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ABSTRAKT

Tato bakalarska praca sa zaobera moznostami tvorby ruchov vo filmovej postprodukcii.
Okrem tradi¢nych ruchovacich technik predstavuje aj sucasné trendy a postupy pri vyrabani
postprodukénych ruchov. Pomocou syntézy poznatkov ziskanych analytickymi metodami

vytvara subjektivne vyhodnotenie efektivity konkrétnych ruchovacich postupov.

Klicova slova: ruchy, zvukova postprodukcia, nové technoldgie vytvarania ruchov

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with ways of creating foley in film postproduction. Aside from
traditional foley techniques, it also presents current trends and practices in foley production.
By synthesis of knowledge acquired by analytical methods, it creates a subjective evaluation

of the efficiency of specific foley techniques.

Keywords: foley, sound postproduction, new technologies of making foley
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UVOD

V dnesnej dobe sa mdzeme v zvukovom odvetvi filmového priemyslu stretnut’
s viacerymi novymi technoldgiami, ktoré su rok co rok dokonalejSie. V mojej bakalarske;j
praci piSem o tradi¢nych a novych procesoch tvorby ruchov do audiovizudlnych diel.
Na trhu sa objavili softvérové produkty od viacerych firiem, ktoré by mali zvukarom ul'ah¢it

pracu ruchovania za G¢elom primeranej kvality.

Predmetom skumania tejto prace je zistit, Ci tieto softvéry maju v praxi vyuZitie,
respektive, ako dokdzu majstrovi zvuku pomdct. V teoretickej Casti mojej prace budem
pouzivat’ metodu analyzy informacii ziskanych z literarnych zdrojov, podla ktorych
ozrejmim charakteristiku, historiu a postupy tvorby ruchov. Prakticka cast’ bude venovana

vyskumu, v ktorom budem skimat’ jednotlivé ruchovacie techniky.

Vysledkom prace bude syntéza poznatkov ziskanych v analytickej Casti. Podl’a tejto
syntézy sa poklsim subjektivne zhodnotit’ narocnost” a efektivitu skimanych procesov

tvorby ruchov.
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I. TEORETICKA CAST
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1 RUCHOVA ZLOZKA FILMU

Tato kapitola sa venuje vSeobecnej charakteristike ruchov a hlavnym pojmom o

ruchoch vo filme. Rovnako tak pribliZim aj ich zédkladné rozdelenie.

1.1 Ruchy

Zvuky prirody (rézne praskania, SuStania, hlasy zvierat), zvuky strojov a ¢innosti
¢loveka zvyc€ajne nevnimame ako zlozito organizovany systém, ale ako typicky prejav
objektov v ich ¢innosti, pohybe. Tieto zvuky, ktoré sa nachadzaji v zvukovej zlozke
audiovizualneho diela nazyvame ruchy. Rovnako ako aj ostatné¢ vyrazové prostriedky
vstupujuce do filmu sa aj ruchy tvoria s istym umeleckym zdmerom. St jednym zo systémov

znakovej reéi filmu. '

Ruch alebo zvukovy efekt mozno definovat ako akykol'vek zvuk zaznamenany alebo
vykonany nazivo na ucely simulacie zvuku pribehu alebo udalosti. Pouzivaji sa v mnohych
priemyselnych odvetviach ako: film, televizia, rozhlas, divadlo, multimédia, videohry,

mobilné telefony atd’.”

Ruchy st jednou z troch ¢asti zvukovej dramaturgie filmu. Rovnako ako hovorené
slovo, ¢i hudba, aj ruchy vytvaraja u divéka isti emdciu v spojitosti s obrazom. Zalezi vsak,

ako je ruch Stylizovany — ak4 je jeho intenzita, tonina ¢i farba.

Divak vnima ruchy vo filme podla svojich sklisenosti zo Zivota. Ruchy dokdzu
vyvolat’ alebo vytvorit’ r6zne myslienkové pochody, to vSak zalezi od akustickej pamiti
Cloveka. Ak by divak ruchy nepoznal alebo im nerozumel, oslabila by sa tym ich

dramaturgicka tiloha.

"BLAHA, Ivo. Zvukovéa dramaturgie audiovizualniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.

* VIERS, Ric. The sound effects bible: how to create and record Hollywood style sound
effects. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, c2008. ISBN 9781932907483.

> GRECNAR, Jan. Zvukova realizacia filmu - umenie majstra zvuku. Bratislava: Juga,

2012. ISBN 978-80-89030-50-7.
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1.2 Delenie ruchov

Bléha piSe o viacerych moznostiach delenia ruchov. Podl'a spésobu vzniku sa ruchy delia na

prirodzené (naturalne) a umelo vytvorené.

e Prirodzené ruchy vicsinou vznikaju priamo pri filmovej akcii, mézu sa nahravat’
spolu s dialogmi a okolitymi zvukmi prostredia alebo sa nahravaja samostatne, bez

snimania obrazu.

e Umelo vytvorené ruchy vznikaji bud’ mechanicky alebo pomocou rdznych technik
samplovania, ktoré umoziuji rézne akustické transformacie nahranej zvukovej

stopy. *

Ruchy sa mo6zu ¢lenit’ aj podla svojej podoby a vzt'ahu k obrazu a to na ruchy reélne

a Stylizované.

e Realne ruchy sa viazu na ur€ity realny zdroj zvuku. Ked’ sa vytvaraju umelo, tak ide
o napodobeninu prirodzenych ruchov. Mézu byt’ jednozna¢né (nemusime vidiet ich

zdroj) alebo viaczna¢né (urcitel'né len za pomoci vizuélnej alebo inej informécie).
e Oproti redlnym ruchom sa pouZzivajui ruchy, ktoré su istym spdsobom Stylizované,
a to v miere ozvlastnenia reality az k podobe nerealnych ruchov, ktoré sa neviazu na

realitu sveta ale napriklad vytvaraju obraz iluzivneho sveta sci-fi. >

Dalej sa ruchy delia podla pouzitej zvukovej technoldgie pri zdzname. Konkrétne su to
ruchy:
e Synchronne (kontaktné) — Ich zdznam prebieha simultdnne so zdznamom obrazu.
e Postsynchrénne (foley) — Nahravaju sa dodato¢ne vo zvukovom studiu, kde skupina

rucharov vytvéara zvuky priamo podl'a zdznamu obrazu. Spolu so synchrénnymi

ruchmi st teda synchronizované s obrazom uZz pri prvotnom zézname.

