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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva problematikou postprodukéniho nahravani dialogu. V tvodni ¢ésti se
sd€luje zakladni definice postsynchronu a divody, které iniciuji jeho vznik. Dal$i ¢asti se
vénuji problematice spojené se samotnym procesem nahravani a ukdzkou moznosti prace

s hercem z pohledu mistra zvuku.

Klicova slova: postsynchron, dialog, replika, mikrofon, DAW, studio, nahravani, mistr

zvuku

ABSTRACT

This work deals with automatic dialogue replacemet. In the first part tells the basic defi-
nition of post-sync and reasons which initiate its creation. Another part is devoted to issues
associated with the recording proces and demonstrate the possibilities of work with actors

from view of sound engineer.

Keywords: ADR, dialogue, line, microphone, DAW, studio, recording, sound engineer
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UvVOD

Zvukova postprodukce je nedilnou soucasti kazdého audiovizualniho dila. Je slozena
z n¢kolika raznych fazi, které mohou probihat jak soubézné na raznych pracovistich, tak
postupné dle toho, jak jedna na druhou navazuje. Cely proces je pak zakoncen zavérecnou
mixazi. Tématem, kterym se tato prace zabyva, je jedna z fazi nachdzejici se na zacatku

procesu zvukové postprodukce tzv. nahravani postsynchrond.

A€ je mozné vyrabét filmy ¢i jind audiovizudlni dila, zalozena Cisté na kontaktnim zvuku,
bez pouziti postsynchronti, jeho uplatnéni je v dnesni, ale i v diivéjsi dobé ve spousté pii-
padd velmi ¢asté. Z mnoha divodu jiz v minulosti nékteti reziséti francouzské nové viny
spoléhali na metody postprodukéniho zaznamu dialogti, stejné tak i v dnesni dob€ nachazi
postsynchron obrovské uplatnéni v mnoha celovecernich filmech, seridlech, reklaméch,

n¢kdy dokonce i reportazich, pofadech a dalsich.

Zpisoby nahravani postsynchronil jsou zaloZeny piedevsim na letitych zkuSenostech na-
hrévacich studii a mistra zvuku, ktefi si sami vytvofili nebo pievzali postupy, jez aplikuji
na cely proces nahravani a zpracovavani. Taktéz je potfeba vzit v ivahu, ze rezisér ¢i herci
maji nemaly podil na tom, jak nahravani bude probihat a jaky bude vysledek. Proto lze

V této oblasti ocekavat velkou riznorodost pfistupti k dané problematice.

Zamgér této prace je vytvorit zdkladni pfehled o moznostech a uskalich postprodukéniho
nahravani dialogli. Od samotné definice postsynchronu, ptes situace, kdy se pouziva, pro-
blematiku samotného nahravaciho procesu az po piiklady, jak lze pomoci hercim

k dosazeni optimalniho vysledku pro vSechny strany.
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1 POSTSYNCHRON DIALOGU

1.1 Co je postsynchron dialogu

Postsynchron dialogu (dale jen postsynchron) je dodate¢né namluveni dialogu ve fazi po-
stprodukce. Pouziva se v situacich, kdyz je kontaktni zvuk nepouzitelny, neni redlnd moz-
nost dialog kontaktné nasnimat, piipadné z divodu rezijniho zaméru. Tento pojem byva
Casto myln¢ zaméinovan s pojem dabing, jehoz nahravani probiha stejnym principem,
Vv pripad¢ dabingu jde vSak pouze o pieklad dialogi z piivodniho znéni do jiného jazyka. U
postsynchronu je dulezité, aby piesn¢ sedéla synchronizace replik na usta postavy (tzv.
z angl. nazvu lip-sync?). Naproti tomu u dabingu jsou mirné nepiesnosti ptipustné, protoze
dabéti namlouvajici postavy pouzivaji pteklad piivodniho textu, ktery nelze zcela ptizpi-

sobit pohybu rtt.

1.2 Pripady poutziti postsynchronu dialogu

,Nejlepsi misto, kde se da ucit o postsynchronu dialogu je Indie. Ve vychodni Indii, stejné
jako pfilezitostné€ v n¢kterych zemich Evropy, jsou 35mm filmy to€eny pouze s pomocnym
zvukem. VSechny dialogy jsou pak vloZeny pozdé&ji za pouZiti postsynchronu. Otazka: Pro¢
to tak délaji? Odpovéd’: Indie mé pres 30 jazykl. Ve skutecnosti je Indie jako skupina ze-
mi, kde kazdd mluvi svym vlastnim jazykem. TakZe nemaji jinou mozZnost, neZ délat post-
synchrony*2. Diivodil, pro¢ je potieba pouzit ve filmu postsynchrony, je nespo¢etné mnoz-

stvi.

Rozdélit bychom je proto mohli na kategorie planované a neplanované:

1.2.1 Planované

Jsou ty postsynchrony, na kterych se hlavni zvukovy mistr (zvukovy supervizor) pfedem
domlouva s rezisérem a produkci na zdkladé pozadavka konkrétniho audiovizualniho dila.
Dtivodem, ktery miize vést k tomuto postupu je napf. jiz zmin€ny postup nataceni, kde se

automaticky pocita s tim, Ze budou vSechny repliky nahrany v postprodukci. To vSak ne-

L Lip sync. [online]. [cit. 2014-11-29]. Dostupné z: en.wikipedia.org/wiki/Lip_sync
2 ADR. [online]. [cit. 2014-11-29]. Dostupné z: en.wikibooks.org/wiki/Movie_Making_Manual/


http://en.wikipedia.org/wiki/Lip_sync
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méni nic na tom, Ze i tak je potfeba na place nasnimat pomocny zvuk. Dal§im divodem
nou technikou, ktera je v daném zabéru nezbytna. Tato situace nastala napf. pfi nataceni
Hvézdnych valek, kdy se jiz v preprodukci pocitalo s tim, ze repliky v zabérech na vzdus-
nych plavidlech bez stfechy budou postsynchrony, kvuli hluku a vétru z ventilator simu-
lujici rychly let®.

