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ABSTRAKT

Tato bakalatskéa prace, na téma Zvukova dramaturgie mluveného slova - rozhlasova hra,
popisuje, jak se tvoii dramaturgic v rozhlasovych dramatech. Obsahuje informace o reali-
zaci rozhlasovych her, tvorbé zvukové scény a predevsim rozebird pouziti slozek zvukové

skladby. Obsahuje i praktické ptiklady popisované teorie.

Kli¢ova slova: rozhlasova hra, dramaturgie, zvuk, zvukova realizace

ABSTRACT

This thesis is about radio-play sound design and it describes how to create dramaturgy in
radio-plays. There are informations about radio-play production and postproduction,
sound scene creation and foremost practical examples about various sound design ele-

ments.

Keywords: radio play, dramaturgy, sound, sound production
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UvVOD

Jan Vedral fekl, Ze rozhlasova hra je "divadlo pro slepé" a to je ¢asteény divod k tomu,
jaké jsem si vybral téma ma bakalaiské prace. Od détstvi jsem se svym star§im nevidomim
bratrem poslouchal kazdy vikend rozhlasové hry a pohadky na Ceském rozhlase Vltava.
Postupem ¢asu se pro nés z vikendi u rozhlasu stal jakysi ritudl. Diky mému studiu zvuko-
vé skladby na Univerzité Tomase Bati ve Zlin¢ jsem nad touto rozhlasovou tvorbou zacal
uvazovat vice, nez jen jako posluchac. Touzil jsem proniknout do taji rozhlasovych dramat
vice, tudiz téma bakalafské prace, Zvukova dramaturgie mluveného slova - Rozhlasova

hra, bylo pro mé volbou vice nez piijatelnou.

Ve své bakalatrské praci nejdiive popisuji, v éem obecné spociva zvukova dramaturgie a
realizace rozhlasové hry, kterou jsem rozdélil na dvé faze. Piipravnou a realiza¢ni. Hlavni
Cist prace rozebird jednotlivé slozky zvukové skladby, které jsou mluvené slovo, hudba,

atmosféry, ruchy a ticho.

V podkapitole o mluveném slovu popisuji jeho jednotlivé technické a dramaturgické vlast-

nosti jako jsou naptiklad nadechy, artikulace, barva, tempo a podobné.

Hudebni slozku jsem rozdélil podle druhu jejiho uziti ve zvukové scéné rozhlasového

dramatu a podle jejiho pavodu.
Atmosféry a ruchy, rozebirdm ve smyslu jejich nosnych informaci.

Ticho jsem do této skupiny zvukovych slozek zatadil z dlivodu, Ze podle mého ndzoru jsou

jeho dramatické moznosti a gradace opomijeny.

V dalsi ¢asti své prace se vénuji vzajemnému pusobeni zvukovych slozek, a uvedeni pro-
stiedi rozhlasové hry pomoci zvuku. Zavérem prace rozebirdm tvorbu zvukové scény a
zvukového centra a rozebirdm problém s panoramou zvuku. K teoretickych ¢astim prace
uvadim 1 praktické piiklady pro lepsi ptfedstavu a pochopeni zminovanych dramaturgic-

kych a technickych problémti.
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1 ZVUKOVA DRAMATURGIE

Uspé$nost a srozumitelnost rozhlasové hry je postavena nejen na vyvoji déje, ale ve velké
mife na dramaturgii celé zvukové slozky. VSechny dialogy, ruchy nebo hudba musi mit své
dramaturgické opodstatnéni a rezisér, herci, zvukovy mistr nebo hudebni skladatel si toho
musi byt neustale védomi a musi byt schopni dramaturgickou podstatu svych slozek vyuzi-

vat. Poméry mezi zvukovymi slozkami rozhlasové hry museji byt vyvazené.

Dramaturgie zvukovych slozek se snazi vyzdvihnout a podpofit mySlenky a vyvoj déje ¢i
postav rozhlasového dramatu. Diky zvukové dramaturgii jsou posluchaci vtazeni do déje,
Vel mu a prozivaji akei s postavami. Posluchac by si v priibéhu rozhlasové hry nemél uve-
domit, ze poslouchd ,,jen radio*, ve kterém herci pouze mluvi do mikrofonli a skladatel
hraje na nastroj. Divdka musi rozhlasova hra svym piibéhem a dramaturgii pohltit na tolik,
ze ji bude véfit a bude si pod zvukovymi slozkami predstavovat naptiklad mentalni nebo

obrazovy doprovod prostredi ¢i vyraz postav. [1;s. 163-164]

Rezisér Ivan Chrz tika, ze: ,,Rozhlas plisobi na o¢i. KdyZ je hra dobra, pak by si mé&l poslu-
cha¢ svobodné ptedstavovat, co, kdo, kde a jak se d&e. Pied vnitinim zrakem by mohl

vidét situact, kterou slysi, tak, jak si ji pfedstavuje ve své fantazii.* [22]

Piedstavy, které zvuky rozhlasové hry evokuji v posluchacich, vychdzi z osobnich zkuse-
nosti spojenych se zvukovou paméti posluchace. Podle zvukového obrazu si posluchac
predstavi mentélni ¢i obrazovou piedstavu o aktudlnim dé&ji hry podobné, jako kdyZ si Cte
knihu, ale na rozdil od ptibéha v knihach, kde je ¢tenafova predstavivost omezena pouze
obcasnym vizualnim popisem v podobé textu, je v rozhlasovych hrach definice prostoru,
pohybu nebo barvy hlasu jasné&jsi diky konkrétnim zvukiim. Pfesto mé ale posluchac stale

pomérné velikou miru prostoru pro budovani svych vlastnich predstav.

Napriklad pokud chceme, aby se objevila nova postava v déjovém prostoru, kde spolu uz
dvé postavy mluvi, musime posluchaci dat informaci, kdy nova postava do tohoto prostoru
prisla. Muzeme napriklad vyuzit zesilujici se (prichdzejici) kroky, otevieni dveri nebo
repliku: ,,Dobry den, jak se mate, sousedé? “. Pokud posluchaci tuto informaci nedame,

bude zmaten. Jeho predstava o déjovém prostoru se zhrouti.
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Tuto chybu miizeme ale vyuzit i zdmérné.

Napriklad postava Speha chce byt pred ostatnimi postavami, které se domlouvaji na neka-
lych planech v pradelné, ukrytd. ReZisér ji zameérné zvukove ,,schova‘“ i pred posluchaci. Ti
netusi, ze se postava Speha v déjovém prostoru nachazi az do momentu, kdy napriklad speh
vyskoci z hromady pradla (podporené ruchy) a rekne: ,,Ha! Konecné vim o Vasich neka-
lych planech! . Posluchaci dojde, ze byl v pradelné pritomny celou dobu i onen speh i bez

toho, abychom mu to na zacatku naznacili.

»Zvukova dramaturgie fesi, CO se ma z dostupného zvukového materialu, na kterém misté
déje, uplatnit. Zvukova rezie se zabyva otdzkou, JAK se ma vybrany material v danych
mistech pouzit, aby vysledny audiovizudlni U¢inek co nejlépe odpovidal pivodnim
zam&rim autort dila. Jedna se tedy o to, jak slozky zvuku smichat ,,vertikalné* v mistech,
kde znéji soucasné, a jak je spojovat ,,horizontalné* v mistech, kde na sebe v casovém po-

stupu navazuji.* Pisi Jiff Moudry a Ivo Blaha./?
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2 REALIZACE ROZHLASOVE HRY

Realizace rozhlasové hry je d¢j, diky kterému se dilo, pod vedenim reziséra, pireméni z
textové predlohy (scénafe) a z predstav tvlrce, na ucelenou rozhlasovou hru. (Pied touto
fazi by mél mit rezisér uz vybrany a napsany scénai budouci rozhlasové hry, kterou bude

realizovat. Tato realizace se da rozd¢lit do dvou etap.)

