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ABSTRAKT

Bakalarska praca sa zaobera problematikou zvukovej zlozky animovanych filmov, jej

historiou, tvorbou a v neposlednej rade jej vyznamom.
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ABSTRACT

The bachelor thesis deals with audio elements of animated films, its history, the creation

process and last but not least its meaning.
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UvVOD

wZvuk vzdy byl a je faktorem ovliviujicim vyvoj filmového umeni. Nejprve svou

nedosazitelnosti, pozdéji svou pritomnosti.”

Ivo Blaha

Danu tému som si zvolil na zdklade osobého zaujmu o zvukovu postprodukciu
animovan¢ho filmu. Zvucenim animovanych filmov sa zaoberam uz dlhSiu dobu,
pocas ktorej som si k tejto profesii vytvoril blizky vztah. V praci sa budem snazit
o vystihnutie invenénych moZnosti v suvislosti so spracovanim zvuku od
prvotného napadu az po findlnu mixaz . Mojim cielom je popisat’ vlastny sposob
tvorby na konkrétnych prikladoch, pontknut osobny pohlad na zvukovu

postprodukciu a vyznam zvuku v animovanom filme.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIA ZVUKU V ANIMOVANOM FILME V SKRATKE

Pociatky hraného ¢i animovaného filmu boli sprevadzané zvukom velmi
improvizovane. V ére nemého filmu bol hlavny zvukovy doprovod zastupeny
hudbou, ktord bola hrand nazivo,neskoér prostrednictvom vynalezov ako boli
fonograf ¢i gramofon (rok 1900). Pokial’ sa vo filme objavovali dialoégy, alebo
hovorené slovo, boli zobrazované cez mimoobrazové titulky. Ulohou vynalezcov

tej doby bolo vymysliet’” synchronizaciu obrazu so zvukom do jedného celku.

Medzi prvy vyznamny pokrok spojeny so zdznamom zvuku na filmovy pds, patri
objav v roku 1923 pod ktory sa podpisal Lee De Forest. Jeho vynalez ¢akal dlh$iu
dobu na docenenie. Vynalez bol odkupeny o tri roky neskodr, krachujucimi
Warner brothers, ktory tak chceli udrzat tempo s konkurenénym 20" century fox.
Vysledkom celého boja bol prvy zvukovy film v roku 1927
s nazvom Jazz singer. Od tejto doby datujeme zvukovu éru v kinematografii.
Na nahravanie ruchov sa vSak pouzivali uhlikové mikrofony, ktoych kvalita bola

vel'mi nizka a zvuk bol znecisteny Sumom a Castokrat skresleny.

Prvy zvukovy animovany film teda na seba nenechal dlho ¢akat’ a v roku 1928 na
scénu prichddza prvy kratkometrazny animovany film so synchréonnym zvukom
s ndzvom Steamboat Willie od Walta Disneyho a Uba Iwerksa, pricom hlavny
animator bol Iwerks. Bol to v poradi treti film s Mickey Mouseom.
Vo filme bola pouzitd hudba a ruchy ktoré priamo popisovali dej.
Od tejto doby sa tiez zac¢ina pouzivat termin ,,mickeymousing®. Vyraz sa pouzival
pre dokonali synchronizaciu doprovodnej hudby s obrazom. Hudba kopirovala
akciu postdv, ich emocie. Jednym z najzamejSich prikladov mickeymouseingu je

séria rozpravok z dielne Hanna &Barbera, Tom a Jerry.

Film bol po vel'mi kratkom case, na zaklade technického pokroku pre divaka
zvukovo vyrazne atraktivnej$i. Mickey Mouse sa slovne prejavi po prvy krat az
vo filme The Karnival Kid (1929), jeho prvé slova su: “Hot dogs!” Hlas mu v tej

dobe prepozical sam Walt Disney.

Zaujimavost'ou filmu je fakt, ze predtym nez bol film dokonceny tvorcovia chceli
vyskusat reakcie publika na zvuk ktory publikum vo filme nikdy nemali moznost’
zazit v synchronizovanej forme s tak popisnou informaciou. Za premietacim

platnom bola kapela ktord interaktivne reagovala na dej filmu. Ohlasy divakov
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boli pozitivne, tvorcovia preto navrhli dokoncenie filmu na zakladne dopredu
skomponovanej hudby, ktort mali na starosti skladatelia Bert Lewis a Wilfred
Jackson. Bolo to zaroven poprvé Co bol vytvoreny ako prvy zvuk, obraz az

druhotne na zdkladne zvuku.

V pripade, ze sa hudba do animovaného filmu skladala paralelne s animovanim
obrazu, skladatel’ dostal storyboard podl'a ktorého sa orientoval. Zvukové prejavy
postav v animovanom filme boli vel'mi jednoduché, jednalo sa skor o imitované
slovo, ktoré nebolo zrozumitelné, presnejsie iSlo o deformovany dialdg zlozeny
z citoslovei. Ruchy boli zlozené z nahratych autentickych zvukov, o vac¢siu formu
Stylizacie sa vSak nejednalo z dovodu technologickej nevyspelosti. Nosnu
hodnotu  emocii  drzala hudba, ruchy mali funckiu akcentovania.
Prvy celovecerny animovany film bol v roku 1917 Spanielsky E/ Apodstol reziséra
Quirina Cristianiho. Dizka filmu bola 70 minGt. Film sa do dne$ného dia

bohuzial’ nedochoval a na svete neexistuje ziadna jeho kopia.

Vyznamnym filmom bol tiez My Old Kentucky Home (1926), autormi boli
Max a Dave Fleischerovci. Vo filme sa objavuje nasynchronizovana replika

a jeden z prvych soundtrackov.

