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ABSTRAKT

Cilem této magisterské prace je souhrnné predstavit zaklady a principy prostorovych uprav
v animovanych filmech. Protoze neni mnoho ¢esky psané literatury o tomto tématu, véfim
v pfinos této prace. V prvni ¢asti se budu zabyvat teoretickymi poznatky a v ¢asti druhé

analyzou prostorovych uprav v animované tvorbe¢.

Klic¢ova slova: animovany, zvukovy, design

ABSTRACT

The objective of the thesis is to present a comprehensive overview of the fundamentals and
principles of spatial adjustments in animated films. Since there is not much literature written
in Czech on this topic, I believe the thesis can be a valuable contribution. In the first part,
I will focus on theoretical knowledge, and in the second part, I will analyze spatial

adjustments in animated works.

Keywords: animated, sound, design
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UVOoD

Zvukové prostorové Upravy v animovanych filmech jsou jednim z klicovych nastroj, které
obohacuji divacky zazitek a podporuji vypravéni piibéhu. Diky absenci technickych
omezeni ve svété animace mohou tvlrci zvukového designu experimentovat se zvuky
a prostorovymi efekty zplisobem, ktery je v hranych filmech ¢asto nemozny. Tyto Gpravy
zahrnuji umistovani zvukd v prostoru, pohyb zvukovych objektl, pfehnané stylizace
a vytvareni zcela novych prostorovych svéti. Animované filmy ndm dévaji moznost

prozkoumavat hranice nasi fantazie a zvukova slozka je toho diikazem.

Vprvni casti prace se budu zabyvat teoretickymi poznatky, které ptiblizi
problematiku prostorovych Uprav. V druhé ¢asti provedu analyzu animovanych filmu, na
nichz jsem se podilel. Na zminénych filmech budu popisovat postupy prostorovych tuprav
a jejich spravné implementovani.

Tato diplomova prace se soustfedi na prostorové upravy v animovanych filmech, které
jsou casto vyuzivané jako kreativni nastroj, jenz podtrhuje emoce, pfiblizuje divaka
k postavam nebo umoctiuje unikatni vizualni stylizaci filmu.

Zvuk muze vytvafet iluzi otevienych svétl, stisnéného prostiedi nebo magickych

a snovych realit, které pomahaji vtahnout divaka do narativniho vypravéni.
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1

TEORETICKA CAST
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1 PROSTOROVE UPRAVY

Prostorové upravy zvuku v animovaném filmu se tykaji technik, které se pouZzivaji
k vytvareni dojmil o prostoru a umisténi zvukovych zdrojii v rdmci animovaného svéta.
Cilem je zajistit, aby zvukové efekty, dialogy a hudba odpovidaly potfebam naSeho
animovan¢ho filmu a podpoftily vizualni dynamiku scény, ¢imz zvysuji celkovy zazitek pro
divdky. Tyto Gpravy umoziuji, aby zvuk v animovaném filmu ptsobil stylizované

v zavislosti na potfebach dané scény.

V animovaném filmu nejsou prostorové Upravy jen technickym ndstrojem, ale také
dalezitym prvkem pro vytvareni atmosféry a emocionalniho prozitku snimku. Pomahaji
divakovi orientovat se ve fiktivné vytvofeném prostoru a podporuji celkovy zazitek z filmu

tim, ze zintenziviiuji dojem z celkovych emoci, které film vyvolava.

Naptiklad v akénich scénach zvuk vybuchii, krokli nebo zvuki zbrani, které se pohybuji
kolem divédka, muze zvySit napéti a pomoci divdkovi citit se jako soucast narativu.
V klidngjsich scéndch mohou jemné prostorové Upravy zvuku (napiiklad atmosféra

poklidného rana) zase podpofit pocit harmonie a ticha.

Prostorové upravy zvuku v animovanych filmech se li§i od hranych filmti predev§im
kviali povaze animace jako média. Zatimco hrané filmy mohou vyuzit piirozené zvuky
zachycené béhem zdznamu, animované filmy zacinaji zcela od nuly, coz klade specifické
naroky na tvorbu a tUpravu zvuku. Hlavni odliSnosti prostorovych tuprav zvuku
v animovanych filmech oproti hranym je nutnost vytvoreni kompletniho zvukového designu
a tim padem vétsi kreativity pti praci s prostorem. Tato svoboda umoziuje tviirctim zvuku

experimentovat a prizpisobit zvukovy zazitek specifickym potfebam nasi animace.

Prvni animované filmy se zvukem, jako je ,,Steamboat Willie*! (1928) od Walta
Disneyho, pouzivaly jednoduchy synchronizovany monofonni zvuk. Zvuk byl zalozen spise
na rytmice nez na detailnim prostoru. Naopak Disneyho ,,Sné¢hurka a sedm trpasliki* (1937)
vyuzila multikandlovy zvukovy mix, coz umoznilo lepsi separaci hudebniho podkladu,
ruchové slozky a mluveného slova. I kdyz prostorovy efekt byl omezeny, polozilo to zaklad

pro dalsi vyvoj zvuku v animovaném filmu.

' MOMA. Ub Iwerks, Walt Disney. Online. © 2025. Dostupné z: https://www.moma.org/collection/
works/302797#:~:text=Disney%275%20Steamboat%20Willie%20is%20a,froms%20those%200f%20his%20
competitors. [cit. 2025-02-16].
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Obrazek 1 — Steamboat Willie

1.1 Animované filmy

U hraného filmu je vétSina zékladnich prvkl (napf. dialogy, ruchy) zaznamenana pfimo na
place b&hem natddeni’. Zvuky jsou vétsinou zaloZeny na realistické bazi, aby odpovidaly
vizualnimu zpracovani. I kdyz se vyuZivaji prostorové efekty, jejich cilem je vétSinou
navodit autenticky zaZitek. Prostorové efekty a upravy reflektuji ptirozenou akustiku
prostiedi, napiiklad zvuk sirény odrazejici se od budov ve mésté. Vyuziti prostorového

zvuku je vétsinou subtilnéjsi a podporuje realismus.

Naopak u animovaného filmu jsou veskeré zvuky nahrany umeéle, protoze animace
neobsahuje zadné ptirozené akustické vlastnosti. Zvukovy mistr musi navrhnout kompletni
zvukovy svét od nuly, véetné prostorovych efektii a tprav. Zvuky jsou cCasto stylizované
nebo prehnané, aby podpoftily danou estetiku a vizual nasi animace. Napftiklad kroky postavy
mohou byt hlasitéjsi nebo komickeé efekty 1ze zdlraznit pfehnanymi prostorovymi ipravami.
Umisténi zvukd miZe byt volngjsi a miZe slouzit narativnim nebo emociondlnim ucelim.
Naptiklad zvuk objektu se mize pfemistit v prostoru, aby podpofil divacky zazitek bez

ohledu na realismus.

Synchronizace zvuku s obrazem je peclivé vypocitana — kazdy zvukovy efekt musi

piesné odpovidat animovanym scénam (jednd se o peclivou praci).

2 GRECNAR, Jan. Zvukova realizacia filmu: umenie majstera zvuku. Bratislava: JUGA, 2012. ISBN 978-80-
89030-50-7.
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Dialogy se vétSinou nahravaji pfed vytvaifenim® dané animace a posléze je vizual filmu
prizptisoben, coz vyzaduje preciznost a spravnou koordinaci. Zvukovy mistr muze
experimentovat s prostorovymi upravami, napiiklad zvuky létajici postavy, které se pohybuji
kolem divaka v 360° prostoru. Nedilnou soucasti je prostiedi, které mize mit zcela unikatni
akustické vlastnosti (napt. ozvény ve velké jeskyni nebo podvodni svét se stylizovanymi
zvukovymi prvky). Prostfedi je kompletné vytvateno od nuly a mize mit také abstraktni

charakter — Sum vétru, ktery mize zahrnovat abstraktni tony odpovidajici nadlad¢ dané scény.

Finalni mixaz vyZzaduje vice kreativity, protoze neexistuji realné referencni body jako
redlny svét. Prostorovy zvuk musi byt navrzen tak, aby ladil s vizualnim stylem nasi
animace, ale pfitom znél pohlcujicim a pfirozenym zpisobem. Jedna se o velice ndro¢nou

disciplinu a osobn¢ doporucuji si davat béhem mixovani dostatecné piestavky.

1.2 Vyuziti prostorovych aprav zvuku k posileni narativu

u animovaného filmu

Prostorové tpravy zvuku v animovanych filmech hraji zdsadni roli pii vytvafreni hlubsiho
propojeni mezi ptibéhem a emocemi divdka.* Diky své kreativité umoZiuji tvircim
prizpusobit zvuk tak, aby podtrhoval zasadni momenty a emocionaln¢ ovliviioval publikum.
Prostorové upravy zvuku v animovanych filmech jsou mnohem vice nez jen technickym
prvkem, ale pfedevsim nedilnou souc¢asti narativniho vypravéni, které pomaha divakim
ponofit se do piibéhu a intenzivnéji prozivat jednotlivé scény. Tvilrci maji diky
propracované¢ animaci a modernim zvukovym technologiim jedineCnou moZnost

experimentovat a posouvat hranice zvukového designu.

1.2.1 Budovani atmosféry a svéta pribéhu pomoci prostoru

Prostorové zvuky pomahaji divdkovi ponofit se do svéta ptibehu, at’ uz jde o futuristické
mesto, hluboky les nebo magické kralovstvi. Jako nejbéznéj$i mohou byt ambientni zvuky
pohybujici se v prostoru (zvuky vétru, ptdka ¢i ruchi davu), coz zvySuje autenticnost.
Celkovy dozvuk a dalsi prostorové efekty definuji, zda se scéna odehrava v realistickém

nebo nedefinovaném prostredim.