2.1 Pripravna faze

Tato prvi faze musi zodpoveédét a vytesit zakladni technické a organizacni otdzky a pro-
blémy. Napfiiklad kde se bude dana hra nahravat. Tato volba je zavisla na narocnosti hry ve
smyslu poctu herct (tj. velikosti nahravaciho prostoru), ktefi musi pii zdznamu hrat spolu,
aby na sebe mohli reagovat a vzajemné se podporovat v hereckém vykonu. Také zalezi na

technické vybavenosti studia. [3]

Napriklad: Nahravat hadku ctyr postav, které si pomahaji gestikulaci a maji odlisnou bar-

vu hlasu, neni idedlni nahravat pouze na jeden mikrofon.

Realizace rozhlasové hry se neobejde bez jejiho reZiséra, mistra zvuku, interpret nebo
hercti, dramaturga a produkéni. Dale se na vytvoreni hry miZou podilet naptiklad hudebni

skladatelé, hudebni redaktofi nebo ruchari.

V ptipravné fazi by si mél reZisér ujasnit s mistrem zvuku své zaméry a zplsob realizace
dané rozhlasové hry. ReZisér by mél nejen védet, jak hra skonci, ale také jak bude hra ve
vysledku znit. Otazky tempa a rytmu v jednotlivych obrazech, navaznosti déji a vnitini
stavby zvukového dila by méli byt vyfesené stejné, jako zplsob uziti hudebnich podkladu,
ruchtl, atmosfeér ¢i efektii. Mistr zvuku s témito podminkami musi pocitat béhem nahravani

dialogti, ruchil i nasledné pfi tvorbé celého zvukového obrazu a vysledného mixu.

Vybér hercii je v této fazi stéZejni. Herci sice nemusi svym postavam psychicky i fyzicky
odpovidat, ale nejdilezitéjsi aspekt herce v rozhlasové hie je jeho hlas. Barva hlasu herce
musi odpovidat predstavé reziséra, podobné jako frekvenéni rozsah nebo schopnost rizné

kadence feci. Vybér také ¢astecné zavisi na oblibenosti a popularité hlasu dan¢ho herce.
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Podobné jako s mistrem zvuku se rezisér sejde i s herci a ujasni si podstatu vSech postav i
déje. Pro vérohodnost hry je dulezité, aby herci diivérné znali svoji postavu, jeji chovani,
reakce, myslenky i fyzické proporce. Diky tomu herci Iépe pochopi spravnou emocionalitu
dila, kterou do néj autor a rezisér vlozili. Pokud nebudou herecké emoce kvalitné prenese-

né do hry, posluchaci o ni budou pochybovat.

Prace produk¢ni slozky zde spociva napiiklad v dohodnuti nahravacich terminti s herci
nebo evidenci nahranych ¢i jest€¢ nenahranych obrazl a sekvenci. Podle téchto informaci
sestavuje a upravuje nataceci plan. Také se stard o administrativni stranku vyroby hry, na-

priklad smlouvy s herci a §tdbem, poplatky OSA atd. [10]

Protoze nataceni rozhlasové hry neni vzdy chronologické, herci i rezisér si musi uvédomit
déjové souvislosti scénafe a vyvoj postav. Kvuli tomuto problému je ve §tabu také pfito-
men dramaturg. Jeho prace spo¢iva mimo jiné ve vybéru namétu hry a zadani namétu auto-
rovi. Zprostiedkovava texty, je spojnici mezi literaturou a nahravacim studiem. Spolu s
dramatikem spolupracuje pti vyrobé scénafe a zastupovani autora pii samotném nahravani

[12]

hry

Pokud rezisér pocita s vytvoifenim autorské hudby pfimo pro danou hru, je nutné se sejitis
hudebnim skladatelem. Ten, podobné jako u filmu, pfipravi pro reziséra par hudebnich
ukazek, podle dané emocionality a tempa déje €i leitmotivli postav. Néasledné po nahrani a

timingu rozhlasové hry, skladatel vytvofii skladby z vybranych ukézek v pozadované délce.

2.2 Realizaéni faze

r w7

V této druhé fazi rozhlasové hry ptichazi na fadu prakticka Cast realizace dila. Ta obsahuje
nahrani vSech potfebnych zvukovych slozek (mluveny projev, ruchy, atmosféry, hudba...) a

jejich vzéjemny mix. 31

Do ptipravenych nahravacich studii ptijdou herci, které si rezisér vybral a se kterymi pied

samotnym nahravanim provedl zvukovou zkousku. Mistr zvuku instaluje potiebnou snima-
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ci techniku. Pfipravi mikrofony na stojany a upravi jejich vysku pro herce. Vzdalenost mi-
krofonu od zdroje zvuku, tedy herce nebo nastrojii ruchate, je stézejni podobné jako sprav-
n¢ zvolena smérova a frekvencni charakteristika mikrofonu. Pro dosazeni optimalniho pie-
nosu zvuku se pouzivaji vétSinou velkomembranové kondenzatorové smerové mikrofony,
které jsou oto¢eny na daného herce tak, aby pfenasely potfebné zvuky. Na mikrofonech
muzeme obcas vidét i windscreen - protivétrny kryt, chrani mikrofon ptfed nepiijemnymi
narazy vzduchu z okoli, nebo pop-filter, ktery redukuje sykavky a narazy vzduchu na mi-

krofon, [5:s-46-64]

Takovy mikrofon je napriklad Neumann US7. Tento mikrofon ma prepinatelnou smérovou
charakteristiku, takze se da vyuzit s kardiodni charakteristikou pro jednoho herce, nebo s
osickovou charakteristikou pro dva herce, kteri stoji celem k sobé. Sféricka (kulova) cha-
rakteristika se pouziva pouze v pripadé, kdy se zndzornuje pohyb herce do prostoru. [15]

[9; s. 23-40]

Ve vétsich nahravacich prostorech se pouzivaji 1 akustické paravany, které prostor snimany
mikrofonem akusticky zmensi, ¢imz ¢aste¢né odbouraji okolni nezadouci ruchy a akustiku
velké mistnosti. Toto feSeni se vétSinou pouZziva v mistnostech, které neodpovidaji normam
pro studiové nahravani zvuku. VEtSinou jsou mistnosti oblozené zvukove pohltivou pénou,
na podlaze mivaji koberec a strop miva akusticky podhled. Dalsi potfebna technicka zafi-
zeni pro zaznam zvuku jsou naptiklad predzesilovace, efektory, mixdzni pult nebo kontro-
ler, DA/AD pievodniky, pocita¢ s DAW softwarem umoZiujici zaznam, editaci a mix zvu-
ku, studiové monitory, kvalitni kabelaz atd. Pro pozadovanou kvalitu zvuku, musi byt tato
zafizeni, zapojend ve zvukovém fetézci, v podobné kvalitativni kategorii, protoZe kvalita

zvuku je imérna kvalit€ nejslabSimu ¢lanku zvukového fetézce. [5: 5. 97-103]

,Rozhlasovou hru stale nataCime po scénach, ke kterym se pozde€ji dodava zvukovy dopro-
vod. V soucasnosti je trendem vracet se i ke zplisobu prace, ktery byl oblibeny hlavné v 50.
letech: natd¢i se v plenéru. Diive se mnohem vic zkouSelo. Kdyz se hra natdcela, byla v
podstaté hotova, ze zacatku se totiz vysilalo ziveé. Dnes jsou rozhlasové hry mnohem vice o

technologii. ¥ika Markéta Jahodova, rozhlasové rezisérka. '
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3 SLOZKY ZVUKOVE SKLADBY

Oproti filmu se rozhlasova hra sklada pouze ze zvuku. Poslucha¢ vétSinou nad ptivodem
onoho zvuku nepiemysli a bere ho jako celek. My vsak miizeme tento zvukovy celek roz-
hlasové hry rozdélit na jednotlivé slozky. Je to mluvené slovo a jeho varianty, ambientni

zvukové efekty (atmosféry a ruchy), hudba a ticho.

