a nechat je bézet.” Existuje nazor, ze je naopak dobré
zvucit vSe, co by mohlo v animovaném filmu délat néjaky zvuk a tim obraz
ozivovat. Dle mého nazoru se v takovém pripadé nejedna o kreativni spojeni

zvuku a obrazu, ale o ,,ozvucovani”.

Obr. 26 a 27 Ukazky z filmu Néco z Alenky, 1988

Zvuk v animovaném filmu nema jen funkci potvrzovat co je v obraze, ale
casto dava obrazu novy vyznam a dopliuje jej. Napriklad zvuk ve filmu Jana
Svankmajera Néco z Alenky (1988) je prakticky cely postaven z ruchl . Jde o
film, ktery kombinuje hereckou akci s animaci. Jsou zde pouzity predevsim
realistické ruchy, tedy zvuky, které slySime v bézné realité, pouze napriklad
zvyraznéné. Clovék se konkrétni zvuky naudi spojovat s konkrétnimi zdroji. ,U
ruchu dominuje predmétny vztah zvuku k jeho zdroji - objektu v akci. Sluchovy
vjem Stékotu v nas primarné vzbudi predstavu Stékajiciho psa. Pri poslechu
samotného ruchu se tuto svoji predstavu snazime jesté konkretizovat. Vycist ze
zvuku podrobnéjsi vécné udaje o druhu a velikosti psa, o jeho pohybu,
vzdélenosti, okolnim prostredi, divodu stékani apod. a zapojit si tyto informace
do vyznamové souvislosti.”° Vime, jak zni brecici dité nebo vrzajici dvere atd.
Pokud se ale zdroj zvuku v obraze zméni a nesouhlasi s tim, co slySime,
napriklad realny cunik place jako dité, dostdvame se do surredlného prostredi.

Véci se nedéji tak, jak je zname. Maji novy rozmér. Troufnu si Fici, ze pouzitim
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redlnych ruchd Jan Svankmajer divdka presvédéuje o tom, Ze to, co vidi, je
realita - nebo alespon urcity pohled na ni. Pracuje sice s realnymi zvuky, ale
nerealisticky je =zesiluje, zvyraziuje nebo jejich pomoci zméni vnimani

obrazového vyznamu.

Silnym zvukovym prostfedkem animovaného filmu je zvukova metafora.
Jelikoz animace pracuje ve velké mife se symboly, neni ji cizi ani prace se
symboly zvukovymi, nebo |épe feceno se zvukovymi vyznamy. Prenesenim
zvukového vyznamu na obrazovy obsah vznikd treti vyznam - zvukova
metafora.

Animovany film v obraze odkazuje, pracuje se symboly. Dim v
animovaném filmu mize byt jakykoli dim. Ddm je nositelem urcitych znak( -
domov, rodina, bezpedi, pristresi, ochrana atd. Zvuky s sebou také nesou znaky
nebo reknéme vyznamy, které jsme se s nimi naucili spojovat. Vime, ze zvuk
sekacky patfi k sekacce a ze sekaCka ma schopnost véci sekat. Kdyz zvuk
sekacky spojime napriklad s obrazem pohybujicich se Ust rozhnévaného muze,
ktery misto kfiku vydava zvuk sekacky, a lidem, ktefi ho poslouchaji, jeho hlas
poseka hlavy, spojil se obsah zvuku s vyznamem akce v obraze a vytvofil novy
treti rozmér - metaforu, pfirovnani. Nebo kdyZz zenska postava namisto dialogu
kvoka jako slepice, je ke slepici prirovnana — hloupa jako slepice, to, co rika, jsou
hlouposti. Zvukova metafora ma moc davat obrazu ve spojeni s vypravénim novy
vyznam a hloubku. Napfriklad ve Filmu Jifiho Barty — Projekt (1981) - je na konci
filmu zab&r na paneldkovy dim, kamera se vzdaluje a my vidime nekonelné
Fady paneldkovych domu Uhledné srovnanych do Fad. Zabér na celek sidlisté je

propojen se zvukem vcel - vznika tak metafora unifikovaného bydIleni.

Obr. 28 a 29 Ukazky z filmu Projekt, 1981
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DalSim zajimavym pouzitim ruchu v animovaném filmu je zvukovy motiv.
Tedy zvuk, ktery s sebou nese urcity obsah a kdyz jej ve filmu uslysime, spojime
si ho s nim. Napriklad ve filmu Chlapec a svét se chlapec cdasto vraci ke
vzpominkam na domov. V téchto vzpominkach hraji zvukové motivy vyraznou
roli. Jsou to zvuky, které souvisi s chlapcovym domovem, s jeho détstvim:
zvonéni zvonku, kterym maminka svolavala k jidlu, nebo zvuk koralkového
zavésu v okné a ve dverich. Kdyz tyto zvuky na zacatku filmu spojime s
obrazovym i pfibéhovym zdrojem, divak si jejich spojeni zapamatuje a zvuk s
nimi identifikuje, aniz by jej vidél v obraze. Kdyz Chlapec ve filmu slysi zvonéni
zvonku, vime, Ze mysli na domov, na rodinu. Tyto zvukové motivy se stanou pro
vypravéni stejné dilezité jako motivy obrazové.

