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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace, na téma Ben Burtt — vyvoj moderniho sound-designu, se zabyva
problematikou, vyvojem a obsahem pojmu sound-design. Obsahuje jeho uziti ve zvukové
dramaturgii, praci zvukového-designera a technologie s jakymi pracuje. Prakticka ¢ast se
vénuje srovnani filma Star Wars a Wall-E, na kterych se podilel Ben Burtt, jako zvukovy

designér.

Kli¢ova slova: sound-design, zvuk, Ben Burtt

ABSTRACT

This bachelor thesis on subject of Ben Burtt - Evolution of Modern Sound Design, deals
with the development and content of the term sound-design. It contains its use in sound
dramaturgy, work of the sound designer and technologies which he use. Practical part is
devoted to a comparison of films Star Wars and Wall-E, in which Ben Burtt participated as

sound designer.
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UvVOD

Relativné mlady pojem sound-design obsahuje tfi desetileti novych technologii a postupt
zvukové tvorby. Ben Burtt, ktery je oznacovan jako jeden z "otcii" moderniho zvukového
designu a o kterém budu v této praci hovofit, je velmi inspirativnim c¢lovékem, ktery

umoznil robotim ve filmech "mluvit" a vytvofil spoustu ikonickych zvukd.
Ve své bakalaiské praci nejdiive popisuji, co to vlastné pojem sound-design je, jeho
historii a uziti ve zvukové dramaturgii s niz uzce souvisi. Historie obsahuje jak fazi

teoretickou, kdy bylo potieba se prvné zamyslet ceho se tvlirci snazi dosdhnout, tak fazi

praktickou, ktera vyzadovala hledany zvuk najit, ¢i synteticky vytvotit.
Uvedeni Bena Burtta, jeho Zivotopis a piinos zvukovému designu.

Technologie, které vyuzival Ben Burtt pfi tvorbé hlast pro roboty, ¢i pfi tvorb& zvuki pro

uméle vytvorené objekty ve svéte science fiction.

V praktické ¢asti porovnavam rozdily a podobnosti sound-designu ve filmech Star Wars a

Wall-e, na kterych se podilel Ben Burtt jako zvukovy supervisor a sound-designer.
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1 ZVUKOVA DRAMATURGIE A SOUND-DESIGN

VétsSina znés se narodila jako slySici bytost, uz od momentu narozeni nd$§ mozek
zpracovava spoustu viemu, které dava do kontextu. Kazdy ze smyslti ma odli$nou funkci a
u kazdého jednotlivce percepce probihd odlisSn€é. Zrakem jsme zvykli sledovat véci
prerusovang, tedy tékat z bodu na bod, zatimco u sluchu ptsobi vjem kontinualné. Tyto
zékladni principy jsou i zakladem zvukové dramaturgie audiovizudlnich dél. Teprve ve
spojeni obou vjemt dokaze film G¢inné pisobit na divaka. Pii odd€leni jedné nebo druhé
slozky, Casto audiovizualni dilo pfestava fungovat. Ve zvukové dramaturgii a sound-
designu zvukat i rezisér pracuji na urovni psychologa, kdy se snazi divakovi pomoci
vybéru, ¢1 mixazi zvuku ptredlozit to, na co ma divak v d&ji 1 obraze zaméfit pozornost.
Dulezité je 1 zminit princip binaurdlniho vnimani a funkci mozku pii percepci redlného
svéta. Zvukaf spolu s rezisérem u filmu nahrazuje svym zplsobem vybér vjemu, které
Vv bézném zivoté zprostitedkovava mozek. Jeden ze smysli ziska a udrzi svoji celozivotni
dominanci nad druhym. Néco o stejné situaci naznacuje vztah mezi tim, co vidime a
slySime v kin€. Filmovy zvuk je velmi ziidka ocenén sam o sob¢, protoZze do znacné miry
plni funkeci posileni slozky vizudlni. Skrz jakousi zdhadnou vjemovou alchymii, bez ohledu
na ctnost jakou zvuk pfinasi, je z velké Casti vniman a ocefiovan obecenstvem v ramci

vizualni slozky.

Pii vyrobé filmu jsou tii tvirci slozky, které se vztahuji k tomu, co slySime v konecné
zvukové stop€. Zvukatf na place, jakozto osoba, kterd zaznamenava dialogy a ruchy

Vv prib&hu nataceni filmu.

Ruchy — konkrétn¢ zvuky spojené s lidmi, s jednotlivymi akcemi a jednotlivymi objekty.

Rozdé€luji se na:

- Synchronni ruchy — vznikly a jsou nasnimané pii samotném nataceni filmu

spolecné s obrazem, jsou to vSechny kroky, dvefte, ...

- Asynchronni ruchy — jsou nasnimané a zaznamenané na misté¢ natdCeni, ale
asynchronné, bez obrazu — samotné zvuky automobilil, vlaki, otevirani a zavirdni
dvefi a oken... VSechny zvuky, které se objevuji ve filmu a kvili Cistoté zvuky

byly zaznamenané samostatné, abychom s nimi mohli a samostatné pracovat

- Postsynchronni ruchy, vznikaji ve specidlnim zvukovém studiu. Vznikaji jednak

z diivodu absence ruchli pii kontaktnim nataceni — doplnéni zvukovych scén, a
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v druhém piipad¢ jako disledek zvoleného technologického postupu natadceni filmu

— pomocny zvuk.
- Archivni ruchy — jsou ruchy, které se nachazeji ve zvukovych archivech.

- Specialni zvukové efekty — pouzivaji se v zanrovych filmech jako, sci-fi, horor,
akéni filmy, kde maji dominantni podil na zvukové slozce filmu. Jsou to ruchy a
atmosféry umeéle vytvorené, nebo zvuky, které pochazi z redlnych predméta a jevu,
které jsou zvukove upravené, ozvlastnéné zvuky. Jsou to naptiklad riizné vybuchy,
zvuky vesmirnych lodi, hororové atmosféry, akéni bojové udery a chvaty, nerealné

o o o ;1
zvuky raznych motort a zafizeni, aut, zbrani, ...