3.1 Mluveneé slovo

Hlavni nosnou sloZkou rozhlasové hry je mluvené slovo. Je to pro herce jedind moznost,
jak pfenést do dila mimiku, gesta ¢i pohyb, takZe se interpreti snazi obsdhnout tyto prvky
ve svém projevu. Herci musi svij hlas ptizptisobit postave tak, aby odpovidal urcité dra-
matické situaci. Dilezité aspekty mluveného slova jsou napiiklad: artikulace, intonace,

tempo (kadence), barva, hlasitost nebo ¢lenéni a nadechy. [ > 149-1801 [6:s. 213-214]

Rezisérka Hana Kofrankova zminila, ze: ,,Zatimco na divadelnich prknech vynikne razny

projev, nataceni rozhlasovych her vyzaduje spis Sepot a praci s dechem.®. [13]

3.1.1 Hlasitost

Hlasitost feci je silny emoc¢ni prostiedek. K pfirozenému zdlraznéni urcitého faktu, ¢i os-
trého nesouhlasu, se vétSinou pouziva zvyseni hlasitosti hlasu aZ ke kiiku. Naopak pro in-
timnéjsi a soukromé sdéleni, nebo pro dialog v hororové ¢i tiché atmosféfe se hlasitost

projevu snizi na Sepot.

O této zmén¢ intenzity hlasu musi pfedem védét mistr zvuku a pocitat s ni. Pokud herec pfi
prilisné hlasitosti kiiku mikrofon ptebudi, zvukovy fetézec neni schopny zvuk zaznamenat
kvalitn€é. V opacném pfipade, kdy herec Septd, mize byt signal tak slaby, Zze po zvySeni
jeho hlasitosti na optimalni Groven, dojde k razantnimu nardstu Sumu. Mistr zvuku mé v

takovych piipadech n&kolik moZnosti feseni. > 341
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Muze naptiklad na dany moment, kdy se herciiv projev ve své zvukové intenzité zméni,
snizit / zvysit parametr gain na vstupnim pfedzesilovaci mikrofonu. Tim padem bude mi-

krofon méné citlivy / citlivéjsi viici hereckému projevu a sejmuty zvuk bude kvalitnéjsi.

Dalsi moznost je zménit vzdalenost mikrofonu od zdroje zvuku, tedy herce. S vétsi vzdale-
nosti se citlivost mikrofonu na dany zdroj zvuku zmensSuje a naopak. V tomto ptipadé je
dualezité si uvédomit, ze se zveétSujici se vzdalenosti zdroje zvuku, se zmensuje konkrétnost
a detailnost sejmutého zvuku. V nahravce poté muze byt slySet vice prostoru. Tento efekt
ale nemusi byt na Skodu, pokud chce zvukovy mistr nahrat ptirozeny celek nebo zvuk s
ptirozenym akustickym prostorem. Mikrofon postavi dale od herce, nebo dany mikrofon
oto¢i a snimd pak vice odrazenych zvukl nez ptimych. Efektu prostoru se ale vétSinou
dosahuje pomoci hardwarovych ¢i digitalnich efektorti v postprodukci. Tato metoda sice
neni tolik kvalitni, jako mozZnost vytvofit realny model pozadovaného prostoru, jeji reali-

zace je vSak rychlejsi a pohodIné;si.

Dal$i metoda je pouziti dvou mikrofontl, ze kterych ma kazdy jiné nastaveni citlivosti
vstupniho predzesilovace. Diky tomu zvukovy mistr nahraje celou hereckou akci ve dvou

ruznych citlivostech a poté zkombinuje jejich kvalitni ¢asti.

Rozdilnou hlasitost hereckého projevu nemusi upravovat pouze mistr zvuku, ale hlasitost
nahraného mluveného slova dokéze ovlivnit jednoduse i samotny herec. Staci, aby se he-
rec, pii jeho vyssi hlasitosti projevu, lehce odklonil od osy mikrofonu tam, kde je mikrofon

méng citlivy a diky tomu bude jeho projev potad kvalitni ale s niz§i hlasitosti.

Pokud je pouzit napriklad mikrofon Neumann US87 a je zvolena jeho ledvinova charakteris-
tika, tak pri snimani 2 kHz z uhlu 45° je signal nizsi o 3dB a v 90° je pokles signalu jiz o
vice nez 5 dB. Jesté mnohem razantnéjsi rozdil zjistime pri 16 kHz. Pri 45° je pokles signa-

lu 0 9 dB a pri 90° neni signal o frekvenci 16 kHz jiz mikrofonem prendsen vitbec ']
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3.1.2 Clenéni a nadechy

Kazdy herec je ovlivnén tim, ze mé jiny objem plic a pii mluveném projevu spotiebovava
rozdilné mnozstvi vzduchu, proto je dulezité, aby si text, ktery ma nahravat, piedem piece-
tl a pii slozit&jSich a delSich vétach a souvétich do textu napsal poznamky a to nejen pro
nadechy. Rozélenéni textu je zasadni pro spravné pochopeni obsahu sdéleni a struktury
véty. Clenéni a pauzy také ovlivituji srozumitelnost projevu. Téchto vlastnosti je mozné
vyuzivat zdmérne. [7]

Napriklad pri emociondlné vypjaté situaci, kde je postava vydésend ¢i v Soku, dychd nepri-
rozené, rozruSené. Tim padem jsou ndadechy a clenéni slov ve veté nahodilé. Spolu s in-
tonaci ¢i hlasitosti je posluchac schopen odvodit emocni rozpolozeni dané postavy. S dal-
Sim prikladem - tentokrat srozumitelnosti, se muzeme setkat napriklad pri nahravani po-
stavy opilce. Herec bude zamérné slova spojovat ¢i vynechavat, véta bude obsahovat mi-
nimum pauz a dramaturgickych clenéni a tim prispéje k pocitu, Ze dotycna postava opilce

Jje uveritelna.

3.1.3 Intonace

(24

Pomoci intonace poslucha¢ nejvice vnima smysl a emoci sdéleni. Pokud se zamétime na
to, abychom ve svém hlase intonaci nepouzivali, bude v ném néco divného, neptirozeného.
Kazda dramaticka situace se pfirozen¢ odrazi v intonaci mluvené feci jejich tcastnika. At
uz je situace, ve které se postavy nebo déj odehrava komicka, tragicka, romanticka, strasi-
delna nebo agresivni, vZdy méa mluva postav nezaménitelnou intonaci, diky které druh situ-
ace pozname. Samoziejmé& 1 tato vlastnost se d4 zamérné zneuZzit. Pokud se postava pfi
tragické situaci dobie bavi, poslucha¢ miize usuzovat, ze se jednd o blazna, Silence nebo

vinika oné tragédie.

