Ruchova dramaturgia
Funk¢né uplatnenie ruchov

Aby bola zvukovo-dramaturgicka praca vydarena, je potrebné poznat’ zakladné funkéné
a technické moznosti uplatnenia ruchov.

Uz so samej podstaty ruchov vyplyva, Ze ich najbeznejSim a prirodzenym uplatnenim je pozicia
realna (voci obrazu).

So sprievodnym postaveni ruchov sa stretdvame len vo vel'mi zvlastnych pripadoch. S ruchmi
sa tu pracuje podobne ako s hudobnym materialom, vnika tak svojbytne posobiaca zvukova
(ruchova) kompozicia. Napriklad obraz hrdinu sprevadza prad ruchov prirodnych zivlov — hrom,
vietor, dazd’, ktoré nie st ilustraciou panujiceho pocasia, ale alegorickym vyjadrenim hrdinovych
pocitov. Alebo nostalgicku pasaz historickych fotografii poeticky ozivuje prud dobovych ruchov.
V takejto vdzbe dominuje emotivny a symbolicky vyznam ruchov, a nie ich realny vzt'ah k zdroju
zvukov. Narusa sa zakladné vyznamové spojenie zvuku so zdrojom a osamostatiiuje sa ako
nezavisly zvukovy element. Ide teda o imaginarny (pocitovy) zvuk na rozhrani (Standardnych)
ruchov a hudby.

Sir§ie moznosti uplatnenia ruchov je v ich postaveni zamerného rozporu s obrazom, kedy sa
ruchy do scény prenasaju z odliSného priestoru ¢i ¢asu, alebo vystupuju vo vyrazne Stylizovanej
podobe, a tak naberaju (ziskavaji) zvlastny (iny) vyznam.

Vierohodnost’ zvukového zobrazenia reality sa v audiovizudlnom diele nedosahuje len
prostym zaznamom skuto¢nosti. Takyto zdznam, zachytavajuci vsetko zvukové dianie v danom
priestore, by mohol byt’ zvukovo preplneny a nevyrovnany. Preto sa zvukova plocha ¢asto
komponuje z vybranych, vyznamovo dolezitych zvukov, ktoré su kvalitne (postsynchronne, alebo
asynchronne) nahrané a premyslene umiestnené, a ktorych hlasitost’, zafarbenie a priestorovy
dojem sa potom daju pri mixovani individualne dotvarat’.

Na dosiahnutie presvedcivej filmovej iluzie skuto¢nosti sa s ispechom pouziva technika
viacerych planov. V prednom plane vystupuju jednotlivé ruchy, zadny plan vytvara zvukova
atmosféra — celkovy spojujuci zvuk prostredia.

Bezna funkcia ruchu vyplyva z jeho priameho vzt'ahu ku zvukovému zdroju. Reélny ruch
dotvara iltiziu skuto¢nosti — dopiia obraz akustickymi informaciami o vzdialenosti a pohybe telesa,
charaktere priestoru atd’. Vyznamovo ur€ity ruch sa moze aj osamostatnit’ a sam zastupovat’
predmet, ktory sa nachadza mimo obraz. Tym sa aktivizuje myslenie divdka a posiliiuje umelecky
zazitok z diela.

Ruch vo funkcii dramatickej sa stava nositel'om psychického napétia. M6ze to byt prosty
realny ruch, charakteristicky pre dramatické Zivotné situécie (siréna sanitky, vybuch...), ale aj ruch
pouzity kontrapunkticky.

Niektoré ruchy sa pre svoju I'ahSiu pristupnost’, zvukovu Cistotu ¢i vacSiu presvedc¢ivost’ umelo
vytvaraju, a tak vznikaja ruchy Stylizované a ruchy nerealne (fantastické), teda ruchy, aké sa
Vv prirode nenachadzaju.