* BLAHA, Ivo. Zvukové dramaturgie audiovizuélniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.
> BLAHA, Ivo. Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.
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Asynchrénne — Tie sa nahravaji samostatne v priebehu natacacieho alebo
postprodukéného obdobia vyroby filmu, a nasledne sa nasadzuji do zvukovych stdp

podl'a obrazu. Synchronizujt sa az priamo v softvéri.

Archivne — Nie st vytvorené priamo pre dany projekt, su to ruchy, ktoré boli
vytvorené uz pred tym. Ak sa pri natacani filmu podari zaznamenat’ dobrti nahravku
nejakého ruchu, majster zvuku si zdznam uchova pre pripadné pouzitie v budicnosti.

Takéto ruchy sa uchovavaju v tzv. zvukovych bankach. °

Okrem hore spomenutych druhov podla Bldhu sa modzeme stretnit aj s inymi

pomenovaniami, ¢i charakteristikou. V zahrani¢i existuje viacero pojmov, ktoré v podstate

znamenaju to isté, no niektoré z nich su pre nas menej znadme.

Hard Effects (tvrdé ruchy) — Toto pomenovanie oznacuje tie najtypickejsie ruchy,
ktoré zahriuju trubenia aut, vystrely zbrani alebo udery. St tizko naviazané na obraz.

St to ruchy, ktoré st charakteristické pre dany predmet.

Background Effects (atmosféry) — Je zaujimavé, Ze v zahrani¢nej literatire patria
atmosféry do ruchovej zlozky, ked’Ze u nas maju vlastnt kategoériu. Kazdopadne ide
o ruchy prostredia, ktoré vypliiajii prazdne miesto vo zvuku a naznaéuju v akom
prostredi sa scéna nachadza. ZvycCajne nemaju koreldciu so Ziadnou konkrétnou

¢innost’ou na obraze.

Electronic Sound Effects (elektrické zvukové efekty) — Su popularne pre zaner
sci-fi a zacali sa pouzivat’ v 60. rokoch minulého storocia. Tieto efekty su v dnesnej

dobe pouzivané ako zdroje zvuku pre nésledny zvukovy dizajn.

Sound Design Effects (zvukovy dizajn) — St to ruchy, ktoré je nemozné prirodzene
zaznamenat. Ide o akési umelé vytvaranie ruchov pomocou softvéru na tpravu
zvuku (DAW). Zvukovy dizajnéri s zvukovi inzinieri, ktori zvladaji pracu so

zvukovymi vinami na vytvorenie syntetickych a realistickych zvukovych efektov. ’

® BLAHA, Ivo. Zvukova dramaturgie audiovizudlniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.

7 VIERS, Ric. The sound effects bible: how to create and record Hollywood style sound
effects. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, c2008. ISBN 9781932907483.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

2  HISTORIA RUCHOVANIA

2.1 Historia vo svete

Zaciatky toho, o dnes volame ruchy, siahaju az do 20. rokov minulého storocia.
Mnoho prvotnych zvukovych filmov malo dialég a hudbu, ale neboli tam ruchy. Najprv sa
tieto zvukové efekty pouzivali v radiovych rozhlasovych hrach a az neskor sa zacali

pouzivat’ pre film.

Umenie ruchovania je pomenované po muzovi menom Jack Donovan Foley, ktory
zacal v roku 1914 pracovat pre Universal Studios. Samozrejme, vtedy este iSlo o éru nemych
filmov a prave Foley stal na prelome nemych a ozvucenych filmov. Techniky nahravania,
ktoré Jack Foley pouzival, sa pouzivaju dodnes. Foley dostal napad premietat’ pohyblivy
obraz do zvukovej scény a zaznamenavat zvuky synchronizované s pohybmi hercov
pomocou réznych rekvizit. Hovorilo sa, ze Foley dokazal vydat zvuk troch muzov, ktori

kragali spolu, iba pomocou svojich dvoch néh a palice. * °

" (i

I
|

\
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Obr. ¢. 1 Jack Donovan Foley

Obr. ¢. 2 Nahravanie zvukovych efektov
1930 BBC

8 Ako vznikajii zvukové efekty do filmov? [online]. [cit. 2020-12-19]. Dostupné z:
https://www.rewind.sk/ako-vznikaju-zvukove-efekty/

® FOLEY SOUND: THE HISTORY AND MAGIC [online]. [cit. 2020-12-28]. Dostupné z:
https://audioacademy.in/the-history-and-magic-of-foley-sound/
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Jazzovy spevék, uvedeny v roku 1927 $tidiom Warner Bros, bol prvym velkym
filmom, ktory obsahoval synchronizované zvuky pohybov hercov. Universal tak nemohol
pred konkurenciou zaostavat’, a tak si nasli zamestnancov so sklisenostami z radia, medzi

ktorymi bol aj Foley. Filmovy priemysel sa dramaticky zmenil zo diia na def. '°

V tej dobe vSak eSte mikrofony neboli schopné zachytit’ ni¢ iné ako hovorené slovo,
a tak museli byt’ ostatné zvuky pridané az po natoceni filmu. A presne na to tam bol Foley a
jeho maly tim. Ich prevedenie muselo byt perfektne nacasované, zvuky museli sediet’ presne
s filmom. Ddlezity bol kazdy pohyb, kazdy krok ¢i zatvaranie dveri alebo iny zvuk. Foleyho
umenie pokrocilo spolu s vyvojom doby a techniky. Dnes uz nemusia byt’ vSetky zvuky
nahravané nazivo a do jednej audio stopy. Mozu byt zachytené oddelene na individuélne

A . , . , .o 11
stopy a neskor synchronizované s vizuadlom v postprodukcii.

2.2 Historia v Cesku

Ekvivalentom Jacka Foleyho bol v Ceskej republike Bohumir Brunclik. Pévodne
cheel byt operetnym spevakom , no kvoli zdravotnym problém si tento sen nemohol splnit’.
Pracoval v rozhlase a neskor sa dostal ku filmovym natacaniam. Vybudoval prvé ruchové
stadio v Ceskej republike a vytvoril prvii rucharsku skupinu. Na jeho pocest’ sa vo filmovom

slangovom jazyku hovori postsynchrénnym ruchom ,,brunclici*.'*"?

Skutocny zvuk vetru mikrofon skresli, a tak by sa skutocnost vo filme premenila na

nepravdu. Brunclici vsak dosahuju nepravymi prostriedkami pravdivy vysledok. Svojou

ndpaditou pracou usetria filmovej vyrobe vela penazi a prispievajii k dramatickosti diela.

