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Povzetek

V magistrskem delu Zvok in njegova funkcija pri gradnji filmske zgodbe raziskujem, kako zvok
vpliva na razvoj zgodbe ter kaj doprinese pri gradnji Custev in ritma. Zvok nas spremlja od
maternice do konca zivljenja, saj Cutila za sluh ne moremo preprosto izklopiti. Zvok ima
poseben vpliv na naSo zavest in Custva, zato igra pomembno kreativno vlogo. Raziskujem
fizikalne lastnosti zvoka, zgodovino zvoka na filmu, snemanje zvoka ter potek poprodukcije
zvoka. Poglobim se v osnovne elemente zvocne pokrajine, saj z njimi ustvarjam zvoc¢no podobo
filma ter z njihovo pomocjo gradim in dopolnjujem naracijo filma. Predmet raziskovanja je tudi
tiSina, saj se na filmu redko sre¢amo z absolutno tiSino. Zvok razumem kot enakovreden
pripovedovalec zgodbe, ki dopolnjuje vizualno podobo. Analiziram prizore iz filmov drugih
ustvarjalcev, ki so, po mojem mnenju, uporabili zvok z veliko kreativnosti, kot tudi filmov, pri

katerih sem sodelovala kot montazerka.

Abstract

In my master’s thesis Sound and its Part in Building a Film Story, 1 explore how sound
influences the development of a narrative and contributes to shaping emotions and rhythm.
Sound accompanies us from the womb to the end of life, as our sense of hearing cannot simply
be switched off. It has a particular impact on our consciousness and emotions, which makes it
an essential creative element. I examine the physical properties of sound, the history of sound
in film, sound recording, and the process of post-production. I deepened my knowledge in the
basic components of the soundscape, since they allow me to create a film’s sonic image and,
through them, build and complement the film’s narration. I also address the role of silence, as
absolute silence rarely occurs in cinema. I regard sound as an equal storyteller that enriches the
visual dimension. My analysis includes scenes from films by other creators who, in my opinion,

have used sound with great creativity, as well as films on which I worked as an editor.
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1. Uvod

Zvok. Z njim se sreCamo ze v maternici in nas spremlja do konca Zzivljenja. Zvok vedno
zaznavamo, saj Cutila za zvok — uSesa — ne moremo preprosto »izklopiti«, kot lahko
wizklopimo« vid, ko zapremo o¢i. Ceprav se ljudje zvoka ne zavedamo vedno aktivno, saj
pogosto deluje na nezavedni ravni, je zvok kljuc¢en del nasega vsakdana in je tako tudi zelo

pomemben element umetniskega izraza.

Film je nastal kot zaporedje sli€ic, ki ustvarijo gibanje, Sele kasneje pa je bil obogaten z zvokom.
V zgodnjem obdobju je bil zvok prisoten kot spremljava, kmalu pa je z razvojem tehnologije
prislo do revolucionarnega trenutka, do sinhronizirane slike in zvoka, do oblike filma, ki jo
poznamo Se danes. Od takrat naprej je film ve¢ kot le vizualna umetnost, ki se je z vsakim
razvojem tehnologije razvijala in Sirila svoj potencial. Film kot medij je zelo gnetljiv, zato je v
in plesa. Hkrati pa je zaznamovan s tehnoloskim razvojem, ki vedno znova omogoci nove
moznosti ustvarjanja. V nalogi odkrivam pomen zvoka za naracijo filma, torej kako dopolnjuje
pripovedni lok filma, kot nam ga nudijo vizualni elementi. Za ustrezno in to¢no zvo¢no podobo
filma je potrebno Ze pri pisanju scenarija intenzivno razmisljati o zvoku. Predvsem o narativnih
zvokih, ki lahko nadomestijo vizualen prikaz dolo€enih elementov zgodbe. Zvok je tako

enakovreden pri pripovedovanju zgodbe, ne le podrejen vizualni podobi.