Za vznikom soundtracku stdla spolo¢nost’ Song car-Tunes, ktord od roku 1924

stala za vznikom zvuku k velkému mnozstvu kratkych animovanych filmov.
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2 RUCHY A ICH MIESTO V ANIMOVANOM FILME

Podl'a mé6jho nézoru animovany film, vnima divak po auditivnej stranke na

rozdiel od hraného filmu, istym spoésobom intenzivnejsie.

Je to kvoli abstraktnému prostrediu ktoré je kompletne tvorené animatorom.
Vsetky zvuky ktoré sa v animovanom filme objavuju, st vysledkom invencie
zvukového majstra, ktory kompletne vytvara svet v ktorom sa dej odohrava.
Divak podvedome ocakava origindlne spracovanie charakteru postav ¢i
zvukovych atmosfér. V minulosti, ked nebola moznost' film ruchovat
a zdoraznovat' tak urCit¢é momenty jednotlivych scén, ¢i auditivne vykreslit’

atmosféru miesta, tu bola hudba ktora niesla celkovi emodciu.

Po nastupe ruchov sa dramaturgia a forma rozpravania v animovanom filme
zmenila. Ruchy sa stali dal'Sim z prostriedkov napomahajiucim v rozpavani deja.
Charakter ruchov je zpravidla vytvarany na zaklade typu animacie a autorského
zameru. Skladanim jedného ruchu za druhym, ¢i kombinovanim viacerych
samostatne zaujmavych, docielime zvidcSa neprehladnti zvukovu kolaz.
Ako vsade inde, aj tu plati pravidlo menej je viac. Vysledkom prekombinovania je

chaos a celkova nesurodost’, dielo prestava byt celistvé.

Nie je pravidlom, ze intenzita hlasitosti ruchov, v stvislosti s Sirkou zaberu, musi
byt vzdy koreSpondentnd. Ako konkrétny priklad uvediem scénu
v ktorej prechadza slimék cez rusnt premavku. V zabere vidime celok na dialnicu
po ktorej prechiddza slimdk, ktorého zvukovy prejav ma takmer rovnaku
hlasitostni uroven, ako okoloidice autd. Doévod tejto hlasitostnej urovne, je
v tomto pripade snaha sustredit’ pozornost’ na slimaka. Ruch ktory ma hlasitostnu
uroven ako detail, méze byt teda zobrazeny napriklad v celku. NekoreSpondentna
intenzita hlasitosti pre Sirku zaberu, by mala byt vyznamovo opodstatnena
(napriklad doraz na akciu...), inak sa jedna skor o chybu. Kompozicia ruchov je
pre animovany film vel'mi dolezita. Divak si prostrednictvom zvuku dotvara
emocie postav, dozvedd sa nové informacie, ktoré st v obraze skryté, je preto
dolezité¢ aby sa v rdznorodnosti ruchov nestracal a vedel analyzovat informaciu
ktort so sebou ruch prinasa. Pre situacie, koré sa v diele vyskytuju Casto, sa preto

pouziva termin leitmotif (prizna¢ny motiv).
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Leitmotif je oznacenie pre opakujuci sa hudobny motiv, alebo tému, ma za ulohu
sprevadzat’ konkrétnu postavu, miesto a pod. Vytvara Strukturu a organizaciu

medzi hudobnymi motivmy, spédja postavy a situacie, podl'a vyznamu s hudbou.

Jeden z prvych hranych filmov kde sa objavil hudbobny leitmotif, bol roku 1938
snimok the Adventures of Robin Hood. Hudbu k snimku skomponoval Erich
Wolfgang Korngold. V ramci zvuku méze ako leitmotif fungovat’ napriklad: ruch
(jeho rytmizovanie), hudobny motiv ¢i zvukova atmosféra. Zvukova atmosféra
ktora funguje ako leitmotif, by sa mala vyrazne odliSovat’ od ostatnych atmosér
pouzitych v diele. Prikladom takejto atmosféry by mohla byt koldz ruchov
niz§ich frekvencii ktoré sa objavuji len v konkrétnych prostrediach
a predznamenavaju nebezpecie, graduju napétie. V pripade, ze zvuk ktory bol na
uvod predstaveny divakovi v ramci leitmotif-u spolu s obrazom, je mozné ho
v diele opakovat’ samostatne (bez obrazu), jeho vypovedna hodnota ostidva
plnohodnotnd, divak si ho spaja s obrazom na zéklade predoSlej skusenosti.
Leitmotif by sa pocas filmu nemal niak vyrazne menit, ani rozvijat, z dévodu

udrzania jednoty a pochopitelnosti.
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3 VYPOVEDNA HODNOTA RUCHOV A ATMOSFER, ICH
VYZNAM V RAMCI DIELA (MOZNOSTI PRESUVANIA V
CASE - FLASHBACK )

Animovany film bez ruchov je takmer nemozné zrealizovat plnohodnotne.
Jednym z rozdielov medzi animovanym a hranym filmom po zvukovej stranke je,
7Ze animovany je kompletne vytvoreny zvukovym majstrom bez pouzitia
placového zvuku. Zvuk zaznamenany na place (kontaktny zvuk), nam dava
zékladnu zvukovu informaciu napriklad o prostredi v ktorom sa herci nachadzajq,
charaktery ruchov a v neposlednom rade st to dialégy hercov. Dialdgy je mozné
nahrat dodato¢ne vo zvukovom Stadiu ako postsynchron, avSak informacia
o priestore v ktorom sa postava vo filme nachiadza musi byt dotvorena
prostrednictvom softwareovych pluginov, alebo hardwareovych procesorov
uréenych na vytvaranie dozvuku. Zvukové prejavy postav a charakter atmosfér
v animovanom filme, nie si naznaCené¢ inak ako len obrazovo (nemame
k dispozicii placovy zvuk). Zvukovy majster je teda tvorcom kazdého jedného

zvukového prejavu osobitne.