'Y FOLEY SOUND: THE HISTORY AND MAGIC [online]. [cit. 2020-12-28]. Dostupné z:
https://audioacademy.in/the-history-and-magic-of-foley-sound/

" Ako vznikajii zvukové efekty do filmov? [online]. [cit. 2020-12-19]. Dostupné z:
https://www.rewind.sk/ako-vznikaju-zvukove-efekty/

'2 Bohumir Brunclik. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. [cit. 2020-12-19].
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Bohum%C3%ADr_ Bruncl%C3%ADk

Y Brunclici [dokumentarny film]. Rézia Marek TICHY. Cesko, 1998.

% Ozvucovani filmovych scén (1964) [online]. Youtube [cit. 2020-12-19]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=k8oeePfNm74&feature=youtu.be



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

Obr. ¢. 3 Bohumir Brunclik Obr. ¢. 4 Rucharsky kolektiv 1964

Dalsou legendou Geského ruchovania je pan Ivo Spalj, ktory za¢inal ako &len
,orunclikovskej* skupiny pod vedenim Bohumira Brunclika. Po Brunclikovej smrti zacal

P o1 . r 15
ruchové studio v Barrandove viest’ prave on.

2.3 Historia na Slovensku

Do roku 1970 sa o ruchy v slovenskych filmoch starali ruchari z prazského
Barrandova. Neskor v Bratislave vzniklo zoskupenie rucharov, ktoré ich pracu odpozorovalo
a odhodlalo sa ju vyskusat. Pracu ruchara vicSinou vykondvali zvukovi technici ¢i
dabingovy zvukari, a to vo svojom volnom case. Takto to funguje na Slovensku dodnes.

Nebolo to ako v Cesku, kde ruchari pracovali akoby na plny uvizok. *°

> TAUBINGEROVA, Pavlina. Ruch v audiovizi a na divadle. Brno, 2018. Bakalarska
praca. Dostupné z:

https://is.jamu.cz/th/eqxuw/Taubingerova Pavlina - Ruch v _audiovizi a na divadle

' KUDELOVA, Kristina. Dobry ruch vo filme nepo¢ut’. SME [online]. 2003, 18.10.2003
[cit. 2021-01-06]. Dostupné z: https://www.sme.sk/c/1136945/dobry-ruch-vo-filme-

nepocut.html
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3 POSTSYNCHRONNE RUCHY

Postsynchronne zaznamenavanie ruchov na vopred natoceny obraz prebicha
v Speciadlne upravenom zvukovom S§tidiu, kde ich nésledne vytvara zru¢nd skupina

, , , , . e e ey, v . 1
zvukovych pracovnikov — ruchérov. Vhodnymi predmetmi imituju to ¢o sa deje v obraze. !’

Zvukové stadio je zariadené tzv. ,Sliapacou plochou®. Na dlazke sa nachadza
niekol’ko mensich ploch s roznymi povrchmi ako beton, asfalt, drevend podlaha, parkety,
kamene, piesok atd’. Stadio je vybavené aj rekvizitami, ktoré st nevyhnutné k vytvoreniu

v 18
rozli¢nych ruchov.

Obr. ¢. 5 Ruchove Studio

Ruchéri st hudobnikmi svojho druhu, ale namiesto tradi¢nych hudobnych néstrojov
pouzivaju bezné domace predmety a materidly, ktoré sa zvycajne nachadzaji na vrakovisku.

Kazdy ruchar vykonava svoju pracu inak, kazdy ma svoj vlastny $tyl. '

" BLAHA, Ivo. Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.

'8 GRECNAR, Jan. Zvukova realizacia filmu - umenie majstra zvuku. Bratislava: Juga,
2012. ISBN 978-80-89030-50-7.

' VIERS, Ric. The sound effects bible: how to create and record Hollywood style sound
effects. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, c2008. ISBN 9781932907483.
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Videli ste niekedy ruchové stidio ? Tam je hlavne bordel...*’ V priestoroch ruchového
Studia sa zvycajne nachddza aj sklad s roznymi beznymi ¢i zvlastnymi pomockami, ktorymi
ruchéri vedia vytvorit pozadovany zvuk. Studio mozno niekedy pdsobi ako skladka, no

ruchari maji pre vietko vyuzitie a hlavne v tom maja systém. '

3.1 Foley stage

Termin ,,Foley stage* alebo ,,Foleyho javisko* bol pévodne odkazom na pracoviiu
Jacka Foleyho, kde si v Universal studios nahraval svoje zvukové efekty. Cudia tomu zvykli
hovorit' aj ,,Foley‘s room“ (Foleyho miestnost). Coskoro zvukové oddelenia v inych
filmovych spolo¢nostiach zacali stavat’ svoje vlastné Foleyho miestnosti a ndzov tomu
prischol.

Jack Foley sa drzal svojej filozofie, Ze sa zvuky musia vydavat tak, akoby to bol
herec na obrazovke a vykonéval ich. Daval doéraz na to, aby sa ruchar vzil do postavy, aby
nebol len ¢lovekom, ktory nahrava kroky, ale aby bol filmovou postavou. Praca ruchdra je

skutoéne umeleckou formou, ktord je potrebné cviit, aby bola dokonala. **

* KUDELOVA, Kristina. Dobry ruch vo filme nepocut’. SME [online]. 2003, 18.10.2003
[cit. 2021-01-06]. Dostupné z: https://www.sme.sk/c/1136945/dobry-ruch-vo-filme-
nepocut.html

! Foley Artists (ruchdri) — alebo ako sa vyrdbajii ruchy do filmov [online]. [cit. 2021-01-
08]. Dostupné z: https://modify.works/foley-artists-ruchari/

2 VIERS, Ric. The sound effects bible: how to create and record Hollywood style sound
effects. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, c2008. ISBN 9781932907483.
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4 ARCHIVNE RUCHY

Archivne ruchy st pre audiovizudlnu tvorbu vel'mi hodnotnym a hladanym
materidlom. Nahrat’ solidny ruch nie je vZdycky jednoduchou tlohou. Problémy vznikaju
najmai pri nahravani prirodzenych exteriérovych ruchov, kde ku dosiahnutiu ¢istej a kvalitne;j
nahravky je niekedy dokonca ziaduce urobit’ zvlastne opatrenia, ako je zastavenie dopravy

v ’ 23
v Sirokom okoli a podobne.

Ked sa pri filmovom natdCani podari zaobstarat’ dobri nahravku ruchu, majster
zvuku si dokladne zdznam uchova pre mozné pouzitie v buducnosti, pretoze neskor by

mozno takyto ruch marne hl'adal v zvukovych bankach. **

4.1 Ruchové banky

V zahrani¢i vznikaji r6zne zbierky ruchov a zvukovych atmosfér, ktoré s ulozené
na licen¢ne chranenych CD nosi¢och alebo st dostupné na roznych platenych internetovych
serveroch. Tieto nahravky nemusia vzdy sediet’ s celkovym zvukom projektu, pretoze su
poznamenané charakterom inej lokality alebo inej techniky. Niektoré zvuky su iné pre rozne

.. , . . ; . , v v 25
krajiny, napriklad zvuky sirén ambulancie alebo policie s takmer vSade rozli¢né.