V magistrski nalogi bom raziskovala, kaj je zvok na fizikalni ravni ter njegove lastnosti. Nato
bom odkrivala bogato zgodovino zvoka na filmu, ki je, kot ze re€eno, bil del filma Ze v zgodnjih
fazah njegovega izuma, kako so se nato razvijale tehnicne moznosti ter kako je vplival na
filmsko industrijo ob pojavu mnozi¢nega ustvarjanja filmov s sinhronim zvokom. Raziskovala
bom nacine reprodukcije zvoka ob gledanju filmov in na kakSen nacin se zvok lahko posname
oziroma kaj je idealen potek poprodukcije kot tudi okolis¢ine za snemanje zvoka in kaj so lahko
problemi ob snemanju zvoka na terenu. Poleg vseh tehnicnih aspektov se poglobim tudi v
kreativne, saj so mi le-ti najbolj zanimivi. Raziskovala bom diegetski in nediegetski zvok, tiSino
oziroma ali je na filmu sploh kdaj popolna odsotnost zvoka. Veliko pozornosti pri raziskovanju
bom namenila osnovnim elementom zvo¢ne pokrajine, saj so zame, kot montazerko to najbolj
pomembni elementi zvoka, s katerimi lahko ustvarjam zvo¢no podobo filma ter s pomocjo le-

teh gradim in dopolnjujem naracijo filma. Magistrsko nalogo, tako kot celoten poprodukcijski



proces, bom zakljuila z raziskovanjem poprodukcijskega procesa filmskega zvoka,
oblikovanjem in meSanjem zvoka ter sodelovanjem klju¢nih sodelavcev v zaklju¢nih fazah

projekta.

V poglavjih bom navajala tudi primere ter analizirala prizore, ki so vsebinsko smotrni za tisto
poglavje. Primere filmov bom izbirala na podlagi lastnih izkuSenj, tako je tudi analiza prizorov
osnovana na lastnih izkus$njah in misljenjih. Med primere bom dodala tudi filme, pri katerih
sem sodelovala kot montazerka, saj sem bila vpletena v celoten proces nastajanja filmov in v

celoti poznam material, zato bom lahko lazje analizirala dolocene odlocitve.



2. Fizikalne lastnosti zvoka

Zvok je pojav, ki nastane pri mehanskem nihanju delcev v snovi, ki ima maso in elasti¢nost. To
so trdnine, kapljevine in plini. Posebnost je vakum, kjer zvok ne more nastajati in se v njemu
Siriti. Nihanju delcev v plinih, kot je recimo zrak, recemo aeroakusti¢ni zvok, v kapljevinah
hidrodinamic¢ni zvok in v trdninah ali togih telesih vibracije. Hrup je zvo¢no valovanje, ki ga

definiramo kot nezazelen in Skodljiv zvok.

Zvok dolocamo s frekvenco, ki dolo¢a viSino tona, in ravnjo zvocnega tlaka, ta pa doloca
glasnost. Zvok v ozjem pomenu definiramo kot zvo¢no valovanje s frekvencami v sliSnem
obmocju cloveskega usesa (20-20000 Hz). Infrazvok so vsi nizji zvoki, ultrazvok pa vsi visji.
Frekvenca doloca viSino tona le kadar gre za jasno definirano osnovno frekvenco, torej kadar
govorimo o tonu. Pri kompleksnih zvokih brez osnovne frekvence, kot je beli Sum, dolo¢anje

vi$ine tona ni smiselno.

Zvok, ki ga sestavlja le ena sinusoida (frekvenca), imenujemo ton, torej ima frekvencni spekter
tona eno C¢rto. Zven je zvok sestavljen iz ve¢ sinusnih valovanj z razli¢nimi frekvencami (po
navadi osnovni ton in vi§ji harmoni¢ni ton, katerih frekvence so celostevilski veckratniki

frekvence osnovnega tona), kar izboljSuje njegovo barvo. (Kladnik, 2013)

Valovanje delcev ljudje zaznavamo s pomocjo Cutila za sluh — uho kot zvoc¢ne drazljaje. Zvoke
z nizkimi frekvencami pa lahko zaznavamo tudi z drugimi deli telesa — s pomocjo cutila za tip.
Vibracije se prenasajo kot valovi in se Sirijo skozi material ter doseZejo nasa usesa. (Kladnik,
2013) Pravzaprav ljudje ne sliSimo z uSesi, ampak so ti le aparat, ki te vibracije posiljajo do
mozganov, kjer se le-te »dekodirajo«. Uho s svojo sestavo omogoca prenos vibracij preko
kos€ic do Zivca in potem naprej. Ljudje zaznavamo iz katere smeri prihaja zvok s pomocjo
uhlja, zato je tudi oblika le-tega zelo pomembna. Zvok se uporablja na razlicne nacine,
najpomembnejsi sta komunikaciji s pomocjo govora in glasbe. Govor je nacin Cloveske
komunikacije, ki omogoca izrazanje misli, obCutkov in informacij. Glasba pa presega
informacijsko raven, saj izraza Custva in sluzi kot umetniski izraz, ki deluje univerzalno ter
presega meje jezika in kulture. Zvok nam omogoca tudi zaznavanje informacij iz okolja. Sluzi
za orientacijo v prostoru in prepoznavanje prostorskih znacilnosti, kot je odmev v zaprtem