3.1.4 Tempo

Tempo a kadence feci je také vyznamnym nositelem emotivnosti postavy. Kazdy cloveék ¢i
postava mluvi svym vlastnim tempem a malo kdy se tempo jejich fe¢i zméni na tolik, aby-
chom si toho v8imli, ale pokud se tempo zméni, znamena to vétsinou, ze za to muze urcity
emociondlni impuls. Tempo mluveného projevu se z pravidla zvySuje s vyssi trovni stresu,

Casové ztraty nebo vzrusSeni.
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Kdyz napriklad pribéhne poslicek ke svéemu krali s ditleZitou zpravou, snazi se duleZité sde-
leni predat co nejrychleji. Opak prichdzi v momenté emociondlniho klidu, pohody a vyrov-

nanosti.

Aspekt tempa mluveného slova mize byt ale relativni. Tempo fe¢i mize byt od pocitu

tempa rozdilné.

Pokud naprikiad bude postava rozzlobené manzelky ,,stékat“ na manzela nadavky, miize se
zdat, zZe mluvi rychle, protoze slova vyslovuje s velikou kadenci, dlouha pismena zkracuje

atd., ale nez rekne manzelovi 10 nadavek, on ji s klidnym hlasem vse vysvetli v 10 vétach.

Podobnych aspektl se vyuziva piedevsim v hudbé a zpévu.

3.1.5 Artikulace

Pro srozumitelnost je artikulace nepostradatelna. Je zavisla na slozitosti textu, schopnos-
tech herce a tempu. Problém piihdzi v momenté, kdy herec artikulovat neumi a pokud by
mluvil ve svém piirozeném tempu slozit&jsi text, nebylo by mu rozumét. Proto herec své
tempo zpomali, aby mél vice ¢asu na potiebné nadechy, pauzy, vyslovovani atd. Je-li text
tak slozity, ze 1 pt1 lehkém zpomaleni tempa méa herec problém jej precist, musi se pozmé&-

nit ¢i herec preobsadit. [7]

3.1.6 Barva

Kazdy herec ma unikatni barvu svého hlasového projevu. Poslucha¢ si podle barvy hlasu
dokaze ptedstavit nejen vizualni strdnku postavy, proto tento aspekt mluveného slova hraje
zasadni roli ve vybéru herci. Nékteti herci dokdzou imitovat barvu hlasu, i jeho dalsi
vlastnosti, podle ostatnich znamych hercti nebo dokazou ménit svij hlas tak, ze zni jako
dité, stary ¢lovek ¢i opacné pohlavi. Takovi herci jsou obzvlasté zadani napiiklad pro na-
hravani audioknih, ve kterych vétSinou celou knihu ¢te pouze jeden herec, ale kazdé posta-

vé se snazi dat jeji vlastni odpovidajici hlas.
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Napriklad ¢esky herec a dabér Jifi Labus diky uméni zmény svého hlasu dabuje velice
znamou postavu Marge Simpsnové (zeny) v serialu Simpsnovi podobné jako Martin Dej-

dar dabuje postavu Barta Simpsna (malého chlapce). y

3.1.7 Upravy hlasového projevu

Obcas je potieba z lidského hlasu vytvofit hlas pro jinou, tfeba i nelidskou postavu. Napii-
klad robota, boha, Smoulu nebo mimozemstana. K vytvofeni hlasu takovych postav se v
nejvetsi mife vyuzivaji digitalni efekty jako napiiklad: chorus, delay, echo, pitch, vocal
procesor, ekvalizér atd. Podle typu pouzitého efektu mizeme délit zmény hlasového proje-
vu na frekven¢ni, modulaéni, prostorové, dynamické ¢i fazové. Diky témto efektim mu-
zeme hlas pozménit na tolik, ze ve vysledné hlasové stopé pivodni hlas herce nepozndme.
Dalsi vyuziti takovych efektli miizeme najit v ptipadé€, ze potiebujeme docilit efektu hlasu
z vysilacky ¢i telefonu. Takovy efekt vytvorime pomoci dvou filtrti, které odstrani vysoké
a nizké frekvence z nahraného hlasu. V nahravce zlstanou pouze ostré stiedy, které telefo-
ny a vysilacky pfenasi nejvyraznéji. VétSina téchto efektlh dany zdrojovy zvuk nezkresluje,
pouze ho pozménuje. Zkresleni, mysleno tim zhorSeni kvality zvuku, se mize pouzivat

také diky piebuzeni vstupniho mikrofonniho predzesilovage. [t 552531 5. 196-268]

Herci, ktefi danou rozhlasovou hru nahravaji, si tyto vlastnosti mluveného slova musi neu-
stale uvédomovat a dramaturgicky s nimi pracovat. Diky tomu je poté nahrany zvuk pfiro-

zeny, adekvatni danym postavam a spliluje pozadavky reziséra.

3.2 Hudba

Hudba v rozhlasové hie je velice citlivé téma. Z divodu jeji silné vyrazovosti s ni musime
zachazet velmi rozvazné. Ve vétsin€ rozhlasovych her hudbu najdeme pouze zfidka. Pouzi-
ti hudebniho doprovodu musi byt odiivodnéno nejen pocitem, ale predevSim dramaturgii
jako slohovéa soucést dila. Hudbu si miZeme rozdélit podle pouZiti, vzniku a dramaturgic-

kych pouziti.
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3.2.1 Puvodni hudba

Tato hudba je vytvorena, piimo pro danou rozhlasovou hru. Mize byt jak komponovana,
tak improvizovana (s takovou se setkdme velice vzacn¢). Rezisér musi mit o hudbé témér
jasnou piedstavu, kterou musi piedat skladateli. Mél by skladatele inspirovat souvisejicim
déjem a emotivnim zamérem hudebniho tématu. Dulezité je také védét, v jakém temporyt-
mu si rezisér skladbu ptedstavuje, s jakym nastrojovym obsazenim ¢i alespon néstrojovou
barvou. Dulezité je zvolit si spravny zanr, vysku a dynamiku zvuku. Svoji roli ma také

zaclenéni do dobového a mistniho kontextu.

Odehrava-i se dej hry napr. ve stredoveku, mela by i hudba tomuto faktu ve svych ohledech
odpovidat. Miizeme pouzit instrumentalni verze dobovych lidovych ¢i svétskych pisni, zpevy
trubadurii apod. Pochopitelné nejlépe posluchace uvedeme gregorianskym chordlem. Jako
nastroje bychom méli volit mezi loutnou, harfou, violou, varhany, bubinky, flétnou nebo

pistalou.

3.2.2 Prevzata hudba

Nejsou-li k dispozici finanéni prostiedky na zaplaceni hudebniho skladatele komponované
hudby, Casto se setkame s pouzitim hudby pfevzaté. Archivni hudba jiZ neni pfimo kom-
ponovana pro danou rozhlasovou hru, ale byla vytvotena diive za jinym ucelem. Takovato
hudba mtze vyhovovat dilu n¢kdy i stejné dobie jako hudba plivodni. Miize nam pomoci i
tam, kde potfebujeme, aby se skladba piimo vézala s dé¢jem hry. Toto ma za nasledek vy-
tvofeni silnéjSich emoci a pfedstav v posluchaci. Kdyz posluchac slysi néjakou jemu velice
znamou melodii nebo skladbu, ma ji ve vétsin€ pfipadd spojenou s né¢jakym déjem, nala-
dou ¢i emoci. Po zaslechnuti par toni jiz posluchac tusi, o co v d¢ji jde, kde se nachazi a co

se bude dit.