4.1.1 Ruchové banky ako produkty

Znéame su aj produkty od roznych firiem, ktoré prindsaju rozlicné zvukové efekty pre
filmy, hry alebo iné audiovizualne diela. St rozdelené do kategoérii podl'a vyskytu ¢i zanru,
napriklad — zvuky mesta, prirody, vozidiel, zbrani alebo su to aj zvukové efekty

charakteristické pre sci-fi ¢i horor. Rovnako tak poskytuju aj mnozstvo foley zvukov.

Zvuky, ktoré ruchové banky ponukaju st vicsinou nahraté na profesiondlnej trovni.
To zodpoveda aj ich cene, pretoze to nie je lacna zélezitost’. Vytvaraju ich sktiseni zvukovy
majstri z réznych zvukovych §tadii z celého sveta. Zvyc€ajne sit dodavané na CD nosicoch,

no v sucasnosti su povacsine predavané na pevnych diskoch alebo st uschované na online

» BLAHA, Ivo. Zvukové dramaturgie audiovizuélniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.
** BLAHA, Ivo. Zvukové dramaturgie audiovizuélniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.
* BLAHA, Ivo. Zvukové dramaturgie audiovizuélniho dila. 3., upr. vyd. V Praze:

Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2014. ISBN 978-80-7331-303-6.
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uloziskach, kde sa po zaplateni daju stiahnut. Medzi najznamejsie firmy, ktoré ponukaju
takéto zvukové archivy patria Sound Ideas, Boom Library, ¢i Valentino Sound Effects
Library. Poskytovate'mi zvukovych bank st aj niektoré¢ filmové produkcie ako BBC Films

¢i Warner Bros.

Obr. ¢. 6 Boom Library - Town and Obr. & 7 Sound Ideas — Animals & Birds
Country

4.1.2 Ruchové banky dostupné online

V dnesnej dobe je ziskat nejaky ruch ovela jednoduchsie ako to byvalo predtym.
Existuje niekol’ko ruchovych archivov, ktoré poskytuji zvuky zadarmo alebo za maly

poplatok, ktoré si dostupné na internete.

Napriklad stranka ,,freesound.org® disponuje ruchmi, ktoré¢ sit zadarmo. MozZe si ich
stiahnut’ kazdy uzivatel, ktory sa zaregistruje. Nevyhodou je, Ze zvuky tam moéze pridat’
ktokoI'vek. Prednost'ou tejto stranky je to, ze st zvuky zoradené do kategorii a kazdy zvuk

ma svoje hodnotenie. Takto sa da I'ahko zistit’, ktory ruch je kvalitny.
DalSie webové stranky ruchovych bank:

e https://www.ruchy.cz/

e https://bigsoundbank.com/

e https://www.soundsnap.com/
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4.2 Softvéry pre spravu metadat

Jednou z moZnosti pouZzivania archivnych ruchov st softvéry pre spravu metadat,
ktoré umoznuju lepsiu koordinaciu v ruchoch ¢o zvukovy majster vlastni. St to v podstate
softvérové vyhladavace, ktoré sluzia na lepSiu administrativu ¢i spravu dostupnych
archivnych ruchov. Niektoré zo softvérov disponuju okrem spravy metadat aj réznymi
funkciami, napriklad vzorkovatom (samplerom) & moznostou vyuzitia DSP*® alebo VST
Softvéry pre spravu metadat so samplerom a funkciami pre vyuzitie VST ¢i DSP sluzia skor
na sound design, ale maji vyuzitie aj pri ruchovani, zalezi od nastavenia a funkcii dané¢ho

28 29

softvéru ¢i pluginu. Medzi najpouzivanejsie softvéry patri Soundminer VS5Pro,

BaseHead ¢i Metadigger.
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Obr. ¢. 8 - Soundminer V5

% DSP — Digitalny signalny procesor

*" VST — Virtual Studio Technology

8 V5Pro: Soundminer [online]. Dostupné také z:
https://store.soundminer.com/products/v5pro

* Soundminer V5 Pro: We Have a Preview Of The Latest Version [online]. In: . Dostupné
z: https://www.pro-tools-expert.com/production-expert-1/2018/11/20/soundminer-v5-pro-

we-have-a-preview-of-the-latest-version
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5 SOFTVERY NA TVORBU RUCHOV S MOZNOSTOU
AUTOMATIZACIE

V dnesnej dobe existuje mnoho softvérovych nastrojov, cez ktoré sa daju vytvorit
ruchy. Okrem réznych vzorkovacich softvérov existuju také, kde sa daju niektoré parametre
menit,, automatizovat’ alebo nasledne upravovat’ podl'a potreby. Tieto softvéry poskytuje
mnoho firiem a v tejto kapitole priblizim tie najzndmejSie na trhu. Jedina vec, ktora ich spaja

je, Ze vSetky mnou vybrané softvéry su urcené na tvorbu krokov.

5.1 Softvérové vzorkovace

Vzorkova¢ (sampler) mé vel'a spolo¢ného so syntetizatorom. Softvérové vzorkovace
su vel'mi podobné softvérovym syntetizatorom, zatial' o softvérovy syntetizator generuje
zvuky algoritmicky z matematicky popisanych téonov alebo kratkodobych kriviek,
softvérovy vzorkovac vzdy reprodukuje vzorky Casto ovela dlhsie ako sekundu, ako prvy
krok svojho algoritmu.