prostoru ali odprtost pokrajine ter blizino ali oddaljenost izvira zvoka. S sluhom zaznavamo



prisotnost drugih zivih bitij in opozorila na nevarnost. Tako sluh dopolnjuje vid in omogoca

hitrejSe odzive na drazljaje iz okolice.

Obmocje frekvencnega obsega Cloveskega usesa je odvisna od starosti, poklicnih deformacij
sluha ter spola. Govorni signal je v razponu med priblizno 80Hz do 8000Hz, kjer nizje
frekvence predstavljajo temelj moskih glasov. Za razumljivost pa so klju¢ni zgornji in visji. To
obmocje obstaja zaradi zgradbe notranjega usesa, saj so v polzu razporejene dlacice, ki so
obcutljive na doloCene frekvence. Dlacice ne zaznajo zelo nizkih in zelo visokih frekvenc, zato
so za nas nesli$ne. S staranjem se zaznavanje visokih frekvenc zniZuje, saj se obcutljivost dlacic
za visoke frekvence manjsa. Slisnost uses je omejena tudi po jakosti, saj lahko sli§imo zvoke
od 0 do 120 dB (prag slisnosti in prag bolecine). Nad najglasnejSo vrednostjo zvok ni le
neprijeten, pa¢ pa lahko povzroci fizi€ne poskodbe notranjega uSesa. Opravljanje poklica, pri
katerem je Clovek dolgotrajno izpostavljen glasnim zvokom, lahko privede do trajnih poskodb

sluha in zmanjSanja sliSnega spektra.

dB

m 140 reaktivno letalo pri vzletu na
razdalji 30 m

120 zvoénik v disku na razdalji 2 m
100 pnevmatiéni vrtalnik za ceste na
razdalji 4 m

mimo vozeci tovornjak na razdalji 4 m

80 =1 loputanje z vrati na razdalji 2 m
sesalnik za prah na razdalji 2 m
60 obicajni pogovor
40 hrup iz ozadja doma
20 Sepetanje
0 slisni prag

komaj slisen zvok

Fotografija 1 - Lestvica slisnosti ¢loveskega uSesa
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Hitrost zvoka je hitrost, s katero se zvocno vzdolzno valovanje Siri v snovi in je odvisno od
njenih lastnostih, predvsem stisljivosti ter gostote. Hitrost v plinih je odvisna predvsem od

njihove temperature.

Zvocno valovanje prej ali slej prispe do ovire, kjer se spremenita njegova hitrost ali gostota
snovi. Kadar je valovna dolzina vecja od ovire, pride do difrakcije zvoka. To pomeni, da se
zvoéno valovanje ukrivi ali razsiri okoli ovire. Ce naleti na kovinsko plo$¢o, beton ali vodno
gladino, se delno odbije in delno prenese naprej, kar je odvisno od akusti¢ne impedance obeh
snovi, saj je odvisna od gostote in proznosti materiala. V dolocene materiale pa se zvok delno
ali popolnoma vpije, kar je odvisno od gostote in debeline materiala, kot sta na primer pena ali

blago, zato se ju najveckrat uporablja v prostorih, kjer zelimo zmanjsati odmeve.
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3. Zgodovina zvoka na filmu

Ob pojavu filma, na koncu 19. stoletja, so bili filmi nemi, kar pomeni, da niso imeli
sinhroniziranega zvoka. Zvok je prisoten Ze od pojava filma, saj so filmske projekcije pogosto
spremljali izvajalci glasbe — od pianistov do orkestrov, ki so glasbo izvajali v Zivo, prilagojeno
dogajanju na platnu. Ze od vsega zadetka, torej rojstva filma, je obstajala Zelja po reprodukciji

slike in zvoka, zato so razvijali tehni¢ne postopke beleZenja oziroma snemanja zvoka.