V stcasnosti sme schopni vytvorit' postavam dialog, ¢i aktikol'vek atmosféru aj
bez pouzitia mikrofénnej techniky, len prostrednictvom vhodnej selekcie zvukov
zo zvukovych bank. Pri vybere zvukovej banky, z ktorej budeme Cerpat’, musime
brat’ na vedomie autorské prava, ktoré sa k banke vztahuji. Pracovny proces je
v tomto pripade ¢asovo narocnejsi a charaktery postav nie vzdy dokdzeme upravit
do idedlnej podoby naSich predstav. Taktiez sa ndm vytraca autenticita
v dialégoch. Za predpokladu, ze dialogy skladame len prostrednictvom selekcie
zo zvukovych bank, je spektrum prejavu zna¢ne obmedzené. Nepredpoklada sa,
ze na kazdu gestiku ¢i emdciu postavy najdeme vhodny, alebo asponl upravitel'ny
zvuk. Taktiez prejav postav bude obmedzeny prevazne len na citoslovcia.
Idedlnym a najpohodlnejSim sposobom selekcie a nasledného dosadenia ruchov
a atmosfér, je ich nahratie. Dielo sa tak stava pre zvukového majstra plne
autorské, ruchy ktoré sa vo filme objavuju st jedinecné. Tymto sposobom tvorby

je mozné zvukovo reagovat’ na kazdy detail odohravajici sa v obraze.
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Stava sa, ze animovany film , kory prichadza do fazy ozvucenia, nema vypovednu
hodnotu aku si autor predstavoval a pointa filmu sa tak “zachranuje” zvukom.
Pokial' sa jednd o dotvorenie emocie, je ‘“zéchrana” lahSie uskotocnitelna,
napriklad vlozenim popisnej zvukovej atmosféry (pre pocit bezpecia ¢i happy
endu, napriklad atmosféru jarnej krajiny v ktorej spievaji vtaky atp.). V pripade
komplexnejSiecho objasnovania, musi zvukovy majster vybudovat zvukovu
dramaturgiu, ktord je schopna porozpravat pribeh takpovediac aj bez obrazu.
Prikladom takejto situacie, byva neobjasnend minulost a z nej vyplivajice
konanie alebo stav postavy. Divak sa preto tazko orientuje medzi vzdjomnymi
stvislostami a interakciou postdv s prostredim. Unikd mu pointa pribehu.
V ramci dovysvetlenia udalosti len prostrednictvom zvuku, teda uz zvukovy
majster nepracuje len na principe remeselného dolepovania ruchov
s prvoplanovym presahom, ale ide o vybudovanie kratkeho pribehu ktory je
funkény z velkej Casti len na zvukovej linke. Ako jednoduchy priklad by som
uviedol situdciu v ktorej mame v zabere vy€erpaného muza, ktorému je ocividne
vel'mi zle. Obraz nam vsSak nedovysvetlil dévod jeho stavu. Vychodiskom pre
plnohodnotné dovysvetlenie, len pomocou zvuku, by teda mohla byt zvukova
koldz zlozend z ruchov ako su cinkanie pohdrov, nalievanie piva, ¢i hudba
Stylizovana pomocou dlhého dozvuku, ako znak retrospektivy na predosli vecer.
Sekvencia je vzhladom na objasnenie stavu postavy plnohodnotne prerozpravana

len pomocou zvukovej kolaze.

Pricinou tejto formy rozpravania je Castokrat aj kratkometrazny format a snaha za
¢o najkratsi ¢as, podat’ ¢o najviac informacii.

Klasickym zvukovym rieSenim nedostatkov v pribehu ako celku, byva nahratie
sprievodného komentara (rozpravac), ktory nam suvislosti dovysvetli
priamociaro, prerozpravanim mimo obraz. Podl'a mdjho nazoru, originalnej$im
spésobom je vyznam objasnit len pomocou spravne zvolenej ruchovo

atmosferickej kolaze a zvukovej stylizacie.

Jednym z casto pouzivanych funkCych a zaroven Stylizovanych prvkov je
retrospektiva. Flashback, alebo tiez retrospektiva, je sekvencia v ktorej sa
preruSuje dejova rozpravacia linia, pribeh sa vracia v case . Flashback byva

obrazovo, aj zvukovo Stylizovany. Zvukova Stylizdcia flashbackov zélezi na
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invencii zvukového majstra, avSak mala by byt' dostatocne vyrazna, aby na seba

upozornila a bola pre divaka pochopitel'na .

Z vlastnej skusenosti tvorby flashbackov som si osved¢il Stylizdciu pomocou
zmeny dozvuku a vel'kosti priestoru. Jedna sa o simulaciu ozveny, pre ktoru je vo
zvukarskej terminoldgii vyhradeny jednoslovny nazov hall. Flashback ma svoj
uvod, jadro, a zaver. Tieto tri fazy davaju dostatocne dlhi dobu, ktord sa da
vyuzit' v prospech zrozumitelnosti efektu. Aj tu plati pravidlo menej je viac.
Podla méjho nazoru je lepsSie nevyuzivat privela Stylizovanych sprievodnych

ruchov.