U cisté¢ animovaného filmu jiny zptisob nez nahravani replik v postprodukci neni mozny.
Pokud vsak to¢ime film, kde se animace kombinuje s hranym filmem, napf. nékteré posta-
vy jsou animované, vSak hraji spolu s redlnymi herci (viz.lev Aslan ve filmu Letopisy Nar-

nie), je potieba pocitat s postsynchronem a udélat mu v daném zabéru prostor.

U vsech téchto a mnoha dalsich ptipadu je velice dilezité mit dobfe naplanované, kde a co
se bude nahravat postprodukéné a zajistit, aby o tom byly informované kli¢ové slozky §ta-

bu (mistr zvuku na place, rezisér...).

1.2.2 Neplanované

Tento ptipad postsynchronu se nékdy zacind fesit jiz na place, kdyz mistr zvuku zjisti, ze
z n&jakého diivodu nahrané repliky nebude mozné pouzit do hotového filmu. Casto se viak
stava, ze se na repliky nutné k vyméné ptijde az v procesu post produkce ve stfizn€, nebo

ve zvukovém studiu. Divody k vyméné replik neplanovych v preprodukci mohou byt:

Nezadouct ruchy/atmosféry okoli — VéEtSinou se jedna o prili§ hlasité ¢i nevhodné at-

mosféry, které mohou narusovat zvukovou esteti¢nost, nebo zptsobovat problémy ve
zvukovém stiihu (Napf. nocni scéna, kdy se bavi dvé postavy na ulici. Polovina za-
berh je natoCena v tiché no¢ni atmosféfe a druha polovina pied rozbieskem, kdy se
zaina probouzet ranni ptactvo, je vSak stale tma, takZze se daji stale to¢it nocni zab¢-
ry. V tomto stavu je jiz na place jasné, Ze bude potieba nahrat ¢ast, nebo vSechny
repliky této scény postprodukéné). Co se tyce parazitnich ruchd, tak se v praxi ¢asto

setkdvame s leteckou ¢i automobilovou dopravou a tisici dalSich ruchti, které se vét-

3 Sound Design - Star Wars Episode Il. [online]. [cit. 2014-12-1]. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=50gCViOWqrQ
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Sinou daji vystiihnout, nebo dané repliky, do kterych zasahuji, nahradit. Nékdy je
vSak herecky projev v dané scéné z rezijniho hlediska tak unikatni, Zze neni jiného

zbyti, nez slovo, vétu, ¢i cely rozhovor, nahrat znovu.

Technické problémy — Tyto problémy se tykaji zaleZitosti spojenych s technickym

vybavenim mistra zvuku. Mize mezi n¢ zapadat napf. Susténi oble¢eni v mikroportu,

rizné Sumy a brumy v zdznamu, piebuzeni, ztrata dat a mnoho dalsich.

Prostor/perspektiva — V praxi se Casto pracuje se zdznamem na vice kamer zaroven,

aby se usSetfil ¢as i1 penize. To vSak nese z hlediska zdznamu zvuku na place jisté
komplikace. V ptipadé, Ze se soucasné nataci dialog v celku i detailu, vysledny za-
znam je ve vétsing piipadt odkézan na zvuk z mikroportil, protoze se mikrofonista
nedostane se svym mikrofonem do vzdalenosti, aby mohl dialog nasnimat detailné.
Miize se vSak stat, Ze zvuk z mikroportu nebude z jakéhokoliv diivodu pouzitelny a
zvuk z mikrofonu na ty¢i nebude odpovidat perspektivé detailniho zabéru (napf. vel-
ky dozvuk v interiéru, nepomér hlasitosti exteriérové atmosféry k dialogu, hlas nema
detailni charakter atd.). V takovém piipadé vétsinou nezbyde nic jiného, nez repliky
znovu nahrat v postprodukci tak, aby k danym zabériim odpovidala i prostorova cha-

rakteristika zvuku (proximity efekt, dozvuk, pomér hlasitosti ke vzdalenosti postav).

Herectvi — N¢kdy se stane, Ze se rezisérovi pii nataceni nepodafi z herce vytdhnout
uspokojivy herecky piednes. Pfipadné ma pocit, ze je potieba ho jesté néjak vylepsit.
V takové situaci, kdyZ se nepodaii dany problém vyfeSit ve stfizné, mize dojit

K postsynchronu ¢asti, nebo celého dialogu i pies to, ze je technicky zcela v poradku.

Doddani podstatnych faktu — ,,V ptipadé, zZe ptibéh ztroskotava, protoze v ném chybi

par podstatnych faktli, dobfe umisténé upfesnéni miize zachranit situaci, tfeba kdyz
antagonista prochazejici v pozadi zamumla pér diileZitych informaci“. Dopliujici
informace také miiZze dofict napf. hlavni postava mimo obraz. Podnét ke vzniku ta-

kovychto postsynchroni vznika jiz ve stfizné.

4 PURCELL, John. Dialogue Editing for Motion Pictures: A Guide to the Invisible Art. Taylor & Francis, 2007.
ISBN 9780240809182., s. 248
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2 NAHRAVANI
2.1 Prostiedi pro ziznam postsynchront

2.1.1 Studio

Nahravani postsynchront je proces, pfi kterém mistr zvuku musi neustale pracovat
S riznymi parametry, aby dosahl co nejpiirozenéjSiho zvuku postsynchronu v konkrétnim
zabéru. Jednim takovym parametrem, ktery se vyrazné¢ podili na vysledku, je mistnost, ve
které se nahrava. VétSina postsynchronil je nahrdvana ve studiich pfimo k tomu uréenych
nebo alespon s podminkami vhodnymi pro tento druh ¢innosti (vhodné& upravend akustika

mistnosti).