V rokoch 1990 — 2000 doslo k narastu vykonu pocitatov a kapacity pamdte, ktoré
umoznili identické schopnosti ako mali hardvérové jednotky. Spravidla sa vyrabaju ako

plug-in nastroje, ktoré vyuzivaju napriklad VST systém. *°

5.2 UVI Walker

UVI je firma, ktory vyvija rozne zvukové softvérové nastroje a efekty. Vyuziva
Spickova syntézu, vyskum a dizajn DSP, aby poskytla jedine¢né a vyrazné produkty pre
hudobnikov ¢i zvukovych majstrov. Ich cielom je pomdct zvukarom dosiahnut o

najkvalitnej$i zvuk pomocou inovativnych a spolahlivych rieseni. '
y y

Firma UVI v roku 2018 uviedla na trh produkt s nazvom Walker. Tento softvér
umoziuje vytvaranie postprodukénych ruchov, konkrétne krokov. Walker je komplexny,
flexibilny a 'ahko pouzitelny nastroj na navrh zvuku, ktory poskytuje vsetko, ¢o potrebujete
na vytvorenie realistickych krokov a pohybovych zvukov. Softvér Walker, ktory je zaloZzeny

na kniznici s viac ako 25 000 vzorkami, umoznuje zvolit’ si lubovol'nii kombindciu troch

3% Software sampler. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. 2001- [cit. 2020-12-19].
Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Software sampler
' SOUND WITHOUT LIMITS [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:

https://www.uvi.net/about-us
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r6znych mikrofénnych parov, Sest druhov topanok, $trnast’ povrchov a osem druhov

v . 32
oblecenia.
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Obr. ¢. 9 UVI Walker

Walker bol navrhnuty tak, aby poskytoval vysoku kvalitu pre profesionalne pouZitie.
Kniznica, ktora Walker pouziva, bola precizne zaznamenana vo zvukovom Studiu. Kazdy
zvuk bol zaznamenany tromi parmi mikrofénov. PouZzivali sa mikrofony ako Schoeps
CMC6, Neumann U87 alebo DPA 4006.%

Walker vyuziva vlastny editor, ktory zobrazuje aktudlne ,,zapojeny” mikrofon,
topanky, odevy a povrchy. V editore sa d4 nastavit’ niekol'’ko parametrov ako vzdialenost’ od
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mikrofonu, reverb, ekvalizér ¢i spdsob chodze.

5.3 Boom Library — Virtual Foley Artist — Footsteps

Boom Library je Nemecka firma, ktord bola zaloZena v roku 2010. Ich zvukové

kniznice uz viac ako desatroCie obohacuju svet filmov, seridlov a hier. Medzi ich najvicsie

2 Walker - Footstep Foley Designer [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:
https://www.uvi.net/en/soundfx/walker.html

3 UVI Walker Footstep Foley Designer Plug-in [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:
https://www.sweetwater.com/store/detail/UVIWalker--uvi-walker-footstep-foley-designer-
plug-in

* Walker - Footstep Foley Designer [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:

https://www.uvi.net/en/soundfx/walker.html



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

projekty patria: film Star Wars Jedi: Fallen Order, hra Fortnite alebo upttavky na The
Mandalorian, Battlefield V, Black Panther ¢i La La Land.>

V roku 2017 prisli na trh so softvérom s nazvom Virtual Foley Artist — Footsteps,
ktory sa venuje vytvéaraniu postprodukénych zvukov krokov. Tento softvér poskytuje
niekol’ko parov topanok a povrchov, ktoré sa ovladaju cez virtualny nastroj Kontakt. Okrem
topanok a povrchov softvér umoznuje pridat aj niekol’ko inych zvukov pre lepSiu
uveritelnost’ a to napriklad zvuky oblecenia, kovu, vody ¢i snehu. Daji sa tam nastavit’ rozne
typy chddze, odlisné zvuky pre pravli a lavi nohu, dosliapnutia na $picku ¢i na pétu. Celkovo

tento softvér obsahuje 22 000 zvukovych vzoriek. *°

-
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Obr. ¢. 10 Virtual Foley Artist — Footsteps

Okrem charakteru zvuku sa v tomto softvéri da nastavit' aj vzdialenost’ zvuku,

¢

ekvalizacia, kompresia ¢i reverb. Rovnako tak sa zvuky daju aj ,,pitchnut* — teda ténovo
zmenit’. Nastavit’ sa da aj dozvuk a intenzita chodze, ¢ize sa zvuky daju rézne dynamicky

upravit, podl'a toho ako sa pracuje s midi klavesnicou. >’

> BOOM Library - Professional Sound Effects [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:
https://www.boomlibrary.com/

*® VIRTUAL FOLEY ARTIST — FOOTSTEPS [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:
https://www.boomlibrary.com/sound-effects/virtual-foley-artist-footsteps/

3" VIRTUAL FOLEY ARTIST — FOOTSTEPS [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:
https://www.boomlibrary.com/sound-effects/virtual-foley-artist-footsteps/
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5.4 Tovu Sound - Edward Ultimate Suite

Firma Tovu Sound experimentuje s midi softvérmi uz od roku 2015 a rok ¢o rok ich
vylepSuje. Tato firma vyraba zvuky do filmov, televizie ¢i poc¢itatovych hier.

Edward Ultimate Suite je vysledkom rokov nahravania a uprav foley ruchov,
obsahuje pokrocilu dostupnu technoldgiu a pracovnll pohodlnost’, vd’aka ktorej je proces
vytvarania ruchov I'ah$i a rychlejsi. Pontka az 72 600 redlne nahranych zvukov, ktoré st
nahraté na profesionalnej urovni. Pouzili sa mikrofény ako Neuman U87, Schoeps CM ¢i
Sennheiser MKH 416. Vdaka nahravaniu na viacero mikrofénov je mozné v programe

R ) ) . . .38
racovat’ s rOznymi vzdialenost’ami od mikrofénu.
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Obr. ¢. 11 Edward Ultimate Suite

Obsahuje aj niekolko nastavitelnych povrchov ¢i topanok v devitdesiatich
variaciach, alebo aj typy chodze ako beZzanie, klusanie ¢i pomald chddza. Okrem
spomenutych veci sa v tomto softvéri dd nastavit’ aj reverb, ekvalizér ¢i delay. Edward
Ultimate Suite sice neposkytuje vlastny editor ale vSetko sa da ovladat’ cez virtualny néstroj

Kontakt.>

3% Edward Ultimate Suite - Tovusound [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:
https://www.bestservice.com/edward ultimate suite.html
%% Edward Ultimate SUITE [online]. [cit. 2021-01-08]. Dostupné z:

https://tovusound.com/shop/edward-ultimate-suite/
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6 PROCESY TVORBY POSTSYNCHRONNYCH RUCHOV A ICH
POROVNANIE

V tejto kapitole porovnavam spdsoby tvorby postsynchréonnych ruchov, konkrétne
krokov. V domécich podmienkach som vykonal tri testy a pri kazdom z nich som pouzil iny
typ tvorby. Konkrétne i§lo o nahravanie na mikrofén, pouzitie ruchov z online zvukove;j
kniznice a vytvaranie zvukov pomocou softvéru Edward Ultimate Suite.