Odehrava-li se déjova linka hry napr. na svatbeé, miizeme ji jednoduse podporit svatebnim
pochodem od Richarda Wagnera. Naopak pro hudebni podporeni pohibu bych pouZzil
skladbu Requiem od W. A. Mozarta.

Muze se stat, ze ndm melodie ptevzaté hudby vyhovuje, ale plivodni ptevzata skladba je v
jiném tempu, ma nevyhovujici obsazeni nebo zanr. V takovém piipad€ mizeme tuto hudbu

znovu nahrat a naaranzovat tak, aby vice spliiovala pozadavky pro nase dilo. [2]
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3.2.3 Scénicka hudba

Tato hudba je komponovana ¢i vybirana tak, aby charakterizovala naptiklad udalost, situa-
ci déje ¢i osobni vlastnost postavy prostfednictvim urcitého vyuziti hudebnich vyjadiova-
cich prostiedkti (melodie, harmonie nebo rytmu). Tato hudba vétSinou slouzi jako podkre-
sova hudba dila. Pasobi pievazné emoéné nebo pomoci leitmotivi. Casto se s takovou
hudbou setkdme pii emocné vypjatych situacich, dojemnych ¢i smutnych. Tato hudba by
méla pasobit tak, aby si ji poslucha¢ téméf nevsiml, ale aby podpofila jeho emotivni vni-
mani dané situace. Pokud si hudby poslucha¢ v§imne, vyrusi ho z toku jeho myslenek a
predstav, vysledny dramaturgicky efekt poté nebude tak pisobivy. Funkce scénické hudby

mohou byt rozdélovaci, parodistické, glosatorské, melodramatické apod.

3.2.4 Tématicka hudba

Tato hudba vétSinou uvadi naladu a hudebni vzhled dila. Je fazena nad vSechny ostatni
zvukové slozky, ale vétSinou zni pouze sama. Pouziva se jako tvodni nebo zévére¢na
znélka. Privitd posluchace ve hie a poté se s nim rozlou¢i. Miize se pouzit také jako zvy-
raznéni prechodu sekvenci ¢i obrazii v d&ji hry. Casto se s ni setkdvame napiiklad v oddg-

lovani jednotlivych kapitol v audio-knihach.

3.2.5 Hudebni diraz

Tento kratky néstrojovy part se sklada pouze z par not ¢i akordi. Je velice kratky a zdalo
by se, Ze ma blize mozna k n&jakému ruchu. Tento diraz miZeme vyuzit, pokud chceme
zdraznit urcity dilezity emocni ¢i dé¢jovy moment. Tento zvuk vétSinou ujisti posluchace

v jeho myslence ¢i ndzoru, pravé vytvoreném pomoci déjového zvratu.

Napriklad kdyz princezna odmitne svého napadnika, ktery se do svoji vyvolené bezhlave
zamiloval. Tésné po skonceni dialogu princezny, kdy ndapadnika odmita, zazni napriklad
hluboky smyccovy mollovy akord, diky kterému nam dojde, Ze tento dejovy zvrat je vy-
znamny, napadnik je silné emocné zasazen a pokracovani deje se nejspise bude odvijet v
duchu odmitnuti. Dalsi, opacny priklad miize nastat, pokud napriklad pirati narazi na truh-
lu. V ocekavani pomalu, ve zvuku se skripotem, oteviraji viko truhly a najednou zazni du-

rové drnkani na harfu nebo zvonecky. Posluchaci je jasné, Ze se v truhle blysti zlaty po-

klad.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

3.2.6 Hudebni asociace

Hudbu mizeme také pouzit v ur€itych piipadech naptiklad misto ruchii. Zvukovy obraz
diky tomuto dostava jiny rozmér. Tyto hudebni asociace se mohou pouzivat naptiklad pti

vypraveéni ¢i vzpominani retrospektiv.

Napriklad pokud postava vzpomina: ,, To bylo tenkrat brzy z jara. Taly rampouchy a jejich
kapky, dopadajici do probouzejici se zemé, slunce prozarilo na tolik, zZe se tehdy zjevila

dokonce i duha. “

Misto ruchit kapek, kapajicich do kaluzi miizeme zkomponovat hudbu, ktera by vypadala
napriklad takto: Vysoké nahodné klavirni tony, které se postupné zhustuji a zrychluji, se
zmeéni v durovou melodii — tento motiv predstavuje kapky dopadajici na zem. K melodii
motivu kapek se prida durova harmonie, vytvorena napriklad dlouhymi smyccovymi tony —
motiv kapek zalitych slunecnim svitem. Nakonec pridame napv. part harfy, ktera zahraje

vzestupné tony Ctyr oktav od c (tedy oktavy pod cl) zndazornujici vytvorenou duhu.

Jedna z nejznamé;jsich takovych skladeb je Vltava od Bedficha Smetany, kde je velice sro-

zumiteln€ poznat hudebni gradaci, ktera predstavuje mohutnéni feky po jejim toku.

3.2.7 Leitmotivy

Tyto hudebni motivy slouZi nejcastéji jako témata uréitych postav ¢i mist. Pokud si hudeb-
ni skladatel urci, ze bude v tvorbé tyto motivy vyuZzivat, musi s nimi pocitat v celém dile,
ale hudebni doprovod je poté bohatsi a zajimavéjsi. Skladatel si musi zvolit prvky, které
bude pouzivat pro ur€ité postavy. Mtzou to byt napiiklad melodie, nastroje, tempo, pied-
znamenani (tedy harmonie), vySka tont a podobné. Pokud ma posluchac leitmotiv jiz spo-
jeny s danou postavou nebo mistem, mohou mu tyto motivy napoveédét, Ze dand postava
pfichazi do déje, jaka postava ma v urcity dramaticky moment dominantnéjsi postaveni, v
jakém prostiedi se nachdzime apod. S leitmotivy si skladatel muze ,,hrat” podle své fanta-
zie. Podle hudebnich prvki, které si vybral, mize motivy postav rizné¢ kombinovat, davat

je do kontrapunktu, ¢i je zdmérné navzdjem piehlusovat.
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3.2.8 Vnitroobrazova hudba

Jak jiz nazev napovida, jedna se o hudbu, kterd je tvofena pfimo v déjovém prostoru hry.
Takovato hudba nam vznika, pokud je piimo v dé&ji naptiklad zivéa kapela v krémé nebo
pusténé radio v aute.

Vnitroobrazova hudba velice dobre funguje, je-li hudba, kterda hraje v krémé nahrand se
zpévem, napriklad mistniho Senka, ktery v momentée kdy dozpiva, zacne dialog napriklad na
nasi postavu, ktera béhem této vnitroobrazové hudby prisla. Z dialogu pozname barvu hla-

su Senka, ktery nasledné promluvil, tudiz je posluchaci jasné Ze hudba je vnitroobrazova.

Vnitroobrazova hudba se ve svém pribéhu mize ménit na hudbu scénickou nebo naopak.
Dulezité je, jakym zptisobem dame posluchaci jasné najevo, kdy se prvni druh hudby zmé-
nil v druhy a jaké druhy hudby vlastné hraly. Tato informace by méla byt jasné pochopitel-
na ale nenapadnd, aby nad ni posluchac pfili§ nepfemyslel a nasledné nebyl vytrzen z kon-

centrace na samotny d¢j hry.