Pedro Lima: ,Museli jsme udélat zvukové motivy, které se budou ve filmu
opakovat, aby se mohly stat symboly vzpominek hlavni postavy na détstvi, na
domov. Funguji jako zvukové znameni. Snazili jsme se o vytvoreni klicovych
zvukd filmu, které by se staly ozvénou jeho matky, domu, pfirody, které budou
hlavni postavu spojovat s minulosti. Napriklad ze kdyz byl maly, slysel zvuk
naraZejicich kordlkd do okenniho rému nebo jak mu maminka zpivala tu a tu
pisni¢ku...” Zvukové motivy jsou velice uzitecné co se tyce pribéhové zkratky a
pohybu v Case. Aby mohly fungovat, musi se na né myslet uz ve scénari. Jejich
pouziti ovliviiuje stfih, jelikoZ spoustu obrazové akce mlzeme diky zvukovym
motiviim vypustit. Ve filmu Brendan a tajemstvi Kellsu, (The Secret of Kells,
2009) je takto pracovano se zvukovym motivem havrana jako nositele zkazy.
Jeho krdkani predznamenavalo prichod nepratelskych vojsk. Obyvatelé opevnéni
Kells ocekavaji nebezpedi z pfichodu nepratel, jejichz vojsko rozséva jen smrt a
zkazu. V prvni tretiné filmu je stylizovanou formou ukazana predstava, jak
takovy Utok vypadd. Tato sekvence zadind pfiletem krakajicich havranl, ktefi
jsou nasledovani nepratelskymi vojsky, zpodobnénymi jen symbolicky cernou
siluetou. Obyvatelé mésta doufaji, ze je hradby Kellsu pred nepfitelem ochrani.
Na zacatku treti tretiny uz vSichni vi, ze je nepfritel blizko. Schovani za hradbami
¢ekaji, kdy zautodi. Uvnitr hradeb je klid, pada snih. Do ticha se najednou z velké
dalky ozve krakani havrana. Nevidime ho, jen slySime. Potom se ozve dalsi
krakani a v obraze se objevi par havranQ. PFiléta jich za hradby &m dal vic. Do
posledni chvile vojsko nevidime, je schované za vysokou hradbou, jen slySime
¢im dal pocetnéjsi havrani hejno a zvétsujici se Udery na vstupni branu. Napéti
graduje. V tom se vstupni brana prolomi a my poprvé vidime nepritele. Jedna se

do jisté miry o klisé, ale jak rekl David Titéra: ,Myslim, ze zvukova klisé ublizuji
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animovanému filmu méné nez hranému.” Zvuk je zde symbolem a symbol je pro

animovany film pfirozenym zplsobem vyjadfeni.

U animovaného filmu casto dochazi k tomu, ze délka akce v obraze
nesouhlasi s délkou ruchu, ktery na ni ma byt nasazen. Nékteré zvuky nelze
zkratit, protoZze by ztratily sv(j charakter. VyZzaduji del&i ¢as, aby mohly vyznit.
Je tomu napfiklad u zvuku odjizdéjiciho auta nebo spadnuti zdi. V animacni
zkratce Ize naanimovat odjezd auta na necelou vtefinu, ale zvuk motoru, aby
znél priblizné jako motor (i stylizovany), vyzaduje vice casu. Pokud se v
animované akci vyskytuje néjaky ruch, o kterém uz je dopfedu jasné, Ze ve filmu
urcité bude, méli bychom si ovérit, jak dlouho ma v obraze akce trvat a zda na ni
lze v postprodukci konkrétni ruch nasadit. Musim si umét zvuk predstavit
doptedu a odhadnout délku akce. K tomu pomiZe napftiklad ruch nahledovy,
podle kterého Ize pribliznou délku Iépe urdit. Jak fika animator Jan Klos, ,ruchy
nesou informaci o délce pohybu.” pokud ma rezisér predstavu, ze se maji dvere
otevirat s vyraznym skfip&nim, musi byt schopen animatorlm predehrat, jak
dlouhé ma otevreni dveri byt, nebo jim pustit zvuk, ktery si pfedstavuje pouzit, a
oni podle jeho délky pohyb naanimuji. Dvere se mohou otevfit na pét filmovych
oken, nebo se mohou otevirat tfi vtefiny a potad puljde o stejné zadani - otevieni
dveri. David Titéra: ,Pokud jsou ve filmu néjaké funkcni dramatické zvuky, tak je
dobré pocitat s tim, ze maji néjakou minimalni délku trvani. Zkratka je mozna
samozrejmé, ale porad na ni musi byt urcity Cas v obraze. Takovéhle véci je
dobré znat dopredu, nebo na nich pracovat v pribéhu stfihu a mit treba
nahledové zvuky.” \V tomto pripadé mi vyrazné pomaha animatik, do jehoz
zvukové stopy tyto ,funkcéni dramatické zvuky” (jde predevsSim o zvuky, které
ovliviuji délku pohybu nebo maji néjaky vyznam pro vypravéni pribéhu)
nasadim. Mohu tak lépe premyslet o moznych postupech zvukové dramaturgie a
mam z pozice reziséra vétsi prehled o délce animacni akce a zadani prace
animatorim.

Vyznéni ruchd ovlivni i jejich umisténi. Ivo Spalj: ,Lidské vnimani méa
jistou setrvacnost a s tim se musi pfi nasazovani ruchi také pocitat - doznéni
rany do dalsiho zabéru réanu prodlouzi. KdyZ chcete, aby réana pésti pdsobila
silnéji, posunete ruch rany o dvé okna dopredu, nez by méla byt v synchronu, a
mate ranu jak z déla. Kdyz ji posunete o okno o dvé dozadu, tak je to facka jak
nic.”