Dalsi je zvukovy editor, ¢lovek ve studiu, ktery ma sbirku zvukd a je schopen jit ven
S pfenosnym rekordérem, nahrat potiebné postsynchronni zvuky, pfinést je zpét do studia,
upravit je a ptidat do zvukové stopy sam. Kone¢né tieti osoba zodpovédna za zvukovy
mix, jejiz ukolem je michat vSechny zvuky jako je hudba, dialogy a zvukové efekty

dohromady.

Termin zvukovy designér se zacal uzivat v poslednim desetileti od doby kdy filmy Star
Wars byly uvedeny a zacal novy zdjem o krativni praci se zvukem. Tento termin vznikl
protoze jeho tvirci nebyli doopravdy zvukati na mistech nataceni, editory ¢i zvukovymi
mistry. Délali ¢ast z kazdé ze tii zvukovych sloZzek dohromady. Tato slozka tedy dostala
moznost nadhledu nad celym procesem nataCeni i po ném. Zvukovy designér mohl
predkladat navrhy o vécech, které by mohly byt zaznamenény, jakmile vidé€l scénat filmu.
M¢I1 by byt k ruce béhem nataceni, aby schromazdil potfebné zvuky, které budou potieba
pozd&ji. Také se podili na editaci filmu, kde vybird zvuky zknihovny piimo jimz
vytvofené, nebo koupené, upravuje je a synchronizuje s akci v obraze. Podili se i na
kone¢ném michani zvuku. Neni Casté, aby se takto jedna osoba podilela na vSech riznych
fazich procesu vytvareni filmu. Obvykle byly diive kategorie striktné rozdéleny. Termin

zvukovy designér s sebou piinesl novy néhled a tviirci proces ve tvorbé zvuku ve filmu.

! Cit., GRECNAR, JAN: Zvukova Realizécia Filmu, JUGA, Bratislava 201, ISBN 978-80-89030-50-7, str. 62
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1.1 Historie a vyvoj technologii

V zacatcich zvukového designu pro film, §tab mohl v té dobé pouzit jednoduchych,
kontrolovanych orchestralnich nastroji a zafizeni, které mohly byt pouzity v ateliéru
vzhledem k velikosti a objemu zaznamového zafizeni. Jak se technologie zvukového
zaznamu vyvijela, zvukovy design se stal vice autentickym a komplikovanym, zejména
kdyz zvukovi designetfi mohli jit ven a zachytit vzorky redlnych zvukl v navaznosti na
hledani vice zvukové divéryhodnosti. Od vétrnych, ruéné otaCenych stroji, destovych
tubusii a platd plechu pro tvorbu hromt, Disney po cela desetileti ovladl trh tvorby ruchii

V odvétvi animovaného filmu.

To, co ve skuteCnosti filmovy zvuk pfinesl v jeho kratké vladé nad obrazem, byla jeho
docasna a netypicka nepruznost. V letech zacatku komercializace filmového zvuku, v roce
1927, kdy byl predstaven prvni zvukovy film Jazzovy Zpévak, vSechno muselo byt
zaznamenano soucasn¢. Hudba, dialog a zvukové efekty musely byt nahrané na jednom
pasu. Mel Brooks vypravél na toto téma svij zazitek z nataceni filmu Blazing Saddles
(1974), kdy kamera $venkovala do leva a odhalila omylem cely orchestr uprostied pouste.
Bylo bézné pii téchto zvukovych zacatcich, ze se musely synchronizovat vSechny slozky
dohromady. Nebylo mozné chyby upravit v postprodukei, protoze zvuk byl "vytesany" na
vitafonovém disku. VSe muselo byt v pofadku hned napoprvé, jinak se kiicel “stiih!" a
zacalo se znovu. Skuteény charakter zvuku a jeho potencial nebyl skute¢né objeven do

doby, nez ptisla technologie 35mm zaznamu zvuku.

Opticky zaznam zvuku se objevil poprvé v kinematografii v pocatcich rozvoje zvukového
filmu. Puvodni nemé filmy byly v sdlech kin doprovizeny Zivou hudebni produkci (maly
orchestr nebo jen klavir), ktera operativnée reagovala na déni na platné. Dialogy a dalsi
komentare filmu byly ve filmu vlozeny formou titulki. Pozdeji se objevily snahy zivé
reprodukce nahradit gramofonem. To se ale ukdzalo jako velmi nestastné, nebot hudba a
obraz nebyly synchronizoviny a kvalita reprodukce hudby byla Spatna. Tento zpiisob

hudebniho doprovodu se tedy prilis neuplatnil.

Proto zacaly filmové spolecnosti hledat zpusob, jak umistit zvukovy zaznam prijatelné
kvality primo na filmovy pas. S tim ovsem vyvstal technicky probléem: pohyb filmu ve
filmové kamere i v promitacim stroji je krokovy (exponuje resp. zobrazuje se vzdy jen jedno
policko filmu, ktery je v danou chvili v klidu), zatimco zvuk je nutné prehrdvat spojite.

Filmovy pas tedy musi v kamere i v promitacim stroji projit tzv. uklidnovaci smyckou a az
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poté se zvuk zaznamendva resp. snima. Proto je zvuk oproti obrazu na filmovéem pdasu
posunut: zvuk predbihd obraz o 21 policek. Opticky zaznam se provadi se vzorkovacit

frekvenci priblizne 10 kHz.?