Takovy priklad miize nastat napriklad v auté, kde je pusténé radio. Auto jede, v interiéru se
bavi dve postavy o své vzdjemné riizové budoucnosti, do déje se zacne vlinat hudba, kterd
podporuje dialog postav. Divik hudbu vhnima jako scénickou. Najednou je hudba preruse-
na znélkou z radia a vstupem moderdtora. Diky této informaci si posluchac uvédomi, Ze je

v auté zapnuté radio a nyni slysi vnitroobrazovou hudbu.

Opak pro vnitroobrazovou hudbu je hudba mimoobrazova. Je to v podstaté hudba scénicka.

Zavisi na atmosfétre d¢je a emocionalité, nikoli na déjovém prostoru.

3.2.9 Rusiva hudba

Hudba miiZze byt n€kdy i1 zamérné¢ rusiva, faleSnd, kakofonicka a nepiijemnd. D4 se timto

zobrazit naptiklad vnitini rozpolcenost urcité postavy, jeji emoce a postoje.
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3.2.10 Hudebni gradace

Skladatelé Casto vyuzivaji ve svych skladbach prvky hudebni gradace, po kterych nasledu-
je vrchol a odlehceni. Tyto dramatické prvky jsou velice vyrazné, dokazou zvyraznit napéti
v d¢&ji a vytvorit kontrapunkt k souvisejici akci. Po gradaci a vyvrcholeni akce, by mélo
nasledovat odlehceni. Pro posluchace chvilka na oddych, aby stihl v§echny predeslé vyraz-

né emoce vstiebat a uvédomit si, kam se d¢j dila posunul.

Umisténi hudby a jeji néstup a konec je dramaturgicky velice dilezity, dokdze celé dilo
pozvednout nebo naopak shodit. Vztah hudby k ostatnim slozkam musi byt vyvazeny tak,
aby hudba i ostatni slozky zvukové skladby plnily sviij ucel. Tento vztah neni jen z pohle-

du hlasitosti, ale také dramaturgicky.

3.3 Ticho

Ticho, a¢ se to nezdd, je podle mého nazoru jedna z nejdramatictéjSich slozek zvukové
skladby, ale vyuziva se ho velice zfidka nebo téméf vibec. Pokud takovéto ticho spravné
pouzijeme, dokaze nam danou situaci skvéle vygradovat. Nikdy se v§ak nepouziva napros-
té, technické ticho, protoze neni redlné, nikde v ptirod¢ se s naprostym tichem nesetkame.
Vzdy je v pfirozeném prostfedi alesponn minimalni hladina Sumu. Pokud sami udélame
néjaky zvuk, naptiklad tleskneme, mizeme se nachazet i v naprosté tmé, ale diky odraziim
a dozvuku od okolniho prostoru jsme schopni zhruba urcit, zda se nachazime na otevieném

prostranstvi ¢i v mistnosti, 1ze takto zjistit i jeji velikost. 7482

Tyto zvukové vlastnosti, tedy Sum na prahu slySitelnosti, zvukové odrazy a dozvuk se vy-
skytuji vZdy. Jsou zjistitelné pii jakémkoli zvuku v libovolném prostiedi. I kdyby se zdalo,
ze je v mistnosti uplné ticho, staci vydrzet chvilku bez hnuti a po par minutach se citlivost
ucha zvysi a my jsme schopni slySet i tikot vlastnich hodinek. Je to zplisobeno zménou
nap¢ti mezi kiistkami prostiedniho ucha, které pienaSeji vibrace z bubinku do vnitiniho
ucha. Ugel téchto kistek (kladivko, kovadlinka, tfminek) je pfedev§im v ochrané sluchu

pied hlasitymi zvuky. [& S 27-341 [5:s. 41-46]
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Technickému tichu se Ize pfiblizit pouze ve specidlné akusticky upravenych mistnostech.

Takova mistnost byla napriklad v Narodnim technickém muzeu v Praze. Stény a s trop byly
pokryty velikymi 50ti centimetrovymi molitanovymi jehlany se zvlastni perforaci a na pod-
laze byl velice tezky koberec. Mistnost méla rozmery 3x3x3 metry a pokud se do ni na-
vStévnik na pozadani dostal, nevydrzel v ni déle nez 5 minut. Naprosté ticho a nulovy do-

zvuk pusobily na lidské vnimani velice neprijemné.

Pokud posluchac slysi z rozhlasového piijimace v rdmci rozhlasové hry naprosté (technic-
ké) ticho, bude s nejvétsi pravdépodobnosti predpokladat, Zze ma rozhlasova stanice vypa-
dek. Neni béznym jevem slychat z radia takovyto druh ticha, poslucha¢ova koncentrace na

dilo bude timto silné naruSena.

Gradaci filmového ticha mtizeme popsat ve ¢tyfech fazich:

e Prvni fize nastava pti zaatku znéni ticha. Jeho hranice je pti skonc¢eni nebo dozné-
ni pfedchoziho zvuku. Divék si v této fazi ticha jesté nevsiml.

e Druhd faze ticha zacind v momentu, kdy si divék jiz uvédomi, ze ticho nastalo, d¢j
se nejspis zastavil, na néco ¢ekd nebo si postava dava naptiklad vétsi pauzu mezi
akei.

e Tteti, posledni faze ptichazi, kdyz jiz divakovi za¢ind byt ticho podezielé, dochazi
mu, Ze se kazdou chvili musi néco ptihodit, je nedo¢kavy a napjaty. V této fazi za-

leZi na na¢asovani momentu, kdy se ticho nahle rozbije nésledujici akci.

3.4 Atmosféry a ruchy

Ruchy a atmosféry jsou, hned po mluveném slovu, necastéjsi zvukovou slozkou rozhlasové

hry.

3.4.1 Ruchy

Ruchy, nebo také zvukové detaily, jsou zvuky, které podéavaji informaci o tom, co a kdy se

v déjovém prostoru odehrava. VEtSinou popisuji Cinnost postav, jejich reakce nebo pohyb.
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Takovéto ruchy musi byt logicky a pfirozen¢ nacasovany tak, aby odpovidaly realné se
odehravajici situaci. Dobfe nacasované ruchy dokazou zamaskovat nedokonalosti v na-

hravkach nebo zvukové stiihy. g

Jsou nahrany, vytvoteny nebo slozeny tak, aby zvukové odpovidali danému dé&ji nebo situ-
aci. V rozhlasovych hrach se vétSinou pouzivaji ruchy postsynchroni. Takové zvuky a ru-
chy se nahravaji zvlast’ ve studiich pro tento ucel urcenych. V téchto ruchovych studiich
vytvafeji a nahravaji ruchaii nebo také brunclici (podle Bohumira Brunclika, tviirce ru-
chatské profese [16]). Ruchati pomoci riznych néstrojii a predmétti vytvareji pozadované

zvuky.