Kompoziciu flashbacku sa pokusim vysvetlit na ziklade vlastnej tvorby na

konkrétnom priklade :

Uvod: Ako uvod do flashback pasaze pouzivam prevrateny (odzadu prehravany)
zvuk. Tento zvuk sa na svojom konci prelne s tym istym zvukom
z ktorého je tvoreny, avsak s tym rozdielom ze zvuk uz nie je prehravany pozadu.
Uvod teda tvorim jednym zvukom ktory ma dve rozdiele, ale zaroven si pribuzné
podoby. Tento efekt posobi ako ndjazd, ¢i gradaénéhy prvok. Napriklad pokial’ je
vo flashbacku prvy zvuk replika postavy, reversujem (prevraciam) tato repliku
a navédzujem tou istou v spradvnom smere s rozne zvolenym dozvukom. Dozvuk
pouzivam kvoli vyraznejSej Stylizacii. Divak tak od zaciatku vie, Ze pracujeme so

Stylizovanou formou, ktord ma v ramci narécie konkrétny vyznam.

Jadro: podoba konkrétneho flashbacku zélezi ¢iastocne od charakteru animacie
a Ciasto¢ne od invencie zvukového majstra. Zvuk ma zpravidla vacsi dozvuk, ako
prostredie v ktorom sa nachadza jeho zdroj, je v kontrapunkte. Ako konkrétny
priklad by som uviedol : chalepec vola do skriiie v ktorej sa jeho hlas oziva jako
v jaskyni. Ako zaujmavy spdsob tvorby flashbacku mi pride kombindacia Sirokého
priestoru, napriklad katedraly, ktory kolisavo prechadza takmer do detailnej

perspektivy bez dozvuku. Tento efekt posobi snovo .

Vystup: pre ukoncenie flashbacku, vystup spédt’ do pritomnosti, sa mi osvedcil
podobny princip tvorby ako pri tvrobe ivodu. Ruch ktory nasleduje ako posledny
Stylizujem. Ak je poslednym zvukom napriklad replika, jej posledné slova
neprirodzene zrychlim. Efekt ma podobny charakter ako pretacanie

magnetofonovej pasky. Vysledok posobi na divaka akoby sa dostaval von zo
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snového stavu, naspit’ do reality (z jedného prostredia do druhého). Cely efekt
podbarvujem nizkofrekvenénymi zvukmi, ktoré maji za ulohu prechod

zdramatizovat’ a dodat’ celkovu barvu a pocit vynimocnosti akcie.

Najdolezitejsim aspektom pri tvorbe flashbackov, ¢i akéhokol'vek Stylizovaného
zvuku, je dostato¢na zrozumitel'nost’ a jedine¢nost’ v rdmci celku. Atmosféry
a ruchy ktoré zvolime pre flashback, by sme v ramci diela nemali pouzivat’ pre iné
momenty ako tie, ktoré sa spdjaju s retrospektivou . Dovodom je orientdcia

a uchovanie spojitosti s vyznamom tohoto vyrazového prostriedku.
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4 STYLIZACIA RUCHOV A ATMOSFER

V S§tylizacii ruchov a atmosfér v animovanom filme, rovnako ako v hranom,
vychadzame najméd z Z&nru diela (akény, horror, komédia...), druhu animacie
(kresleny film, 3Dfilm, flash...) a autorského rukopisu zvukového majstra ¢i
poziadavkam reziséra. Z vlastnej skusenosti som zistil, Ze sposob zvukovej
Stylizacie v kreslenom filme a 3D animadcii, aj v pripade, ze ide o tu istu akciu
(napriklad atmosféra pripominajlica spomalenie ¢asu), nefunguje rovnako dobre.
Aplikovanim tej istej zvukovej koldze a ruchov Specifického charakteru pre 3D
animaciu, vyznieva napriklad v kreslenom animovanom filme komicky, nehodi

Sa.

Pre kreslenti animéciu sa mi osved¢il sposob zvucenia organickymi, skor redlnymi
ruchmi nez syntetickou elektronikou. Pre divdka tento druh zvukov pdsobi
prirodzenejSie, hodi sa k animécii viac. Opit’ ale zaleZi od konkrétneho diela
a autorského zameru. Naopak pocitacové 3D animacie maju zvacsa charakter, pre
ktory sa syntetické ruchy hodia vel'mi dobre. Pri zvuCeni 3D animéacii sa mi
osvedcilo vyuzivat’ syntetizatory a rézne efektom Stylizované ruchy, ktoré davaja
moznost” vytvorit' prostredie ¢i charakter ktory divak nikdy predtym nepocul.

Dokonale sa tak dopliia moderna forma animécie so zvukom .

Ozvlastnit’ sa samozrejme daji aj ruchy ktoré niesti tvorené synteticky.
Dopoméhame si k tomu réznymi softwareovymi pluginmy (D-verb, mod delay
I11, izotope,waves...) a hardwareovymi procesormi (TC reverb 6000, lexicon, korg
intros...). Zékladné upravy ktoré mozeme vo zvuku realizovat’ su: frekvencna
uprava, uprava priestoru, (tzv. reverb, alebo tvorba dozvukov tzv. delay).
K dal'Sim tpravdam nam vie pomdct napriklad efekt zvany flanger a phaser.
Flanger je efekt ktory spdsobuje oneskorenie signdlu (1-10ms). Toto oneskorenie
vieme nastavit’ na vel'mi kratku dobu a preto vyslednym efektom mdze byt zvuk
ktory je od povodného len nieCim ozvlastneny. Vysvetlenim tohto efektu, je vel'mi
malé oneskorenie povodného zvuku od oneskorené¢ho. Phaser je efekt pomocou
ktorého dochddza k zvyrazneniu a zaroven utlmeniu niektorych frekvencii.
Je zapojeny do retazca roznych filtrov cez ktoré signal prechddza, predtym nez sa

vrati naspat’ k povodnému signalu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

V stcasnosti sa zvuk efektuje prostrednictvom softwareovych pluginov, alebo

externych efektov ktoré zapajame do ret'azca.