Rada bych se zde zminila o reZijni roli pfi samotném nahravani ruchd. Dle

mého ndzoru by reZisér u nahravani ruchl do animovaného filmu mél byt
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pritomen. U ruchovani hraného filmu rezisérova pritomnost tolik potfeba neni,
jelikoz ma zvukar jasnou referenci, jak maji ruchy vypadat — realitu. (Alespon
pokud nejde o nahravani specialnich ruchl & vymysleni jak néco, co v realité
neexistuje bude znit.) Pfi nahrdvani ruchl do animovaného filmu jde o to nahrat
zvuky, které budou ve stylizovaném svété toho kterého animovaného filmu
plUsobit uvéfiteln& a budou se s nim slu¢ovat. Nemame referenci, jak ma zvuk
znit, musime ho vymyslet. Vymyslet jeho stylizaci, kterd bude odpovidat stylizaci
ve filmu. Pedro Lima mi vypravél o procesu nahravani ruchl pro film Chlapec a
svét: ,Pouzivali jsme didgeridoo, kovové trubky, natahovaci hracky, Soupali jsme
krabicemi o koberec. Museli jsme natocit mraky zvuk( a trefit se jejich stylizaci
nejen do vytvarného stylu, ale i do nalady konkrétni scény. Bylo to hodné tézké.
V momentu, kdy jsme prFisli na to, jak maji zvuky pro tento konkrétni film znit,
jsme méli nejtézsi za sebou. Potom uZ to bylo prosté jednodusi, uz jsme védéli,
jakou cestou jit a jak mdZeme tomuto filmu udélat skvély zvuk.”

Jak fikd Pedro Lima, ruchy casto urcuji stylizaci celkové zvukové slozky
filmu. Stylizace, kterou pro ruchy zvolime, ma vliv na celkovou zvukovou
dramaturgii. Je s ni Uzce provazana. Pokud jsou ruchy vyrazné stylizované, ve
vétdiné pfipadl je nemlizeme kombinovat naptiklad se zvukovou atmosférou

realného lesa.

Casto diskutované téma tykajici se ruchl v animovaném filmu je ruchovani
krokld. Chize postav, at uz jakéhokoli druhu, je jednim z pohybQ, které je t&zké
naanimovat. Podle ndzoru Ivo Spalje je pouziti zvuku krokd v animovaném filmu
nevhodné. Ivo Spalj: ,KdyZ nejsou kroky naanimované tak, aby byl pohyb chize
pfirozeny, pfidanim synchronnich krokd ve zvuku na to jesté upozornim a pokud
je zkusim ozvucit plynule, nebudou sedét s obrazem. Dava mi vétsi smysl pouZziti
ruchd prfi pohybovych akcentech postavy, treba kdyZz figurka dosko&i nebo
spadne nebo se jakkoli vyraznéji odrazi od podlozky.” Souhlasim s tim, ze je
pouziti zvuku krokl v animovaném filmu problematické. Nemyslim si ale, Ze by
se dalo jejich pouziti plosSné oznadit za ,nevhodné”, zalezi na konkrétnim filmu a
konkrétnim ptipadu. Je dilezité spiSe si uv&domit, e zvuk krokl nese urcity
rytmus, rytmus chlize postavy a ten mdzZe ovlivnit vnimani pohybu animovaného
charakteru i atmosféry celé scény. Kroky také do urcité miry zahlti zvukovou
stopu a upoutaji na sebe tak pfili§ mnoho pozornosti, mnohdy bezdlvodné. Jsou
situace, kdy je pouziti krokd ve zvuku nevhodné. Uvedu jeden z moznych
ptipadld: hlavni postava se lekne a pfed n&&m utikd. Jsme v animovaném filmu,

postava mizZe opustit zabé&r velice rychle, stadi par zrychlenych kri¢kd a je pryé.
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Reknéme, Ze se v této scéné mame o postavu bat a prozivat jeji obavy. Pokud na
chQzi nasadime zvuky krok{, Gték postavy tim dokonale zparodujeme, protoze
maji-li ruchy sledovat tempo jeji chlize, ozve se rychlé cupitdni, které zni smésné
v kontrastu s vaznosti situace.

Ruchy krokd maji na druhé strané schopnost lépe ,umistit postavy na
podlozku” a zpfesnuji pojem o materidlu, na ktery postava doslapuje. Mohou byt
pouzity i jako prostredek ke zvyraznéni zvukového prostoru. Napfriklad kdyz
postava odchazi do dalky a jeji kroky se vzdaluji, sldbne jejich hlasitost, az
ztichnou UplIné&. Je tedy dobré myslet na to, zda je & neni vhodné ruchy krokd
pouzit, a pokud je z n&jakého dlvodu pouZit chceme, méli bychom se zamyslet
nad tim, pro¢ a jakou maji funkci, abychom s ni mohli pfi zvukové dramaturgii
pocitat.

Myslim si, ze pokud natacime ruchy k filmu, kde kroky nehraji zasadni roli,
meéli bychom se jejich natdCenim zabyvat az na zavér a nejdfive nahrat vsechny
ostatni zvuky, které jsou potfeba. PFi nahravani ruchd do kratkého filmu Hurd na
boriivky! se ndm vyplatilo natacet od nejpodstatnéjsich hlavnich ruchl (zvuka,
které ve filmu musi byt, protoze dotvari vypravéni nebo se ve filmu budou
nejéast&ji objevovat & jsou vyrazné) az k t&m méné ddlezitym. Nejdfive jsme
nasli, jakou zvukovou stylizaci pro hlavni ruchy zvolime, a podle ni se fidili pri
vytvareni zbylych zvukl. Kdybychom postupovali obrédcen&, mohlo by se stat, Ze
charakter stylizace, ktery bychom vybrali, by z néjakého ddvodu nefungoval pro
ruchy hlavni a museli bychom vse pretacet.