Jednou z moznosti upravy ruchov je ich Stylizacia do zvlastnej podoby prehnanou hlasitost'ou,
dozvukom a pod. so zamerom navodit’ divakovi pocit subjektivneho nazerania filmovej postavy.
Napriklad hrdinka v stave psychického rozrusenia prechddza pokojnou ulicou a zvyc¢ajné tiché
zvuky, ktoré k nej z dial’ky doliehajt, na iiu posobia hrozivo, strasidelne. Dynamicky
preexponované ruchy tejto scény pomahaji divakovi veitit’ sa do dusevného rozpolozenia hrdinky,
divak sa stotoziuje s filmovou postavou a vnima akoby jej zmyslami.

Prikladom systematickej prace so Stylizovanymi ruchmi je napriklad filmova komédia Moj
stryko (Mon oncle, 1958, Jacques Tati). Obraz sympatického starého Pariza sa tu satiricky
konfrontuje s odcudzenost'ou modneho modernizmu. Sekvencie starého Pariza sa dosledne spajaju




s povabnou, typicky franctuzskou hudbou, a naopak pasaze supermoderného sveta sprevadzaji iba
osamotené jednotlivé ruchy, a to v Karikattirnej, mierne nadsadenej podobe.

Casto je potrebné ruch upravit’ podla divakovej predstavy, ako by mal ruch zniet’, nez len
presne skuto¢nost’ skopirovat’. Napriklad skutoény zvuk automobilovej havarie by sa vo filmovej
scéne javil ako malovravny, neadekvatny dramatickému vyznamu tragickej situacie. Omnoho
efektivnejSie zapdsobi zvuk zlozeny z vyraznych charakteristickych elementov — piskanie
pneumatik, naraz, Skripanie plechu, rin¢anie skla...

V istej scéne sa dramaticky zobrazuje prudky strmhlavy let vtaka z vel'kej vysky k vodnej
hladine. Zvukova zlozka tu vierohodne dopliia obraz nielen sumom rozrazaného vzduchu, ale aj
primiesanou tonovou zlozkou s nepretrzite klesajicim ,,nekoneénym* glisandom. Obycajnému
naturalnemu ruchu by chybali podstatné informacie o rychlosti a smere pohybu, a nebol by tak
dosiahnuty potrebny emotivny t¢inok.

V podobnych pripadoch ide o spdsob Stylizacie, ktory by sme mohli nazvat’ ,,oprava prirody*.
Najmé zabery vyrazného pohybu objektu, ktory sa v skuto€nosti zvukovo neprejavuje (hodend
sipka, letiaci kamen...), sa &asto dopliiaja prihodnym zvukom, pretoze ,,nema* akcia tu visinou
neuspokojuje. Na rozdiel od skutocnosti redlneho sveta sa tak konstruuje realita filmova.

Pripomenime si napriklad scénu z filmu Ladislava Smoljaka Rozpustény a vypusteny (1984), kde
stary lesnik (Rudolf Hrusinsky) vydarenou strelou z loveckej pusky prehadzuje na dial’ku radiacu
péku dreziny. Bez umelo vytvoren¢ho zvuku letiacej strely by tento népad stratil na
zrozumitel'nosti a vtipe.

Osvedceny groteskny efekt ma Stylizovany ruch tesne synchronne zviazany s akciou v obraze.
Napriklad redlny ruch tderu do hlavy je nahradeny umelo vytvorenym, karikatirne nadsadenym
ruchom. Komickost’ akcie je mozné podtrhnut’ aj osamotenostou jednotlivého ruchu vytrhnutého
z obvyklého kontextu. Na docielenie plného ucinku tohto komedialneho vyrazového prostriedku
moze prispiet’ aj organicka spolupraca s hudbou, ak sa ruch vtipne umiestni do vhodného presne
zvoleného momentu v priebehu hudby.

Stylizovat’ je mozné aj &isto hudobnymi prostriedkami. Realne jednotlivé ruchy nahradit’
jednotlivymi tzv. hudobnymi ruchmi vytvaranymi na hudobny nastroj, pripadne celt ruchovii
pasédz nahradit’ hudobnou zvukomal’bou, t.j. napriklad hudbou napodobiiujucou jazdu vlakom,
vtaci spev a pod. Avsak otrocky popisna zvukomal’ba vyznieva komicky.

Niekedy st redlne ruchy inymi prostriedkami nezastupitel'né, a to najmé pre svoju Specificki
schopnost’ navodit’ dojem surovej, autentickej skuto¢nosti.