3 Audio First, Then Animation. Online. In: Animation Apprentice. Dostupné z:
https://animationapprentice.blogspot.com/2020/05/audio-first-then-animation.html. [cit. 2025-05-11].

4 BEAUCHAMP, Robin. Designing Sound for Animation. Milton Park: Taylor & Francis, 2005, s. 30-32.
ISBN 9780240807331.
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Pohyb zvukovych prvkl v prostoru miize podtrhnout dynamické zmény mezi scénami,
jako jsou rychla stfihovd montaz nebo ptechod z tichého do akéniho momentu. Zvuky
mohou byt zvyraznény v dramatickych nebo emocionalnich situacich — zesilenim ozvény
hlasu béhem osamé¢lého mluveného slova. Dal$im piikladem muiZe byt tichy Sepot, ktery se

pohybuje v prostoru kolem divéka, mtze zvysit pocit intimity a lidskosti.

Naopak ticho nebo minimalistické zvuky zdiraznéné prostorovou upravou mohou
zvysit samotnou intenzitu zminované scény. Takzvané absolutni, technické nebo filmové
ticho’ nasledované nahlym zvukem z jednoho sméru mize divaka piekvapit a vtahnout do
déje. Kromé ticha také miizeme pouzit jemné dozvuky nebo slabé ambientni zvuky, které

mohou vytvoftit pocit prazdnoty nebo izolace.

1.2.2 Zvuk jako vypravéc

Prostorové upravy zvuku v animovanych filmech jsou mocnym nastrojem pro vypravéni
pribéhu. Vnimam, Ze se prostorovost mize pietvorit v samotného vypravéce, ktery vede ¢i
obohacuje nas pfibéh v animovaném filmu. MlZe slouzit nejen jako dopln€k vizualnich
prvki, ale také jako samostatny vypraveée, ktery piinasi dalsi vrstvy vyznamu, emoci
a dynamiky. Spravné vyuzity prostorovy zvuk muze prohloubit divacky zazitek, posilit
emocemi nabité scény a posunout vypravéni na novou uroven. V animovanych filmech mitize
zvuk, zejména kdyz je prostorové upraven, sehrat roli vypraveéce pribéhu. Zvukové efekty,
hudba, ambientni zvuky a prostorové upravy mohou nejen podporovat vizualni slozku filmu,
ale samy o sobé mohou pienaSet informace, vykreslovat atmosféru, vyvoldvat emoce,
a v nékterych pfipadech dokonce slouzit jako kliCovy néstroj pro vypravéni piibéhu. Zvuk
muze predstavovat vypravéni, aniz by bylo nutné pouzit slova nebo vizudlni elementy.
V animovanych filmech je tento pfistup béZny, protoze umoziiuje vyuzit zvuk jako

samostatného nositele narativu.

Prostorové upravy zvuku mohou byt pouzity k tomu, aby zddraznily, nebo zménily
emociondlni ton scény. Zdiraznéni pomoci ambientnich zvuki (napf. Suméni vétru, jemné
tikani hodin) se mohou stat vyjadifenim vnitini nejistoty nebo osameélosti postavy. Timto
zpusobem miize zvuk pfimo vyjadfovat to, co postava citi, a zarovenn podpofit vizudlni

sdéleni.

S BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie filmu. 2., dopl. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1983.
Str.46
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Zvukové prechody/mistky® jsou dal§im elementem pro zdliraznéni réiznorodych emoci
— radost vs. smutek. Jako dalsi ukazku mohu uvést naptiklad prostor vyplnény jemnymi,
rozprostiené v prostoru. Tyto pfechody ptfedavaji divdkovi naladu, kterd je ale urCena

samotnou intenzitou prostorovych uprav.

1.2.3 Prostor jako nastroj pri retrospektivé

Prostorovy zvuk miize pomoci odd¢lit retrospektivy, vzpominky nebo sny od hlavniho déje
tim, Ze zméni akustickou charakteristiku zvukového prostoru. Je to vyborny néstroj pro lepsi

orientaci v narativu.

Pti vzpominkach nebo zméné ¢asového rdmce muize byt pouzit prostorovy zvuk, ktery
piidavéa charakteristické akustické vlastnosti, jako jsou zdmérné zkreslené zvuky. To

umoznuje divakim rozpoznat, Ze se jedna o jiny Casovy usek ¢i prostor.

Zvukovy design v retrospektivich muze vyuzivat dozvuk, ktery vytvoii dojem
vzdalenosti, nebo miize byt zvukoveé zkreslen pro dané odliSeni. Také slouZi k podpote napéti
a o¢ekavani, které nejsou nutn¢ vyjadieny ve vizudlnim zpracovani. Prostorové tpravy
zvuku mohou divaklim poskytnout napovedy, jez predchézeji urcité udalosti nebo bodu

zvratu.

6 BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie filmu. 2., dopl. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1983.
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2 ZVUKOVA PROSTOROVOST V ANIMOVANEM FILMU

Prostorovost zvuku je dulezity faktor pro vytvoieni dojmu trojrozmérného prostoru
v animovaném filmu, jak jsem zminoval. Napomaha k celkové orientaci ve filmovém
prostiedi. Celkové zvukova prostorova tprava pomaha posilit emocionalni prozitek divaka
nebo posluchace a umoznuje jim Iépe chéapat prostor, ve kterém se ptibéh nebo akce

odehravaji.

2.1 Panning zvuku

Panning je technika, kdy se zvuk pohybuje z jednoho kanalu do druhého, ¢imz se vytvari
dojem, ze zvuk pochazi z ur¢it¢tho sméru. Pokud se postava nebo objekt na obrazovce
pohybuje zleva doprava, zvuk (napt. kroky nebo pohyb zbran€) se piesouva mezi levym
a pravym kanalem. Panning je zptsob, jakym je zvuk ,,rozprostien* v uméle vytvoreném
prostoru a pomaha divakovi orientovat se v prostfedi animovaného filmu, coz pfispiva k

pocitu autenti¢nosti nebo k vytvoteni specifické atmosféry filmu.

Panning zvuku se pouziva v animovaném filmu velmi casto. Jednd se predevsSim
o podporu akce pti dynamickych scéndch, jako jsou honi¢ky nebo rizné akéni scény. Diky
implementaci panningu mizeme zvySovat pocit intenzity a vyplnit stereofonni prostor pii

zminénych scénach.

Jako jeden z prvnich animovanych filma, ktery pracuje se stereofonni technikou
a panovanim, byla Fantasia. Byl promitan pomoci syst¢ému Fantasound, coz byl piedchtidce
dnesnich surroundovych systémil’, které zname doted’. Zvuky byly rozmistény do tii kanalt

(levy, stiedni, pravy), coz vytvofilo prostorovy dojem a vnoteni do narativu.

Béhem této vyznamné éry zacala byt stereofonie standardem, ale vétSina animovanych

filma stale pouzivala monofonni nebo omezeny stereofonni zvuk.

7 ‘Fantasia’: the first film to use surround-sound. Online. FAR OUT. 2023, ro¢. 2023. Dostupné z:
https://faroutmagazine.co.uk/fantasia-the-first-film-to-use-surround-sound/. [cit. 2025-02-16].



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

2.1.1

Obrazek 2 — Fantasia
Priiklady panningu v animovanych filmech

Toy Story 3 (2010): V tomto filmu pii scéndch s akénimi sekvencemi nebo rychlymi
pohyby postav pomahd panning zvuku divakim sledovat pohyb a interakce postav
v prostoru pokoje. KdyZ postavy jako Woody bézi nebo se pohybuji v rtiznych

smérech, zvuky kroki a interakce s objekty se plynule pienaseji mezi kanaly.

Madagascar (2005): V ,,Madagascar* je panning zvuku ¢asto vyuzivan v humornych
scénach na ostroveé, kdy postavy vymysleji rizné akce a interaguji s prostfedim
dzungle. Zvukové efekty jako rychlé behy zvifat, skoky nebo pady jsou

panningovany tak, aby podpofily humorné prvky animovaného filmu.

Cars (2006): V tomto animovaném filmu se nachdzi mnoho zavodnich scén, kde je
panning zvuku zisadnim prvkem pro dosazeni akcnosti a vysoké intenzity na

zavodnim okruhu.

Obrazek 3 — VyuzZiti panningu pro zavodni sekvence v Cars
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e  Shrek (2001) — V jedné ze scén ,,Shrek*, kdyZ Shrek a Oslik projizdé€ji lesem nebo
se pohybuji v ptirodé, pohybuji se zvuky lesa (zpév ptakll a zvuky ptirody) mezi

levym a pravym kanalem.

e Ratatouille” (2007) — Remy prochézi kuchyni a pouziva své kulinaiské schopnosti,
panning zvukil jako fezani, michdni a pohybujici se kuchyniské nastroje pomaha
akcentovat uspotadanost dané¢ kuchyné ve filmu. Diky této volb¢ je pannovani zvuku
zasadnim elementem pro vytvofeni autenticity v piib&hu. Clovék se opravdu ocita ve

francouzské kuchyni uprostied Patize.

e . Up“(2009) — Pouziti panningu pii pohybu balonkl kolem domu, které vzlétaji do
vzduchu. Jak se balonky pohybuji vzduchem, zvuky jejich Susténi a Splouchéni se
plynule pfesouvaji mezi oblaky. Pannovani bylo nedilnou soucésti pro obklopeni

divaka zvukem.

2.2 Prostorové efekty

Pouzivaji se k simulaci odrazu zvukovych vin od rGznych povrchti, coz ovliviiuje zvukovy
charakter v rdmci prostiedi. Napiiklad v jeskyni nebo v nemocni¢ni chodbé bude zvuk jiné
kvality nez ve venkovnim prostiedi. Prostorovost mize byt také pouzita k dosazeni dojmii
samotného prostfedi, napiiklad kdyz se zvuk odrdzi od stén nebo jinych objektl
v animovaném prostfedi. Pfi tvorbé animovanych film je prostorovost obvykle vytvafena
prostiednictvim zvukovych efektli a postprodukénich technik.® Jsou pouzivany digitalni
efekty a filtry pro upravu zvuki tak, aby odpovidaly zminénému prostiedi. Pokud je postava
ve scéné na poli, zvuk jejiho hlasu bude velmi suchy a bez dozvuku. Kdyz se premisti do

IS 2O A TR G RS 2N 1 2B T S0 2

opusténé mistnosti, prostorovost se ptida, ¢imz se zvuk stane ,,bohat§im* a ,,autenticté;Sim*.