Napriklad konska kopyta se daji jednoduse vytvorit pomoci rozpiileného kokosového ore-
chu, uder pésti do tvare zvukové nahradi uder do vycpaného kozeného pytle, kroky snehem
napodobime napriklad vrzanim mouky nebo alobalu a pro plavani muzeme vyuzit cireni

vody v neckach. (7

Casto pouzivanou metodou ziskavani ruchii jsou tzv. zvukové banky a internetové archivy.
Dtivodem muze byt nedostatecna vybavenost studia, slozitost ruchd, obtiznost jejich na-
hrani nebo finan¢ni rozpocet. Tyto zvuky sice nejsou vytvoieny piimo pro danou situaci ¢i
akci, ale za to se pii pouziti zvukovych bank Setfi casem a penézi. VéEtSina zvukovych mis-
tr mé& dokonce svoji zvukovou banku, ze které v téchto ptipadech Cerpd, diky cemuz ma
jistotu, Ze zvuky, které pouZiva, jsou origindlni a nikdo jiny neZ on je pouzit nemuize. N¢&-
kdy ovSem zvukovy mistr nebo rezisér pouzije zdmerné zvuk, ktery je velice znamy, ¢asto
pouzivany a legendarni. Napiiklad zvukovy efekt s ndzvem Wilhelm's scream byl pouzit

ve vice nez 200 filmech. (811

Ur¢ité ruchy se mohou nahrat ziveé herci, pfimo pii zdznamu jejich dialogh. Tento postup

ma vyhodu pfesného a pifirozen¢ho nacasovani a vzajemné interakce hercii. Nasledujici

mix zvuku se diky tomuto postupu ztiZi, v jedné stop& bude jak dialog, tak ony ruchy. 1 *

129-137]

Craig Tomlinson, ktery pracoval na filmu Hobit na pozici Supervising Foley Edior

ree
1.

v piekladu, tika: ,,Dobry postsynchron tvoii spiSe jeho interpretace neZ ptesné znén
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Zvuky a ruchy, které se pouzivaji pro zvukovy popis urcitych véci, déji nebo pohybi ne-
musi vzdy témto cilim odpovidat. Nékdy zvuk jedné véci zvukové odpovida véci jiné a
obcas se zda, ze ve zvuku realnéji nebo pfijemnéji nez ve skuteCnosti. Naptiklad vitr je
jednodussi nahrat pomoci lidského foukani nez realné, a to i s odpovidajici kvalitou. Po-

slucha¢ nema4 ani tueni Ze sv&Zi vitr z hor, ktery slysi, pochézi z Gst ruchafe, 2% 1042 min]

3.4.2 Atmosféry

Atmosféry, zvuky pozadi, jsou zvuky, které popisuji prostredi, ve kterém se d¢j dila ode-
hrava. Podavaji posluchaci zvukovou informaci a piedstavu o dané lokaci a prostoru. Zvu-
kova atmosféra se da popsat tim, Ze ji rozlozime na jednotlivé ruchy, ze kterych je slozZena.
rozeznd, z jakého prostiedi se atmosféra nachazi. Tyto hlavni ruchy miZeme do atmosféry
i umgéle pridavat a ptimichéavat, aby byla srozumitelné&;jsi, 1ibivejsi nebo podala urcitou in-
formaci, kterou zrovna potiebujeme fici. Atmosféra by méla také odpovidat ro¢nimu ob-

dobi ¢i1 denni dob¢ prostiedi, ve kterém se akce odehrava.

Napriklad rano se dobre zvyrazni diky kokrhdni kohoutii, zatimco vecer muzZeme pouzit
zvuk cikad. Pro presnéjsi cas muzeme vyuzit i biti zvonu. Velice dobre se da atmosférou
také znazornit pocasi. Dést’ ¢i bourka je velice vyrazny prvek atmosféry. Cas po desti Ize

napriklad diky kaluzim také dobre popsat.

Atmosféra dokaZe popisovat také svoji hustotou a hlasitosti ruchii. PIné trzisté zni jinak

nez poloprazdné a mrholeni je viici pratrzi mracen v hustoté zvuku rozdilné.

Tyto zvukové celky se bud’ pouzivaji ze zvukovych bank, nebo si je v redlném prostiedi
nahravaji zvukovi mistfi sami. Nahravani atmosfér je stereofonni, tudiz je potfeba pouZit
dva monofonni (napifiklad Neumann KM184) nebo jeden stereofonni mikrofon (naptiklad
Rode NT4). Techniku stereofonniho nahravani si mtizeme zvolit podle potieby. VétSinou
se vyuziva technika XY, ale mizeme pouzit 1 techniku SM nebo AB pro docileni jiného

charakteru zvuku, [ 8 231-242] [9;5.45-49]

Atmosféry i ruchy maji i emoc¢ni a dramatickou popisnost. Mély by danému déji a emocim

postav naladové¢ a logicky odpovidat.
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Pokud se postavy hadaji nebo je postava rozzlobena, prirozené bude bouchat dvermi, bude
rychle a dupavé chodit a podobné. Jeji emoce miizeme podporit i hororove napr. hromem a
destem, vranou ci krkavcem nebo vrzanim podlahy ¢i pantu dveri. Pro prijemnou, kladnou

atmosféru miizeme pouzit bublajici potiicek, zpév ptakii nebo détsky smich.

Ruchy a atmosféry se také vyuzivaji jako akustické kulisy a rekvizity nebo mohou ¢aste¢né
popisovat osvétleni. (Jindfich Honzl ve své studii Pohyb divadelniho znaku) Akusticka

rekvizita je zvuk, ktery pfirozené doprovazi akci.

Napriklad akce uklizecky miize byt doprovazena zvukem zametani. Pokud chceme poslu-
chaci ukazat, Ze je na stole sklenka, musime do ni néco nalit, rozbit ji nebo si s ni tuknout.
Osvétleni Ize popsat napr. zvukem zapaleni sirky, tabordaku nebo petrolejové lampy, cvak-

nutim vypinace lampicky ¢i roztazenim zaluzii.

Atmosféry a ruchy fadime do zvukovych plani podle toho, jak je dany zvuk vyznamny a
jak hodné chceme, aby vynikal nad ostatnimi. Zalezi na tom, jestli je zvuk pouze infor-
macni nebo mé i dramaturgickou dilezitost. VétSinou jsou v poslednim planu zvukové
atmosféry a akustické kulisy a na podobné trovni jako je mluvené slovo se nachazi dilezi-

té ruchy.

3.5 Stylizované zvuky

Nekteré postavy, vymyslend zvitata, strasidla, ptistroje a podobné se v redlném svété nevy-
skytuji, coZ znamena, Ze si k nim nedokaZeme pftifadit odpovidajici zvuk. Musime tento
zvuk vymyslet a vytvofit. Idedlné tak, aby odpovidal pfedstavé vétSiny posluchacii nebo
aby si tento zvuk posluchaci s danym objektem spojili. Vyuziva se vétSinou né&jakého real-

ného zvuku, ktery je ur¢itym zpisobem pozménén, upraven a zmodulovan.

K témto zméndm miizeme vyuzit ekvalizér, diky némuz poupravime barevné spektrum
zvuku. Pomoci prostorovych efektl jako je echo, delay ¢i chorus. Miizeme pouzit i efekt

pitch, ktery zméni vySku tonu. Obcas se také vyuziva kompresor, limiter ¢i gate. Zvuky
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muzeme poustét pozpatku, smyckovat je nebo je od sebe odecitat. Nové zvuky jde jedno-

duse vytvofit také vrstvenim zvukii na sebe. [ > 196-268]

3.6 Syntéza

Pomoci syntézy lze vytvofit v podstaté jakykoli zvuk. Syntéza funguje na principu fize-
nych oscilatort, které generuji jednoduchy zvukovy signal urcité frekvence ruznych pri-
beha. Nejcastéji sinusoidu, ale také napiiklad Ctverec, pilu, Sum nebo ndhodny priabéh.
Tento signal dale prochazi modifikatory, filtry nebo efektory, u kterych miizeme nastavit
jejich intenzitu a pribeéh. Kazdy oscilator mizeme vyuzit jako harmonickou frekvenci a

vvvvvv

dussich syntezatorti je theremin. Pfistroj, ktery generuje vysku tonu a amplitudu signéalu

pomoci odporu jeho dvou antén, ktery se méni pomoci pohybu ruky kolem nich. [21]
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4 VZAJEMNE PUSOBENI JEDNOTLIVYCH SLOZEK

Hlavnim nositelem informace v rozhlasové hie je slovo. Je nejcastéjsi a nejlépe posouva
d¢j. Vsechny ostatni slozky zvukové skladby byvaji slovu podfizeny. Ve vysledném mixu
jsou ostatni slozky vétSinou méné hlasité nez dialogy. Mluvené slovo nesmi byt ostatnimi
zvuky ruSeno ani frekvenéné. To znamend, ze pokud je v hudbé néstroj o stejné frekvenci
jako mluvené slovo, které je pod hudbou slySet, navzajem jsou tyto frekvence nesrozumi-
telné. Zvlastni kategorie mluveného slova je hlas vypravéce. Toto vypravéni je vzdy nad-
fazeno vSem ostatnim slozkam zvukové skladby. Nevztahuji se na n¢j akustické vlastnosti

prostiedi déje, tedy ozvény dozvuk atd.