Na obr.1 je zobrazen pohled na prichod filmového pdsu promitacim strojem. Zvuk z
filmového pdsu je snimany optickym budicem zvuku, ktery je umisteny v trajektorii
filmového pasu za okenickou. Filmovy pds prochazi pres tlumict kladky, pritlacné kladky a
setrvacnik tvoreny vailcem bez zubii. Tyto prvky tlumi kmitavy pohyb (vibrace) filmového
pdsu; tento pohyb je zpiisoben krokovym pohybem filmového pdsu v promitacim stroji

v r,r r3
béhem promitani.

optika snimace

¢tect plochy
Obr.1: prichod filmového pdsu promitacim strojem
Dalsim vyznamnym prostfedkem je 70mm Todd, coz je filmovy widescreen format
vyvinuty Michaelem Toddem spolu s American Optical Company Vv poloviné padesatych
let devatenactého stoleti. Opticky zvuk byl také pouZit pro vicestopé nahravani a vytvaieni

zvukovych efektlii na magnetickém zdznamu. Za moznostmi, které umoznily budouci

? Cit., REICHL,JAROSLAV, VSETICKA,MARTIN: Opticky zéznam zvuku, Encyklopedie Fyziky, Dostupné z WWW:
http://fyzika.jreichl.com/main.article/view/1344-opticky-zaznam-zvuku

3 Cit., REICHL,JAROSLAV, VSETICKA,MARTIN: Princip optického zaznamu zvuku, Encyklopedie Fyziky,
Dostupné z WWW: http://fyzika.jreichl.com/main.article/view/1346-princip-optickeho-zaznamu-zvuku
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vyvoj, urCité stoji film Steamboat Willie z roku 1928 od Walta Disneye a King Kong
(1933), kde sound-design vytvarel Murray Spivack. Spivack byl prvni v historii, kdo
vytvarel zvukové efekty tak, aby sedély do hudby. Zvuk King konga vyrobil z nahravky
vréeni tygra pozpatku, dohromady se Ivim fevem. Tohoto dosahl pomoci zaznamu na tii
separatni zvukové stopy, které ukazaly cestu pro nadchazejici roky zvukového designu. Ve
skutecnosti, animace obou ze zminénych filml, King Kong a Steamboat Willie, hraly
mozna daleko vétsi roli v evoluci kreativniho vytvaieni zvuku nez se obecné uznava. Na
pocatku zvukové éry, bylo ohromujici slySet lidi mluvit, pohybovat se a stiilet pohromad¢
v synchronizované podobé¢ tak, ze kazdy dalsi pfidany zvuk byl vice nez ptijatelny. OvSem
s animovanymi postavickami toto nefungovalo. Ve dvourozmérném svéte, ve kterém neni
zadny zvuk, ledaZze by byl vytvofen na zéklad€ vytrzeni z kontextu, pomoci zvuku z jedné
reality transponovaného do druhé. Nejznaméjsi ptiklad je falzet postavy Mickey Mause od

Walta Disney a hned za nim fev King Konga vytvoieny Murrayem Spivackem.

Existuje symbioticky vztah mezi technikami které pouzivame k reprezentaci svéta a vizi, a
které se sami snazime znazornit. Nahla dostupnost levnych pigmentli v pruznych
kovovych tubach v poloviné 19. Stoleti, naptiklad, umoznovaly impressionistim malovat
rychleji a bezprostiednéji v terénu tvari v tvar prirodé, coz vedlo k uvédoméni si hry svétla
a stinu. Ze stiny pfichazeji v mnoha jinych barvach neZ jsou odstiny $edi, coZ je to, co nas

obrazy ptedchozi generace, ktera malovala v interiéru, ucila vidét.

Stejn¢ tak pokorné zvuky, které byly uzivané jako samoziejmost, (a tedy vétSinou
ignorovany), slouzily jen jako doprovod obrazu. Pfilepené, jako submisivni poslusny stin,
na objekt, ktery zvuk ,,zpasobil“. A jako stin byl vysvétlen odkazem na objekt, ze kterého
se zrodil. Pfed objevem Edisonova fonografu v roce 1877 bylo nemoZzné¢ si predstavit, ze
zvuk by mohl byt zachycen a pfehran pozdé¢ji. Ve skute€nosti zvuk byl ¢asto bran jen jako
ptiklad nestalosti ve smyslu jeho vyvoje. Edisontiv objev uvolnil pouta kauzality a zvedl
stin daleko od jeho objektu, postavil zvuk na vlastni nohy a dal mu zazracnou a nékdy

désivou autonomii.

Podle knihy Ota Benga: The Pygmy in the Zoo (1992) krdal Ndombe Kongo v roce 1904
souhlasil, aby byl jeho hlas zaznamendn, ale vzapeéti toho litoval kdyz byl jeho hlas
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reprodukovan zpét. Lidé plakali v zoufalstvi kdyz videli, jak jejich kral sedi micky, zatimco
bily muz nuti jeho dusi zpivat.*

Opticky zdznam zvuku byl ekvivalentem objevu pigmentu u impresionisti a zvukova
plynulost byl barevny stin. Dalsim velkym skokem byl vynalez mikroCipu. Dfive byla
zvukova zatizeni spise formou umeéni a i pies to, ze jeho cena byla o ¢tvrtinu nizsi nez pred
péti lety. Hranice mezi profesiondlni a spotiebni elektronikou zacaly sldbnout. Tyto
hranice mizely do takové miry, ze bylo mozné ekonomicky i technicky aby jeden ¢loveék
zvladl dohromady d¢lat to, co diive n¢kolik lidi. To samé se da fici o hranici zvukovych
efekti a zvukovém mixu. Technické slozitosti Casto vedly k separaci jednotlivych
zvukovych oddéleni, protoze ti, ktefi se starali o zvukovy mix, byli ¢asto inzenyti a lidé

vytvarejici zvuky spiSe umélci.