Eden izmed bolj znanih primerov je film Potovanje na luno (rezija: Georges Mélies, 1902), za
katerega je bila napisana predloga glasbene spremljave. Takrat so se filmski ustvarjalci zaceli
zavedati Custvenega doprinosa zvoka na filmu, kar je vodilo v tehnoloski razvoj zvo¢nih plos¢

in fonografskih zapisov, ki pa Se niso omogocili natan¢ne sinhronizacije.

Prvi poskus zvoka na filmu je omogoc¢il Thomas A. Edison, ki je leta 1891 ustvaril kinetofon,
ki je sestavljen iz dveh osnovnih delov. To sta fonograf, ki ga je Thomas A. Edison izumil
oziroma patentiral ze leta 1877 Se pred izumom filma, ter kinetoskop, ki omogoca ogled

gibljivih slik.

Fotografija 2 - Pogled v notranjost kinetoskopa, (vir: Wikipedia)
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Fotografija 3 - Thomas Edison s svojim drugim fonografom, ki ga je fotografiral Levin Corbin Handy v Washingtonu, aprila
1878; (vir: Wikipedia)

V osnovi je ideja precej preprosta, saj je fonograf predvajal zvocne vibracije iz graviranih plosc,
kot so recimo glasba, sinhroni Sumi ali celo dialog, nekaj kar je v povezavi z vsebino filma
oziroma trenutnega prizora. Kljub uspesnemu poskusu, to ni bil pravi sinhroni zvok, saj je bilo
potrebno »na roke« sinhronizirati zafetek pred vsako projekcijo. Dickson, ki je bil asistent
Thomasa A. Edisona, je ustvaril prvi poskus zvo¢nega filma Dickson Experimental Sound Film
(1894). Nekaj casa je bila plos¢a z zvo¢nim zapisom izgubljena, a so jo nasli leta 1964 v
inventarju muzeja Thomas Edison National Historical Park. Ker je bila plos¢a v slabem stanju,
so jo popravili, kolikor se je dalo, nato pa so zvok iz plosce posneli na novo, tako lahko sli§imo
popolnoma originalen zvok. (Dickson, D'Almaine, & Heise, 1894) Film traja 23 sekund in je
sestavljen iz enega kadra, v katerem lahko vidimo violinista, ki igra skladbo ter par, ki pleSe.
Poleg violinista vidimo velik rog, ki je del fonografa, ki je hkrati s kamero snemal tudi zvok.
Leta 1913 je Thomas A. Edison ustvaril izboljSan kinetofon, tako da je dodal Zico, ki je bila

obeSena na stojalih in je povezovala fonograf ter kinetoskop. Ker slednji ni imel toliko
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zanimanja, kot bi si Zelel, je Thomas A. Edison obupal nad zvokom na filmu. (Bader & Prokop,

2007)

David Wark Griffith je leta 1921 najel licenco za Phonokinema, ki je omogocal boljso
sinhronizacijo. Na fonograf je bilo povezanih Sest Zic, ki so ga povezovale z napravo za
sinhroniziranje, preko katerega je kontroliral hitrost predvajanja projektorja in s tem omogocil
sinhronost slike ter zvoka. Pred filmom Dream Street (rezija: D. W. Griffith, 1921) je D. W.
Griffith dodal prolog, kjer je posnel sebe, ko govori in izreka dobrodoslico gledalcem ter pove
nekaj besed o filmu. Kljub vsemu, film ni bil uspeSen, niti ni spodbudil drugih k uporabi

sinhronega zvoka. (Bader & Prokop, 2007)

Leta 1923 je Warner Bros. naredili uspesen in dobickonosen film, zato so se lahko razsirili, tako
da so kupili kinodvorane in studie, med drugim so leta 1925 kupili tudi Vitagraph Studios, ki
so bili filmski pionirji ter so naredili Stevilne uspesSne neme filme. Prav tako so imeli dovolj
dobicka, da so se podali tudi v raziskovalne vode. Zanimal jih je radio, ki je bil v tistem trenutku
zelo popularen, saj so bili ljudje nad njim fascinirani, ker je zvok potoval po zraku in jim je bilo
zanimivo, kako je to sploh moZno. Vse to pa je povzrocilo tudi zanimanje za zvok na filmu.
Eksperimentirali so z izumi naprav za snemanje v studiu. Ampak so jih studii v Hollywoodu
zavrnili, ¢e§ da jih ta tehnologija ne zanima in da jih nikoli ne bo, saj so bili uspe$ni z nemimi

filmi, ki so bili med gledalci takrat Se vedno zelo popularni.