Tim nejzasadnéj$im parametrem mistnosti pro nahravani postsynchronu, kterym se studio
od studia li§i, je velikost prostoru. Cim vétsi nahravaci mistnost, tim 1épe se v ni da praco-
vat s perspektivou postavy ve filmu. Herec ma vice prostoru kam odstupovat od mikrofo-
nu, ovliviiovat tim charakter zvuku, pfi¢emz tolik nenartsta dozvuk mistnosti. Cim je na-
hravaci mistnost mensi, tim vice Vv ni je slySet dozvuk mistnosti, kdyZ herec pfid4 na inten-
zité hlasu. Velky prostor také umoziuje pouziti velkého projekéniho platna, coz herci po-
maha ke snazsi synchronizaci s sty postavy ve filmu.

vvvvvv

exteriéru neni Zadny dozvuk, pfipadné se setkdvdme s pfirozenym dozvukem/ozvénou
napt. lesa, sidlist¢ atd., nicméné takovy dozvuk neni zdaleka podobny tomu studiovému,
ktery se v interiérovych scénach snadno schova ¢i splyne. Proto se ho v exteriérovych scé-
nach snazime co nejvice eliminovat. MoZnosti, jak omezit dozvuk, ktery se ndm piidava do
zaznamu, muze byt jistd mira odtlumeni signalu piichazejiciho z mikrofonu (tzn. ze se od-
tlumi dozvuk a zlstane vice pfimého signalu). V praxi je vSak nutné domluvit se s hercem,
aby pfidal na hlasitosti svého projevu, jinak by byl hlas zbyte¢né¢ podmodulovany. K tomu-
to postupu je také nutna velkd nahrdvaci mistnost, aby se dozvuk nartstajici s hlasitosti

hercova projevu vice ztratil.

Dal$im problémem je proximity efekt, ktery je imérny vzdalenosti herce od mikrofonu. Ve
studiovych podminkach ma hlas diky tomuto jevu odli$ny charakter, neZ ma napt. hlas

nasnimany v redlném exteriéru z vétsi vzdalenosti. V tomto ptipadée jsou také vyhodnaé stu-
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dia s vétsim prostorem, kde si herec mtize stoupnout dal od mikrofonu a tim Iépe simulovat
charakter hlasu v perspektivé, ale i bliz, aby vytvarel proximity efekt v uzkych zabérech
podle potieby. V pocitaci 1ze exteriérovou perspektivu vytvaret napi. potlacenim nizkych
frekvenci. Tato metoda vSak nese sva uskali pti detailnich zabérech, kdy dialog na druhou
stranu muze pisobit neautenticky, protoze mu bude chybét basové zabarveni. Proto je po-
tieba s timto postupem zachazet s citem, protoze zadna situace neni vzdy stejna a kazdy
ptipad si zada sviyj specificky ptistup.

Dalsi moznosti, kterou néktefi zvukovi mistfi pouzivaji pii zvukové perspektivé dialogt
exteriérovych scén, je tprava dialogii pomoci efektovych procesorti. Takovym dozvukem

muze byt napt. ozvéna lesa, tovarny, sidlist¢ a mnoho dalsich.
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Zde jsou ukdzky z velkych zahrani¢nich studii upravenych specidlné pro nahravani post-

synchrond.

ADR Studio Fox (zdroj: foxstudios.com/images/teaser/adr_01.jpg)

ADR Studio Blue Room Post
(zdroj: blueroompost.com/main/facilities_images/HOLLYWOOD_ADR_STAGE.jpg)



http://www.foxstudios.com/images/teaser/adr_01.jpg
http://www.blueroompost.com/main/facilities_images/HOLLYWOOD_ADR_STAGE.jpg
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2.1.2 Realné lokace

vvvvv

scény, je nahrat ho ve stejném, nebo podobném prostredi, kde byl plivodné nasniman pii
nataCeni. Tento zplisob nese jak nesporné vyhody oproti studiovému nahravani, tak i zna-
telné nevyhody, proto se provadi vétSinou za specifickych podminek a ne tak Casto jako

nahravani ve studiu.

Vyhodou nahrévani postsynchronu v realné lokaci je pfedevSim odpovidajici charakter
zvuku v prostiedi, ve kterém se dana scéna odehrava. To se hodi napf. pfi vymén¢ jen urci-
tych replik ¢i vét v dialogu, aby se nemusel nahravat znova cely dialog. Diky tomu si pak
divéak postsynchronu nemusi viibec v§imnout, i kdyz by se na jeho vyhledavani soustiedil.
Tento postup se vyplati u jiz zminénych exteriérovych scén, které se ve studiovych pod-
studiu. V praxi se stimto postupem mizeme nékdy setkat napt. pii serialové tvorbé.
Vzhledem k tomu, Ze nataceni serialti ¢asto probiha paralelné s postprodukci, stava se, ze
kdyz je potfeba nahrat n¢jakou repliku znovu, nebo navic, tak z postprodukéniho studia
dojde pozadavek k mistrovi zvuku na place, aby sherci pozadovanou repliku nahral

V konkrétni lokaci, kde se stale to¢i.

Nevyhody nahravéani na redlnych lokaci obvykle pfevySuji vyhody, proto se ve vétSiné
ptipadti nahravani postsynchronti v realnych lokacich neprovadi. Jednou z nejvétSich ne-
vyhod je ro¢ni obdobi. Pokud se napf. film nataci v zimé&, ke zvukové postprodukei docha-
zi az na jate nebo v 1ét¢, a to jsou jiz venkovni atmosféry velice odlisné. Takze neni mozné
venku nahrat repliky tak, aby sedély do obrazu (v zimni scéné by nemélo znit jarni ptac-
tvo), nebo je bylo mozné kombinovat s kontaktnim zvukem. To stejné nam miize zpusobit
pocasi (napf. dést), které se nedd naplanovat. Dals§i nevyhodou je napi. kontrola zvuku
s obrazem (kdyZ se na lokaci nahrava pomoci pfenosného rekordéru, neni realné aktudlné

nahranou stopu pustit zaroven s obrazem, jak je tomu velice snadné ve studiu).

Exteriérové nahravani neposkytuje takovy komfort pro herce, mistra zvuku a reziséra, aby

bylo vyhodné pro samotné nahravani. Proto se jedna spiSe o experimentalni zpisob.
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2.2 Technické vybaveni pro ziznam postsynchroni a priace s nim

2.2.1 Mikrofony

Dobré volba mikrofonti pro snimani postsynchront je velmi ditilezita ptedevsim z toho di-
vodu, Ze se jejich vlastnosti do zaznamu podepiSou bez moznosti vraceni zpét. Jejich vybér
je vzdy zalozen na zkuSenostech kazdého mistra zvuku, takze nelze fict, ze pouze jeden
konkrétni typ od konkrétniho vyrobcee je ten nejvhodnéjsi pro tuto ¢innost. O volb¢é mikro-
fonu také rozhoduji konkrétni piipady, kde je potfeba nahrat postsynchrony, které nejsou
nikdy stejné, proto se Casto pouziva vice druhiti mikrofon vhodnych ke konkrétni situaci.
Dulezité je si vSak uvédomit, Ze pii nahravani postsynchront se co nejvice snazime zamas-

kovat to, Ze zvuk neni ptivodni, proto je diilezité ptizpisobit tomu i onen vybeér.

Jedna z moznosti volby mikrofonu je nahravat na ten stejny typ mikrofonu, na ktery byl
sniman kontaktni zvuk, aby se zachoval podobny charakter zvuku. Tato varianta se vétsi-
nou pouziva v mistech, kde pocitdme stim, ze se budou postsynchrony kombinovat
s kontaktnim zvukem. Konkrétni typ mikrofonu, ktery byl pouzit k néjakému zabéru, by
m¢él byt napsany v ,,sound reportu‘, ktery pise mistr zvuku na place béhem nataceni. Nej-

Castéji se tedy mizeme setkat s mikrofony uzsiho smerového charakteru.

V praxi se také hojné pouzivaji studiové velkomembranové mikrofony, pokud mozno s co
nejvyrovnanéjsi frekvenéni charakteristikou. Diky tomu se pak snaze pracuje s barvou hla-
su, ptipadné se postsynchron 1épe zamaskovava mezi repliky nahrané v kontaktnim zvuku.
Pti pouziti studiového mikrofonu je v$ak vétSinou lepsi nahravat postsynchrony pro celou
scénu, protoze V kombinaci s replikami nahranymi kontaktnim zvukem ve vétsing piipadd
ucitime znatelnou rozdilnost mikrofoni, ktera se postprodukcéné obtizné odstranuje. Vse je
ale potieba hodnotit ptipad od pifipadu a soudit na zaklad¢ okolnosti. Je napt. rozdil d¢lat

postsynchron jednoho slova, pfipadné hlasky, nebo celé véty.

Jednim z velice oblibenych studiovych mikrofonti pro nahravani postsynchront je napf.

Neuman u87 pouzivany napf. ve studiich 20’Century Fox®, WarnerBros® a mnoho dalich.

5> Foxstudios. [online]. [cit. 2014-12-26]. Dostupné z: www.foxstudios.com/data/file/Marge_ADR0313.pdf
& Whbsoud. [online]. [cit. 2014-12-26]. Dostupné z: www.wbsound.com/portfolio/adr-2/


http://www.foxstudios.com/data/file/Marge_ADR0313.pdf
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Dalsi zptisob, ktery ndm poméha dosdhnout vérného zvuku postsynchronu, je pouziti mi-
kroportu jako druhého mikrofonu. V mixdzi pak méame vice moznosti, jak
S postsynchronem pracovat a dat mu barvu co nejpodobnéjsi zvuku nasnimanému na place.
,, Tento trend se prosadil az v poslednich letech ptedeviim v Hollywoodskych studiich®’.
Aplikovat tento zptsob vsak muzeme pouze za piedpokladu, ze bude kontaktni zvuk
z mikroportu pii mixazi pouzit. Obecné mikroportovy zvuk vnimame jako ,,plossi® oproti
zvuku ze smérového mikrofonu (tzn. ¢im vice pfimichdvame signalu z mikroportu, tim
vice se muze charakter hlasu zplostovat), nicméné vzdy zalezi na preferenci mistra zvuku,

Vv jakych pomérech dialog namicha.

2.2.1.1 Umistovani mikrofonii

Tvofit zvukové vlastnosti postsynchronu se da i jinymi zpiisoby nez softwarovymi Upra-
vami ¢i typem mikrofonu. Nekteré vlastnosti 1ze nastavovat jiz samotnym umisténim nebo
nasmérovanim mikrofonu. Toto nastaveni se sice nedd vratit zpét oproti softwarovym
upravam, nicméné v rukou zkusené¢ho mistra zvuku Setfi mnoho Casu a vytvari takové

vlastnosti nahravky, jakych bychom softwarovymi tipravami té¢zko dosahli.