Témét vSechen technicky pokrok v nahrdvani zvuku, manipulaci a reprodukci od roku
1980 se da shrnout jednim slovem: digitalizace. Vliv digitalizace na techniku a estetiku
filmového zvuku je velmi obsahlym tématem, které by stacilo na samostatné téma. S timto
vlivem se zvuk ¢im dél vice osamostatiioval a byl uzivan volné v riiznych kombinacich a
kontextech, coz se stalo zakladnim pilifem na kterém stoji jeho kreativni uzivani. Nékdy je
sound-design uzivan jako zvukova pohodlnost, pfikladem je chiize na kukufi¢ném Skrobu
jako lepsi zvuk pro chizi ve snéhu, ktera zni 1épe nez snih sam. Nékdy co se tyce
nezbytnosti uzit redlny zvuk rozbitého skla, zatimco v obrazu bylo uZito cukrové
krystalické sklo. V kazdém pfipadé na§ reflex pifemyslet nad zvukem jako nad
submisivnim kauzédlnim stinem zacal pracovat ve tvlrclv prospéch a publikum bylo
ochotno tento fakt akceptovat a v urcitych mezich tyto nové pfirovnani brat jako fakt.
Jednim z hlavnich artikld, ktery moderni sound design nabizi, je pfenést divaka do svéta
fantazie pomoci kontrapunktu zvuku a obrazu. Vidime, ale slySime Uplné€ néco jiného, tim
padem divak pfemysli o zdroji zvuku a uziva svou fantazii, coZ pfindsi dalSi a novy

zazitek.

4 Par., MURCH, WALTER: Stretching Sound to Help the Mind See, Dostupné z WWW:
http://www.filmsound.org/murch/stretching.htm
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1.2 Evoluce sound-designu

Jednim z nejmocnéjSich nastrojt, kterym filmafi museji vyvolat emoce, je zvuk. Jakykoli
zvukar vam to fekne a existuje 1 spousta diikazi, ze tomu tak opravdu je. Z toho vyplyva,

ze skvely film potifebuje skvély zvuk.

Lidé vytvaieji zvuky pro vyjadieni emoci uz od pravéku. Jako piiklad uvedu mléceni
dvéma kameny o sebe, tedy zplsob, jakym na sebe upoutavali pravéci lidé pozornost. Od
t¢ doby lidstvo uslo dlouhou cestu skrz objevovani, pokusy, experimentovani a je

piekvapivé, ze koncept zvukového designera je jen nékolik desitek let stary.

Termin zvukovy design byl poprvé vysloven v roce 1979 Fracisem Fordem Coppolou v
procesu vytvareni jednoho z nejvyraznéjSich ptikladii zvukového designu tvorby filmu
Apocalypse Now. Zvukovy design tohoto dila mél na svédomi Walter Murch, ktery odved]
velmi nad¢asovou praci, za kterou byl odménén Oscarem za nejlepsi zvuk a nominaci za
obrazovy stfih. Zvuk v tomto filmu zajist'oval, aby divak mél pocit, ze je obklopen oblohou
hemzici se helikoptérami a dzungli plnou stfelby. Byl to prvni vicekandlovy film,
smichany pomoci mix4zniho pultu fizen¢ho pocitaem a prvni film promitany se tremi
reproduktory umisténymi pted a dvéma za divaky.

Zatimco koncept moderniho zvukate ve filmech byl zrozen s filmy Apocalypse Now, ¢i

Star Wars, myslenka uziti zvukd k doplnéni vizualni slozky sahd mnohem dal. Mozna

pravym otcem zvukové tvorby byl Luigi Russolo, italsky umélec, ktery pracoval na

zacatku dvacatého stoleti. Obr.2:Russolovo orchestr
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Byl soucasti futuristického hnuti, které oslavovalo stroje a technologie. Jeho prace
obsahovala kakofonii zvuki, které s sebou pfinasi nové technologie se kterymi se
spolecnost zacala setkavat od primyslové revoluce. Je obecné povazovan za vynalezce
pouzivani zvukil a Suma, nez za hudebnika. Uzitim zvukl se snazil umocnit pocit z filmu.
Jednim z Russolovo futuristickych pratel byl skladatel Balilla Pratella. Po vyslechnuti
Pratellovo uziti podivnych nastroji a mechanickych stroji (obr.2), byl inspirovan k tomu
napsat manifest The Art of Noises (Uméni zvukl). Obecnou podstatou tohoto bylo, ze od
zaCatku prumyslové revoluce si lidské ucho zvyka ¢im dal vice na mechanické,
nepiirozené a neladici zvuky. Nechal se inspirovat t€émito novymi zvuky a vyzval k plné

revoluci v hudbé.

Russolo dokonce vytvofil své vlastni néstroje, které nazyval Intonarumoris. Néstroje mély
napodobovat zvuky technologie a stroji. Cestoval se svymi néstroji po celém svété, které

Casto obecenstvo pobutovaly a vefejnost zpochybiiovala jeho metody.

Jakkoli jeho prace byla neobvykla, jeho nehudebni zvuky polozily zaklady pro generace
zvukovych designeri, ktefi ted’ travi hodiny hledanim perfektnich zvukd, co budou

doprovazet pohyblivy obraz.

Po druhé svétové valce s sebou technologie pfinesly obrovsky skok, kdy s pomoci
zvukovych samplerii a zvukové syntézy, se mohlo lidské ucho znovu ptizplisobit na
smésici neznamych zvukl. Se zvukovymi soubory a knihovnami pro hudbu se
roz§ifujicimi, se mohly rozsifit i nastroje vytvarejici umélé zvuky. Filmova tvorba zacala

experimentovat s vyuZzitim zvuku jako néstroje.

Film Zakézana Planeta, byl prahem nové tvorby zvukového designu a hudeniho
doprovodu. Zvukové efekty ptistavajici vesmirné lodi, byly vytvofeny na zdklad¢ rovnic z
knihy Cybernetics: Or, Control and Communication in the Animal and Machine
(Kybernetika, nebo Kontrola a Komunikace ve Zvifeti a Stroji). Louis Barron byl muz,
ktery stal za pipanim, kitu€enim, pulzovanim a ostatnimi zvuky ve filmu Zakazana Planeta.
Zvuky vytvoril na elektronickém obvodu ktery vyrobil a nazval ho kruhovy modulétor,
pfidavajici efekty jako dozvuk (reverb) a zpozdéni (delay). VSechny tyto véci o osm let
pfedchazely vynalezu svétoznamého syntezatoru Moog, coz ukazuje o jak moc predbéhl

svou dobu.