Warner Bros. je od Western Electric kupil licenco za Vitaphone sistem, ki je bil zelo podoben
kinetofonu. PloS¢o je naprava predvajala, ta pa je bila povezana s projektorjem in je oddajala
zvok, ki je bil sinhron s filmom. Soocali so se z razlicnimi problemi, tako kot pri kinetofonu je
igla preskakovala, kar je povzrocilo odstopanje v sinhronizaciji in so kinooperaterji to morali
popravljati med filmom, kar je seveda zmotilo ogled filma. Vitaphone sistem je bil boljsi od
kinetofona, saj je uporabil ojacevalnik Audion, ki ga je okoli leta 1925 izumil Lee De Forest.
Izboljsal je kvaliteto predvajanega zvoka pri vecji glasnosti, kar je povzrocilo razcvet filmov s
sinhronim zvokom. Sam Warner je v Warner Bros. preprical ostale, da je investicija v zvok
dobra nalozba za prihodnost, saj so ojacevalnik in elektricne snemalnike zvoka nadgradili in

izboljsali ter jih veliko bolj uspesno trzili. (Bader & Prokop, 2007)

14



FILM PRG-I

_EEGITENG | AR COUPARTMEMT

CTLTING  CLAMP _ EACITRNG L AW WETER
EXCrfimiG L anel COMTRGL
DISC PICE-LIF L COUEAR TuENT

=L e 2 = - | = _ PWOTO ELECY AR CILL, ConnmamTunT
H AL ALY ” =g PR RAAFLIFIEE
MEFRGDUCEE [I5ah : - T rs P FIER ACTER

PR ANSLFER COMTEOL

HOTE
AnaPL AR LS Twd
WESTERN ELECTIC
ENE TTRE VACULUSS TUEES

=
VILTING  STLE E“‘L"L_ B s
D0 MOT LOOSEN UNLEAE '

TiL TS CLALF B TENT —

TRLTING HAMOWHEEL

B0 MOT TUBN UMLESS
TATNE ClLawP o MELEASED

= WIT
FOOT SWITCH rom /
ATARTING AND 3TOPPING
B0 MOT APFLY BRANT CACEFT BN CASE or
AN EMERGEMCY, SUCH A3 FLW  BALAK)

PROJECTOR AND WESTERN ELECTRIC REPRODUCER SET
OPERATING SIDE
FIGURE |
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Fotografija 5 - Lee De Forest z dvema svojima Audionoma, majhno 1-vatno sprejemno cevjo (levo) in kasnejso 250-vatno
oddajno cevjo (desno); (vir: Wikipedia)

Lee De Forest je poleg ojacevalnika izumil Se phonofilm, ki je omogocil zapis zvoka direktno
na film. Naprava je zaznavala vibracije s pomoc¢jo mikrofona in jih vizualno, z odtenki sive,
zapisala direktno na filmski trak poleg slike. Ko se film predvaja, se na zvocni zapis posveti s
svetlobo, nato vibracije potujejo v zvocnik in povzrocijo zvok, ki je sinhron s sliko. Pri tem
nacinu zajemanja se je pojavil problem Suma v zvoku, ki ga je povzro€ila zrnatost filma. Ker je
bil zvok zapisan ob robu filmskega traku, je to onemogocilo montaZzne variacije, menjanje
dialoga in kombinacije razli¢nih zvokov. Dialog je bil vezan na posneto sliko, saj ga ni bilo
mogoce zamenjati. Kadri so se lahko le v celoti posneli §e enkrat. Vsi zvo¢ni Sumi so morali
biti ustvarjeni in posneti Ze na samem snemanju. Dodajanje Sumov je bilo izredno zamudno, saj
jih je bilo potrebno fizi¢no vkljuciti v filmski trak. Nanj se je lahko posnela le ena zvoc¢na linija,
ki je bila predhodno mesana, zato so bili kasnejsi popravki zamudni in dragi. Vsi popravki so
bili ro¢ni poseg v filmski trak, kot je rezanje, lepljenje in ponovno kopiranje. To je bilo zelo
tvegano in velikokrat nenatancno, pogosto sta se poslabsali tudi kakovost slike ter zvoka.
Vizualno se je opazila posledica zapisa zvoka na filmski trak, saj se je velikost prostora na
filmskem traku za zajem slike zmanjSala. