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Zvukova postprodukce

Studio, kde specia-
lizovani pracovnici
vytvareji tzv. brunc-
liky (postsynchron-
ni ruchy). K tomu
ucelu je studio
vybavené véemi
moznymi pfedméty
(staré kolo, Slehaé,
ruzné rypy podiah)
na néz se zvuky
vyrabéji.

Carovani

se zvukem

Pocitacova postprodukce obrazu ve filmu a v televizi se stava vdécnym namétem mnoha
¢lankl. Ponékud stranou vSak zlstava druha slozka filmovych dél - zvuk. Na ten si nyni

posvitime podrobnéji.
Text: Michal Cerny

od konkurenénim tlakem panujicim ve

filmovém byznysu se audiovizualni
tvlirci snazi zapusobit na divaka v kiné
pokud mozno co nejmocnéji. Film je audio-
vizualnim médiem a podle psychologie vni-

mani proudi informace do lidského védomi
z 90 procent pres zrak. (Pro zajimavost:
Informacni kapacita zraku ¢ini kolem 300
milion( bitl za sekundu, kapacita sluchu
20 - 50 tisic bitl za sekundu.) Atakovat

divaka je ovsem mozné i pfes sluch. Prfi
nékterych scénach, tfeba pfi zabérech
letadla padajiciho na zem, muzZe hlasitost
v kiné prekrocit i 120 decibell. Pfimo
fyzicky tak citite, jak zvuk vibruje télem

a vytvari tak mocny zazitek, ktery je mnoh-
dy az pfili§ silny. Chvilemi si divak pfipada
jako na soutézi ,0 nejvétsi kraval“. Neni
se co divit, Ze mnohému divakovi je takovy
zazitek nepfijemny.

Stejné jako je mozné na pocitaci realizo-
vat obrazové fantazie, da se kouzlit i se zvu-
kem. Naslednou pocitaGovou Upravou zvuku
(zvukovou postprodukci) se zabyvaji speciali-
zované firmy, jejichz pocet vcelku odpovida
zminovanému poméru dulezitosti sluchu
a zraku - je jich o poznani méné nez firem
zabyvajicich se vizualni strankou.

Mixovani zvuku z riiznych zdroji
Kazdému je asi jasné, proc¢ se u filmu pro-
vadi pocitatova postprodukce obrazové
slozky. Ve videopostprodukci se pres sebe
mohou kompozitovat nejriiznéjsi natocené
vrstvy s 3D modely, ¢imz vznikaji pdsobivé
efekty, daji se provadét barevné korekce,
pridavat titulky a podobné. Pro¢ je ovSem
potfeba délat i postprodukei zvuku? Kazdy,
kdo se tfeba pokusil amatérsky si vyrobit
vlastni audiovizualni dilo, mUze potvrdit, Ze
vytvoreni zvukového doprovodu neni az tak
trivialni zalezitost. Reknéme, 7e se podafilo
pomoci mikrofonli zaznamenat pfimo pfi
snimané akci tzv. synchronni zvuk (dialogy
a zvuky, které jsou synchronni s obrazem).
Po natoceni ovSem autor obvykle zjisti, Ze
natocena realita zni vSelijak a ze by nebylo
od véci do dila nékteré zvuky pfidat, nebo
naopak nékteré vyloucit, pfipadné vyménit
Spatné za dobré. V praxi to znamena znovu
natocit nepouzitelné dialogy hercu (post-
synchrony), rizné ruchy (postsynchronni
ruchy - tzv. bruncliky), dodat z archivu
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3 zvukU nebo natoCit zvuky prostredi, napfi-
klad zvuk nadrazni haly (tzv. atmosféry),
dodat hudbu (archivni nebo komponovanou),
natoCit prtvodni slovo ¢i komentar. Jednotli-
vé zvukové komponenty Ize i rizné deformo-
vat, upravovat Ci stylizovat. Pak se dale mixu-
ji dohromady, aby vytvorily kompletni
zvukovou stopu. Da se tedy fict, Ze stejné
jako obrazova i zvukova postprodukce se
vlastné zabyva kompozitovanim (mixovanim)
jednotlivych nato¢enych ,vrstev dohromady
a nejraznéjsimi korekcemi a deformacemi,

s tim rozdilem, Ze se nepracuje s obrazovymi
zabéry, ale se zvukem.