Ruchy som tvoril pre kratku scénu zo Studentského filmu, na ktorom som v minulosti
pracoval. Zaklad zvuku scény tvori zvukova atmosféra, do ktorej boli ruchy postupne
vkladané. Rozhodol som sa, Ze v kazdom teste pre danu scénu vytvorim ruchy krokov a zvuk
,SuStania“ oblecenia, ked’ze softvér Edward Ultimate Suite umoziuje okrem tvorby zvukov
krokov aj automatizaciu ruchov Siat. VSetky procesy tvorby prebiehali cez DAW Avid Pro

Tools.

Obr. ¢. 12 Soiree

6.1 Nahravanie na mikrofon

Postsynchronne ruchy krokov som nahraval pomocou techniky blizkeho umiestnenia

kondenzatorového mikrofonu, ¢o znizuje ozvenu miestnosti a ruch dobre vynikne. *“*Musel

* VIERS, Ric. The sound effects bible: how to create and record Hollywood style sound
effects. Studio City, CA: Michael Wiese Productions, c2008. ISBN 9781932907483.
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som zvolit’ spravnu modulaciu zvuku, aby mi pri tprave hlasitosti nenarastol v nahravke
Sum. Miesto, kde som ruchy nahraval, som odhlu¢nil akustickymi panelmi, aby som zabranil

nepriaznivému charakteru miestnosti.

Ruchy som tvoril postupne, zacinal som krokmi. Najprv som musel zvolit’ vhodnt
plochu, na ktorej by mi kroky zneli priaznivo. Ako $liapaci povrch som si vybral kus betonu,
ked’ze postava v danej pasazi filmu kraca po betonovom chodniku. Vyskusal som viacero
druhov topanok, nakoniec boli najvhodnejSie prave také, aké mala postava v tejto scéne

filmu. Konkrétne islo o kozené poltopanky.

Dolezité¢ bolo si spravne nacasovat’ rychlost’ a doraz kracania postavy. Tempo
a intenzita krokov, mézu odovzdat’ divakovi eméciu, ktora postava vo filme prave preziva.
Je logické, Ze divak potrebuje pocut’ charakter postavy v scéne, preto je vykon ruchara pocas

nahravania tak dolezity."!

Dalej som nahral doplnkové ruchy ku krokom, konkrétne, $ustanie obledenia. Musel
som so zvukom experimentovat’, aby som vystihol charakter zvuku oblecenia postavy.
Zaznamenal som zvuky roznych typov tkanin, ktorych kombindciou som docielil

pozadovany zvukovy efekt.

6.1.1 Mix a editacia ruchov nahratych na mikrofon

Po nahrati vSetkych ruchov som zacal s editaciou. Najprv som nastrihal ruchy tak,
aby sedeli do obrazu, respektive, urobil som posun zvuku tam, kde som sa pri nahravani
netrafil do rychlosti. Rovnako tak som aj ponapraval intenzitu pomocou ,,clip-gainu®.
Nésledne som zvuky frekvencne upravil pomocou ekvalizéru, aby som sa viac priblizil
spravnemu charakteru. Dodal som ruchom potrebny priestor prostrednictvom reverbu, aby
viac zapadli do prostredia, a nakoniec som ich vyladil pomocou hlasitosti tak, aby so

zakladnou atmosférou zneli prirodzene.

*' THEME AMENT, Vanessa. The Foley Grail: The Art of Performing Sound for Film,
Games, and Animation. 2nd Edition. New York: Routledge, 2014. ISBN 9780203766880.
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6.2 Pouzitie ruchov z online ruchovej banky

Pri pouziti ruchov z online ruchovej banky bol proces o Cosi zlozitej$i ako pri
nahravani ruchov na mikroféon. Problémy sa objavili uz na zaciatku pri hl'adani ruchov.
Urcite by bolo lepSie mat’ vlastnti zvukovll banku alebo zakupent zvukova kniznicu. Trvalo
vel'mi dlho, kym som nasiel ten spravny zvuk, ktory by sa mi hodil. Vela ruchov, ktoré som
nachadzal malo bud’ nepriaznivé pozadie, diZku alebo privelky Sum. Je velmi tazké najst
ruchy krokov, ktoré by sedeli s tempom, dorazom a charakteristikou zaroven. Preto som
hl'adal ruchy, ktoré su vhodné asponn zvukovo, teda, vyhl'adaval som rovnaky typ topanok
a povrch, po ktorom sa §liape, idedlne s €istym pozadim. Rovnakt metédu som pouzil aj pri
hl'adani ruchov oblecenia. Nakoniec sa mi podarilo najst’ nie¢o vhodné, ale vedel som, ze

postproduk¢éna ¢ast’ nebude 'ahka, hlavne kvdli editovaniu.

KedZe som nenasiel ni¢ s vhodnym tempom, kazdy ruch som musel nastrihat’ tak,
aby sedel s obrazom, respektive, aby bolo vSetko synchronne. ESte pred tym som
zo stiahnutych nahravok vybral tie najlepsSie znejtice Casti. Neskor nasledovala ekvalizacia,

pridanie reverbu a vyrovnanie hlasitosti.

6.3 Moznosti a tvorba ruchov pomocou Edward Ultimate Suite

Edward Ultimate Suite slizi na tvorbu postprodukénych ruchov, konkrétne krokov
a k nim prisluSnym zvukom. Softvér je vysledkom dlhoro¢ného nahravania a uprav ruchov
tymi najpokrocilejSimi technoldgiami. Jeho ovladanie je jednoduché a prica v flom je
pohodlna.

Dress

VOLUME A VOLUME
7 .
~ -

Asphalt

YOOMQ === ANOOE "

HPF LOW MID HIGH LPF HPF LOW MID HIGH LPF

EDIIARD

| | | ULTIMATE | [ |

GAIN GAIN GAIN GAIN GAIN GAIN
REVERB
SCUFF  JOo6 STAIR FAST SCRAPE
CarlsbergM
< 11(2] |8 -
DELAY DISTANCE
-
[*] SAMPLE c2 SLOW | MED | WALK | RUN | STAIR SIZE

EDWARD - ULTIMATE HELP

Obr. ¢. 13 Hlavny panel softvéru Edward Ultimate Suite
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Je dizajnovany tak, aby bol prehl'adny. Hlavna stranka obsahuje vSetky jeho funkcie.
Pre lepsSiu orientdciu disponuje aj tzv. ,help page®, ktord v anglitine popisuje kazdu

dostupnu funkciu, takze program ukaze vsetko, €o je potreba.
6.3.1 Funkcie

Nastavenie zdroja

Softvér je vybaveny dvomi ¢astami, kde
sa dé vybrat’ zdroj zvuku (Deck A, Deck
B), su to tzv. plosiny. Ktoré umoziuji
vyber medzi r6znymi druhmi topanok a
povrchov. V tejto Casti sa d4 nastavit’
hlasitost  (volume), pomer medzi

mikrofonmi MKH 416 a KMR 81 (mic)

a tobnova uprava (pitch).
Obr. ¢. 14 Nastavenie zdroja

Pitch perform Mix

Této funkcia poskytuje moznosti Umoznuje  nastavenie
Sliapania, sta¢i len zmenit pomerov medzi plosinou
polohu svetlomodrého pasika, A a ploSinou B,
funguje to ako fader (posuvny respektive, poskytuje
potenciometer). D4 sa tak mix dvoch rozdielnych
,hamieSat™ pomer medzi trenim parov topanok.
topanky o povrch (scuff)

a dopadom (land).