Dal$im meznikem ve vyvoji zvuku byl v roce 1963 film Alfreda Hitchcocka, Ptaci. Pomoci

kombinace zvuki realnych ptdkl a elektronicky syntetizovanych zvukl film vytvofil na
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divéka sluchovy utok tak, aby odpovidal zlomyslnému pra¢imu roji. Zvukové naroky se
zvedaly spolecné s jeho vyvojem, takze samoziejmosti bylo, Ze aby byl skvély zvuk slySen
a ocen¢én, musel byt prehravan na kvalitnich reproduktorech. Od vyvoje prostorového
zvuku v roce 1940, se tento systém rozsifoval se stale rostoucim dopadem na divaka. Kina
dnes jsou vylepSovany na multikandlové piehravani zvuku se znackou Dolby Atmos,
uzavirajicim divdka do zvukového pouzdra pfiblizujic nas tak vice k tfetimu rozméru.
Tento fakt se také odrazi do domovt divaki, kde televize a 5.1 zvukovy surround systém
jsou stale rozsifenéjsi a kvalitn€jsi. Na vrcholu toho v§eho, s masovym uzivanim mobilnich
zafizeni a tabletl, 1idé utraceji stile vice penéz na kvalitni sluchatka, coz vede k vétSimu
ocenéni a hodnoceni zvukového designu a zvuku obecné. Jak zvukovy design ma stale
vetsi dopad na obecenstvo, technologie které ho tvoii ho dé€laji stile snazSim. Tento fakt,
jak se cely proces zjednoduSuje, znamena, Ze je vice Casu pro experimentovani a hledani

dalsiho nového zvuku.

Kdyby Russolo byl stale s nami, byl by hrdy na to, kam jsme se posud dostali. Ze
experimentovani s nemuzickymi zvuky je nejen tolerovano, ale naopak podporovano jako

dualezita soucast tvarciho procesu.

1.3 Moderni zvukové zdroje

Soucasné moznosti, které nam davaji moderni technologie, nemusi byt nutné nejlep$im
feSenim pii cest¢ za hledanim idedlniho zvuku. Zptsob jakym vniméme pokrok vizudlni
slozky, kterd udélala za posledni dobou velky skok kuptedu, neni stejny jako u zvuku.
Zvuk je jind kreativni dimenze, kde digitalni technologie ndm umoznuji lepSi praci v
prehledngjSich, rychlejsich a rtiznorodych pracovnich prostiedich. DneSnimi prostfedky je
prakticky mozné udélat zvuk pro film na vasem laptopu s nékolika dalSimi kusy zafizeni,
zatimco ptred pétadvaceti lety bylo vyzadovano velké studio se vSemoznymi druhy
inZenyrt a dalSich lidi. TudiZ mame k dispozici velmi osobni nastroje k vyrob¢ a Gprave
zvuku, protoze jsou digitalni. Ve filmovém svété se vzdy zvukovy designér snazi vytvofit
iluzi, ze véci ve svété fantazie jsou realné. Ben Burtt se vzdy snazi ziskat zdroje v realném

svete, ulozit je do svéta fantazie a presveédcit lidi, ze tyto objekty jsou vérohodné.

Historii vyroby zvukl psaly hlavné studia Pixar a Disney, ktefi nesou 1 déale odkaz
kreativity pii vyrobé zvukovych efektli. Historie saha zpét do let 1930, kde stavéli ruzné
druhy stroji. Pouzivali stroj, ktery dela 1étajici hmyz, nebo véc, ktera déld mluvici

hodinovou pruzinu.
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Naptiklad mnoho brilantnich reklam v pribchu let vdéci za sviy Gspéch zvukovému
designu. Netnavné usili nékoho, kdo ma cit pro budovani spravného zvuku tak, aby
odpovidal tomu co vidime a nikdy tomu pfi procesu vytvareni dobré reklamy nebylo vice
nez dnes. Zvuk velkych, cen vyhravajicich spotii z poslednich nékolika let je tvofen
spoustou Usili a snahy mit trvaly dopad v oboru i mimo n¢j. Na toto t¢éma mé napada citat
Victora Fleminga z roku 1939:

,,Good editing makes the film look well-directed.
Great editing makes the film look like it wasn 't directed at all.

,, Dobra postprodukce déld zdani dobre zrezirovaného filmu.

Skvela postprodukce dela zdani, ze film nebyl reZirovan vitbec.

Tento citat vysvétluje, Zze kdyz se postprodukce dostane do mista, kde se film transformuje
na zkuSenost a zazitek, zapomenete, ze sledujete film, ¢ehoz se filmafi snazi primarné

dosahnout.
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2 BENBURTT

Benjamin "Ben" Burtt, Junior.

(narozeny 12.07.1948) je americky zvukovy designér,
stiiha¢, rezisér, Scénarista a dabér, nazyvany otcem

moderniho sound-designu.

Pracoval jako sound-designér ve filmech jako jsou napf.:
filmové série Hvézdné valky, Indiana Jones, Invaze
zlodéju t&l (1978), ET Extra-Terrestrial (1982), a
WALL-E(2008).

Obr.3: Ben Burtt

Jeho prace je oceniovana z mnoha divodd, jednak pro

jeho specifické zvukové efekty z hvézdnych valek, napiiklad "hlas" robota R2-D2, efekt
svételnych meci, blasterli, ¢i tézkého syntetick¢ého dychani Dartha Vadera. Burtt je také
odpovédny za znéni hlavni postavy Wall-E, kde jeho hlas zni 1 z dalSich vedlejSich
postavic¢ek a kde byl také zvukovym editorem. Je drzitelem Ctyi Oscarti, z ¢ehoz dva jsou
za Special Achievement Award, coZ je cena akademie udélovana za vyjimecny piispévek k
filmu, pro ktery byl vytvofen, ale neexistuje pro né& kategorie. Je také vyrobce

legendarniho kiiku "Wilhelm scream™.