Vyznamnu tlohu prebera ruch ako nositel’ deja, ked’ sa len prostrednictvom zvuku dozveddme
0 deji prebiehajicom mimo obraz. Napriklad kamera snima cestujuceho, ktory zaspal v stani¢nej
cakarni, a nevnima teda to, Co pocuje divak: signal vypravcu, zabuchnutie dveri, odchod vlaku... Az
nasledné ticho cestujiceho po chvili prebudi.

Ruch moze plnit’ aj d’alSie konkrétne funkcie: ako symbol (tikot hodin = symbol ¢asu),
osudova predzvest’ (krakanie havranov), ¢i zvukovy leitmotiv (fukanie slepeckej palice sa spaja
s postavou zloc¢inca prichadzajiceho vzdy prezleceného za slepca), alebo ako interpunkcia
(mohutné zabuchnutie vrat sidnej budovy zakon¢i sekvenciu vynesenia rozsudku).

Dovodom pre pouzitie ruchov byva okrem iného aj potreba spestrit’ a rytmizovat’ zvukovi
skladbu, zabranit’ nadmiery hudby, kde nasleduje za sebou rad hudobnych ploch. V takomto
pripade posobi ruch ako vitany zvukovy kontrast. Zaroveni mozno pomocou ruchu vytvorit’ celkom
nenasilny prechod medzi dvoma hudbami (bez neprijemného stretnutia odlisnych hudobnych
Struktur).

Obrazové zabery zdrojov vyrazného hluku akoby priam volali po doplneni nejakym zvukom.
Napriklad zabery z motocyklovych pretekov sprevadzaji bud’ realne ruchy vratane prislusne;j
zvukovej atmosféry, alebo vyrazna rytmicka hudba s prejazdmi strojov, pripadne len samotné
hudba evokujuca vzrusent atmosféru pretekov. Ak takémuto zaberu chyba podobny prislusny




zvuk, dochadza k napadnému nesuladu videného a pocutého, a obraz tak dostava iny zmysel.
Napriklad v pripade spominaného obrazu motocyklovych pretekov:

vlac¢na tane¢na hudba = ladnost’ pohybu jazdcov pripominajuca balet,

dramaticky napita hudba = nebezpecie akcie, stresovy stav aktéra,

iny hudobny motiv = pretekdrovu mysel’ v tej chvili zamestnavaju myslienky, ktoré so

zobrazovanou akciou vobec nesuvisia,

a podobne.

Podobnu kontrapunkticka tlohu by tu mohol prevziat’ aj ruch odlisny od akcie (tikanie stopiek),
pripadne filmové ticho.

Kritéria kvality ruchu

V problematike zvukovej dramaturgie audiovizualneho diela sa pojem kvalita tesne viaze
s pojmom funk¢nost. VSeobecne povedané je funkené to, ¢o je kvalitné. V niektorych pripadoch sa
vSak idealne uplatni aj technicky celkom nekvalitny zvuk, ktory by bol inokedy tplne
nepouzitel'ny. Niekedy sa dokonca technickd kvalita nahravky zdmerne zhorsi napriklad Sumom,
praskanim starej dosky a pod. Kvalitativne hl'adisko teda vyplyva z jeho schopnosti plnit’ rozne
dramaturgické tlohy, predavat’ predmetné informdcie, vyvolavat emotivny ucinok.

Z komplexu kritérii kvality ruchu st pre zvukovl dramaturgiu vyznamné:

- informativny obsah — napriklad z ruchu krokov je mozné vy¢itat’ typ prostredia, druh
obuvi a povrchu podkladu, charakter postavy, pohlavie, vek, telesné zdravie, psychicky
stav, rychlost’ a smer chodze a pod.

- typicka podoba — ide 0 stvarnenie ruchu do podoby zodpovedajlicej nasej sluchove;j
skusenosti a predstave. Nie kazdy z nahranych ruchov je natol’ko priznac¢ny, aby sam bez
pomoci obrazu spolahlivo fungoval ako znak. Preto ruchu pomahame zvukom imitovanym
(napriklad dupot konskych kopyt).