Obr. ¢. 15 Pitch/Mod
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Ekvalizér
Softvér disponuje klasickym trojpasmovym ekvalizérom s moznost’ou nastavenia hornej
a spodnej priepusty. Rovnako tak sa da nastavit’ aj zdvih ¢i utlm frekvencie. Pri otacani

potenciometrom sa objavi hodnota frekvencie/hlasitosti, na ktorej sa menena veli¢ina

OO C

HPF LOW MID HIGH LPF

nachadza.

OO(

GAIN GAIN GAIN

Obr. ¢. 16 Ekvalizér

Rezim (Mode)

Tato funkcia poskytuje viacero moznosti zmeny dynamiky, dizky a ndhodnosti vzoriek
(samplov). Zaskrtavacie policko Oneshot spdsobuje, ze konkrétna vzorka (sampel) bude
trvat’ tak dlho ako stlacana nota na midi klavesnici, respektive, ¢im dlhsie bude nota hrana,
tym pomalsi bude zvuk konkrétnej vzorky (samplu). Velocity je zaskrtavacie tlacidlo,
pomocou ktorého sa riadi dynamika. Ked’ je zapnuté, tak je intenzita vzoriek priamo
umerna sile stla€ania midi klavesu. V tejto funkcii je mozné nastavit’ oneskorenie (delay)
medzi jednotlivymi ploSinami, ¢o umoziuje jednoduchs$ie ruchovanie davu (kracanie
viacerych postdv naraz). Poslednou menitel'nou veli¢inou tohto segmentu je ndhodnost’
(randomizacia), o zabezpecuje zmenu kazdej z vzoriek (samplov) tak, aby nepodsobili

jednotvarne.

DECKB DELAY

n SAMPLE

Obr. ¢. 17 Funkcia Mode
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Reverb
REVERB

Edward Ultimate Suite poskytuje viaceré mozZnosti

SMALL ROOM

reverbu s mozZnost'ou nastavenia parametrov ako je

DISTANCE vzdialenost’ od zdroja (distance) a vel'kost’ (size).

SIZE

Obr. ¢. 18 Reverb

Mapovanie klavesnice
Softvér pontka uz dopredu nastavené rozmiestnenie danych vzoriek na midi klédvesnici
podl'a ténov. Prednastavené st rozne typy chodze ako pomald chodza, beh ¢i jednotlivé

prvky, ktoré suvisia s chddzou ako je dosliapnutie ¢i doskok.

JOG STAIR FAST SCRAPE

SLOW MED RUN STAIR

Obr. ¢. 19 Mapovanie klavesnice
6.3.2 Tvorba ruchov pomocou Edward Ultimate Suite

Jediné problémy, ktoré nastali pocas prace so softvérom Edward Ultimate Suite boli
s inStalaciou produktu, respektive s jeho fungovanim cez Avid Pro Tools. Bolo treba spravne
nastavit’ midi vstupy, ked’ze softvér Edward Ultimate Suite funguje pomocou editaéného

softvéru Kontakt.

Samotna tvorba v programe bola uz jednoducha, hlavne kvoli prehladnosti
programu. Ked’ som si nebol niektorou z funkcii isty, tak som jednoducho klikol na ,.help
page®, kde je kazda z funkcii podrobne vysvetlend. Softvér ponuka pét’ typov parov topanok
a takmer dvadsat’ povrchov, no nie kazdy povrch mozno kombinovat’ s viacerymi druhmi
obuvi. Vybral som rovnaku kombinéaciu odevu a topanok ako v spomenutej scéne, nastavil
som niekol’ko parametrov tak, aby bol zvuk uveritelny a mohol som nahravat. Pomocou
midi klavesnice som vytvaral krok po kroku téonmi E2 a F2, pretoZze obsahuju vhodnu

kombinaciu funkecii pre stredne rychlu chddzu, aspon tak to softvér uvadza. Byt’ synchronny
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s obrazom nebol problém, nahraty midi signal sa d4 dodato¢ne posunit’ v midi editore, ktory
Pro Tools obsahuje. Tym, Ze je to nahravané v midi, parametre sa dali jednoducho menit’ aj
po nahrati signalu. Pred nahravanim som sa sustredil na charakter zvuku topanok, povrchu
a odevu a po nahravani som vyuzil funkcie, ktoré softvér ponuka. Podl'a zékladnej atmosféry

som upravil funkcie softvéru tak, aby ruchy viac zapadli do prostredia.

6.4 Porovnanie tvorby postsynchronnych ruchov

Neda sa povedat’, ktory z postupov je najlepsi. Kazdy ma svoje pre a proti, kazdy je
svojim spdsobom vhodny na nieco iné, respektive, vhodny pre niekoho iného. Myslim si, ze

hlavne zélezi od situdcie a projektu.

Nahrévanie na mikrofon je najcastejSim procesom tvorby ruchov vo filmovom
priemysle a podl'a mna aj najdrah§im. Prenajatie ruchového Stidia s ruchdrmi nie je lacna
vec. Urcite je lepSie a rychlejSie nechat’ pracu na zohratej skupine rucharov ako skusat
ruchovat’ vo vlastnej rézii bez profesionalneho vybavenia a zru¢nosti. Samozrejme, zalezi
od projektu a Casu. Ked’ je na postprodukciu projektu dost’ Casu, tak stoji za to si skusit’
potrebné zvuky naruchovat’, aspon tie zakladné. Stac¢i mat’ zmysel pre tempo, zakladne
odhlu¢nent miestnost’ a mikrofén s nizkou hladinou Sumu. Ak ma zvukar dostato¢ne vel'a

skusenosti, tak moze byt tento proces ruchovania vel'mi rychly.