2.1.1 Rana kariéra

V roce 1970 vyhral cenu narodniho studentského festivalu s filmem Yankee Squadron. Za
jeho praci na specialnich efektech, Burtt ziskal stipendium na Univerzité v Jizni Californii,

v mésté¢ Los Angeles, kde ziskal magistersky titul v oboru filmova produkce.

2.2 Sound-design

Burtt je prikopnikem moderniho sound designu, zejména v zanrech science-fiction a
fantasy. Pted jeho praci na prvnich Hvézdnych Valkach (znamé jako Star Wars Epizoda
IV: Nova Nadgje) v roce 1977, mél zanr science-fiction tendenci pouzivat elektronicky
znéjici efekty pro futuristickd zatfizeni. Burtt hledal vice pfirozené zvuky ve svém okoli.

Zvuk svételného mece, naptiklad, byl odvozen z volnob&hu motlrku filmového projektoru
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v kombinaci se zpétnou vazbou rozbité televize a blaster efekt zacal se zvukem snimanym

z uzemnovaciho lana na rozhlasové vézi do kterého se udéfilo kladivem.

Je osobné¢ zodpovédny za nékteré zvuky, které slySime ve filmech. Ve filmu Hvézdné
Vilky, kde se objevuje robot R2-D2, sam Ben Burtt vyrabél zvukové efekty pipani, které
robot vydava, na analogovém syntezatoru ARP 2600. Stejné tak vyrobil zvuky malych
holografickych pfiSer na vesmirné¢ lodi Millennium Falcon. Ve filmu Hvézdné Valky
Epizoda III: Pomsta Sithti (2005), tvoii hlas postavy Lushrose Dofina, kapitana neviditelné
vesmirné lodi. Tézky synteticky dech Dartha Vadera byl vytvofen nahravkou jeho
vlastniho dechu ve starém potapééském regulatoru. Burtt také pouzival zaznam zvuku jeho
manzelky, kterd v tu dobu trpéla lehkym nachlazenim a spala na posteli, pro E.T. the

Extra-Terrestial.

Burtt patfil mezi vyvolené, ktefi kriticky pfezkoumavali rizné systémy zvukové komprese,
které byly navrzeny pro digitalni systém ATSC. ATSC je sada standardii vyvinutych
vyborem Advanced Television Systems, coz je americky systém pro digitalni televizi (v
CR je to DVB-T/C/S). Systém ATSC ma kompresi MPEG-2, zvuk je v§ak kodovan v AC-
3/Dolby Digital. Tyto standardy byly vyvinuty na pocatku roku 1990 konsorciem
elektroniky a telekomunikacnich spolecnosti, které sestavilo specifikace HDTV (format

vysilani televizniho signalu).

2.3 Jiné profese

Ben Burtt reziroval nékolik dokumentarnich filmi pro IMAX, vcetné Modré Planety,
Osudu Vesmiru a na Oscara nominovany film Specidlni Efekty: stat se mize cokoli. Sttihal
celou Star Wars prequel trilogii a n¢kolik epizod Mladého Indiana Jonese. Burtt je také
pfipisovan jako scénarista nc¢kolika epizod animovaného seridlu na ndméty Star Wars,

Droids.

2.4 Ben burtt hovori o sobé a své praci

Prvky a zdroje, se kterymi zvukovy designér pracuje, jsou shromazd’ovany ze svéta kolem
nas, a ja sbiram zvuky uz léta. Uzivani zvuki z redlného svéta vytvaii iluzi, Ze tyto fantazie
jsou vérohodné. Takze jsem vzdy sbiral zvuky. Zvitata v zoo, zvuky z letadlové lodi kde
jsem nahraval vSechny motory a letadla. Kdyz cestuji po celém svéte, vzdy mam u sebe

zvukovy rekordér. TakZe kdyZ je boutka, nahravdm hromy a blesky, kdyZ mam uslou
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pneumatiku, nahravam zvuk jedouciho auta s uSlou pleumatikou, jak placa o afalt. Zjistil

. v v 17 . . v . veer 5
jsem, ze skoro kazdy zvuk co jsem zaznamenal, si naSel cestu pro svoje pouziti.

2.4.1 Nezapomenutelné okamziky

Je jich mnoho. Byl jsem jednim z prvnich lidi, kterym bylo dovoleno jit zaznamenat
raketoplan pii startu a pfistdni v roce 1985. Stravil jsem nékolik tydni s americkou
armadou, kde jsem chodil snimat zvuk trénujicich vojaku, tankd, které stfilely ostrou
munici, daval jsem mikrofony do bunkru kde na m¢ stfilelo z osmi kilometrt realné
delostielectvo. Skrcili jsme se a pres nas 1étaly Srapnely. Tyhle dobrodruzstvi jsou do jisté
miry filmovymi dokumenty. Jindy jsem Sel na Aljasku nahrat rozpadajici se ledovce. Byl
jsem odvezen daleko do divociny v helikoptéfe a nechan osamoté na skalnatém vybézku
50 mil od nejbliZsi vesnice. O mile daleko byl bortici se ledovec do oceanu. Skvélé zvuky
které jsem pouzil pro jednu z kosmickych lodi, ve filmu Hvézdné Valky: Skryta Hrozba,
pti pristani. Nékdy jsou ale véci prosté. Potfeboval jsem zvuky na scénu z filmu Wall-e,
kde se nabouraji ndkupni voziky. Tak jsem si vzal svoji dceru, jako dobré¢ kryti, a jeli jsme
do nakupniho stiediska, kde jsem si vzal ndkupni ko$ik a dal do n¢&j rekordér. Piikryl ho
nckolika taSkami a chodil kolem a narézel do véci. Vzal jsem ho potom o par blokt dal a

pustil ho z kopce.