- Cistota ruchu — vylu¢enie vSetkych ruSivych primesi - parazitnych Sumov, nefunkénych
zvukov

- vernost’ podania — neskresleny charakter ruchu bez zjavného narusenia frekvencne;j
charakteristiky zvuku

- plasticita — priestorové rozloZenie zvuku do hibky, $irky, v 3D-systémoch aj do vyiky, t.j.
V horizontalnom aj vertikalnom rozmere zvuku. Zvukové atmosféry (dazd’, Sumenie listia,
vietor a pod.) pdsobia mnohokrat plocho, nezaujimavo, az nezrozumitel'ne. Plasticitu
takychto ruchovych atmosfér je mozné vyrazne zvysit’ ich vniutornym diferencovanim na
popredie a pozadie, kde v komplexe zvukov moZeme rozpoznat’ jednotlivé detaily
(napriklad konkrétne kvapky na pozadi hukotu dazd’a). Toto sa ale dosahuje kombinovanim
viacerych zvukovych vrstiev.

- zrozumitelnost’ (,,Citatel'nost™) — zavisi od vyssie uvedenych faktorov, od hustoty zvuku,
od povahy zvukového okolia a pod.

- estetické stvarnenie (,,malebnost’ ruchu®) — ovplyviiuje mieru emotivnej posobivosti.

Poziadavky na kvalitu ruchu snad’ najvyraznejsie vystupuja v tvorbe auditivnej, napriklad
v rozhlasovej hre. Poslucha¢ odkazany len na zvukové vnemy tu musi aktivizovat’ svoju
predstavivost’, obrazovu zlozku si vlastne dotvara vo svojej fantazii. Od vypovednej hodnoty
(kvality) ruchu tu v podstatnej miere zavisi zrozumitel'nost’ a dramaticka G¢innost’ diela.

Tvorba postsynchréonnych ruchov

Postsynchronne nahravanie ruchov (tzv. brunclikt, resp. foleys) do skor nato¢eného obrazu
prebieha v $pecialnom zvukovom §tadiu skiisenymi ,,rucharmi (zvukovymi imitatormi),
vybavenymi mnozstvom vhodnych predmetov na napodobenie réznych zvukov. Prislusné partie




filmu sa nahrévaju po &astiach zvladnutelnej dizky, ktoré sa opakovane premietaju formou
,nekoneéného* videozaznamu (slucky). K lepsiemu vysledku prace na postsynchronoch méze
prispiet’ aj to, ak cely z(iCastneny tim rucharov ma moznost’ dopredu si pozriet’ dlhsi Gsek filmu
(sekvencie), pripadne aj cely film a uvedomit’ si tak vyznamové stvislosti. V realne ponatych
scénach filmu sa sice dba na vierohodnost’ zvukov, ale podstatna je vyznamova diferenciacia
ruchov, a teda niektory ruch je pre vyznam audiovizualneho celku vyznamnejsi, iny pridruzeny
a d’alsi trebars uplne zbytocny.

Majster zvuku (foley mixer) musi mat’ pracu dopredu detailne premyslent, aby mohol tvorbu
ruchov rezijne viest a realizovat’ tak svoju dramaturgicku predstavu.

Archivne ruchy

Podobne ako archivna hudba su pre audiovizualnu tvorbu cennym a h'adanym materialom aj
nahravky ruchov ziskané skor. Natoc€it’ kvalitny ruch ale nie je vZdy l'ahké Gloha, najméi pri
naturalnych exteriérovych ruchoch. Ak sa podari pri natacani filmu urobit’ dobri nahravku ruchu,
majster zvuku si tento zaznam prezieravo uchova pre pripadné pouZitie v budiicnosti, pretoze
neskor by takyto ruch mozno marne hl'adal v Specialnych zvukovych archivoch. Ani bohato
zasobena fonotéka nedokéaze vzdy uspokojit’ tak rozmanité poziadavky, aké audiovizuédlna tvorba
kladie. Potom neostava ni€ iné, nez potrebny ruch nahrat’ alebo umelo vyrobit.