Urcité zvuky jsou natolik charakteristické, Ze nelze jejich podobu zcela
meénit a stylizovat, protoze by nebyl poznat jejich zdroj. Pedro Lima:,V nékterych
scénach filmu Chlapec a svét - napriklad ve scéné s bourkou - jsem nemusel
vymyslet, jak ozvucit vodu nebo more, protoze vsichni vime, jak zni. Nemusis
vyrobit vsechny zvuky. Rekl bych, Ze 90 % zvukd ve filmu Chlapec a svét jsou

vyrobené a z 10 % jsou pouzity realné nahrané zvuky z bank.”

Ptala jsem se zvukaFl na ¢asovy odhad nahravani. Vétéina se shoduje na
tom, Ze 8-10minutovy film Ize naruchovat za jeden den. Musime také pocitat s
tim, e hodné &asu zabere stfih jednotlivych ruchl (k 10minutovému filmu
priblizné dva dny). Je proto dobré uz pfi jejich nahravani délat predbézny vybér,
co chceme a nechceme pouzit, aby nemusel zvukaf vybirat z obrovského

mnozstvi materialu.
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3.4. Zvukové atmosféry v animovaném filmu

Zvukové atmosféry se skladaji z ruchl, o kterych jsem jiz mluvila, avdak u
zvukové atmosféry na ruchy, které jsou jeji souclasti, nereagujeme védomé.
Vnimame je jako soucast celku. ,Zvukovou atmosféru lze charakterizovat jako
formu zvuku vhodnou pro funkci akustického pozadi. [...] Ulohou zvukové
atmosféry je predevsim dotvaret prostor scény a charakterizovat prostredi, dobu,
prip. divdka orientovat ve filmovém ¢ase.”?' Mdm par postiehd, které se tykaiji
pouze atmosfér v animovaném filmu, a proto bych je sem rada zaradila.

PFi rozhovoru se k atmosférdm v animovaném filmu vyjadfil Ivo Spalj
nasledovné: ,Specielné u animovaného filmu jsou atmosféry na poslednim misté,
slouzi spiSe jako takova vata. Pokud je ve filmu hudba, atmosféry se tam
malokdy vejdou.” le pravda, ze zvukové atmosféry se v animovaném filmu
nepouZivaji tak ¢asto. Je tomu ale spie kvili upfednostnéni jinych zvukovych
slozek, jez maji v tu chvili ve filmovém vypravéni vétSi vyznam, nez ze by
hlavnim ucelem atmosfér v animovaném filmu byla vata. U hraného filmu by
plsobilo nepfirozen&, kdyby se dialogy a ruchy nepodbarvily zvukovou
atmosférou. Jak tekl Jan Svankmajer: ,Pro realisticky film je zvuk jen soucdsti
kulisy/prostredi, akce, zatimco u imaginativniho animovaného filmu je zvuk
jednim z nositeld vyznamu.” V nékterych animovanych filmech hraje zvukova
atmosféra vyraznou roli a je uprednostnéna pred hudbou. Napfriklad je podstatna
pro urceni a pojmenovani prostoru, v némz se nachazime. Hudba prostor
nepojmenuje, je mu schopna dodat emoce, ale jeji prostfedky jsou pro popsani
,reality, kde se nachazime” priliS abstraktni. Uvedu priklad: Ve filmu vidime bilé
platno s vinici se modrou skvrnou uprostfed. Jakmile se tento obraz spoji se
zvuky $Splouchani vody, pohyby rakosi, cvrkajicich cvrékl a kufikani zab -
zvukovou atmosférou rybnika - nevnimame modrou skvrnu nadale jen jako
abstraktni plochu, ale jako symbol rybnika.

Myslim, ze ma smysl rozmyslet si, kdy chceme pouzit hudbu a kdy je lepsi
a nosnéjsi pro vypravéni pribéhu zvolit zvukovou atmosféru. Proto jsem tento
priklad zminila. Zvukové atmosféry se také mohou s hudbou prolinat a doplnit
tak emocni vyznéni hudby. Pokud pouzivame ve filmu stylizované ruchy, je dosti
pravdépodobné, Ze se této stylizaci bude muset ptizplsobit i charakter zvukové

atmosféry (samoziejmé pokud se opét nejedna o dramaturgicky zamér).
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4. SPOLUPRACE REZISERA A ZVUKARE PRI TVORBE ZVUKOVE
SLOZKY ANIMOVANEHO FILMU

Jurij Norstejn rekl:,Moje zkusenost z predesiého filmu nema Zzadny
vyznam pro film novy.”?? Souhlasim s tim, Ze kazdy film vyzaduje novy pfistup a
prekvapi v jinych ohledech nez filmy predeslé. Vérim vsak, zZe jednou ze
zkuSenosti, ktera ma vyznam pro projekt budouci je jednoznacné zkusenost ze
spoluprace. Tim myslim spolupraci s tymem lidi, ktefi se na vasem projektu podili
- produkéni, stfiha¢, animatofi, zvukar, hudebnik. A pravé o spolupraci se
zvukafrem / zvukarkou bych se zde rada zminila. Jak najit toho spravného
zvukare pro vas film? Tézko se na tuto otazku odpovida. Jednoznacna odpovéd
myslim neexistuje. Podle mého nazoru by to mél byt clovék, ktery ve vas film i
ve vas osobné véri a ma za cil odvést co nejlepsi praci a respektuje vase rezijni
rozhodnuti.