Pouzitie ruchov z online ruchovych bank je o ¢osi naro¢nejsie ako nahravanie ruchov
na mikrofén. Prijate'né zvuky sa dlho hl'adaju a nie vSetko je zaznamenané v dobrej kvalite
a potrebnej dizke a je s tym vel'a prace. Plno editovania, frekvenénych tiprav a cieleného
zvuku sa dosiahne malokedy. Zvuky ako kroky ¢i pohyby oblecenia by som z online
zvukovej kniznice asi nepouzil, skor iba zvukové efekty, ktoré je nemozné vyrobit’ z beznych
predmetov. Projektom, ktoré maju nizky rozpocet alebo slabo vybavené zvukové stadio, asi
neostava ni¢ iné ako pouZit’ prave zvuky z online prostredia. Jedine, Ze by mal zvukovy
majster svoju vlastnll ruchovi banku s lepSie zaznamenanymi zvukmi. Ovela efektivnejsie
by bolo pouzitie softvéru pre spravu metadat s vlastnou zvukovou bankou a pluginmi, ¢o by

bolo ale vyrazne drahsie.

Musim povedat’, Ze praca so softvérom Edward Ultimate Suite ma vel'mi prekvapila.
Zo zaciatku som si nemyslel, Ze zvuky, ktoré budu zo softvéru vychadzat’ budu vhodné, ale
opak bol pravdou. Myslim si, ze kazdému zvukérovi pride takyto softvér vhod. Je uréeny na
rychlu a efektivnu pracu, o sa aj potvrdilo. Je idedlny pre mensie produkcie, ktoré nemajt

vhodné S$tudio na nahrdvanie ruchov. Praca v tomto softvéri je urcite rychlejSia
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a efektivnejSia v porovnani s tvorbou pomocou online archivnych bank, takze tento proces
sa javi ako najvhodnejsi pre zvukara, ktory pracuje sam za seba. Je efektivnejsi uz len z toho
dovodu, ze softvér dopredu ponuka jednotlivé zvuky povrchov a topanok, cize zvukar
nemusi ni¢ zdihavo hl'adat’. Kazdy par topanok alebo povrch znie tak, ako zniet' ma, &ize
v praci s tymto softvérom nedochadza k nejakej nevhodnosti charakteru danych zvukov.
Jedinou odradzujicou vecou na tomto produkte je jeho cena, no firma Tovu Sound pontka
svoje produkty aj na ,prenjjom®, ¢ize sa softvér da takto vypozi¢at' len na dobu

postprodukcie za rozumnejsSiu cenu.

6.5 Zhrnutie vysledkov testov

Z vykonanych testov sa mi ako najlepsi javi ten, kde bol pouzity softvér Edward
Ultimate Suite, a to hlavne kvoli rychlosti prace a prijatel'nej kvalite zvuku. Zo vSetkych
procesov sa prave tento ukazal ako najefektivnejSi v pomere Cas a kvalita. Rovnako tak aj

vysledok je podl'a mna zo vSetkych technik najuveritelnejsi. (Priloha ¢.1 — Ukazka ¢.1)

Nahrévanie ruchov klasickym sposobom bolo o cosi naro¢nejSie a pomalSie.
Vysledok testu tejto techniky je zvukovo porovnatelny s procesom, kde bol pouzity softvér.
Jedinou nevyhodou je Cas, pretoze priprava a samotné nahravanie trvalo o nieco dlhsie ako

pouzitie softvéru Edward Ultimate Suite. (Priloha ¢.1 — Ukazka ¢.2)

Proces s ruchmi z online zvukovej banky trval najdlhSie a celkova praca bola zo
vSetkych pouzitych technik najkomplikovanejSia. Vysledok tohto testu je najmene;j
vyhovujuci, pretoze kvalita a charakter ndjdenych zvukov sa ani z d’aleka nevyrovnali
predoslym dvom pokusom. Urcite by bola situacia in4, ak by iSlo o ruchy z platené¢ho online

archivu ¢i zaktpenej ruchovej banky. (Priloha ¢.1 — Ukazka ¢.3)

Hovorim za zvukara, ktory pracuje sam, ako samostatna jednotka. Vysledok testov
by bol urcite iny, keby Ze vznikaji pod vedenim zvukérov, ktori sa tomu venuju
profesionalne, ale v mnou vykonanych testoch v domacich podmienkach sa softvér Edward

Ultimate Suite prejavil ako najlepsi.
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ZAVER

Téato praca mi pomohla zdokonalit’ sa v znalostiach o ruchoch a v procesoch ich
tvorby. Dozvedel som sa vel'a o historii a o tom, ako to fungovalo kedysi a ako to funguje
teraz. Bolo pre mia vel'mi dolezité vyskusat’ si konkrétne postupy tvorby ruchov a porovnat’

ich. V buducnosti budem vediet, ktory zo spésobov kedy pouzit’, takze urcite je tato praca

pre mna prinosna.

Zistil som, Ze povolanie ruchara nie je l'ahké. Je potrebné byt presnym a nerobit’
chyby, respektive, nerobit’ ich vo velkom mnozstve. Myslim si, Ze je to nedocenend praca
a vel'a I'udi o tom, kto st ruchari a ¢o st ruchy, ani nevie. Mnoho ruchovych s$tadii ma na
naruchovanie filmu malo €asu, preto si ich pracu tak vazim, Ze aj pod tlakom vedia zo seba

dostat’ maximum a zvuky zneju priaznivo.

Nemyslim si, ze softvéry s moznost’ou automatizacie rucharov nahradia, to urcite nie.
Klasické ruchovanie na mikrofon je stdle tym najpouzivanej§im spdsobom pre tvorbu
ruchov, a tak to aj ostane. Niektoré vel'kofilmy, ktoré majii samozrejme dostatok financii,
nepouzivaju ani tak archivne zvuky a vSetko sa nahrava kvazi ,,nanovo®, aby bol kazdy zvuk
jedinecny. Softvéry s moznostou automatizacie si hlavne urcené na pomoc a zrychlenie pri

praci zvukarom , ktori pracuju sami za seba alebo v nejakej nezéavislej produkcii.

Povodnym planom bolo zvukové testy vykonat s profesiondlmi, ktori sa danym
¢innostiam venuju a vysledky testu rozposlat’ medzi zvukarov formou videi, ktori by
pomocou dotaznika vyhodnotili ,,na slepo* za nich najlepsi ruchovaci postup. Tento pldn mi
vsak skomplikovala COVID situacia. Nakoniec som musel tvorit’ v domécich podmienkach,
ktoré neboli vyhovujlce pre profesiondlny zdznam tychto postupov. Dospel som k zaveru,
ze by bolo vhodné napisat’ analyticku Cast’ z pohl'adu zvukara ako jednotlivca (samostatnu

jednotku) a zhodnotit’ ndro¢nost’ a efektivitu konkrétnych spdsobov tvorby ruchov.
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