Jednou z vlastnosti, kterou mizeme pomoci umisténi mikrofonu ovlivnit, je perspektiva.
V tomto ohledu nam velice pomaha jiz zminéna velikost nahravaci mistnosti. Cim je mist-
nost vétsi, tim dale dovoli herci odstoupit od mikrofonu, aniz by se mistnost plnila dozvu-
kem, ¢imZ se méni charakter zvuku. V tomto pfipadé¢ ndm miZe pomoci ptedstava, v jaké
vzdalenosti by asi byl mikrofon pfi redlném sniméni na place a podle toho pfiblizné (pokud
to jde) naméfit vzdalenost mikrofonu od herce. Dal$i z moznosti, jak pracovat
s perspektivou pomoci mikrofonu, je napt. umisténi tfi mikrofoni za sebe v riznych vzda-
lenostech. Pomoci mixaze pak mizeme pracovat se tfemi riznymi zdroji zvuku a upravo-
vat tak s charakteristickou barvou hlasu pii odlisSnych vzdalenostech herce od kamery. U
této metody je vSak potfeba vzit v ivahu, Ze mohou nastat problémy s fazi, proto je zapo-

tiebi mit tento fakt u mixaze na paméti. V dnesni dobé neni tolik ¢asu, aby S mixazi signalu

7 Podle Jadna Gre¢nara
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z vice mikrofonti mohl mistr zvuku pracovat pozd¢ji, proto se musi vysledna podoba mi-

chat pfi samotném zaznamu.

To, co se méni pfi nastavovani perspektivy, je predev§im proximity efekt a detailnost hlasu
mluviciho herce. Z kratké vzdalenosti zaznamename vice detailnich zvukti vychazejicich z
ust (mlaskani, nadechy, atd.), coz je nezadouci, kdyz napt. postava mluvi ze vzdalenosti
péti metrd od kamery. Také je potieba dbat i na to, aby ve vztahu ke konkrétnim zabérim
zustala 1 konstantni vzdéalenost mikrofonu od herce. Tim, Ze herec napt. nebude schopen
fict delsi usek textu najednou (tzn., ze bude repliky odfikavat po malych ¢astech), mistr
zvuku muzZe sam ztratit orientaci v tom, jak byl mikrofon v zabérech postaven. V disledku

toho miize dojit ke skoktim perspektivy hlasu tam, kde je to nezadouci.

Barva hlasu je také jednou z vlastnosti, kterou Ize ovlivnit pozici mikrofonu. Jiz pouhym
néklonem mikrofonu mizeme ovlivnit barvu hlasu® (zvyraziuji se bud’ niz§i, nebo vyssi
frekvence). Proto se miZzeme ve studiich Casto setkat s tim, Ze jsou mikrofony umisténé
nad hlavou herce namifené na usta. Diivodem takového umisténi je pfedevsim snaha napo-
dobit charakter zvuku nasnimaného na place. Pfinasi to i vyhodu, Ze herec nemluvi pfimo

na membranu, proto nehrozi piefouknuti.

VyuZivat nasmérovani mikrofonem lze vSak i jinymi zplsoby. ,,Mé&l jsem par stiihaci zvu-
ku (hlavné z televiznich potadi), ktefi me¢ zadali, abych nahrél stopu navic s druhym mi-
krofonem namifenym mimo osu od herce, aby mohli snadné&ji mixovat perspektivu replik

mimo obraz.%«

Pracovat s mikrofony mohou také samotni herci. Diky jejich pohybu, ktery kopiruje herec-
nez kdyby stali na misté a jen odfikavali text. ,,Bylo tam Sest lidi zapojenych do dialogu a
jé& nahral kazdého zvIast. To bylo udélano bez Orsonovi pfitomnosti ve studiu. Potom jsem
tyto stopy zkombinoval dohromady a nahral je s nezbytnym zvukem motoru starého auto-

mobilu. Pti projekci vysledku Orson fekl: ,, Technicky je to vSe v potradku, ale neni to dob-

8 Audio Recording Techniques: Mic Placement. [online]. [cit. 2014-12-29]. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=JZnezPrJWGc

9 MOBILEMIKE. 2 mic proximity ADR?. In: Jwsound [online]. [cit. 2014-12-29]. Dostupné
z: jwsoundgroup.net/index.php?/topic/14209-2-mic-proximity-adr/


http://www.youtube.com/watch?v=JZnezPrJWGc
http://jwsoundgroup.net/index.php?/topic/14209-2-mic-proximity-adr/
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ré z hlediska realisti¢nosti. Necitim, ze ti lidi jsou v automobilu. V jejich hlase neni zadny
naznak pohybu; neodpovidé to pohybu auta. Hlasy jsou moc statické.” Tak jsem se vratil
zpatky do studia a pied¢€lal vSechny repliky. Tentokrat jsme to ud¢€lali s herci a mnou posa-
zenymi na dvanactipalcovém prkné postaveném na dvou kozach. Poskakovanim nahoru a
dolti na prkn¢ podle akce v zabéru jsem s herci simuloval pohyb auta. Po tydnu poskako-
vani jsem nahral stopu, se kterou jsem bézel za Wellesem. Jeho jediny komentat byl: ,,Je to
velmi dobré*, Orson to nikdy moc neptehanél s pochvalami.“'® Praci z pohybem hercii
také mizeme snadno tvofit hlasy prochéazejicich lidi fungujici jako atmosféra prostiedi tim,

ze béhem své repliky projdou v urcité vzdalenosti kolem mikrofonu.

2.2.2 Zaznamovy software

Pokud se nebudeme bavit o zaznamenévani postsynchronu na lokaci, které je vétSinou pro-
vadéno na prenosny rekordér, v dnesni dobé se ve studiich nahrdva predevS§im pomoci
DAW (Digital Audio Workstation). Ve vétSiné ptipadd k tomu byva vyuzivan jeden
Z nejpouzivangjSich programti pro zvukovou postprodukci Pro Tools. Nahravani pomoci
DAW nabizi nesporné vyhody, co se tyce piehlednosti, tak organizace a ptipadné postpro-

dukce postsynchrontl oproti star§Sim metodam nahravani na magnetické pasy.