Kazdy zvukar ma jiny pfistup. Jinak o filmu uvazuje, komunikuje a
vyhovuje mu jiny postup realizace. Stejné tak je tomu u reziséra. Proto je
myslim dobré najit k sob& né&koho, komu va$ zplsob prace vyhovuje a respektuje
jej. Je také dobré si pred zacatkem filmu o projektu spole¢né promluvit,
napriklad jesté nad scenarem. Sdélit si vzajemna ocekavani. Myslim, ze je také
dobré najit Clovéka, ktery bude s rezisérem sdilet jeho rezijni vizi a bude ji
schopen obohatit. Zvukovou slozku povazuji za velice podstatnou a rada
vyslechnu ndzor, ktery ji mdZe vyznamné posunout a tim i cely film. Samozfejmé
s tim, Ze ja z pozice reziséra mam posledni slovo. Je pro mé také podstatné
vyzkouset vice variant, pokud se jedna urcita cesta ukaze byt nefunkcni. Povazuji
za samoziejmost pocatecni ,hledani formy”. Jsem narocna, coz jednomu clovéku
vadit nemusi, naopak je za to rad, a druhého mohu svymi naroky dosti znechutit.
Zda se to byt okrajové téma, ale s vysledkem Uzce souvisi.

Souhlasim proto s Ivem Spaljem, ktery mi ke spolupraci rekl: ,J& si
myslim, Ze zvlast u animované tvorby je potfeba byt se zvukarem na jedné lodi.
Musite se znat. Byt propojeni.” Zrejmé je to tim, ze zvuk hraje v animovaném
filmu tak vyznamnou roli.

Aby spoluprace mohla probéhnout ke spokojenosti obou stran, je stejné
jako vybér clovéka, se kterym chci spolupracovat, podstatné, co bych ja z pozice

reziséra meéla splnit, abych clovéku v pozici zvukare vytvorila nejlepsi mozné

32 NORSTEIN, J. B. Snih na trévé. / str. 235
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podminky pro préaci. Ptala jsem se proto zvukail i rezisérl na jejich ndzor a na
to, co je podle nich od reziséra ocekavano, kdyz zadava zvukafri praci.

Ivo Spalj: ,V prvni fadé bych si mél predist scendr, ale fekl bych ze své
praxe, ze z 80 % je to k nicemu. Mohu Fici, Ze jsem poctivé precetl scenare ke
véem filmdm Jana Svankmajera, ale teprve kdy? mam film stfiZeny, tak vim, o
co jde.”

Pedro Lima: ,Je dobré byt v kontaktu s rezisérem a scenaristou, abys mohl
do projektu vkrocit s lepsi predstavou. Podle mé to ulehéi hledani konkrétni
stylizace zvukové dramaturgie.”

David Titéra: ,Pro mé je vzdycky cenné mit néjaky zacatecni vstup. Uz
jenom trfeba rozhovor predtim, nez se na tom zacne pracovat, nebo rozhovor nad
stfihem je vzdycky hrozné cenny, protoze mam sice néjaky dojem, ale vzhledem
k tomu, Ze jde zatim o némy film, tak nékteré véci nemusim pochopit, nebo je
pochopim jinak, neZ jaky byl reZisériv zamér. Ta podateéni debata je pro mne
takovy brainstorming. Rezisér chce treba néco vyjadrit, ale k tomu vyjadreni
potrebuje zvuk a kdyz v obraze ten zvuk neni, tak ja jeho zamér nechapu. Takze
kdyz on mi sdéli, co by se viastné mélo ve filmu odehrat nebo jak by to mélo
vyznit, tak ja mu zase nabidnu mozZnosti, jak by se to dalo udélat. Nebo mi pfimo
on rekne, jak by si to predstavoval udélat. Samozirejmé ja jsem schopen zvuk k
filmu vytvorit bez toho, aniz by mi cokoli Fekl, ale i ten proces potom trva déle a

je to trochu vétsi hledani, nez kdyz je téch vstupd vic.”

Na zacatku je také dobré stanovit si vysledny technicky vystup filmu. Zda
je urcen primarné pro kino distribuci a bude se tedy pracovat s vicekanalovym
zvukem 5.1, coz vyrazné ovlivni praci se zvukovym prostorem, ale i spektrem
zvukovych moznosti (zvukaf si mdZe dovolit pouzivat jemné&jsi zvukové prvky,
ma moznost vétsi dynamiky, ma vice vrstev atd.) nebo je vyrabén predevsim pro
televizi, kterd ma specifické zvukové pozadavky (televizor ma nizsi akusticky
vykon, tudiz musi byt mensi i celkova dynamika a rozdily v hlasitosti, preferuje
se slozka dialogu atd.), ¢i je uréen primarné pro internetovy stream a vystupem
bude stereo verze zvuku, kterd musi byt vyrazné&j$i a nemuze si dovolit zvukové
jemnosti, protoze se na film budou divat lidé predevSim na noteboocich a
pocitacich. Vybér primarni distribuce ovlivni také zvoleni snimkové frekvence
filmu, ve které se bude zvuk tvorit. Bézné se déla vice verzi zvukového mixu -
internetovy, televizni a kino mix - ale vychazi se u nich vzdy z jednotné
snimkové frekvence (podle toho, zda jde o film pro kino, & ne) 25 & 24 snimkd