Po mluveném slovu byvaji vétsinou ruchy, a poté hudba s atmosférami. Casto se ale domi-
nance téchto slozek méni podle potieby zvukové dramaturgie a popisu ¢i zvyraznéni emo-

cionality. Atmosféru, jak prostorovou tak emocni, 1ze nahradit i hudbou.

Vzéjemné plsobeni slozek zvukové skladby by mélo tvofit ucelenou piedstavu o déji, po-
hybu postav, prostifedi atd. Dulezité je, aby vSechny slozky byly ve spradvném poméru a

méli odpovidajici barvu a charakter.

Pokud chceme znazornit rvacku v baru, pouzijeme vsechny slozky zvukové skladby najed-
nou. UslySime vzajemné nadavky hlavnich postav, poté citoslovce ostatnich clenii Sarvatky.
Ruchy uderii, rozbijeni skla nebo drevenych stolicek. Hudba miiZe byt vnitroobrazova nebo
scenicka. Atmosférou donastavime celkové prostredi, velikost baru, pocet pritomnych a

podobné.

Urcité scény, jako napiiklad rvacky, bitvy, scény na trzistich nebo rusnych mistech jsou na
sféru. Diky tomu se scéna muze stat nesrozumitelna. Poté se musi n¢jaké zvuky vytadit,
zmeénit jejich nacasovani nebo silné potlacit. Této vlastnosti se da také vyuzit, pro znazor-
néni paniky nebo chaosu. Mizeme takto také CasteCné vytvoftit gradaci. V urcitych piipa-

dech se da pouzit 1 kontrapunkt.
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Nekteré akce nebo déje se mohou zvukove uvést jeste predtim nez, k nim dojde. K tomuto
se vyuziva akustické paméti posluchace. Je schopen si pod kombinaci urcitych zvuka pied-

stavit situaci, kterou ma s témito zvuky spojenou. Timto v posluchaci vyvolame o¢ekavani.

Napriklad situace havarie automobilu. Je uvedena troubenim klaksonu, poté piskdanim
pneumatik. Podle téchto informaci posluchac vytusi, Ze se jedna o srazku a bude ocekdvat

naraz, rozbiti skla, kiik a mozna i zvuk sirény zachranky.

Pokud chceme d€jové prostiedi zvukovym zplisobem uvést a popsat, zvolime k tomu ruchy
a atmosféru pro toto prostiedi typické. Tyto ruchy vSak nemusi znit dokola v celém obraze.
Postaci, kdyz tyto zvuky prostiedi pouze uvedou a poté bude znit pouze atmosféra. Typic-
ké ruchy pouzijeme znovu pouze v ptipadé€, Zze chceme dané prostiedi pfipomenout nebo se

do né&j znovu vracime.

Kdyz se napriklad obraz odehrava na dvorku vesnické usedlosti, uvedeme toho prostredi
napriklad stékotem psa a kvokanim slepic, ale v momenté, kdy na scénu prijdou postavy a
zacnou mluvit, byl by stékot psa rusivy. Obcas miize zaznit napviklad psi zaknuceni nebo

kokrhani kohouta, idedlné mezi dialogy.
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5 TVORBA ZVUKOVE SCENY

Pro spravnou orientaci divaka v rozhlasovém prostoru je potieba vytvoftit zvukovy prostor,
ve kterém se bude d¢j hry odehravat a bude jim ohrani¢en podobn¢ jako mizanscéna ve
filmu nebo divadle. V tomto prostoru si uréime zvukové centrum. Je to bod, ve kterém se
nachdzi posluchac a ze kterého je feSena realizace zvuku prostoru, hercti, akce atd. Tento
bod je vétSinou staticky ale mtize byt i pohyblivy. Naptiklad pokud nékoho sledujeme nebo
se presouvame s postavou z mistnosti do mistnosti. Postavy se od zvukového centra vzda-
luji a ptiblizuji, mohou se od tohoto bodu i otocit. VSechny tyto aspekty musime ve zvuku
akceptovat. Idedlni pro posluchace pohyblivého zvukového centra je, pokud postava vyda-
va néjaky zvuk, jsou-li napf. neustale slySet kroky, mluva atd. Postavy ve zvukovém pro-

storu musi byt slySet, aby se poslucha¢ nedomnival, Ze se ztratily. [L:s. 163-164]

Zvukova scéna musi pocitat s akustickymi vlastnostmi daného prostoru a musi je aplikovat
na vSechny slozky zvukové skladby, které se v daném prostoru nachézeji. Zvlastni piipad

této vlastnosti nastava, pokud postava prechazi z jednoho prostiedi do druhého.

Napr. prechod z exteriéru do interiéru, z koupelny do loZnice, nastoupeni do auta atd.

Panoramatické efekty se v rozhlase vyuZzivaji jen v malé mife. Ptili§ se nerozliSuje, zda
postava odesla doprava ¢i doleva. Vyuziva se pouze hloubky, vzdalenosti prostoru. Pokud
bychom pouzili zvukovou panoramu na néjaky dramaturgicky dulezity zvuk, néktefi po-
slucha¢i by mohli byt o tuto informaci ochuzeni. Star$i rozhlasové pfijimace jsou mono.
Pokud poslucha¢ posloucha sice na pfijimaci, ktery je stereo ale mad membrany panoramy
blizko sebe, panoramaticky zvuk nebude mit na posluchace efekt, splyne zase v mono.
Jedind moznost vnimani panoramy je pomoci sluchéatek nebo reprobeden umisténych dale
od sebe, naptiklad v auté nebo na hi-fi vézi. Stereo zvuk se pouziva pouze v hudb¢ a atmo-

sférach.
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ZAVER

V m¢é bakalafské praci, ktera byla na téma dramaturgie rozhlasovych her, jsem psal prede-
vS§im o dramaturgickém pouziti slozek zvukové skladby a jejich vzdjemném ptsobeni. Ta-
ké jsem rozebiral problematiku realizace rozhlasového dramatu. V neposledni fad¢ jsem

rozebral princip vytvoieni zvukové scény.

Diky této praci jsem si utfidil své nyné€j$i védomosti a naucil jsem se mnozstvi novych
véci, které mohu vyuzit v realizaci riznych audiovizualnich d¢l. Ziskal jsem cenné kontak-

ty, zkusenosti a informace, které mi pomohou v budoucnu.

Doufam, Ze tato prace pomuze studentim zvukové skladby k ziskéni informaci o zakladni
problematice tvorby rozhlasovych her a také Ze umozni zvukovym laikiim nastinit princip

dramatického fungovani rozhlasového dramatu.
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