Kombinacia ruchu a hudby

Zvukovy sprievod obrazu sa Casto riesi kombinaciou ruchu a hudby, pri¢om hudba spravidla
nahradza scel’ujiicu funkciu zvukovej atmosféry. Bud pokryva celt plochu sekvencie, takze ju staci
doplnit’ len najvyraznej$imi jednotlivymi ruchmi, alebo miestami ustupuje kompaktnému ruchu
a po jeho odzneni sa opit’ vynara. Zalezi na charaktere zvukov, ich vyske, prieraznosti a pod.
Uzitoéné je si uvedomit’ osvedéené pravidlo: Cim odlignejsi charakter maja miesané zvuky. tym
zretel'nejSie zazneju. Cez tahavi hudbu 'ahko preniknu bodové zvuky, a haopak, od spojitého
ruchu sa zretel'ne odlisia jednotlivé tony hudobného nastroja. Dobre sa vzajomne znasaju aj zvuky
zaberajuce odliSnu ¢ast’ zvukového spektra.

Ak zvukové plochy hudby a ruchov z nejakého dovodu spolu dobre nezneju, a aj napriek tomu
je potrebné pouzit’ obidva takéto zvuky zaroveii, byva omnoho i¢innejSie postupne menit’ ich
pomer (nez medzi nimi udrziavat’ stalu rovnovahu). Divék si tak najprv vypocuje jedno, potom sa
objavi druhé, a nakoniec si to druhé vychutna v Cistej, neruSenej podobe.

U ruchov, najma ak su ruchy jednotlivé, zalezi na ich konkrétnom umiestneni vzhl'adom
k priebehu hudby. Autori so zmyslom pre skladbu zvuku neponechavaju tento vzt'ah nahode.
Komponuji vyznamné ruchy s hudbou tak, aby sa nestretli s hudobnym akcentom, nastupom
nového motivu a pod., ale aby naopak vyrazny moment jedného zvuku bol vsadeny do
prazdnejSieho miesta zvuku druhého, pripadne priamo do pauzy. (Podobné pravidlo pouzivame aj
v kombinacii ruchu a hovoreného slova.)

Nie vzdy vSak ide o to, zachovat’ Citate'nost’ oboch zvukov. Niekedy je zdmer prave opacny —
nechat’ ruch s hudbou zliat’ do homogénneho celku. Vznikne tak nova zvukova kvalita, nevSedna,
zaujimavejsia, pouzite'na v dlhsich usekoch.

V stcasnej (vaésinou zahraniénej) filmovej produkcii nie je vynimkou blizka spolupraca sound
designera a hudobného skladatel’a, ked” jeden druhému priebezne predklada rozpracované zvukové
rieSenie filmovej scény. Obaja tak moZu bezprostredne reagovat na diel¢i vysledok partnerove;j
prace a spolo¢ne vytvarat’ filmovy zvuk tak, aby sa dialogova, hudobna aj ruchova zlozka idealne
doplnali. Takto pracovali napriklad americky zvukar Mark Mangini a skladatel’ Jerry Goldsmith vo
filme Poltergeist (1982).

Casto sa ale stava, Ze v priebehu zvukového dokon¢ovania filmu sa dospeje k rozhodnutiu
nepouzit’ skladatel'om skomponované hudobné plochy celé a radsej pracovat’ len s niekol’kymi
vybranymi hudobnymi elementami. Takéto hudobné ¢€asti spolu s ruchovym materidlom




a Stylizovanymi zvukovymi plochami mézu vytvorit’ zvukovo homogénny komplex, ktory méoze
byt’ pre dant filmovu scénu vyrazne adekvatnejsi nez suvisla hudba. VV modernej zvukovej
dramaturgii sa tieto prostriedky svojim charakterom zblizuju natol’ko, ze vzajomne prerastaju

a dostavaju sa do hrani¢nej polohy na rozhranie zvukovych kategoérii. Prikladom je vo filme Misia
(The Mission, 1987, Roland Joff¢), kde vypata bojova scénu dokazala dramaticky vyhrotit’ hudba
Ennia Morriconeho len pomocou jednotlivych hudobnych prvkov, zasadenych do plochy realnych
ruchov.