za sekundu.
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Na zvukové slozce nékdy pracuje vice lidi najednou. V soucasnosti je to
b&Znd praxe, naptiklad u celoveéernich animovanych filmd. Myslim si, Ze v tomto
pripadé musi existovat jeden clovék, ktery bude za zvuk odpovédny a bude
korigovat veskeré prace se zvukem spojené, aby se zachoval jednotny pristup a
vize. David Titéra pracuje ve studiu, kde na projektech c¢asto pracuje vice lidi
najednou (né&kdo stfiha ruchy, nékdo je u nahravani ruchd, jiny ¢lov&k ptipravuje
atmosféry atd.), Nastinil mi, jak probiha zacatek takové spoluprace, bez néhoz si
praci na filmu nedovede predstavit. ,My trfeba tady ve studiu délame takovou
,spotting sesion'. Je to schiizka, na které se sejdou vsichni, ktefi na filmu budou
pracovat, coZ je treba od dvou do deseti lidi, a vsichni na film nejprve koukame,
mluvime o ném. Rikdme si svoje ndpady a ty se samoziejmé potom uzplsobuji a
radi. Jinymi slovy, abys mohl otesat sochu, musis mit nejdrive pohromadé néjaky

material.”

Je velice podstatné, aby zvukar reziséra pochopil, aby pochopil jeho
zameér. Ve fazi zvukové postprodukce je uz rezisér ve filmu natolik ponoren, ze si
nemusi uvédomovat, ze nékteré jeho predstavy nejsou z obrazového materialu
patrné a musi je zvukari sdélit, aby byl schopen zédmér pochopit. Je dobré
pobavit se i nad postupem prace a predstavou o zvukové dramaturgii. Aby byl
jasné&jsi smér, kterym se v charakteru zvukové stopy vydat. Ivo Spalj: ,J& to
délam tak, ze i kdyz zalinam s nékym upilné novym, tak je pro mé zasadni vidét
hotovou platnou servisku (platny strih finalniho materialu), ne Ze tam budou
cerna mista a rezisér bude Fikat - tady si prfedstav Zze bude vecerni Praha atd. -
to je opravdu k ni¢emu. Cili se sejdeme nad hotovym stfihem a reZisér mi k
nému sdéluje néjaké své pocity. U véci, které zmini, budu védét, Ze jsou pro
ného ddlezité a musim prijit na to, jak mu v nich vyhovét, a to, o éem nemluvi,
vim, Ze musim néjak udélat ja. Ale ddlezité je, Ze jé musim v prvni fadé
poslouchat napady reziséra a kdyz se mi néco hrubé nelibi, tak se rovnou zeptat
- a tohle myslite tak, Ci jinak?” Kromé vzajemného porozuméni, které Ize ovlivnit
jen do uréité miry, Ivo Spalj zmifiuje podstatnou véc a tou je: platny stiih -
platny obraz. Pro zvukafe je dileZité vidét uz hotovy film a dostat jej v dobré
kvalité a v barevnosti, ktera bude co nejvice odpovidat finalni verzi (tedy verzi po
obrazové postprodukci). Pokud je obraz priliS tmavy, nékteré detaily nejsou
vidét, tudiz je nelze ani ozvucit. Kdyz se stejny material ve vysledku zesvétli a
akce, ktera byla predtim v tmavych cCastech neviditelna, najednou vypluje na
povrch, zméni se zde i naroky na zvukovou slozku. U animovaného filmu se ¢asto

stava, ze se jesté spousta prvkl dodélava v postprodukci. Zvukafi dostavaji k
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praci mnohdy nedodélany material, kde jsou v nékterych Castech greenscreeny
anebo neprofazovand animace. Chtéla bych zdUraznit, Ze tento postup neni
bézny ani vhodny. Na obraz nelze nasadit ruchy, protoze nesedi s nedokoncenym
pohybem a nehotovy obraz nikdy nevytvofi findlni dojem, ktery je potreba pro

uréeni stylizace zvukové slozky. Na tom se shodli v&ichni mnou dotazani tvirci.

S finalnim stfihem je to u animovaného filmu slozitéjsi, predevsim co se
predélavek tyce. Panuje dojem, ze pro zvukare neni problém pracovat na
nahledovém strihu filmu nebo jen na jedné jeho Casti s tim, Ze druha ¢ast bude
dokoncena pozdé&ji. Z vlastni zkusenosti vim, Zze tomu tak skutecné neni. Proces
postprodukce se diky tomu prodlouzi a je tézsSi. Ke zvukové slozce nelze
pristoupit komplexné, protoze chybi spousta informaci. Ruchy se nemohou
nahrat najednou, stejné tak dialogy coz mize mit, jak uZ jsem psala, dopad na
zvukovou jednotu. Prestfihavani jiz  hotového  materidlu uprostred
postprodukcéniho procesu je velice neprijemnou komplikaci. Zvuky se v Casové
ose filmu prekryvaji (jak je vidét na obrazku nize). Jsou pod sebou v jednotlivych
vrstvach a navazuji na sebe. Pokud se stfihne do obrazu, nefunguje to v procesu
tak, ze se zvuk jen o stejny kus zkrati, ale musi se vétsSinou preskladat a vytvorit
znovu. Mohou se tim rozhazet navaznosti hudby na obraz nebo vztahy
mluveného slova vié ruchlm atd. Srovnat zvukovou stopu do plvodni podoby

muze v nékterych ptipadech zabrat opravdu hodné &asu.