Prostorové efekty jsou velice u¢innym nastrojem pro docileni realisti¢nosti, 1 kdyz
mluvime o animovaném filmu. Jinymi slovy — vice véfime uméle vytvofenému svétu, ve

kterém vypravime samotny piib¢h.

Prostorovost mé také druhou funkci, a to emociondlni dopad na divaka. Spravné
implementované mnozstvi prostoru na dany zvukovy prvek miize vyvolat velice specifické

emoce. Ve straSidelnych scénach se miiZze prostorovost pridat, aby se zvysil pocit

8 BEAUCHAMP, Robin. Designing Sound for Animation. Milton Park: Taylor & Francis, 2005, s. 120. ISBN
9780240807331.
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strachu. Naopak u intimnéjSich scén se miiZe efekt vypustit, aby se zachovala potiebna

Cistota zvuku.

2.2.1 Priklady implementace prostorovych efektu
Zde uvedu n¢kolik prikladi implementace prostorovych efektii do animovaného filmu.

»WALL-E*“ (2008) — vyuziva se aplikace prostorovych efektli v tichych a opusténych
méstskych scenériich, kde WALL-E putuje po planet¢ Zemi. Zvukové efekty, jako jsou
kroky na prazdnych ulicich nebo drobné pohyby odpadkii, obsahuji znacné mnozstvi tahlého
prostoru, coz podtrhuje opusténost planety Zem¢. Tento efekt ptidava k melancholickému

tonu filmu a podporuje jeho témata ekologické krize.

Obrazek 4 — WALL-E a jeho préce s prostorem

,»Coco™ (2017) — zajimavé aplikovani reverbu v nékolika scénach, zejména ve velkych
a barevnych prostorach svéta mrtvych. Napftiklad pfi prochdzeni nddhernymi chramy nebo
otevienymi prostory v zemi mrtvych jsou zvukové efekty jako zpév, kroky a rozhovory
postav odrazené od stén a vytvareji dojem rozlehlosti a tajemstvi. Prostorovost dodava

hloubku a pomaha definovat velikost téchto fantastickych prostorti.

,Monsters, Inc.” (2015) — Sulley a Mike potiebuji prochdzet mezi riznymi dveimi,
které vedou do détskych pokojli. Reverb je pouzit v prostornych skladech a chodbéach, aby
se zdlraznila velikost a prazdnota téchto mistnosti. Prostorovy zvuk pfinesl pifesnécjsi
rozlozeni zvukl do prostorového usporadani, coz posililo dojem ,,zivého* svéta, a to

zejména pii scénach s portaly nebo v hluénych tovarnich prostredich.
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,Lion King* (1994) — Kdyz Simba poprvé pouzije svij fev na vrcholku skaly spasy,
zvuk se nese a odrazi do okolni krajiny, coz symbolizuje jeho pievzeti role krale a moci.

Prostorovost zde zvyraznuje velikost plan¢€ a emocionalnost dané situace

Obrazek 5 — Pouziti ¢asovych efektt ve filmu Lvi kral

,Finding Nemo* (2004) — Ve scénach, kde Marlin a Dory plavou v temnych hlubinach
oceanu, jsou zvuky okoli, v¢etné hlasti a pohybu vody, rozsifeny o dlouhy a jemny prostor.

Efekt je zde pouzit vicekrat pro zvyraznéni tajemnosti Siré¢ho ocednu.

»Encanto” (2021) — Kazda postava ma unikatni zvukovy prostorovy motiv — naptiklad
prostorovy efekt pti Mirabeling priichodu kouzelnym domem, kdy slysite stény domu mluvit

nebo pohybovat se kolem.

2.3 Surround zvuk

Surround zvuk vytvari pro divaka dojem obklopeni zvukem, ktery muize pfijit z riznych
smérl. Posiluje to prostorovy dojem z animovaného filmu a je velice efektivni pro napinavé
scény, kde zvuky jako stelba, vybuchy obklopuji divédka v plném rozsahu. Ve filmu, kde
postava bézi po otevieném poli, mohou byt zvuky jejich krokli nebo vitr rozptyleny do
vicekanalového systému, ¢imz se vytvofi dojem Sife prostoru. V animovaném filmu lze
surround zvuk vyuZit k pfesnému umisténi zvukll v prostoru, coZ pomahd k orientaci

v jednotlivych typech prostredi.
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Z historie vime, Zze Standard Dolby Stereo (4kanalovy) byl predstaven v roce 1976
a zacal se pouzivat i v animovanych filmech. Naptiklad ,,Zachranati“ (The Rescuers, 1977)
od Disneyho byl jednim z prvnich animovanych filmid s vicekanalovym mixem’, ktery

zlepsil rozdé€leni zvuku mezi dialogy, hudbu a ruchy.

Dale filmy jako ,,Kraska a zvife® (1991) a ,,.Lvi kral* (1994) vyuzivaly technologie
Dolby Digital 5.1 (aplné prvni Dolby Digital film byl Batman: Returns'?). Tyto filmy

integrovaly prostorovy zvuk do filmového vypravéni.

,» Loy Story (1995), prvni plné digitalné animovany film, pouZzival také prostorovy
zvuk. Zvukovy design v Pixaru se rychle stal prikopnickym, s detailnim vrstvenim zvuku

a dynamickym vyuzitim prostorového mixu.

Special Fudio
Feotures

Dolby Digital 5.1:
Sounditrack

Dolby Digital 5.1:
Sound Effect= Only

Audio Commentary
John Lasseter, Ralph Guggenheim,
Bonnie Arnold, Andrew Stanton,
Pete Docter, Bill Reeves,
Ralph Eggleston

Obrazek 6 — Toy Story

Surround zvuk muze vyznamné posilit dramaticky dopad v klicovych momentech filmu.
V akéni scéndch mohou byt zvuky jako vybuchy umistény tak, Ze se postupné zintenzivni
a vytvori tak efekt priblizujici se hrozby. Vice se lze vzit do samotného déje a pracovat se

subjektivitou.

® The Rescuers. Online. MOUSEPLANET. 2003, ro&. 2003. Dostupné z: https://mouseplanet.com/the-
rescuers/518/. [cit. 2025-02-16].

10 A CENTURY OF INNOVATION AN ABRIDGED TIMELINE OF THE LAST 100 YEARS OF CINEMA
PRESENTATION. Online. 2020. Dostupné z: https:/professional.dolby.com/siteassets/cinema/cie-
innovation-tech/cie-innovation-tech-dolby.pdf. Str.7 [cit. 2025-05-11].
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Neni to pouze o efektech a hlasech, ale také o hudebnim podkladu. Hudba muze byt
rozlozena do rtiznych kandld pro posileni atmosféry a emoci ve filmu. Naptiklad ve scéné,
kde postava stoji na vrcholu utesu, miize hudba vychézet ze vSech smérti, coz zintenziviiuje
pocit obrovského prostoru. V epickych nebo dramatickych scénidch mohou byt také
orchestralni aspekty hudby rozprostieny mezi pfednimi a zadnimi kandly, coz dava pocit

prostorového zvuku.

Filmy jako ,,Hledd se Nemo* (2003) a ,Uzasnakovi“ (2004) pfinesly 6.1 nebo
7.1 surround zvuk, coZ znamenalo vétsi moZnosti umisténi zvukl do prostoru, napiiklad

hlasy nebo zvuky pohybujici se za divakem v kinosale.

Animované filmy, naptiklad ,,Shrek® (2001), zacaly vyuzivat prostorové zvuky

k vytvofeni uméle vytvoieného prostredi.

Dal$im milnikem bylo pouziti systému Dolby Atmos, ktery byl poprvé pouzit
v animovaném filmu ,,Rebelka“!! (Brave, 2012). Dolby Atmos umoziiuje tviirctim umistit
zvuky do konkrétnich bodt v 3D prostoru, véetné nad hlavou divdka — horizontalné
a vertikalné. Filmy jako ,,Ledové kralovstvi“ (Frozen, 2013) a ,,Spider-Man: Paralelni
svéty (2018) vyuzivaji Atmos k dosazeni dynamickych prostorovych efektl, které

podporuji akéni scény a hudebniho podkladu.

Moderni animované filmy zacinaji experimentovat s imerznimi audio technologiemi,
napiiklad pro VR zazitky nebo pokrocilé domaci systémy. Tyto systémy jsou nyni
moznym standardem pro animované filmy. Moderni produkce kombinuji technologii
prostorového zvuku s inovacemi ve zvukovém designu, jako je dynamickd manipulace

zvuku v realném case.

Systémy jako binauralni zvuk nebo zvuk optimalizovany pro sluchatka umoznuji
pfenést zazitek z kina do domaciho prostiedi, coz je vyznamné zejména pro streamovaci

sluzby jako Netflix, HBO MAX a dalsi.

' Disney/Pixar's Brave First Film With Dolby Atmos Audio. Online. FORBES. 2003, ro¢. 2012. Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/ericsavitz/2012/04/25/disneypixars-brave-first-film-with-dolby-atmos-audio/.
[cit. 2025-02-16].
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2.3.1 Priklady Surroundu zvuku

,Finding Nemo* (2003): V tomto filmu, kde postavy ziji pod vodou, surround zvuk poméaha
vytvorit efekt podvodniho prostfedi. Zvuky bublin, pohybujicich se ryb a vzdalené zvuky
oceanskych hlubin jsou rozprostfeny do vice kandlli, coz vytvaii realisticky dojem pohybu
a hloubky pod vodou. Kdyz je Marlin ve stresovych situacich, naptiklad kdyz se hledaji nebo
snazi uniknout hrozb¢ zraloku, zvukové efekty jako rychlé pohyby vody nebo Sum jsou

plynule pfemistovany, aby podpofily napéti a zrychleni déje.