Velmi ¢astym prvkom ako v animovanom, tak v hranom filme, je zobrazovanie
abstraktnych javov. Su to javy ktoré sice pozname z bezného Zivota, no nevieme
im priradit’ ziadnu fyzicka formu. NajcastejSie ide o prvky ako su: sen, predstava,
strach, depresia atd’. Vd’aka moznosti zvuky modulovat prakticky akokol'vek nas

napadne, mame vel'mi Siroké spektrum “ciest” ako pocit docielit’.

Stylizaciu ktori som si v animovanom filme uz pér krat vyskigal, bola napriklad

atmosféra snu a depresie.

Sen sa mi osved¢il Stylizovat' tymto spdsobom: rozsirit' ozvenu, teda zvascit
priestor pomocou reverberatora a pracovat so stredymi az vysokymi

frekvenciami.

Pre divdka zvicSa tato kombindcia pdsobi prijemne, evokuje snova atmosféru.
V ramci zvukov na vyssich frekvenciach, pouzivam jemné zvuky ako napriklad
praskot l'adu a podobne. Velmi efektivnym prvkom pre vytvorenie snovej
atmosféry je rychla zmena perspektivy. To ¢o znie v jednom zadbere ako
polocelok, zaznie v rdmci toho istého zaberu ako detail. Tito zmenu realizujem
napriklad v rdmci jednej vety, ktordi ma postava ako repliku. Prechody medzi
perspektivou vytvaram plynule, tak aby nevyrusovali a divak si vSimol az
vyslednej zmeny. Pri replikach, ktoré chcem situovat’ do sna, je jednoduchy, ale
funkény prvok vymenit' hovorené slovo za Sepot, dovodom je hlavne fakt, Ze
Sepot sa zpravidla nachadza na vysSich frekvenciach ako bezné hovorené slovo,
posobi prijemnejSie. Atmosféram casto priddvam l'ahkd ozvenu. Ruchy ktoré
vyuzivam su jednduché ale vyrazné. Zaujmavy efekt ma umiestnenie tych istych
ruchov (mono signalov) do oboch kandlov so vzdjomnym oneskorenim (delay).
Vysledny dojem posobi viac priestorovo. Tymto sposobom sa da docielit’ dojem
ze zvuk “dycha”, aj ked’ je v skutocnosti zloZzeny z malého mnoZzstva prvkov.
Zasadnym pravidlom vsetkych pouzitych ruchov je, aby neboli rusivé. Priestor
d’al’ej dokreslujem pomocou panordmovania. Panordmovanie je presuvanie zdroja
zvuku medzi kanalmi. UCel tohto presuvania je umiesntnenie zvuku do
priblizného miesta, v ktorom sa nachadza v obraze (prejazdy aut, kroky postav

smerujuce mimo obraz atp.). Panordmovanim zvukovy majster napriklad tiez
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akcentuje prvky v obraze ktoré su tazsie viditelné. Dokdze naviest' divakovu
pozornost’. Uvod aj zaver, by mal byt zvukovo odliseny z dévodu upozornenia na
zmenu prostredia a teda lepSiu orientdciu divaka. Prechod ktory je podla mdjho
nazoru efektivny, je zaloZeny na Stylizovani atmosféry tesne pred zacatim snu
a v momente kedy sen konCi. Mo6ze ist’ napriklad len o jednoduché frekvencné
zmeny ktoré divakovi napovedia, ze sa nieCo blizi a ze nieCo konéi (redlna
atmosféra, sa zacne menit z realnej, na snova). Prechod by mal byt v zavislosti od
dramaturgie bud’ plynuly, alebo strihnuty v okamihu jeho nastupu. Tento spdsob
prechodov povazuejem za pomerne menej ndrocny a v pripade vhodného pouzitia

za elegantny a efektivny.

Napitie Ci stav uzkosti/depresie, vytvaram za pomoci nizko frekvencnych zvukov
a ruchov na strednych frekvenciach. Toto spektrum frekvencii zvi¢sa posobi na
divéaka viac uzkostlivo a dusno ako zvuky vyssich frekvencii. Cez tieto frekvencie
dokdzeme Tahsie vybudovat efekt vzrastajuiceho napitia. Ak pouzijeme
konStantnu bassovu atmosféru a rozvijame ju frekvencne do vysSich poloh, ako
vysledok prichddza pocit budovania napétia ¢i gradacia. Nizkofrekvencné ruchy
upravené reverbom tak, aby zneli v SirSom priestore, pdsobili tak masivnejSie,
vel'mi dobre funguju ako prvok vytvarajici napriklad desivé rozuzlenie deja.
Problematikou tychto atmosfér je, Ze ak na nich postavime zvukovi dramaturgiu
istej Casti filmu, musime dbat na to, aby zvuky z ktorej ju skladdme boli
pocutelné aj na beznych reprosustavach ako s0 napriklad integrované
reproduktory notebooku ¢i podobné monitory, ktoré s vo svojej frekvencnej
Skale v rozmedzi 20 Hz — 100 Hz pomerne “chudobné”. Vsetko je v tomto pripade
ale otazka mixu a zvuky u ktorych si nie sme isty ich vyraznostou, moézme

podlozit’ ruchmy na nizsich strednych frekvenciach.