Pri dialozich necinkat s pribory!
Nasim ziejmé nejznaméjsim studiem zabyvaji-
cim se zvukovou postprodukcei je prazsky Cine-
masound, zaloZeny roku 1993 hudebniky Pet-
rem Klrkou a Michaelem Kocabem. Primarné
bylo toto studio zaloZeno jako zvukova post-
produkce, predevsim pro reklamy televizni Ci

pfimo pfi akci, ,na place“ - zbytek se musi
dodélat. Tfeba pfi nataceni filma je hlavni pri-
oritou zaznamenat dialog herc(. Je tomu tak
hlavné z toho dlvodu, Ze ¢as herce (zejména
hollywoodského) je vétSinou dost drahy, proto
se vsichni snazi zaznamenat to, co fika, zvu-
kové tak, aby se nemusel zvat na nasledné
postsynchrony. Druhym dlivodem je skutec-
nost, Ze zvuk zaznamenany pfi akci rozhodné
pusobi pfirozenéji, nez kdyz se nasledné dota-
¢i az ve studiu.

,Na to konto je nezbytné pfi nataceni elimi-
novat vSechny zvuky, které by mohly dialog
rusit,“ fika Michal Pekarek, zvukovy mistr
z firmy Cinemasound, ,takze se napftiklad her-
cum podlepuji podrazky, aby tfeba v chodbé
s obrovskou ozvénou nedélaly kroky hluk,
ktery by dialog rusil. Nebo pokud je ve filmu
tfeba scéna u stolu, kde se odehrava velka
hostina, maji herci jasny pokyn délat co
nejmensi hluk pfibory a ostatnim nadobim,

a podobné. Je snadnéjsi dodélat zvuky velké

Pocitace umoznuji odkladat finalni tviirci rozhodnuti az na
posledni chvili. Nechavaji tvarclim zadni vratka, coz nékdy
podporuje nekoncepcnost a umoznuje podcenovani pripravy.

rozhlasové, a postupné se tato ¢innost rozsiti-
la az na moznost kompletné dokoncit celove-
¢erni film. V poslednich tfech letech je na spe-
cializovaném pracovisti mozné nahrat

i postsynchronni ruchy a do znacné miry

i hudbu k filmu, takZe se jedna o celkovy balik
sluzeb ,na klic“.

Jak uZ bylo fe¢eno, zvuk v audiovizualnich
dilech pochazi z nékolika rdznych zdroju.
Pouze mensi procento zvuk( je natoceno
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hostiny pozdéji ve studiu, nez znovu natocit
dialogy tak, aby plsobily autenticky.“

Jak vyrobit zvuk jizdniho kola
Vysledkem nataceni zvuku k filmu je zaznam
vice ¢i méné cistého dialogu, ale schazi
ostatni zvukova realita, ktera nas jinak v béz-
ném Zivoté pfirozené obklopuje. Tu je treba
néjakym zpusobem dodélat. Vyrobu tzv. post-
synchronnich ruchl maji v popisu prace spe-
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Joystick, kterym se oviada prostorové rozlozeni zvuku v kinosale

> cialisté, kterym se slangové fika ,brunclici“
(podle pana Brunclika, ktery tento obor
v padesatych letech u nas zaloZil). Maji
nasbirany stovky rekvizit, pomoci nichZ vyra-
béji postsynchronni ruchy - napfiklad védi,
Ze zvuk jizdniho kola je mozné vyrobit
pomoci starého Slehace. Pokud je do filmu
tfeba nahrat kroky, jejichZ zvuk se pfi natéa-
¢eni kvUli dialogm zamérné eliminoval,
vyrobi je ruchafi pomoci raznych typt bot,
které maji pro tento Gcel pfipravené (napf.
panské, damské, sportovni, lyzarskeé).
V praxi to probiha tak, Ze ruchafi sleduji
projekéni platno, kam se promita dana
sekvence filmu, a synchronné s obrazem
chodi danou botou po daném povrchu.
V dalsi fazi postprodukce se jeSté doda
umély prostor, tfeba ozvéna vézenské chod-

Pocitace prinesly klady i zapory
Zvuky z rliznych zdroju se dale smichavaji
dohromady, k éemuz je ureno specialni
pracovisté, studio vybavené mixaznim
pultem, pocitacem Apple Macintosh G4
nebo G5 a softwarem ProTools firmy
DigiDesign (divize firmy Avid). Pomoci
tohoto softwaru je pak mozné délat se
zvukem vselijaké psi kusy, razné jej
deformovat, prodluZovat ¢i zkracovat
nebo pridavat ozvény.