Obrazek 7 — Prostorovy zvuk ve Finding Nemo

»The Incredibles* (2004): V akénich scénach tohoto filmu, kde postavy pouZivaji své
nadpfirozené schopnosti, je surround zvuk kli¢ovy pro zvyraznéni dynamiky a intenzity
pohybt. Naptiklad pii scéné€, kdy Mr. Incredible bojuje proti robotlim, jsou zvuky tézkych
uderti, vybucht a kiiku postav presné umistény do riznych kanala, aby divék citil, jak se

tyto udalosti §ifi v prostoru.

,How to train your dragon“ (2010): Tento film vyuziva surround zvuk k tomu, aby
divaka obklopil v epickych scénach letu drakl nebo pfi interakcich s pfirodnim prostfedim
vikingl. Zvukové efekty, jako jsou pohyby kiidel drakli, hfméni a vzdalené vybuchy, jsou
rozmistény do surround kandlli, aby simulovaly vikingské bojové scény. Zvuk je také
pouzivan pro intimni okamziky mezi postavami. Napiiklad pfi tichych, intimnich scénach
jsou zvuky zklidnény a umistény do centralniho kanalu, coz prispiva k vétsi soustiedénosti

na mluvené slovo a pfispiva to k celkové dynamice filmu.
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»Lightyear (2022) — Zvuky motord, které se pohybuji od hlubokého dunéni v ptednich
kanalech k prostorovym efektim vzadu, dodavaji realisticky pocit letu. Pii priletech okolo
planet se zvuk pohybuje v prostoru pro zdiiraznéni rychlosti vesmirné lodi. Zvuky vétru,

exotickych zvifat a Suméni vegetace jsou rozmistény v surround kanalech.

,Kung Fu Panda“ (2008) — Bojové scény, naptiklad vycvik Pandy Po nebo souboje se
zaporakem Tai Lungem, vyuzivaji zadni kandly pro zvuky jako udery, kiiky a padajici
piedméty presouvajici se mezi prednimi, bocnimi a zadnimi kanaly, ¢imz se zvysSuje
intenzita bojovych scén. Napiiklad v bitvé Tai Lunga s pétici Furious Five mlzZete slySet,

jak pohyby a utoky kazdé postavy prichdzeji z riznych stran prostoru.

Obrazek 8 — Prace s portaly v Monsters, Inc

Incredibles 2 posunul moznosti Dolby Atmos na novou urovein, zejména ve velkolepych
akénich scénach. Diky pokrocilé praci se zvukovymi objekty se divaci ocitli uprostied bitev,
zatimco jemné detaily zvukovych vrstev ptiddvaly hloubku klidn€j§im momentim filmu.
Dolby atmos vyborn¢ podtrhuje celkovou dynamiku animovanych filmi a tento systém je

pro animované snimky piimo vhodny.

Pixar nadale pokracuje v inovacich, experimentuje s binauralnim zvukem a dal§imi
technologiemi, které by mohly pfinést pohlcujici zazitky. S nartlistajicim vyuzivanim
streamovacich platforem (Netflix, Amazon Prime...) se také velké firmy soustfedi na

optimalizaci zvukové kvality pro rtizna zatfizeni od domacich kin po sluchatka.
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Jako z poslednich filmi mizeme poukazat na film Ledové kralovstvi, které bylo jednim
z prvnich Disney filmi, ktery se kompletné od samého za¢atku michal v Dolby Atmos!?.
Tento systém ptidava vertikalni dimenzi zvuku, coz umoznilo realistické efekty, jako je
pohyb sn¢hové boufe nad hlavami divakd. Tento snimek dokaze v daném kinosale ocenit

kazdy a nasadil latku pro dal$i pfipravované animované filmy.

AVAILABLE IN

DOLBY.
ATMOS"

Obrazek 9 — Vyuziti Dolby Atmos v rdmci zvukového designu ve Frozen
2.4 Binauralni zvuk

Binauralni zvuk je technika, ktera simuluje zptsob, jakym lidské usSi vnimaji zvuk.
V animovanych filmech miize byt binauralni zvuk pouZzit pro vytvofeni velmi realistického
efektu, jako je zvuk postavy, ktera prichazi z ur¢it¢ho sméru, nebo zvuk, ktery se meni, jak

postava nebo objekt méni polohu.

12 DISNEY. And the Winner is...Frozen. Online. © 2025. Dostupné z: https://www.disneydigitalstudio.com/
and-the-winner-is-frozen/#:~:text=0ne%?200{%20the%20first%20animated,sound%20mixing%20and%20pr
esentation%20format. [cit. 2025-02-17].
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3 IMPLEMENTACE PROSTOROVYCH UPRAV

Implementace prostorovych uprav u animovanych filmli je nejen technickym, ale
1 uméleckym procesem, ktery vyrazné pfispiva k celkové autenticité a prozitku animovaného

filmu.

V naSem pfipad¢ mluvime ptfedevsim o mluveném slové a ruchové slozce.

3.1 Mluvené slovo

Upravy zahrnuji nejen samotnou synchronizaci dialogli s pohybem postav, ale také
manipulaci s jejich vnimanim v prostoru (vzdalenost od kamery, prosttedi, akustické efekty)

a vytvoreni dojmu hloubky, prostoru a perspektivy.

Ve zvukové postprodukcei je tieba upravit dialogy tak, aby odpovidaly vzdalenosti
a umisténi postavy v mizanscéné. Pokud je postava blizko kamery, jeji hlas bude silné;si,
zieteln€j$i a s mensi prostorovosti. Zvuk bude vice ,,suchy*, protoze se neodrazi od okolniho

prostoru ¢i prostiedi.

Pokud je postava daleko, jeji hlas bude tlumeny, ztrati na intenzit¢ a bude znit, jako by
proSel prostfedim. Tento efekt simuluje, jak slySime hlas z dalky, coz divakovi dava

prostorovou informaci o tom, kde se postava nachazi.

Jestli postava prechazi z jednoho mista na druhé (naptiklad pfechod mezi mistnostmi,
nebo pokud se postava pfiblizi nebo vzdali od kamery), zvuk jejiho dialogu se dynamicky

meni, a to predevsim diky:
e Hilasitosti — méni se v ramci perspektivy.

e Toénu — hlas mize zménit svilj charakter v zdvislosti na prostiedi (napf.

z ,,hlasitéjSiho* a ,,ptim¢&j$iho* zvuku pii blizkosti na ,,tlumeny* nebo ,,rozptyleny*

zvuk pfi vzdaleni).
Riizna prosttedi mohou mit velky vliv na to, jak bude dialog znit. Tato Gprava zahrnuje
ruzné akustické efekty, které jsou specifické pro typ prostoru.
3.1.1 Prostorové rozmisténi dialogu

Hlavni zdroj dialogii ve vétSin€ scén je uchovan v centralnim kandle (miize se pouzivat
panorama mezi levym ¢i pravym kandlem podle pohybu kamery). Zadni kanaly se pouzivaji

pro dozvuk z hudebniho podkladu, mluveného slova ¢i zvukovych efektt. Déle je nutné
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umistit vzdalené¢ hlasy nebo dialog postavy mimo zabér. Pii detailni praci s dialogy
v animovaném filmu se pracuje obvykle podobn¢ jako pti hraném filmu. Zde je shrnuta prace

s prostorovym zvukem:
e  Blizké hlasy: Jasn¢, ostré, bez velkého dozvuku.
e  Vzdailené hlasy: Tlumeni vyssich frekvenci, pfidani reverbu a zpozdéni (dozvuk).

e Sepot nebo volani z dali: Pouziti zadnich kanal

3.1.2 Pouziti prostorovych efekti
Prostorovost dava zvuku patfi¢nou ,,hloubku‘ a pomaha divakovi citit prostor.

Pokud postava mluvi venku (napfiklad na ulici nebo v lese), prostorovost miize byt

minimalni. Zvuk bude zfetelny a pfirozeny, ale nebude obsahovat silné odrazy.

Zvukov¢ efekty a dialogy mohou byt ,,umistény* v 3D prostoru, coz dava zvukim
dulezitou perspektivu. Naptiklad pokud je postava umisténa v poptedi scény, jeji hlas bude

znit ptimé;ji a silnéji, nez kdyz je postava vzdalend nebo umisténé na pozadi.

Tyto Upravy provadime umisténim dialogli v mixu zvuku — naptiklad pokud postava

stoji vpravo, zvukovy signal bude silngji sméfovat doprava.

3.2 Ruchova slozka

Kazdy pohyb jako krok, mévnuti ruky nebo Susténi latky musi pfesné odpovidat
animovanym akcim postav. Ruchy jsou Casto piidavany v postprodukci ruén€¢ pomoci
techniky foley artisty,'* kdy se nahréavaji specifické zvuky (nap¥. chiize na riznych povrsich)
a upravuji podle obrazu ve scén¢. Kazda postava miize mit své unikatni zvukové charaktery.
Napriklad tézkopadna postava mize mit dunivéjsi kroky, zatimco leh¢i, rychla postava mize
mit jemné, svistivé zvuky. U zvifecich nebo fantazijnich postav se zvuky mohou kombinovat
s nahravkami pfirody (napft. fev Iva zkombinovany s buracenim vétru). Naptiklad mésto
muze zahrnovat ruch dopravy, vzdalené hlasy lidi a Sum vétru. Pfiroda zase zahrnuje zvuky
ptaka, tekouci vody nebo praskani vétvi. Nutno podotknout, Ze se apeluje na spravny vybér
zvukového charakteru — nelze se spoléhat na upravovani zvukového materialu pomoci

plugint a dalSich softwarti.