K usnadnéni nahravani a organizaci nahraného materidlu ndm mohou byt ndpomocné 1
dal$i programy komunikujici s celym systtmem DAW v redlném case. Jednim z takovych

miize byt napf. EdiPrompt*

od spole¢nosti Sound in Sync, ktery umoziuje vkladat do re-
ferenéni projekce pomocné texty, odpocitdvani a mnoho dalsiho. Program EdiCue'? od
stejné spoleCnosti usnadnuje organizaci nazvi nahranych stop, dokaze vypisovat rizné
druhy textovych zaznamt z nahravani atd. Tyto pomocné programy se vSak v praxi poziva-
ji hlavné u velkych projektt celovecernich, protoZe prace s nimi vyZaduje dlouhé ptipravy,

na které musi byt kapacity.

10 Orson Wells and ADR. [online]. [cit. 2015-01-01]. Dostupné

z: www.filmsound.org/articles/orson/index.htm

1 EdiPrompt. [online]. [cit. 2015-01-02]. Dostupné z: www.soundsinsync.com/products/ediprompt
12 EdiCue. [online]. [cit. 2015-01-02]. Dostupné z: www.soundsinsync.com/products/edicue
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2.3 Metody nahravani postsynchroni ve studiu

Metod jakym zptisobem probiha nahravani je vice a odviji se podle moznosti studia nebo

pozadavka herce.

Jednou z nejstarsich metod je tzv. looping. ,,.Dlouho pied DAW, pted projektory, magne-
tickymi filmovymi rekordéry a ptehravaci, které mohly jet pozpatku, zvukovi stfihaci na-
hrévali dialogové stopy vytvarenim fyzickych smycek filmu — referen¢niho dialogu (a ob-
vykle i obrazu) — kazdé véty potfebné k vyméné. Filmova smycka byla ptipravena s fadou
po sob¢ jdoucich pipnuti a vizualnimi znackami pro herce, a protoze to byla smycka, bylo
mozné ji nepfetrzité opakovat. Herec opakoval svoji repliku, a kdyz byl pfipraven, tak byl
zahdajen zdznam. Pfi nahravani pak herec opakoval text dokola do té doby, nez byli vSichni
spokojeni. Pak se pokracovalo k dalsi smycce. Tento systém byl dobry pro rytmus, protoze
spousta lidi dokazala ptesné opakovat rytmiku fraze, kdyZ se do toho dostali. Nicméné
nedala se pohodlné zkontrolovat synchronizace béhem nahravaciho procesu.“*® Jednou z
podstatnych vyhod tohoto systému bylo také to, ze kdyz si herci zkouseli své repliky, mistr
zvuku mél vice ¢asu pracovat s pozicemi mikrofonu, pfipadné mixazi signald z vice zdro-

4, pokud pouzival vice mikrofoni.

V dnesni dobé je nahravani postsynchroni pomoci DAW o mnoho snazsi diky moznosti
zpétné kontroly a efektivnéj$i praci s nahranym materidlem. Diky novym technologiim
mohly vzniknout i nové metody nahravani. VéEtSinou si sami herci rozhoduji na zakladé
svych preferenci, jakou metodu si zvoli. Samoziejmé podle toho, jaké moznosti studio na-
bizi. Paradoxné, i1 kdyZ nové technologie znatelné urychlily proces nahravani, zkratil se i
¢as zkouSeni. Diky tomu, Ze lze velmi snadno ukladat nahravky do tzv. ,,playlisti* a na-
sledné kombinovat repliky z riznych jeti, reziséfi si zvykli nahravat napt. uz prvni jeti do
zaznamu. To ve vysledku ubira mistrovi zvuku prostor pracovat s pozicemi mikrofonu, ¢i

zkousSet riizné pomery signalu z vice mikrofonti. Nehled¢ na to, Ze kombinovani replik

Z riznych jeti je Casové velmi narocné a miiZze zplsobit nefunkcnost dialogu jako celku.

13 PURCELL, John. Dialogue Editing for Motion Pictures: A Guide to the Invisible Art. Taylor & Francis,
2007. ISBN 9780240809182., s. 250
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Jednou z ¢asto pouzivanych metod nahravani v dnesni dobé je pousténi pomocného zvuku
hercim do sluchatek pii projekci. Herec se pak podle toho, co slysi a vidi, snazi trefit na
usta postavy ve filmu. Tato metoda nese i1 sva uskali v tom, Ze herci Casto nastupuji o néco
pozdéji a pak se snazi dialog dobéhnout. Vysledkem je CasteCna nesynchronnost replik
S sty postavy, ktera nasledné pridava mistrovi zvuku praci navic. Dal$i z metod je pouste-
ni pomocného zvuku na studiovych monitorech spolu s obrazem nanecisto, aby si herec
nacvi€il a zapamatoval nastupy replik své postavy a charakter hlasu. Nasledné se spusti

nahravani pouze s obrazem bez pomocného zvuku.

At se zvoli jedna z téchto dvou ¢i jina metoda nahravani, je vzdy dilezité dbat na to, aby
se herci trefovali co nejpfesnéji na Usta postav ve filmu a nenechavat se odbyt tim, Ze se
onen nesynchronni postsynchron postprodukéné srovna. Nekdy jedno zopakovani repliky
zabere 0 mnoho méné ¢asu, neZ jedna postprodukéni uprava. Pozoruhodnym faktem je, ze
V dnesni dob€, byly postsynchrony mnohdy ptesnéjsi, nez je tomu dnes. Stoji za zamysleni,
zdali neni hlavnim aktérem této problematiky ona moderni technologie, na kterou dnes

vSichni tolik spoléhayji.