Z osobnej skusenosti som ale dospel k zaveru, Ze pokial’ ide o akykol'vek zéaner,
dielo by malo po auditivnej stranke zniet na ¢o mozZno najSirSom spektre
frekvencii. Takyto film potom divdk vnima ako zvukovo réznorody a napriek
tomu neprekombinovany. Tento dojem je zapri¢ineny tym, Ze pouzivame mensie
mnozstvo ruchov, ktoré su od seba vyrazne charakterovo odlisné. Kvalitne
spracované a umiestnené atmosféry a ruchy, pomahaju divakovi lepSie spoznat’

prostredie v ktorom sa dej odohrava. V pripade, Ze sa ndm podari vo filme pokryt
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¢o najviac frekvencii, film neznie ako jednotna zvukova kolédz, tzn. frekvencie sa

nezlievaju a pouzité ruchy sa nestavaju nezrozumitelné a pre ucho neprijemné.

Podkreslovanie nalad vo filme len prostrednictvom ruchov je sice mozné, ale
efektivnejsie zvicsa je, ak k nim pridame aj lahky hudobny motiv, ¢i rytmizovany
ruch. Obe zloZzky sa maji moznost’ doplnit’ a vysledok je vyraznej$i a Castokrat
zaujmavejsi. Hudba nam dava moznost’ vygradovat’ dej s ovela vacSou emdciou

a dat’ dielu d’al’si rozmer.
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5 SPOLUPRACA RUCHOV A HUDBY V ANIMOVANOM
FILME, CESTA KU GRADACII, FUNCKIA RYTMIZOVANIA

Urcite kazdy z nas skusil sledovat’ film bez zvuku a mal tak moznost’ zistit’ aky
“silny” vlastne zvuk je a akd informaciu v sebe nesie. Ani jedna scéna ktord mala

posobit’ emotivne, nebola schopné naplno zafungovat’ bez zvuku ¢i hudby.

Tak ako som popisal v predchadzajicej Casti funkciu Stylizovanych atmosfér
a ruchov, budem v tejto kapitole popisovat’ podrobnejSie vyznam hudby a jej

spolupracu s ruchmy a atmosférou.

Aby sa nas§ film, v ktorom hra hudba vyznamny dramaturgicky prvok, nestal po
auditivnej stranke stereotypny, je dobré kombinovat hudobné motivy spolu
s tzv. zhudobnelymi ruchmy. Pod pojmom zhudobnelé ruchy, ¢i atmosféry si
mozme predstavit’ rytmizovanie ruchov ktoré ndm vo vysledku dava pocit
hudobného motivu. Tymto spdsobom vieme plynule prejst do samotného
hudobného motivu. Rytmizovanie ruchov nam je teda napriklad aj barlickou pri
premosteni z ruchovej do hudobnej linky, zdroven ndm poskytuje mozZnost’

vyhnut’ sa tomu, aby film pdsobil ako hudobny videoklip .

Takmer v kazdom zabere sa nachadza v obraze mnozstvo prvkov od ktorych sa
mdzeme odpichnut. Konkrétnym prikladom ndm moze byt wulica , Cakaren

v nemocnicy a obyvacka.

V pripade ulice chceme vygradovat nervozitu postavy c¢akajiicej na cervenu.
Vyuzijeme tak ruch semaféru oznamujici informdaciu pre slepych (typicky
praskot) zvuk aut ktoré prechadzaju okolo postavy a zvonenia mobilnych
telefonov okoloidicich. Tieto tri skupiny ruchov sme jednak schopny
nakombinovat’ do urcitej rytmiky a zaroven su od seba vsetky frekvencne
pomerne odlisné, v spolo¢nej kombinécii posobia pomerne melodicky. Je potom
teda uz len na dramaturgii filmu a invencii zvukového majstra aky rytmus
jednotlivymi ruchmy vytvori. Za predpokladu Ze ndm ide o podporenie nervozity,
skladdme ruchy (rytmizujeme) napriklad synkopicky (prizvuk davame na

neprizvucnu dobu) a postupne zrychl'ujeme.

Postava sa d’alej presuva do nemocnice, kde mézeme v zrychlenej forme rytmu

pokracovat’ prostrednicvom ruchov ktoré ndm poskytuje obraz v ramci nemocnice
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(ekg, sirény sanitiek, vytah...). Ruchy vyberame na rozdiel od tych ¢o sme pouzili
na ulicy tak, aby pdsobili o nieo neprijemnejSie. V tejto chvili je divak schopny
na zaklade zvuku zaat vnimat gradaciu ktord zapadd do celkovej gradacie
a ocCakava vyvrcholenie. V tejto faze, je mozné zacat’ ruchy rozvijat aj
jednoduchymi hudobnymi motivmy. Motivy priamo navdzuju na ruchy ktoré
mame uz zrytmizované a dostatone predstavené. Vyvrcholenie celého
budovaného gradacného konceptu zakoncime v obyvacke kde vidime postavu
ktord sa prebudza zo sna a cely usek od ulice az po nemocnicu bol jeho sen.
Prichadza teda uvolnenie, ktoré exponujeme vymenou hudobného motivu, ktory
predexponujeme v predchadzajicom zabere, za rytmiku vybudovanu v predoslich
scénach z ulice a nemocnice. Cely motiv sa ndm tak uzatvara. Hudobny motiv
d’alej mozme v ramci diela vyuzivat' ako sucast’ soundtracku (hudba vytvorena

k filmu).

Zrytmizované ruchy sme s trochou predstavivosti schopny ndjst takmer vo
vSetkom, je preto opdt’ len na invencii zvukara pohrat’ sa a vytazit’ maximum pre
¢o najzaujimavej$i a zaroven funkény vysledok. V pripade, zZe nam hra
s rytmikou vide, umoznime divakovi aj v kratkom case vcitit’ sa do psychického

rozpolozenia postavy, ¢i dramati¢nosti situacie.
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6 FILMOVE TICHO A JEHO MIESTO V DOKRESLOVANI
EMOCNE VYPETYCH SCEN

V snahe vytvorit’ zaujimavy ruch ¢i atmosféru, ¢as od €asu nevieme ¢o s ¢im

skombinovat’ aby sme dosiahli atraktivny a funkény vysledok.