Pocitacova technika jednoznacné pfine-
sla revoluci ve zvukové postprodukci. Umoz-
nuje precizni opracovani sebemensiho
detailu, na druhou stranu vSak existuji
i negativni aspekty. Podle Michala Pekarka
je to napriklad to, Ze pfi praci s detailem
zapomenete vnimat zvuk jako celek, ktery

Prace s prostorovym zvukem by neméla sklouzavat do
samoucelnych exhibici, jak se to stava u nékterych filma.

by, aby zvuk pusobil opravdu redlné. Nasi-
nec pak Zasne, jak cely film oZije a kroky
vypadaji tak, jako by tam byly nahrané od
zacatku.

Ve specialnim studiu, které je soucasti
postprodukéniho komplexu Cinemasound,
maiji brunclici pfipraveno mnoho rekvizit,
maly bazén na scény s vodou i nejriznéjsi
typy povrchd - dfevéné vrzajici podlahy, dre-
véné nevrzajici, asfalt, mramor ¢i hlinénou
podlahu se suchou travou. Brunclici vétsi-
nou nechtéji, aby na né nékdo pfi praci
vidél, a to zejména ze dvou divodl - jed-
nak proto, Ze si chrani svoje know-how, jed-
nak proto, ze kdyby rezisér vidél, ze se zvuk
jizdniho kola dé€la pomoci starého mechanic-
kého Slehace, docela dobfe by mozna uz
neveéril, ze to je skute¢né zvuk jizdniho kola.
Kdyz v§ak nema informaci o tom, jak brunc-
lici zvuk vyrabéji, psychologie vnimani je
docela milosrdna.

slouzi jesté vétSimu a podstatnéjSimu celku
- v tomto pripadé filmu. Pocéitace umoznuji
odkladat finalni tvarcéi rozhodnuti az na
posledni chvili, nechavaji tvirciim zadni
vratka, coz podporuje nekoncepcnost,
umoZznuje podcenovani pfipravy (,0no se to
v tom pocitaci néjak udéla“). V takovém pfri-
padé se prace na zvukové postprodukci
nelimérné prodluzZuje a na filmu to ve
vysledku nic moc nezméni. Jesté markant-
umoZnuji v podstaté kazdému byt skladate-
lem, hudebnikem nebo zpévakem. Nez se
v pocéitaci udéla z neslapajici kapely kapela
Slapajici ¢i z neladiciho a nefrazujicino
,Zpévaka“ hvézda, mlize to trvat nekonecné
dlouho. V tomto ohledu je poéitaé¢ nastro-
jem podporujicim diletantismus.

DalSim negativem je pak skutecnost, Ze
software i hardware rychle zastarava, v urci-
ty moment prestava nova verze softwaru

spolupracovat se starym hardwarem a cely
systém je pak tfeba zakoupit znovu.

Prace s prostorovym zvukem
DalSim patrem zvukové postprodukce je
prace s prostorovym zvukem (surround
sound). Néktera ze studii ve firmé Cinema-
sound jsou k tomu specialné uréena, vyba-
vena softwarem a hardwarem (joystickem),
kterym se zvuk umistuje do prostoru - tedy
kinosalu. Lze tak napfiklad simulovat prulet
letadla, tfeba z levé predni ¢asti salu do
pravé zadni. Prace s prostorovym zvukem by
neméla sklouzavat do samoucelnych exhibi-
ci, jak se to stava u nékterych filmd. Nesmi-
me zapomenout, Ze zvuk je doprovod Kk vizu-
alnimu viemu - a ten se odehravéa pouze
vepredu na filmovém platné. Okouzleni pfi
praci s prostorovym zvukem pak ¢asto vede
k absurditam, jako tfeba v jedné ceské
pohéadce, kdy si zvukovi tvurci zcela neade-
kvatné ,pohravali“ s prostorovym rozlozenim
zvuku poletujici mouchy, ktera ve scéné
neméla zadnou vyraznou Glohu, byla pou-
hou soucasti celku a jeji zvuk byl jenom kuli-
sou k dialogu hlavnich postav.

Sound designér jako zvukomaliF
Prace zvukového mistra na audiovizualnim
dile je souhrnem technologickych a technic-
kych védomosti a schopnosti jejich apliko-
vani ku prospéchu celku. Ve vétsiné filmu
jde vice o mechanickou praci nez o néjakou
umeéleckou ¢innost - jde totiZ o vytvoreni
zvuku tak, aby navozoval iluzi reality a este-
tického souladu s obrazem a déjem filmu.
Jsou vSak projekty, kde reZisér, scenarista

a ostatni tvdrci od pocatku povazuji zvuk za
dllezitou soucast filmu. ,Pak se prace zvu-
kového mistra stava tvorbou - uménim, kdy
naplno uplatni svij talent, vkus ¢i fantazii

a stava se jakymsi skladatelem zvukové
slozky - zvukomalitem,“ dodava Michal
Pekarek. m m ®m
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