=4 W B B IR

Obr. 30 Ukazka zvukovych vrstev v softwaru Pro Tools
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V animovaném filmu ale vétdinou k opravnym stifihim po dosazeni zvuku
dochazi velice Casto. Zvuk totiz nékteré pasaze pocitové zkrati, nebo naopak
prodlouzi. U dialogového filmu nebo filmu s mluvenym slovem obecné je podle
Iva Spalje nejlepsi postupovat tak, Ze se nejdfive natodi postsynchrony
hlasového projevu a ty se nasadi na finalni stfih. Na tuto variantu filmu se podiva
rezisér a rozhodne, zda je potfeba obrazovy material nékde prodlouzit ¢i zkratit.
Ivo Spalj: ,ProtoZe ve fazi s dialogy se kréti jednoduse, ale kdy? uZ k tomu jsou
natoéené i ruchy, tak je kraceni zvukové stopy silenstvi. To uz je nékdy lepsi
natocit je celé znovu.” Teprve po téchto Upravach se udéld nova serviska - tedy
platny stfih. Od té chvile se uZ nic nezkracuje ani neprodluzuje. Ivo Spalj: ,Poté
byste méla védét jaka bude ve filmu hudba, protoze je zbytecné délat ruchy kdyz
to mdzZe prevzit hudba. No a Uplné na konci jsou atmosféry, protoZe poté uZz
vidite kde je mdZete pouZit”

Pokud ve filmu nejsou dialogy, pfijde mi nejidealné&jsi postup dvou st¥ihd.
Tedy vytvori se findlni stfih s platnym obrazem, na ktery se natoci ruchy a hudba
(pokud neni ptedem). Poté mize dojit k tomu, Ze je potfeba nékteré pasaze
jesté zkratit nebo prodlouzit. K tomuto rozhodnuti by vSsak mélo pokud mozno
dojit na Uplném zacatku zvukové postprodukce. Provede se tedy druhy stfih,
ktery uz je platny. Vyplati se material needitovat v trikovych programech, ale
pracovat v editacnich, které jsou pro strih filmu pfimo urceny. Kromé exportu
hotového obrazu ziskdte EDL (edit decision list). Tedy informace o délce
jednotlivych zabérl a jejich umisténi, které jsou pro zvukafe i obrazovou
postprodukci dlleZité. Diky tomu lze pfi prestfihdvani presné urcit, kde se
opravné strihy provedly (vzhledem k tomu, Zze u animovaného filmu lze mnohdy
zkracovat akci i uvnitf zabérl, opravdu se EDL vyplati). Velice to usnadni a
zpfesni praci a nedochazi ke zbytecnym chybam, které mohou vést k velkym
neprijemnostem (napfiklad délka obrazu nesouhlasi s délkou zvukové stopy).

Myslim, Zze ma smysl, aby se v pozdni fazi editacniho procesu ke stfihu
vyjadril i zvukaf. M(zZe pfijit se zajimavym ndpadem nebo predeijit problémim,
na néz by se prislo az pfi zvukové postprodukci. David Titéra: ,Neni Spatné kdyz
se podivdm na néjakou verzi stfihu, protoZe mizu doprfedu Ffici: Tady mZeme
mit problém nebo tady se nevejdeme, tady to z mého pohledu potrebuje doznéni
nebo nadech. Tady si myslim, Ze to jen ruchy neutahnou, tak tam pojdme zkusit
nasadit muziku a ta zase midZe ovlivnit ten stfih, protoZe bude mit uZ néjaky svij
rytmus. TakzZe je urcité dobré, abych mél v néjaké pokrocilejsi fazi moznost se ke
stfihu vyjadfit.” Kazdy tvirce je jiny a mnoho z nich by s takovymto postupem

nesouhlasilo. J& ho pouzivdm a povazuji za uspésny, a proto jej zde uvadim. Ivo
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Spalj napiiklad ve stfizné nikdy nebyl. Pedro Lima i vétSina zvukarl, kterych
jsem se dotazovala, mi potvrdili, Ze jejich vyjadreni ke stfihu vnimaji jako

prospésné.

Aby se dalo s videem urc¢enym ke zvukové postprodukci dobfe pracovat,
melo by spliovat i urcité technické naroky. Video by mélo byt opatreno
timecodem ve formatu HH:MM:SS:FF, (tedy pocCet hodin : minut : sekund :
filmovych oken). Slouzi k lepsi orientaci na casové ose filmu, napriklad pokud
dochdzi k predélavkam nebo pfi presnéjsi komunikaci o umisténi zvuku.
Napriklad 01:37:14:07 udava informace, ze se nachazime na cCasové ose na 1.
hodiné, 37. minuté, 14. sekundé a 7 filmovych oknech a pravé tam by bylo
vhodné nasadit ten a ten zvuk. Bez timecodu bude komunikace zmatena a omezi
se jen na popisovani, kde asi v akci toho a toho zabéru by si rezisér néco
predstavoval. Timecode je idedlni i pro vypsani ruchd a zapsani problematickych
mist. Podle nasazeného timecodu by se mél zbytek zvukové postprodukce fidit.
Idedlni umisténi a format je vidét na obrazku dole (uprostred pfi hornim i
dolnim okraji obrazu - Cisla nejsou moc velkd a nejsou umisténa v pfilis velkém

ramecku, nejlepsi je prihledny ramecek, ktery nezakryva obraz).

Obr. 31 Nahled umisténi timecodu pro zvukovou postprodukci filmu Hurd na bordvky!

Video musi byt opatfeno takzvanou startovaci znackou, oznacujici umisténi
obrazu vU¢&i zvuku. Synchronizaéni znacky, takzvany filmovy start. U snimkové

frekvence 25/fps se umistuje 50 oken pfed prvni platné okno obrazu a u 24/fps
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48 oken pred prvni platné okno obrazu. Mlze se zdat, ze jde o mali¢kost, ale
gpatné umisténi znacek nebo jejich neptitomnost vede ke zmatkim a chybam.
Napriklad nemusi sedét vysledna obrazova stopa se zvukovou atd. Pokud jsou
dodrzeny tyto drobné technické zasady, usnadni spolecnou spolupraci i

komunikaci vice, nez se zda.