2.4.2 Vymyslel jste termin sound design?

Nekteti lidé si mysli, Ze ano. Byl jsem z prvnich, ale nemusim byt nutné absolutné prvni.
Filmovy primysl ve zvuku byl plvodné rozdélen pomérné ostfe mezi lidi, ktefi
zaznamenavali zvuky, zvukové stfihace, ktefi synchronizovavali zvuky a zvukové
michace, ktefi vSe davali dohromady. A to, co George Lucas chtél abych udélal, bylo
nahrat zvuky, udélat zvukovou upravu a potom se Ucastnil supervize mixu. Aby tam byla
jen jedna vedouci osoba po cely ¢as procesu. Protoze hlavni problém s celym procesem byl

ten, Ze nebyl fadné koordinovany.6

> Par., BURTT, BENJAMIN: Ben Burtt Interview, Wall-E, Dostupné z WWW:
http://www.moviesonline.ca/movienews_14930.html

6 Par., HUDDLESTON, TOM: Ben Burtt interview, Dostupné z WWW:
http://www.timeout.com/london/film/ben-burtt-interview-1
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3 SROVNANI FILMU STAR WARS AWALL-E

Oba filmy maji nejednu véc spole¢nou. Jak Andrew Stanton, tak George Lucas si vybrali
Bena Burtta jako zvukového designéra. Ben je znamy tim, Ze organické a realné zvuky
prenasi do svéta elektroniky a science fiction. Jak série Star Wars, tak film Wall-E, jsou
vytvoreny témét kompletné postprodukci ve studiu. Od jednoduchych rucht ptes dialogy,
vybuchy, po zvuky vesmirnych lodi. Velmi vyraznym prvkem jeho tvorby je prace
s hlasem, jak realnym, tak syntetickym. Jeho zvukovy "rukopis”, jsou zvuky vefejnosti
ptijaté jako samoziejmé a obecné znamé. Svételny mec, laserovy blaster, robot R2-D2,
hlas Wall-e, Chewbacca, ¢i Darth Vader. Tyto a mnoho dalSich zvuki jsou vytvorem
jednoho ¢loveka. Zatimco Star Wars, které vzniklo prvnim filmem Star Wars: Epizoda IV
— Nova nadé&je v roce 1977, Wall-E vysel v roce 2008. Je tedy logické, Zze rozmezi mezi
témito dvéma letopoCty obsahuje velké mnozstvi technologického pokroku a novych
pracovnich postupi. Prace Bena Burtta na Star Wars obnaSela spiSe manipulaci
s mechanickymi a analogovymi principy. Zde se naucil hledat zdroje pro své zvuky
Vv redlném svété. Inspiroval se starou Skolou Walta Disneye, kupoval mechanické pfistroje,
¢i je sam vyrabél. Ve Wall-E se naopak snazil pomoci modernich technologii znalosti a
koncept prace ze Star Wars rozvinout. Pocitate a nova rozhrani mu umoznily dalsi

moznosti tvorby zvuku.

3.1 Star Wars

"Ve svém prvnim rozhovoru s Georgem Lucasem ohledné filmu, on i ja jsme se shodli, Ze
chceme "organicky" zvuk, jako protiklad elektronické a umeélé zvukové stopy. Vzhledem
k tomu, Ze budeme navrhovat vizualni svét, ktery ma v sobé rez, Spinu a prach, jsme chtéli
zvuk, ktery obsahuje vrzani a motory, které nejsou jemné. Tudiz jsme Cerpali surovinu
Z realného, skutecného sveta. Realné motory, skutecné vrzajici dvere, hmyz, jednoduse
tento typ veci. Zdkladni vec ve vsech filmech je vytvorit néco, co zni verohodné pro

vy v v, o, v ’ ’ v o ’ % 7
kazdého, protoze svet je slozen ze znamych véci, které nelze zcela okamzité rozpoznat."

Z této filosofie vychazi zpusob hledani zvuka, které ptenesou svilij vyznam podle potieby

na véc jinou, ale i1 realnych zvuka pro své vizudlni ptedlohy. Vzdy je dulezité, aby divak

7 Par., HUDDLESTON, TOM: Ben Burtt in Film Sound Today, Dostupné z WWW:
http://www.timeout.com/london/film/ben-burtt-interview-1
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uvetil iluzi, ze zvuk ktery vydava vidéna véc, je divéryhodna. Pokud jde o véci ndm
znamé, muzeme pouzit zvukovou predlohu, tedy ptesnéji jeji zvukovy stin, nebo uzit
dramaturgicky prvek znamy jako kontrapunkt, a dat pfedmétu jiny vyznam, ¢i vztah. Ben
Burtt experimentoval s mnoha existujicimi nahranymi zvuky, aby vytvofil zvukovy obraz
pro neexistujici predméty ¢i postavy. Protoze v dobé vzniku prvnich dilt Star Wars nebyla
technologie tak vyspéla jako dnes, musel Ben improvizovat. Uzival analogovych
syntezatori a kombinoval smés nckolika zdroji dohromady pii cest€é za konecnou
zvukovou podobou. Naptiklad koncept pro zvuk Dartha Vadera vznikl pii tvorbé prvniho
filmu a skript ho popsal jako druh jakési podivné temné bytosti, ktera zije v mechanickém
druhu podpory Zivota. Byl to dychaci systém, zvuk mechanickych pfistrojii a motort, které
mohly byt z ¢asti robot a z ¢asti ¢lovék. V tom byla pointa, aby divak doopravdy nevédél
co z toho je skute¢nost. Chewbacca a jeho hlas vznikl z redlnych nahravek medvéda
(obr.4), zménou jeji rychlosti a tonality.
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Obr.4: Ben Burtt snimajici zvuk medvéda