2.4  Stiih postsynchroni

V ptipadé€, ze postsynchrony jiz mame nahrané, je potieba je néjakym zpisobem zpracovat
tak, aby byly pfipravené k mixazi. Tim nejzakladn&j$im parametrem dobie nahranych po-
stsynchrontl je jejich synchronnost na tsta postavy. V situaci, kdy se nepodafi nahrat repli-
ku tak, aby ptesné sed¢€la (napt. zacatek i1 konec sedi, ale prosttedek se rozchazi), je potieba
Jji néjakym zptisobem dorovnat tak, aby divak sam uvéfil, Ze repliku vyslovuje postava ve
filmu. Nejsnazsi zplsob, jak srovnavat postsynchrony, je posouvani samotnych slov ¢i vét
v nahranych stopach. Bohuzel ne vzdy je to mozné, protoze se napf. rozjizdi prvni polovi-
na slova, pfi¢emz druha sedi. Pro tyto pfipady existuji rizné pomocné nastroje, které doka-
Zi pottebné Useky zrychlovat a zpomalovat v mistech, kde je to potfeba bez ovlivnéni frek-
vence nahravky. Jeden z takovych nastrojii s nazvem ,,Elastic audio* obsahuje samotny Pro

Tools.
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Zvukova stopa pred synchronizact

Zvukova stopa po synchronizaci po-

moci ,, Elastic audio*

(zdroj: protoolsisawesome.com/?p=196)

Pokud vsak délame rozsahlejsi projekt, kde je potieba dorovnavat hromadné vice replik,
muze nam pomoci software specializujici se pfimo na synchronizaci postsynchronti, ktery
pfipojime do DAW. Znidmymi produkty v této oblasti jsou napf. VocALign'* nebo Revoi-
ce'® od spoleénosti Synchro Arts. Tyto programy dokazi porovnat nahranou stopu postsyn-
chront s pomocnym zvukem a na zakladé podobnosti dorovnat postsynchrony na repliky
Vv kontaktnim zvuku. Podminkou préace téchto programi je vSak kvalitné nasnimany po-
mocny zvuk s co nejmenSim mnoZzstvim ruSivych elementil (napf. vyrazné atmosféry, hlasy
jinych postav apod.). V opacném piipadé tyto programy nemohou zarucit uspokojivy vy-

sledek, protoze samy nerozpoznaji misto, kam maji postsynchron posunout.

Dalsi fazi postprodukénich praci na postsynchronech jsou prostorové upravy. Nahrané
repliky by mély svym charakterem odpovidat prostoru, ve které je postavy vyslovuji, pti-
padné by se jim mél vytvofit charakter podobny ostatnim replikdm, které byly pouzity
z kontaktniho zvuku. Toho mizeme dosdhnout pomoci equalizace, riznych dozvukl a

ozvén vytvorenych bud’ pomoci efektd pfimo v softwaru, ve kterém postsynchrony zpra-

14 \ocALign. [online]. [cit. 2015-01-22]. Dostupné z: www.synchroarts.com/products/vocalign
15 RevoicePro. [online]. [cit. 2015-01-22]. Dostupné z: www.synchroarts.com/products2/RevoicePro


http://www.synchroarts.com/products/vocalign
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covavame (napf. Space od spolecnosti Avid'®), nebo pomoci externich zafizeni, ktera se na

tuto praci specializuji jako je napf. Systém 6000 od spole¢nosti TC Electronic®’.

16 Space. [online]. [cit. 2015-02-04]. Dostupné z: www.avid.com/US/products/Space
17 Film 6000. [online]. [cit. 2015-02-04]. Dostupné z: www.tcelectronic.com/film-6000/
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Space

(zdroj:avid.com/static/resources/common/images/products/Space/cw_611x472_tISpaceTD
M.png)

DLLAYS REVIED

Systém 6000 (zdroj: rekkerd.org/img/201004/tcelectronic_system6000mKii.jpg)
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3 ALTERNATIVNI ZPUSOBY NAHRAVANI REPLIK

Pod pojmem postsynchron si ve svété filmu nemusime vzdy predstavit jen mluvené slovo.
Jinym zptsobem lze komunikaci vytvofit i na zaklad¢ ruchti, pazvuki, ¢i riznych zkomo-
lenin slov. Protoze se vSak timto dostdvame na rovinu abstrakce, je vSe potieba vytvofit
tak, aby divak pochopil, Zze onen zvuk patii konkrétni postave. Tyto postupy se nejcastéji
uplatiiuji v animovanych filmech, kde jsou hranice reality posunuty na Gpln¢ jinou trovein

oproti hranému filmu.

Vytvofit abstraktni repliku tak, aby vyjadfovala spravny vyraz, emoci, ¢i obsah, a¢ se mtze
zdat, neni vibec jednoducha zalezitost. Jako jeden piiklad za vSechny se miZzeme podivat
na vtomto sméru velice kvalitné zpracovany film Wall-E. Ve Wall-E se setkavame
s mnoha rozlicnymi replikami malych robutki, jejichz hlasy jsou vytvoieny pomoci synte-
zatoru a ruznych zvukovych efekti, pficemz jako divaci velice snadno rozpozname, CO asi
dani robitci fikaji, aniz bychom jim mohli rozumét.!® Tak stejné Ize vytvaiet komunikaci

mezi postavami i za pomoci riznych citoslovei vytvorenych zivymi herci.

U animovanych nebo loutkovych filmu se také setkavame s postupem, kdy se dialogy na-
hravaji pted samotnym animovanim. D¢la se to predev§im proto, aby se akce postav (ani-
movanych ¢i loutkovych) spravné nacasovaly (aby pohyby rti, ¢i délka promlouvani lépe
odpovidaly tomu, co postava podle scénaie tika, ptipadné aby interakce pii dialogu byla
plynuld). Tento postup velice ulehéuje praci i ¢as jak animatorim, tak samotnym herctim,
ktefi se pfi nahravani nemusi soustfed’ovat na synchronizaci svych replik s postavami ve
filmu a mohou tak svoji energii vénovat vice jinym, podstatnym aspektim svého projevu.
To, co se nahraje pfed procesem animace, vSak mizeme povaZzovat za jakysi polotovar,
ktery se nasledn¢ musi postprodukéné zpracovat, jakmile je hotovy film poslan ze stfizny

do zvukové postprodukce.