Aby mohl zvukar odvést svou praci dobre, potrebuje k tomu urcity ¢as. Ac
je animovany film vétSinou kratSi nez hrany, je na ném vice prace. U
celovecerniho to je odhadem ctyfikrat vice prace nez u stejné stopaze hraného
filmu.
Casovy odhad zvukové postprodukce se mize lidit. Zde je ¢asovy odhad pro
desetiminutovy animovany film, ktery jsem sestavila podle ziskanych informaci.
Nahravani s herci, pokud jsou ve filmu hlasy, zabere priblizné den az dva. K
tomu je potfeba pfipocitat den prace na stfih materidlu. Na nahrani ruchi je
potfeba den a priblizné dva az tfi dny se nasazuji na obraz. Zvukova stopa se
finalizuje a pripravuje ke zvukovému mixu. Délka tohoto procesu se tézko
odhaduje, je individualni. Nékdy staci den, nékdy je potfeba mésic, podle toho,
zda se dafi nalézt vyslednou zvukovou podobu. Poté se den az dva micha finalni
mix a pokud je potfeba, dali den na rlzné mezinarodni pasy a kinomixy. Je
dobré mit moznost odstupu. Jan Svankmajer mé film obvykle natoceny pll roku
pred premiérou a diky tomu ma cas ho zkuSebné pustit a pripadné moznost
udélat zmény. Idedlni je odstup minimalné jednoho mésice. Délala jsem to tak u
bakalarského i absolventského filmu a s odstupem se vzdy objevi néco, co Clovék

pfi prvnim mixu prehlédl. Druhy den mixu po odstupu proto vyrazné doporucuji.
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ZAVER

Cilem této prace bylo predstavit specifika a aspekty tvorby zvukové slozky
animovaného filmu z oblasti pripravy, realizace i zvukové dramaturgie, které
mohou mit pozitivni i negativni vliv na dramaturgickou stranku filmu i jeho
celkového vyznéni. Dale uvést mozné postupy a priklady, diky kterym by bylo
mozné predchézet nedostatkiim v této oblasti, s cilem podpofit vyslednou kvalitu
AV dila. Soustredila jsem se predevSim na zakladni dramaturgické slozky -
hudbu, mluvené slovo, ruchy a zvukové atmosféry, které hraly vyraznou roli jak

v odbornych textech, tak ve vypovédich tvidrcQ.

Z uvedenych prfikladi a vypovédi vyplyva, Ze hlavnim specifikem zvukové
slozky animovaného filmu oproti filmu hranému je rozdilny postup vyroby, ktery
nevychazi z kontaktniho zvuku, a pristup k zvukové stylizaci. Na jeji formu ma
predevsim vliv obrazova slozka filmu.

Vypovédi jednotlivych tvlrcd v pfistupu ke specifikim a aspektim vyroby
zvukové slozky animovaného filmu se v mnoha ohledech rlznily. Shodovali se
vSak v postoji k tvorbé zvukové dramaturgie jiz pfed vyrobou, tedy ve scénari Ci
v animatiku. Tento pfistup jim umoznil pfipravit animovanou akci a filmové
prostfedky pro zvukovou slozku, kterd se u animovaného filmu z velké casti
vytvari az v postprodukci. Samozrejmé nelze urcit jeji definitivni formu. V
prab&hu realizace i pFi zvukové postprodukci se méni, ale vychazi jiz z pocateéni
koncepce, ktera se dale konkretizuje a upresnuje, az dojde do vysledného tvaru.
Tento pristup, dle vypovédi tvlrcl, umozfiuje zvuku chovat se v animovaném
filmu tviréim zplsobem a podilet se na dramaturgické stavbé piib&hu, i presto,
Ze je vyroba obrazové a zvukové slozky od sebe v animovaném filmu oddélena.

Vétsina dotazovanych zvukail potvrdila, Ze je pro né& dlleZité mluvit o
podobé budouci zvukové slozky s rezisérem jiz v pripravné fazi, ktera slouzi jako
inkubator ndpadl zvukové dramaturgie filmu. Zapracovani vysledk( této tvari
debaty prispiva k tomu, ze je film pro zvukovou slozku Iépe prFipraven. Predevsim
je vSak z jejich pohledu podstatna debata po platném obrazovém stfihu, s
platnym filmovym obrazem. UmozZiuje jim lépe se seznamit s rezijni vizi a
nabizet moznosti feseni, jez vedou k jejimu naplnéni.

Nejvice se nazory a ptistupy dotazovanych tvircd lidily v praci s hudbou.
Nékteri ji uzivali jako rytmickou patef filmu, jini pracovali s jeji emocni
dynamikou, ktera korespondovala s obrazem. V dalSim pripadé slouzila jen jako

zvukovy material, s nimz bylo zachazeno jako s prvkem zvukové kolaze.
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Uvédomuji si, ze obsah této prace je jen drobnym vysekem z velkého
objemu informaci, spojenych se specifiky tvorby zvukové slozky animovaného
filmu. V&Hm véak, Ze i tato mald ¢ast mdZze byt prosp&&nd pro rozvijeni reZijnich
schopnosti a rozsifeni spektra uvazovani o zvukové dramaturgii animovaného

filmu, vedoucich ke zkvalitnéni vysledné podoby AV dila.
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