13 BERKLEE COLLEGE OF MUSIC. What does a Foley Artist do? Online. © 2025. Dostupné z:
https://www.berklee.edu/careers/roles/foley-artist#:~:text=Using%20an%20arsenal %200f%20props,people%
20walk%?20past%20each%?20other. [cit. 2025-02-17].
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Animované filmy ¢asto vyzaduji zvuky, které v redlném svété neexistuji (napt. magické
efekty, futuristické technologie a dalsi). Tyto zvuky se vytvareji zvukovou syntézou

a upravou nahravek béznych zvuka pomoci softwaru.

3.2.1 Interiér

Zvuky v uzavienych prostorech neboli interiérech, jako jsou kroky, Susténi obleceni nebo
Sumy z riznych pfedmétii, se budou vice odrazet od stén, coz dodava zvuku hloubku
a prostor. Tento efekt simuluje, jak se zvuk $ifi v omezeném prostoru a odrazi se od povrcht,

coz divakovi pomahé vnimat akustické a fyzikalni vlastnosti prostoru.

V zavislosti na typu mistnosti mohou byt nékteré zvuky utlumené, naptiklad
v mistnostech s mékkymi povrchy, jako jsou koberce nebo deky absorbujici zvuk. Naopak
v prazdnych nebo akusticky ,,tvrdSich* prostorech (prazdné mistnosti, betonové haly) budou

zvuky vice zietelné a Cisté.

3.2.2 Exteriér

V ptirod¢ a venkovnich prostiedich se ¢asto vyuzivaji zvuky vétru, zpév ptaka, Sumeni listi

nebo daleké zvuky zvifat, které jsou vnimany jako vzdalené a s nizkou intenzitou.

Ve venkovnim prostfedi miize byt ruchova slozka ,,rozptylena“ pomoci vlivu vétru
nebo Suméni prirody. Tyto zvuky mohou byt smérovany v prostoru tak, aby vytvortily iluzi,

ze jsou vnimany z konkrétniho sméru (napt. zvuk vétru, ktery prichazi zleva).

Naptiklad zvuky méstského ruchu, jako jsou auta, tramvaje, lidé, psi nebo hluk
z restauraci, se mohou pohybovat prostorove, aby divak ziskal dojem, jak daleko nebo blizko
je konkrétni zvuk. Prostorové upravy téchto ruchti mohou také zahrnovat rtizné vrstvy
zvuk, kdy zvuky v popiedi (napf. chiize postav po ulici) budou mnohem jasnéjsi nez zvuky
z pozadi (napf. auta jedouci v dalce).

Pokud postava jde ulici nebo kolem budovy, zvuk ulic nebo interakci s objekty (napf.
otevieni dvefi, zvonéni na ulici) mize byt prizptisoben tomu, jak se postava pohybuje ve

vztahu k t€émto zvukovym zdrojim.
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3.3 Hudebni podklad

Zvukové prostorové Upravy hudby v animovanych filmech jsou klicové pro vytvoteni
emocionalni hloubky, dynamiky a propojeni s déjem. Bézn¢ se setkdvame s dvéma typy
hudebniho podkladu — diegetick4 a nediegeticka hudba.'* Diegetickd hudba vychazi ptimo
z prostiedi filmu (napf. postava hraje na klavir). Prostorova Uprava zajistuje, ze zvuk
odpovida jeho zdroji (blizkost, smér a intenzita). Nediegetickd hudba neni soucasti déje

(napft. orchestralni podklad).

3.3.1 Priklady prostorové upravy hudby v animovanych filmech

Zde jsou ptiklady animovanych filmi, které vyuzivaji prostorovou hudbu inovativnim

a chytrym zplisobem.

e Coco (2017): Hudba skladatele Michaela Giacchina byla v tomto filmu bohaté
implementovana do prostorového zvuku, a to zejména pti scénach na ,,Den mrtvych®.
Scéna na hudebnim koncertu vyuziva prostorovy zvuk k simulaci zivého publika,
piicemz jednotlivé ndstroje orchestru jsou rozmistény po celém frekvencnim

a zvukovém spektru.

Obrézek 10 — Coco (2017)

e Toy Story 4 (2019): Prostorova hudba zdiraziiuje pohyby postav a emocionalni
momenty, naptiklad dramatické scény, kdy Woody a ostatni prochazeji strasidelnym

obchodem se starozitnostmi.

4 BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie filmu. 2., dopl. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1983, s.
24.
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Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018): Kombinace orchestralniho
a elektronického soundtracku (napf. skladby Daniela Pembertona) byla prostorove
upravena tak, aby ladila s dynamikou paralelnich svéta. Zvukové vrstvy jednotlivych

dimenzi ,,obklopuji“ divaka, coz vytvaii pocit chaosu a integrace.

Kubo a kouzelny me€ (2016): Hudba Daria Marianelliho obsahuje tradi¢ni japonské
nastroje, které byly prostorove upraveny tak, aby rezonovaly v raznych prostiedich.
Napf. scény na mofi obsahuji rozptylené tony flétny, které zdiraziuji pocit

otevieného prostoru.

LEGO Movie (2014): Dynamicky a rychly soundtrack, ktery je prostorové zpracovan
tak, aby ladil s chaotickou a kreativni estetikou filmu. Scéna ,,Everything is

Awesome* vyuziva prostorovy zvuk ke zvyraznéni hloubky a energie hudby.

Moana (2016) — béhem pisné ,,How Far I'll Go*, vokaly Moany se postupné
posouvaji z centralniho kanalu k Sir§Simu prostoru, aby zduraznily jeji vnitini touhu

a propojeni s oceanem.
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4 ZVUKOVE VRSTVY A JEJICH PROSTOROVE ZPRACOVANI

Na rozdil od hranych filmi, kde zvuk doprovazi realistické vizualni prvky, v animaci ¢asto
vzniké zcela novy a neprobadany svét, jehoz akustickd stranka musi byt peclivé navrzena
a stylizovana tak, aby odpovidala estetice daného filmu. Jsou hlavni pravidla, jimiz je

potieba se fidit:

4.1.1 Prostorova perspektiva zvuku

e Lokalizace zvuku: Umisténi zvuku odpovida pohybu objekt a postav ve scéné.
Naptiklad pokud leti ptdk zleva doprava, zvuk musi odpovidat jeho pohybu, a proto

je vyuzit vySe zmifiovany panning.

e Hloubka a vzdalenost: Zvuky vzdalenych objektl jsou tis§i, méné vyrazné a maji

vice dozvuku nez zvuky blizké.

e Hras dimenzemi prostoru: U animovanych scén 1ze zvuk pouzit k vytvoreni dojmu

velkych, nebo naopak tzkych prostort, coz doplituje vizualni vnimani.

4.1.2 Synchronizace zvuku s vizualnim prvkem

e  Zvuk a pohyb kamery: KdyZ kamera ptejizdi ptes scénu, zvuk se musi synchronné

posouvat, aby odpovidal perspektivé divaka vii¢i animaci.

e Casovani zvukovych efektii: Zvuk musi byt piesné sladén s akci, napiiklad zvuk

dopadu predmétu musi korespondovat s vizualni strankou.

4.2 Exagerace a komprese ¢asu

Zvukova komprese Casu predstavuje zajimavé a jedine¢né techniky pouzivané
v animovanych filmech k zesileni vizudlniho vypravéni animovaného filmu. ProtoZze
obrazové prvky jsou cCasto zkraceny pro dramaticky ¢i komedidlni efekt, zvuk se stava
nedilnou soucasti, ktery tyto zmény podtrhuje a Casto 1 umociiuje. V animaci se ¢asto
pouzivaji pfehnané zvukové efekty nebo casové zrychleni ¢i zpomaleni. Zvukové exagerace
pfidava akci ¢i scéndm intenzitu, humor nebo stylizaci. Tato technika spociva v pfehanéni
danych zvukil, vytvafeni zcela novych efektti!> a synchronizaci s vizualnimi gagy. Vse ale

souvisi s prostorovou upravou a musi byt dobfe zasazeno do prostoru.

5 FINAN, Kate. History of Animation Sound. Online. In: BoomBox. 8. 11. 2023. Dostupné z:
https://www.boomboxpost.com/blog/2015/11/8/the-history-of-animation-sound. [cit. 2025-02-18].
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Pouziva se v akénich sekvencich, kde jsou scény doprovazené prehnanymi zvuky,
napiiklad exploze zné&jici jako orchestralni rana — velice b&zné ve starych Disney filmech.!'®
To samé plati pro komické momenty, kde jsou zvuky zesilené, napt. vyrazné tikani hodin
nebo tahly vykiik postavy padajici v pomalém pohybu. Zde je n€kolik ukazek, ze kterych

lze Cerpat inspiraci.

e  Up (Vzhirudo oblak): V tivodni sekvenci filmu se zvuk rychle méni podle dileZzitych
okamzikt zivota hlavni postavy statfika — od svatebnich zvoni po zvuk nemocni¢nich
ptistroju.

e Ratatouille: Zvuky pftipravy jidla v restauraci a kuchynského ruchu jsou pouzity ve

stithové montézi, kterd ukazuje ¢asové zhustény proces vareni.

Obrazek 11 — Ratatouille a jeho prace s montazi

4.3 Prostorové efekty a jejich pouziti

Dozvuk a ozvéna hraji v animovanych filmech kli¢ovou roli pfi vytvafeni atmosféry
prostiedi. Diky flexibilit¢ animace lze experimentovat s akustickymi prvky, které nejenze
podporuji vizualni dé&j, ale také roz$ifuji moznosti vypraveéni. Tyto zvukové efekty dodavaji

hloubku a charakter jak realistickym, tak fantazijnim svétim animovanych ptibéht.