8 WALLE “A Space Journey in Sound”. [online]. [cit. 2015-01-23]. Dostupné z:
www.youtube.com/watch?v=7ZRPHp3UxvA
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4 PRACE S HERCEM

Podstatnym faktorem, ovliviiujicim cely priabéh a vysledek nahravani postsynchrond, je
samotny herec stojici za mikrofonem. O to, co a jak fekne, se stara predevsim rezisér, ale i
samotny mistr zvuku muze zasahovat do procesu a vznaset své specifické pozadavky, pii-
padné herci néjakym zplisobem pomoci k touzenému vysledku. Vse je vsak vzdy zavislé i
na rezisérovi a domluvé s nim, do jaké miry bude on sam do nahravaciho procesu vstupo-
vat a do jaké miry ¢len zvukové slozky. Nékteti reziséfi mohou byt v tomhle ohledu velice
dasledni, poznaji i ty nejjemnéjsi nuance Vv hlasu, snazi se vytdhnout z herce co nejlepsi
vysledek a poznaji jakykoliv drobny detail, ktery byl zménén bez jejich védomi. Na druhou
stranu na nékterych rezisérech mtize byt velmi znatelné, Ze je pro né¢ tento proces obtézuji-
ci a chtéji ho mit co nejdiive za sebou. Tak ¢i tak ten, kdo je za vyslednou kvalitu postsyn-
chronu odpovédny, je 1 sdm mistr zvuku, proto at’ mé vice ¢i méné prostoru, musi si sdm

ohlidat n€kolik véci, které si nikdo jiny nemusi uvédomit.

Jednou z téchto véci mize byt napf. navaznost charakteru hlasu. Jeden obraz se mize na-
hrévat delSi dobu s pfestavkami, proto se miize stat, Zze po pauze herec napt. neumysiné
pozméni intonaci. V takovém piipadé, pokud si toho nevSimne sam rezisér, mél by mistr
zvuku upozornit jak reziséra, tak herce na dany problém. Dal$i problematikou muize byt jiz

zminéné postaveni herce vzhledem k mikrofonu a pohyby kopirujici akci postavy ve filmu.

Pokud nastane situace, kdy se herci nedaii vyslovit repliku ve spravné podobé (napt. na-
Stvang, rozzufené apod.), existuji pomticky, jak mu v tomto ohledu pomoci. V ptipadé, ze
je napt. potieba postsynchron pouze jednoho slova z celé véty, byva vétsSinou lepsi nechat
tict herce vétu celou a nasledné z ni potfebné slovo vystiihnout. Tento postup mu pomtize
vyslovit ono slovo v podobé, ktera snadnéji zapadne do kontextu zbytku véty. Nékdy vsak
nastane situace, kdy v dané scéné zadna pomocna véta neni a herec musi vyslovit jedno
samostatné slovo napt. ,,Mami* v rozzuienosti. Nedokéze-li se do potfebné emoce dostat,
aby ono slovo vyslovil tak, jak ma, mizeme mu pomoci tim, Zze mu pied slovo ,,Mami*
pfidame dalsi slovo, které mu pomiize dané¢ emoce dosdhnout, napft. ,,Kurva mami®“. Ve

vysledku slovo ,.kurva® oddélame a ziistane ,,mami* v podobé¢, jakou jsme si predstavovali.
Kvalitu hercova projevu mize znacné ovlivnit jeho aktualni psychické rozpolozeni. Proto
se Vv praxi Casto stdva, Ze prvni jeti byva nejlepsi a neopakovatelné. S tim musi mistr zvuku

pocitat a byt na to pfipraven. ,,KdyZ zacneme, pozadam herce o malou zkousku, jestli pro
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mé nemuzou precist par vét. To nejlepsi na tom je, ze prosté jedou. Neboji se a citi se svo-
bodnéji, protoze nevidi zddné nahravaci svétlo, ale ja nahravam vsechno. Potom, co rezisér
piijde do mistnosti rezie, zaposlouchd se do hercova projevu piichazejici z nahravaci mist-
nosti skrz mikrofony, fekne ,,To je mnohem lepsi nez to, jak bychom to dokazali normalné
nahrat® a ja tikam: ,, Mame to, je to pouzitelny®, protoze k tomu nebyl potieba obraz...

nahravame vsechno, protoze nikdy nevis.“*®

19 Veteran ADR Mixer Doc Kane of Walt Disney Studios. [online]. [cit. 2015-03-10]. Dostupné z: sound-
workscollection.com/videos/veteran-adr-mixer-doc-kane-of-walt-disney-studios
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ZAVER
Cilem prace nebylo jednozna¢né definovat postup, jak samotny postsynchron vznika, ny-

brz vytvortit vhled do moznosti a uskali celého procesu jeho tvorby od teorie po ukazky na

praktickych ptikladech.

K napsani této prace me¢ dovedlo zjisténi, ze v Ceskych pomérech na toto téma neni napsa-
na zadnd znama publikace, ktera by uspokojivé shrnovala tématiku postsynchronu dialogu
jak z teoretické, tak z praktické stranky. Proto jsem se pokusil spojit do jednoho informace
z ruznych pisemnych ¢i audiovizudlnich zdroju se zkuSenostmi n€kolika mistra zvuku,

ktefi maji s nahravanim postsynchroni letitou praxi.
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