St situdcie ktoré vyzneju paradoxne najsilnejSie v tichu. Na to aby sme ticho
mohli pouzit’ ako plnohodnotny naracny prvok, by sme mali vychadzat’ z celkove;j

dramaturgie zéberu.

Prikladov kde ticho funguje lepSie ako akakol'vek zvukova koldz, je viacero,
k najtypickejSim patria napriklad vojnové scény. Dokonalym prikladom je
animovana séria Afro Samurai (Fuminori Kizaki, Jamie Simone), v ktorej hlavna
postava podstupuje mnnoZzstvo subojov, ktoré vo svojom vyvrcholeni Castokrat
obsahuju len velmi jemné ruchy zastupujuce filmové ticho (vietor, piskanie
v usiach, tlkot srdca...). Konkrétnym prikladom by mohla byt divoka ak¢né scéna,
pri ktorej je nam exponovand len simulicia jemného piskania na vysSich
frekvenciach, (podobna piskotu v uSiach) o je v tomto pripade zastupca ticha
a zaroven subjektivna simuldcia vnimania hlavnej postavy uprostred boja. Zvuk

ide v kontrapunkte s obrazom.

Ticho by nemalo nikdy nastat’ technické tzn. bez akéhokol'vek Sumu. Znamena to
teda, ze aj ticho ma svojim sposobom svoj zéastupny zvuk. Vieme ho zastupit
napriklad Sumom, bzucanim muchy, tikotom hodin, alebo napriklad uz
spominanym zvukom piskania v uSiach atp. . Spektrum emocii ktoré nam ticho
moze predat’ je viacero. Casto sa pouziva pri uz spominanych bojovych scénach
ako kontrast, ale naopak aj pri snahe akcentovat trapnost’ situdcie po
“nevydarenom vtipe”, ¢i ako predexpozicia zaiatku akénej scény (napriklad par

chvil pred vybuchom bomby atd’.).

Dal’$ou vyznamnou vlastnostou ticha je jeho vplyv na dynamiku diela. Ticho nam
dava moznost’ rozpravat pribeh tak, aby bol divak  plne sustredeny
a vnimal kazdy detail ktory mu obraz poskytuje, ¢im sa dostdvame k jednej
z najvyznamnejsich funckii ticha vobec a to je moznost divéka vydesit. Vyuzitie
tohto efektu ndjdeme najmi v horroroch. Ucho divaka si zvykne po istej dobe na

intenzitu hlasitosti ktord je vel'mi nizka. V spoluprdci s obrazom ktory nadm
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poskytuje malé mnoZstvo informdcii a nevieme ¢o mame cakat’, sme pripraveny
vylakat' divdka. NajdolezitejSou stcastou celého procesu a zaroven cestou
k efektivnemu vysledku, je vyraznd jednordzovd zmena v intenzite hlasitosti.
Ticho nastavi divakovu pozornost’ na najvyssi stupen pozornosti tak, Ze vnima
kazdé cinknutie ¢i Suchot. Moment okamzitej zmeny do vySSej hlasitostnej
intenzity nevie divak presne odhadnut, cely proces tak na divaka pdsobi

necakane, vylaka ho.
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7 NAHRAVANIE RUCHOV, ATMOSFER, DIALOGOV PRE
ANIMOVANY FILM, SPECIFIKA V SUVISLOSTI S
OBRAZOM A STYLOM ANIMACIE

Délezitym aspektom pri tvorbe zvuku do animovaného filmu je vyber a charakter
ruchov a atmosfér. Na zaklade vlastnej sklisenosti, som si zacal zvuky, ktoré¢ do
filmu pouzijem, nahravat’ sam. Zo zvukovych bank vyberdm len atmosféry c¢i
ruchy ktoré su vel'mi Specifické a tazko nasnimatel'né (zemetrasenie, atmosféra
pod vodou, horiaci les atp.). Dévodov pre ktoré som sa rozhodol si ruchy
a zvukové atmosféry radSej nasnimat’, nez vyberat z ruchovych bank, je hned’

niekol’ko.

K tym najzdsadnejSim patria: interakcia s akciou v obraze, charakter zvuku

a v neposlednom rade originalita a h'adanie alternativnych ciest.

Prikladom ruchu ktory sa vyskytuje v takmer kazdom animovanom filme, je ruch
krokov. V suvislosti k prostrediu a povrchu na ktorom postava kra¢a vyberame
vhodny charakter ruchu. Vyberom zo zvukovej banky sme za predpokladu, Ze
ruch nebude k obrazu pasovat, odkazani modulovat ho digitdlnou cestou,
pouzitim pluginov na tvorbu priestoru (reverb,delay) a ekvalizacnou upravou pre
priblizenie sa k barve ktoru chceme docielit. Tymto spdsobom sme sice schopni
dosiahnut’ pozadovany vysledok, ale ak nemame k dispozicii Spickové
technolégie, modulaciu je cCastokrat citit. Zvuk je neprirodzene elektronicky,
Stylizacia ho znehodnocuje. Druhym negativom tohto spdsobu tvorby je asovanie
a interakcia s postavou. Spoliehat’ sa, ze v ruchovej banke ndjdem ruch ktory mi
dokonale sedi k obrazu svojim charakterom, aj nacasovanim, je riskantné.
Nasynchronizovat’ na obraz akykol'vek zvuk, ktory dohrdme v ruchovom studiu,
je ovela jednoduchSie a efektivnejSie. Vysledny efekt je samozrejme vyrazne
atraktivnejsi, ak zvuk nahrdvame zéaroven v prostredi v ktorom sa nachddza
postava vo filme. Musime vSak pocitat’ aj s dodatoénym nasnimanim celkovej
atmosféry, (stat) miesta v ktorom ruchy nahrdvame a pouzit’ ju ako podklad pre
ruchy. Co sa tyka nahravania dialégov, animovany film mé oproti hranému filmu
jednu velka vyhodu. Téato vyhoda spociva v tom, ze zvukovy majster je schopny

poskladat’ napriklad jednu vetu z niekol’kych za sebou iducich klapiek. Ak herec
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pouzitelne zahrd v prvej klapke len polovicu dialégu, druht polovicu moézme

dolepit’ z d’al'sich nasledujucich klapiek.