16 Creating Sound Effects At Walt Disney 80 Years Ago Could Teach Us A Thing Or Two. Online. Production
Expert. 2023. Dostupné z: https://www.production-expert.com/production-expert-1/creating-sound-effects-at-

walt-disney-80-years-ago-could-teach-us-a-thing-or-two. [cit. 2025-02-17].
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4.3.1 Hyper-stylizace

Animované filmy ¢asto zamérn¢ prehanéji dozvuk nebo ozvénu v prostoru, aby vytvotily
komicky efekt. Tato technika je nejvice zndma ve starych Disney animovanych !7 filmech,

kde je hyper-stylizace nadmiru pouZzivéana.

V Despicable Me (J4, padouch, 2010) mize Grulv smich v prazdném prostoru
obsahovat nepfirozené¢ dlouhou ozvénu. Dozvuk a ozvéna maji také narativni funkci
anejednd se pouze o stylizaci a estetiku — tzn. mohou symbolizovat zménu vyvoje emoce

u dané postavy.

Neni tieba myslet na skutecnost, ze stylizované svéty animovanych film mohou mit
zcela originalni akustiku, naptiklad ,,Zzivy* dozvuk v kouzelnych prostorach — napiiklad
v Encanto (2021) zvuky domu Casita obsahuji neobvykly a specidlni dozvuk mistnosti, ktery

zdiraznuje jeho magické vlastnosti.

Naposled zminim svétové znamy animovany film Kun Fu Panda, kde zvuky pohybt,
jako jsou kopy a udery, poletuji po prostoru podle pohybu postav a ¢asto maji piehnany az
nepfirozeny dozvuk, aby odpovidaly dramatickym bojovym scénam. Zvuky okoli, naptiklad
v sini bojovych artefaktl, jsou obohaceny o jemna echa a prostorovou hloubku, aby podtrhly

pocit majestatnosti.

Obrazek 12 — Kun Fu Panda a jeho prace s prostorovymi efekty

17 Creating Sound Effects At Walt Disney 80 Years Ago Could Teach Us A Thing Or Two. Online. Production
Expert. 2023. Dostupné z: https://www.production-expert.com/production-expert- 1/creating-sound-effects-at-
walt-disney-80-years-ago-could-teach-us-a-thing-or-two. [cit. 2025-02-17].
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4.3.2 Kreativni manipulace prostoru

Zvuky, které by ve skute¢ném svété zné€ly subtilné a nepfirozené, mohou byt naopak
zvyraznény nebo dramatizovany v prostoru. Naptiklad dopad malého objektu v klasteie
muize mit hluboky ozvénovy efekt, aby zdiraznil humor nebo napéti. Zvuky nemusi
odpovidat skutecnym fyzikalnim vlastnostem prostoru, ale spiSe emocim, jez ma scéna
vyvolat. Naptiklad v klaustrofobickém prostoru mohou byt zvuky tézsi a vice basové, 1 kdyz
prostor vizualn¢ neodpovida takové akustice mistnosti. Toto je sila animovaného filmu —

fantazii se meze nekladou, a proto je dulezité myslet mimo jiz zminény realismus.

Dané zvuky mohou byt umistény na zcela neocekdvana mista v prostoru (napi. zvuk
hromu pfichdzi zezadu, 1 kdyz vizuédlné je blesk vidét vpredu, nebo umisténi dialogu do
zadnich kanall, ackoliv se vétSinou ocekava pouziti centralniho kanalu), aby se zvysil
dramaticky efekt. Dale miize prostorova akustika reflektovat povahu postavy nebo prostredi.
Napftiklad hlas postavy v magickém chrdmu mize mit jemny ozvénovy efekt s jemnymi
vysokofrekvencénimi frekvencemi, aby prostiedi pisobilo snové a ne¢ekané (op€t zminim
Kung-fu Pandu, ktery s touto manipulaci pracuje velice ¢asto). Zvuk miize rychle ménit svoji

pozici v prostoru, aby podtrhl absurditu nebo komedialnost situace.

Mluvené slovo v animovaném filmu muize byt oproti hrané tvorbé drasticky
stylizovano, aby odpovidalo jeho povaze. Naptiklad hluboké ozvény u zapornych postav
nebo posileni stylizace hlasu u nadpozemskych bytosti (Kung-fu panda a jeho prace se
zapornou postavou Tai Lungem, jeZ ma Casto ve vétSin€ scén piidany prostor pro zvyraznéni
nebezpeci). Hlas mize mit prostorovy charakter i v situacich, kde by redln¢ prostorové

ozveény neexistovaly, ¢imz se zvyraziuje jejich jedine¢nost a dilezitost.

Naopak stylizované zvuky casto splyvaji s hudbou nebo rytmicky reaguji na pohyb
postav a déjové udalosti. Ty mohou slouzit jako soucést prostorového zvukového designu,
¢imz se stira hranice mezi hudbou a zvukovymi efekty. Je proto dilezité vénovat velkou ¢ast
usili pfi mixovani zvuku, kde musime korigovat aplikovani nadmérného mnozstvi prostoru

pro Cistéjsi a vyrovnangjsi celek filmu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

4.3.3 Uprava vysky hlasu v ramci prostorovych tiprav

Mimo prostorové Upravy musime zminit dalsi styliza¢ni metodu, ktera je zastoupena od
samého vzniku animovaného filmu — zména vysky zvuku. Jednd se o techniku, kterd se
pouziva bézné v animovaném prostiedi. VéEtSinou je aplikovana pro vytvoreni komického
efektu nebo nadpiirozeného dojmu. Pouziva se napiiklad k vytvofeni malych a roztomilych

postav nebo pro znazornéni hrozivejsi postavy.

Dftive bylo tohoto efektu dosazeno pomoci samotné barvy hlasu u jednotlivého herce.
Spoléhalo se na spravné zvoleni kvality hlasu, ktery by mohl dany animovany film obohatit.
V dalsich ptipadech se nahrany hlas nékolinasobné zrychlil, aby se docililo komického

efektu, jak znadme ze starych Disneyho snimk.'®

Lze tim fici, Ze se vice spoléhalo na samotny vybér lidi, ktefi se tomuto femeslu

vénovali a délali svoji praci kvalitné.

Obrazek 13 — Ukazka tvoteni kreativnich zvuki do starSich Disney filmt

Téchto uprav lze taktéz docilit pomoci softwarovych feSeni, kterd se bézn¢ pouzivaji pro
dosaZeni zmény hlasu v animovaném filmu (naptiklad kdyz se hlas dosp&lého herce méni na

hlas ditéte nebo fantazijni postavy).

Jako ptiklad implementace efekti na hlas v animovaném filmu mohu uvést ikonicky
charakter robota. Pro dosazeni téchto kreativnich charakterii je mozné vyuzit rizné mnoZzstvi
softwarti na upravu hlasu. Druht téchto softwart je spousta, a proto je nebudu jmenovat

vSechny.

18 Creating Sound Effects At Walt Disney 80 Years Ago Could Teach Us A Thing Or Two. Online. Production
Expert. 2023. Dostupné z: https://www.production-expert.com/production-expert-1/creating-sound-effects-at-

walt-disney-80-years-ago-could-teach-us-a-thing-or-two. [cit. 2025-02-17].
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Jednim z nich mtze byt Vocoder na modulaci hlasu — funguje na principu modifikovani

ptvodniho signalu diky charakteristikim piidavného signalu'® (napiiklad syntezator).
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Obrazek 14 — Morphoder od Waves jako ukazka z kategorie Vocoderti

Posledni software, ktery zminim, je Flanger — zvuk se zkopiruje a vzniknou dv¢ verze:
original a zpozdéna kopie. Timto dochazi k fAizovému posunu® a ¢lovék ma pocit, jako by
se zvuk ,,vInil“. Lze ho pouzit pro vice abstraktni charaktery a ma velké zastoupeni v Zanru

science fiction.

4.3.4 Symbolismus prostorovych tprav

Symbolismus prostorovych Gprav zvuku v animovanych filmech je fascinujici ¢ast zvuku,
kterd neni na prvni pohled zifejmad, ale vyuziva zvukovy prostor pro vyjadieni hlubsich
vyznamu, symbold a mySlenek. Zvukové efekty ¢i upravy mohou nejen podporovat d¢j
a atmosféru, ale také ptfenaSet symbolismus, jehoz si jen tak pfi vizualnim zpracovéani
nevSimneme. Prostorové umisténi zvuki miize mit symbolicky vyznam v ramci napiiklad

retrospektivy, ktera odrazi vnitini stavy postav nebo dilezité etapy v ptib&éhu.

Naptiklad ozvéna vzdaleného kiiku, kterd obsahuje zna¢nou miru prostorového efektu,
muze symbolizovat ztratu, zoufalstvi ¢i izolaci. Dal§im ptikladem muze byt rychle se
pfiblizujici zvuk, ktery symbolizuje nebezpeci, ale také osud, ktery nelze zastavit.
Samoziejmé lze vidét symbolismus ve vSem, ale pii dikladném zaméfeni na vyuziti
prostorovych efektl a uprav miiZzeme znovu dojit k vySe zminénému — prostorovost ma také

funkeci estetickou a nelze na ni zanevrit.

9 What is Vocoder. Online. Roland. Dostupné z: https://www.roland.com/uk/blog/what-is-a-vocoder/. [cit.
2025-04-08].

20 What is Flanger. Online. Roland. 2023. Dostupné z: https:/blog.native-instruments.com/what-is-a-flanger/.
[cit. 2025-04-08].
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Umisténi zvukll v prostoru miize vyjadiovat vztahy mezi postavami nebo jejich spojeni
s prostfedim. Kdyz dv¢ postavy nejsou emocionalné naladény na stejnou vinu, jejich hlasy
a zvuky mohou byt umistény do odliSnych ¢asti zvukového pole (napft. jeden vlevo, druhy
vpravo). Symbolismus je opravdu véc, ktera se objevuje v animovanych filmech bézné, a to
nejcastéji jako pouziti ozvény a praci se vzdalenosti zvuki, které mohou symbolizovat

v

nejrozmanitéjs$i pocity a nalady v rdmci narativu animovaného filmu.