Svét hvézdnych valek se stal kombinaci realnych predméti s postavami a piedméty

fiktivnimi.
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Jeden z jeho jemngjsich, ale vysoce ucinnych zvukovych efektd je tzv. ,,zvukova Cerna
dira“ (z originélu ,,audio black hole®) z filmu Hvézdné Valky II: Klony Uto&i (2002). Burtt
pouzivd kratkého zvukového intervalu naprostého ticha v audio stopé, tésné pied
vybuchem ,,seismickych nalozi*, vystielenych na stihajici lod’ v pasmu asteroidi. Tento
efekt sekundy, nebo méné, mé zdlraznit naslednou explozi v mysli posluchace. Burtt
popsal zdroj této myslenky takto: ,, Zpétné premyslim, kde mé tato idea mohla napadnout...
Vzpominam si na filmove Skole prednasku zvukare v diichodu, ktery rekl, Ze pouziva par

snimku ticha ve stopé pred velkou explozi. V téch dobdch se , kreslil” opticky zvuk

inkoustem. Pak mé napadla scéna z filmu 2001: Vesmirnd Odysea s pretlakovou komorou.
18

Rekl bych, ze zarodky této myslenky seismickych ndlozi ve mé klicily uz drive. *

3.2 Wall-E

Zatimco préace na Star Wars obsahovala
zasadit zvuky do teoreticky “realného*
prostfedi, ve Wall-E §lo o to vytvofit
cely fantazijni svét od nuly, zejména
velmi tézky kol navrhnout hlasy pro
charaktery. Benovo hlavnim ukolem

bylo udrzet dusi clovéka a zaroven

vytvofit uvéfitelny synteticky zvuk,

ktery by vhodné odpovidal robotické forme charakter. Obr.5:Wall-E a Ben Burtt

Dobry ptiklad pro vytvofeni hlasu jiného nez lidského, je patrny ve filmu Walta Disneyho
"Dumbo™ (1941), kde vyrobci pouzili sonavox (umély hrtan) pro vlak, ktery mluvi s téméft
charakterovymi rysy lidského hlasu. V soucasné dobé se pro tyto ucely pouziva vokodér,
digitalni nastroj, pro tvorbu podobného, ale sofistikovangjSiho efektu pro zménu a
modulaci lidského hlasu. Vokodér byl pouzit ve Wall-E pro zménu hlasu herecky Elissy
Knight, ktera ptfedstavovala hlas charakteru Eve. Wall-E a jeho projev byl stvotfen
samotnym Benem Burttem, manipulovany digitadlnim perem na tabletu v systému Kyma,

ktery fungoval jako joystick a hlasovy modulator. (obr.6)

8 Cit., BURTT, BENJAMIN: Ben Burtt answers questions about sound design of Star Wars, Dostupné z WWW:
http://filmsound.org/starwars/starwars-AQ.htm
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Systém Kyma je volné programovatelny program na modulaci zvuku. Burtt uziva tablet
sosami XY, ktery snimd tlak i uhel pera, cozZ umoziiuje ovladat vice nez dva parametry

najednou.

Obr.6: Wacom tablet pripojeny do systému Kyma

Tam, kde zvuk nesedi, opousti Ben védu a techniku a uziva to, co si mysli, Ze funguje
emotivné. Postava Eve je vykreslena melodickymi, nizko poloZenymi tony, aby byl
spravné pochopen jeji mysteriozni ptivod, zatimco Wall-E je souctem vrzajicich, bzucicich
motlrkd a cvakéni. Kazda z hlavnich 1 vedlejSich postav ma unikatni jak vizudlni, tak
zvukovy charakter. Nejen postavy maji svlj unikatni zvuk, ale i prostfedi ve kterych se
pohybuji. Od poryvil vétru, poustni boufe na opusténé zemi, po silova pole, Sumy a brumy
kosmické lodi. V animovaném filmu, kde se nachdzi tak malo dialogti, musi mit kazdy
zvuk svlj vyznam a své misto, aby mu divdk uvétil. Ben pfenesl redlné zvuky do svéta
science-fiction, aby podpofil divéryhodnost umélého svéta. Zvuky které zname, které si
muzeme podvédomé nebo védomé spojit s akci, nebo predméty. Zvuk blasteru jak ho
zname, byl vytvofen Benem uz ve Star Wars, je pouzit a zdokonalen ve Wall-E. Zakladni
myslenka pro tento zvuk vychazela z fyziky, Ben pouzil dlouhou "slinky" pruzinu a snimal
mikrofonem zvuk na vrchnim konci, zatimco na spodnim do né¢j udetil kladivkem. Protoze
horni frekvence cestuji rychleji a spodni s odezvou, vznikne charakteristicky zvuk, Benem
uzity pro blaster. Inspirace staré¢ Skoly Jimmy MacDonaldem, ho pfiméla zkoumat 1 staré
techniky vytvafeni zvuku, které bylo mozné kontrolovat. Napiiklad tvorba poryvl vétru,

kdy Ben tahl gumovy ¢lun po koberci a snimal zvuk teni. Spoluprace na filmu probihala
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uz od tvorby storyboardu. Ben, z pozice sound-designéra se ucastnil vSech fazi vyroby
filmu, coz umoznilo tvirc¢im slozkam skrze dialog ménit a tvofit svét podle predstav a

moznosti.
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ZAVER

V mé bakalarské praci jsem si sjednotil a utiidil své vlastni i nové nabyté védomosti. Prace
mi pomohla pochopit cely vyznam a obsah pojmu sound-design. Zvukovy designér je
osoba, kterd ma nadhled a moznost zasdhnout do vSech fazi vyroby filmu, nebo do jakékoli
jiné audiovizualni tvorby. Je odpovédna za navrh a vyslednou "podobu” zvukové stopy.
Vyznam slova design, je propojovat funkcni a estetickou stranku navrhovaného predmeétu.

Vyzaduje jak technické, tak vytvarné schopnosti.

Ben Burtt splituje vSechna kritéria pro tento pojem a v tomto ohledu je pro mne vzorem.
Jeho préce polozila zaklady pro dalsi generace zvukovych designéra, kteti budou hledat

nové zvuky 1 tvliréi moznosti které s sebou pfindsi.

Doufam, Ze tato prace umozni studentim zvukové skladby i laické vefejnosti seznamit se a

pochopit problematiku pojmu sound-design.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
ATSC Advanced Television Systems.
MPEG-2 Motion Pictures Experts Group.

IMAX Image Maximum.
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