,,Pohodlie ktoré nam ponuka zvukovy strih dialogov v animovanom filme, spociva
v moznosti mat dokonalu kontrolu nad hereckym prejavom herca, co je
v hranom filme niekedy aZz nemozné. Sme schopny udrzat jednotny prejav

’

z niekolkych klapiek bez rozdielu na casovy odstup v ktorom ich nahravame.’

-Lee Unkrich

Charakteristika mikroféonu pouZzivaného na nahravanie jednotlivych konkrétnych
ruchov by mala byt skoér smerovd, z dovodu lepSej manipuldcie so zvukom
(umiestnenie v priestore, panoramovanie). Pre nahravanie atmosfér pouzivame
naopak stereofonny mikrofon. Tento typ mikrofénu pouzivame z dévodu Sirky

bazy. Vytvarame tak nieco ako “podklad” pre ruchy.

Pre ozvlastnenie, ¢i zatraktivnenie ruchov je vhodné vytvorit pod ruch ktory
pouzivame druhu vrstvu zvuku ktory tento zvuk zvyrazni na jeho najmenej
vyraznych frekvencidch. Ruch moéze mat kl'udne uplne iny pdvod.
Ako priklad uvediem kombinéciu vystrelu revolveru so zvukom tuderu hromu.
Ruchy sa pri vhodnej kombinécii prekryju a vysledny efekt je masivnejsi
a frekven¢ne plnsi. Druhou variantou by bolo Uplne nahradenie zvuku vystrelu
zvukom uderu hromu, vysledok by vSak pdsobil ako prvoplanova Stylizécia.
V istych situdciach, je ale tento typ Stylizacie vitany a funguje v pribehu ako

analogické spojenie (napr. predzvest strelby).
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8§ MIX ZVUKU YV ANIMOVANOM FILME

Jednou z najdolezitejsich faz spracovania zvuku pre animovany film je mix celého

diela.

V pripade animovaného filmu platia v rdmci vzdjomnych pomerov jednotlivych
vrstiev zvuku tie isté pravidla ako vo filme hranom. Jedinym rozdielom moze byt’
moznost’ vac¢Sej invencie na zaklade toho o aky druh animacie ide. Animovany
film, v pripade Ze ide o abstraktny druh animacie, alebo animdaciu vyrazne
Stylizovanu , nepodlicha do istej miery povinnosti priblizit' sa nieComu, ¢o divak
pozna (priroda, ulica v meste...). Ako priklad by som uviedol svet vo vnutri ulity
slimaka. Atmosféra tohto miesta je vytvorena na zaklade invencie tvorcov a preto
tak ako jej zvukovy charakter, tak aj hlasitostna trovenn jednotlivych zvukovych
vrstiev z ktorych je zlozena, mozu byt v plnom rozsahu vysledkom kreativity.

Pomery jednotlivych vrstiev zvuku (atmosféra, dialég, hudba) st urcené na
zaklade akcie odohravajucej sa v obraze a celkovej dramaturgie diela. Pokial’ sa
v scéne objavuji dialégy, mali by mat’ svoju spravnu hlasitostnt intenzitu, pri
ktorej nie su neprirodzene nahlas, no zdrovenn sa s ni¢im neprekryvaji.
Pod dialogy primiesavame (podla zdmeru) atmosféry a hudbu. Hudba ma v diele
Casto nosni emoc¢nu funkciu a je preto v uréitych momentoch na najvyssej
hlasitostnej Grovni, ruchy a atmosféra su eliminované. Ktora z vrstiev (hudba,
ruch, atmosféra), bude na vysSej hlasitostnej urovni, zalezi od celkovej

dramaturgie diela a citu zvukového majstra.
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ZAVER

Cielom tejto bakalarskej prace, bolo Ciastocne predstavit mdj osobny spdsob
tvorby, v ramci zvukovej postprodukcie animovaného filmu. Tento spdsob som
dokladal konkrétnymi prikladmi. Mojou snahou bolo tiez v skratke opisat’ historiu
zvukovej zlozky v animovanej tvorbe a zmeny ktoré so sebou prinasala.

Poznatky z ktorych som cerpal, som nadobudol na zéklade vlastnej skusenosti

(tvorby), rad sktisenych zvukovych majstrov a literatlry.

Porovnaval som rozdiely vo zvukovej postprodukcii animovaného
a hran¢ho filmu. Dospel som k =zaveru, ze isté rozdiely medzi oboma
postprodukénymi  procesmi st pomerne vyrazné. V animovanom filme ma
zvukovy majster Castokrat moznost’ vacSej invencie, ¢o je podmienené najméi
abstraktnym prostredim v ktorom sa animovany film odohrava. Invenciou je
myslena roéznorodost’ charakterov zvukovych atmosfér a ruchov. V zakladnych

principoch mixaze diela sa v§ak animovany film od hraného lisi minimalne.
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