Prostorové rozmisténi hlasi maze ukazovat na hierarchii a dynamiku moci mezi

postavami.

Hudba je poslednim symbolem, ktery je mozno pouzit. V animovanych filmech je
hudebni podklad ¢asto pouzivan pro lokalizovani do urcitych ¢asti prostoru, aby odrazel

pohyb postav nebo zmény v déji.
Ptriklady symbolu prostorovych uprav v animovanych filmech:

e (esta do fantazie (Spirited Away, 2001, Studio Ghibli): KdyZ Chihiro vstupuje do
magického svéta, okoli kompletné¢ utichne nebo je doprovdzeno jemnym
Sumem/vankem, coz symbolizuje jeji pocit ztraty a osaméni. Pfechod mezi svéty je
Casto doprovazen zvuky vody. Symbolismus v podobé zvukovych piechodii
a prostorovych efektl ¢asto slouZi jako symbol o¢isténi a transformace, coZ odpovida

tématu osobniho riistu a pfechodu mezi détstvim a dospélosti.

Obrazek 15 — Prace se symbolismem v Cesté do fantazie

e Wall-E (2008, Pixar): Ticho a vzdalené ozvény na opusSténé Zemi symbolizuji
opusténost a ztratu zivota. Zvukové kontrastuje s ruchem vesmirné lodi Axiom, coz

ukazuje rozdil mezi pfirodnim a umélym svétem. Mechanické zvuky zni jemné
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4.3.5

atémet lidsky, coz zdiraziiuje na rozdil od ostatnich robotd s tvrdSimi

a monotonnimi zvuky jeho dusi a schopnost citit.

Zootropolis (Zootopia, 2016, Disney): Kazdad ¢ast mésta ma vlastni zvukovou
identitu. Tyto zvuky symbolizuji kulturni diverzitu a kontrasty mezi komunitami.
Kroky jsou symbolicky zvyraznény v klicovych momentech, aby podtrhly odhodlani

a energii v kontrastu s vétsimi a tézkopadné&jSimi zvitaty.

Coco (2017, Pixar): Jemné tény spojené s kroky na mosté do svéta mrtvych
symbolizuji kiehkost pouta mezi zivymi a mrtvymi a zarovenl dodavaji scénam
magicky ¢i fantazijni charakter.

Fantazie (Fantasia, 1940, Disney): Hudba v kombinaci s animaci ¢asto symbolizuje
ptirodni sily, naptiklad boute a ticho ptfed ni maji jasné symbolické vyznamy sily,

klidu a chaosu.

Dalsi priklady pouZiti prostorovych efektii v animovanych filmech

Frozen (Ledové kralovstvi, 2013): Scéna, kde Elsa zpiva ,Let It Go*“, vyuziva
krystalicky a dlouhy dozvuk pro podtrhnuti magicnosti daného palace. Tato

implementace prostoru ptidava celé pasazi jemnost, ktera charakterizuje cely film.

Obrazek 16 — Prace s dozvukem ve Frozen

The Lion King (Lvi kral, 1994): Dozvuk v kationu béhem scény padiciho stada

zdiiraziiuje mohutnost a velikost kanionu.

The Hunchback of Notre Dame (Zvonik u Matky Bozi, 1996): Vyuziti dlouhého

dozvuku pfi zpévu v katedrale Notre-Dame vytvaii iluzi posvatnosti a viry.

Kung Fu Panda (2008): KdyZ Po zkousi své bojové schopnosti v horach, jeho hlas se

odrazi ve formé tahlého dozvuku, coz dodava humor dané situaci.
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e Inside Out (V hlavé, 2015): V pamétové jeskyni zazni ozvény mysSlenek, které

zdiraziuji prazdnotu a nekone€nost prostoru.

4.4 Technické parametry prostorovych efekti

Techniky vytvareni dozvuku a ozvény v animovanych filmech zahrnuji rizné postupy
anastroje, které umoziuji presné prizplsobit akustické vlastnosti prostiedi. Casto
vychazime z hraného filmu, kde tyto techniky také zahrnuji jak digitalni simulaci, tak

kreativni a praktické metody podporujici stylizaci i realismus.

4.4.1 Digitalni techniky

Convolution Reverb: Tato technika vyuziva redlné akustické vzorky nahrané v realném
prostiedi, které jsou poté aplikovany na zvuk v animovaném prostiedi.?! Nahraje se impulzni
odezva (nejcastéji tlesknuti) ve skutecném prostoru, jako jsou pokoj, katedrala Ci jeskyné
nebo maly pokoj. Pomoci softwaru, jako je Altiverb, je tento akusticky vzorek aplikovan na
zvuk hlasu, zvuku nebo hudby. Simulace realistickych prostfedi, naptiklad katedraly v The

Hunchback of Notre Dame nebo ledového palace ve Frozen.

Opera House

=
[ -
-

Obrazek 17 — Altiverb

Algoritmicky reverb: Jedna se o efektivni zplisob simulace dozvuku pomoci vypoctovych
algoritmti jako napiiklad Waves H-Reverb. Jsou vhodné naptiklad pro vytvofeni

neexistujicich prostorii jako kouzelné svéty nebo futuristické prostredi.??

2l What is an impulse response? How to use convolution reverb on drums, synths, bass, and more. Online.
Izotope. 2024. Dostupné z: https://www.izotope.com/en/learn/convolution-reverb.html?srsltid=Afm BOopdb
UAMwB1qZUYF5B0bzPGkkmbXBZLieal 1 olstujMjE-kS7Mig. [cit. 2025-02-17].

22 BROWN, Griffin. What Digital Reverb Actually Does. Online. In: Izotope. 1. 5. 2020. Dostupné
z: https://www.izotope.com/en/learn/what-digital-reverb-actually-does.html?srsltid=AfmBOoo-5rU__ 6M-
zPCNO_qileWxUuwm0j62viCArlTsThMiXN9Bdgpx. [cit. 2025-02-17].
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Delay: Digitalni nastroje umoznuji pfesné€ nastavit ozvénu pomoci parametrd, jako je

zpozdéni v milisekundach nebo pocet opakovani — prikladem je Echoboy.

£ &

EchoBOY analog Echo Processor

& soundtoys

TaP TEMPO

Obrazek 18 — Echoboy
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4.4.2

Parametry pro ladéni dozvuku

Lze upravovat i nasledujici kli¢ové parametry, abychom dosahli pozadovaného efektu:

4.4.3

Délka dozvuku (Reverb Time): Dlouhy dozvuk simuluje velké prostory (napf.

katedralu), zatimco kratky dozvuk evokuje malé mistnosti.
Hustota odrazii (Reflection): Urcuje, jak plny a bohaty zvuk dozvuku piisobi.

Ptedzvuk (Pre-Delay): Kratké zpozdéni mezi pivodnim zvukem a ndstupem

dozvuku pro vétsi realismus.

Hi-Cut a Low-Cut: Snizovani intenzity vysSich a niz$ich frekvenci, aby zvuk znél

prirozené a realisticky.

Stylizované techniky

V animaci neni nutné dodrzovat fyzikdlni pravidla, coz umoZiiuje experimentovani

s akustikou pro vytvareni riznych moznych charaktert a zvuka.

Ptehnany prostor: Dozvuk je prodlouzeny nebo obohaceny o unikatni frekvence, aby

scéna pusobila magicky nebo dramaticky. Naptiklad Ledovy palac ve Frozen, kde dozvuk

evokuje tipytivy a nadptirozeny prostor.

Zvukovy mistr mize pridat neptirozené opakovani zvuki, naptiklad ozvény na mistech,

kde by normalné neexistovaly, naptiklad humoristické ozvény v horach v Kung Fu Panda.



44

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

I1

PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

5 ANALYZA ANIMOVANYCH FILMU Z FMK

V praktické ¢asti budu rozebirat vlastni tvorbu, ktera byla zaméfena na kratkometrazni filmy
z katedry animované tvorby. Jedna se o dva projekty, na kterych jsem pracoval v pribehu
studia v ramci magisterského stupné. Kazdy tento film se zcela odliSuje od vSeho, na cem
jsem mél moznost se podilet. Proto si myslim, Ze bude zajimavé tyto animované filmy
rozebrat a zanalyzovat implementaci prostorovych uprav v kratkometraZnim animovaném

filmu.

5.1 Mirage city

Mirage city je kratkometrazni animovany film z druhého ro¢niku, ktery jsem mél tu mozZnost
zvucit. Jednalo se o velice komplexni film, ktery byl naro¢ny jak z hlediska zvukového

designu, tak piredevsim prostorovych tprav a celkové mixaze zvuku.

Tento projekt je zdnrem akéni sci-fi, ktery cili na rychlé a dynamické sekvence
podpoiené vhodné zvolenym hudebnim podkladem (a proto vyzadoval spoustu casu

a trpélivosti, aby mohl byt 100% dilem).

Obrazek 19 — Mirage city
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5.1.1 Pre-produkéni faze a analyza scénaie

Na zacatku kreativniho procesu jsme si sedli s animatorkou projektu a fesili celkovou
koncepci animovaného filmu. Hned ze zacatku mi vysvétlila svoji vizi pro zvukovou stranku
a zdlraznila dulezitost jak zvukového designu, tak prfedevsim stylizace a estetiky. Ihned jsem
veédél, Ze bude potieba se zaméfit na pouziti prostorovych efektd a ditkladné mixaze, abych

docilil kvalitniho provedeni.

Bylo dulezité si dobtfe rozvrhnout jednotlivé vrstvy zvuku jako dialogy, SFX, hudbu
a atmosféry. RozvrZzeni jednotlivych vrstev zvuku (dialogy, efekty, hudba, ambientni
zvuky). Tento animovany film obsahoval vSechny vrstvy, a proto bylo pro m¢ dulezité si
urcit jejich funkei ve filmu. Piibéh je veden skrz monolog postavy, kterd se nachazi na
dobrodruzné cesté se svym robotem a jejich cil je nalézt svoje rodiCe. Na své ceste narazi na
velice moderni mésto, které obsahuje pokrocilou technologii. Aby toho nebylo malo, bylo

nutné film obohatit cyber — punk hudbou, kterd byla pozadavkem od animatorky.

Prostorovy mix do 5.1 jsem pro tento projekt nezamyslel z ¢asovych divodi, proto

jsem se zam¢étil na stereofonni mix, ktery bude poustén na vétSin€ zatizeni.

5.1.2 Vybér softwaru pro prostorové tipravy

Jelikoz se jednalo o komplexni zvuk v ramci filmu, bylo zapotiebi si pfipravit i pottebné

pluginy, které pouziji do zminéného filmu.

Vétsina filmu se nachazi predevsim ve venkovnim prostredi, proto bylo zapotiebi zvolit
vhodny ¢asovy efekt jako delay, ktery pomtlize vyplnit prostor v mixu a podpofii autenticitu
filmu. Pro tyto ucely jsem pouzil v celém filmu emulaci analogového delay Echoboy od

firmy SoundToys.

Pro stylizované scény, kde jsem mél moznost jit za hranici realistickych méftitek, jsem
pouzil prostorovy efekt little plate, ktery byl pouzit pfedev§im na vytvoieni zvukového
charakteru robota. Dale byl efekt pouzit pfi akénich scénach, kde bylo potiebi SFX vice

rozprosttit do prostoru.
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5.1.3 Uprava mluveného slova

Nez budu popisovat postup upravy prostoru pro mluvené slovo, je nutné zminit i fazi
nahravani. Pfi nahrani mluveného slova bylo nutné myslet na perspektivu, se kterou se bude
pracovat v post-produkéni fazi filmu. I bez pouziti rGznych efektl pro charakterizaci
prostoru je nutné nahrat mluvené slovo tak, aby odpovidalo perspektivé v obrazu, napiiklad
aby byl monolog v detailnim zabéru vice v popiedi nez v SirSim zdbéru. Herecka proto
dostavala ode me instrukce ze zvukové rezie, aby ménila vzdalenost od mikrofonu vzhledem
k velikosti zabéru. V samotné postprodukéni fazi jsem posléze aplikoval zminény Casovy
efekt, ktery zasadil hlas do Sirokého prostoru, ktery se ve filmu nachdzi. Prostorovy efekt

jsem automatizoval zékonité podle velikosti zdbéru.

Bylo potieba také pii SirSich zabérech snizit vyssi frekvence na mluveném slové, aby

hlas opravdu odpovidal vzdalenosti od zdroje.

Obrazek 20 — Uprava prostoru mluveného slova v animovaném film Mirage city

5.1.4 Zvukovy design

Zvukovy design byl hlavnim prvkem, kterym jsem se zabyval. Bylo nesmirn¢ diilezité, aby
zvukové efekty odpovidaly danému prostoru a také smeéru, ze kterého vychazi. Celkové
rozmisténi zvukovych efektli ve stereo poli pridalo na celkové dynamice a autenticité filmu.
Umisténi jednotlivych zvukovych prvka v prostoru jsem docilil pomoci panningu a
casovych efekti. To vSe jsem aplikoval na zvukovy design — pohyb vesmirnych lodi,
vybuchy, pohyb robota — hlavni vrstvy se sklddaly z monofonnich zvuki, které jsem
pozicoval v prostorou. Zaroven nékteré zvuky zistaly ve stereofonni podobé, aby prave

elementy jako vybuchy mély pocit mohutnosti a velikosti.
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Obrazek 21 — Pozicovani zvukovych efekti v prostoru s ptidanim lehkého dozvuku

5.2 Fly by

Fly by je druhym animovanym filmem, ktery budu analyzovat v této diplomové praci.
Jednalo se o naprosto odliSnou zkuSenost, protoze jsem mél moZznost projekt smichat do
prostorového zvuku — 5.1. Zaroven snimek neobsahoval zadné mluvené slovo a Cisté se

soustiedil na praci s ruchovou slozkou a jemnymi atmosférami.

5.2.1 Pre-produkéni faze

I u tohoto projektu doslo k rozséhlé konzultaci mezi mnou a animatorem. JelikoZ se jednalo
o prostorovy zvuk, vymysleli jsme dlouhou dobu ohledné zaplnéni vSech kanalt zvukovym
designem, ktery bude pouze podporovat velice jemnou animaci. Na rozdil od piedeslého

filmu tady zvuk jenom dobarvoval scény, v nichZ hudba nestacila tahnout piibéh dopiedu.

Spole¢né s animatorem jsme vybirali scény, kde by mohl prostorovy zvuk a celkové
prace s prostorem podpofit narativni stranku filmu. Dosli jsme k tomu, Ze budeme vyuzivat

vvvvvv

dopad letadla nebo epilog filmu.

5.2.2 Post-produkéni faze

Prostorové tipravy ve filmu byly nasledujici — implementace prostorovych efekti na SFX
jako chimes k podporeni celkové estetiky, implementace ¢asovych efektii k rozeznani
prostoru, ve Kkterém se nachdzime, pouZiti panningu Kk podporeni stéZejnich

dramaturgickych momenti.
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Prostorové efekty nemély takové zastoupeni, jako u predeslého filmu. Pracoval jsem
s pluginy jako Echoboy ¢i Little Plate. Chtéli jsme vice stylizovat ruchovou slozku
prostorovymi pluginy, ale prosadil jsem si cestu minimalistického pfistupu. Vice jsem se
zaméfoval na praci s prostorovym zvukem, ktery mél plsobit hravé jako film samotny.
Ruchovou slozku jsem lehce panoramoval do levého a pfedniho kanalu. Zadni surround
kanaly obsahovaly pouze hudbu ¢i pielety letadla, které pékn¢ zaplnily prostor. Kanal LFE

byl pouzit pouze dvakrat — pii dopadu letadla na zem a zasahu blesku do letadla.

Obrazek 22 — Vyuziti LFE kanalu a prostorovych efektli pro dosazeni dramati¢nosti scény

Basové frekvence dodaly uderim mohutnost a ozivily tim celkovy mix zvuku.

5.3 Hvézdna cesta

V krétkosti shrnu mtj tieti film, na kterém jsem mél moznost se podilet. Jednalo se o projekt
z dal§i filmové koly, a to presn&ji VSMU. Tento snimek byl unikétni s precizni praci

prostorovych Uprav pro vytvoreni snové a pohadkové reality.
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Obrazek 23 — Hvézdna cesta

Ptib¢h o hvézde, kterd pronasleduje nasi hlavni postavu, bylo potieba zvyraznit a obohatit
kvalitnim zvukovym zpracovanim. Zkombinoval jsem vSechny principy, o nichZ pisi v této

magisterské praci.
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ZAVER
Prostorové tpravy zvuku hraji v animovaném filmu zasadni roli pfi vytvafeni
emocionalné ptisobivého zazitku pro divaky. Cilem bylo analyzovat, jak mlze prostorovy

zvuk ovlivnit vniméni narativu, atmosféry a charakteristik jednotlivych postav v

animovaném audiovizualnim dile.

Po analyze prostorovych uprav jsem dosel k zavéru, ze se n¢kdy pftilis upiname k vyuziti
softwarovych feSeni a zapomindme na zakladni principy, které jsou pfedev§im jednodussi
a hlavné funkéni. Clovek si pomoci softwarti miize komplikovat praci vice, neZ je potieba.
Jako pftiklad pro toto tvrzeni mohu uvést mluvené slovo Bohdana Timy na Alza reklamy,
kde se predevsim vyuziva herecky projev a barva muzského hlasu k dosazeni finalniho
charakteru mimozemstana. Samoziejmé hlas prochdzi vSemoZnymi upravami, ale

zakladem je nalezeni spravného zvuku a charakteru.

Na zékladé analyzy 1 praktickych ptikladi Ize fici, Ze prostoroveé uspotadani zvuki — véetné
pohybu, hloubky a sméru — vyznamné pfispiva k prohloubeni divackého zazitku
a podporuje kvalitu dané animace. Zvlasté v soucasnosti, kdy se animovany film ¢im dal
Castéji promitd ve formatech podporujicich prostorovy zvuk (napt. Dolby Atmos), roste
potifeba zvukovych designerti rozvijet nejen technické, ale 1 dramaturgické dovednosti

v oblasti prostorovych uprav.

Béhem vzniku této prace byly analyzovany rizné techniky prostorového zvuku, které
prinasi kombinace kreativnich pozadavki s technologickymi moznostmi. Po pfecteni prace
by mél byt ctenat obeznamen s veskerymi teoretickymi a praktickymi znalostmi ohledné

pouzivani prostorovych aspektii v animovaném filmu.

Zavérem lze fici, ze prostorové upravy zvuku nejsou pouze technickym doplitkem, ale
nedilnou soucasti kreativniho procesu v animaci. Jejich plny potencial zatim nebyl zcela
vyuZzit, coZ nabizi prostor pro dal§i vyzkum a inovace, které mohou posunout hranice

animovaného filmu jakozto uméleckého i technologického média.
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LFE nizkofrekvenéni efekt
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Ptiloha P I: Animované filmy z praktické Casti



PRILOHA P I: ANIMOVANE FILMY Z PRAKTICKE CASTI

Odkazy na animované filmy:

https://drive.google.com/drive/folders/ImxdLWuOPSGtlaV2kYxUZp1zZ7HTZnB1A?usp

=drive link



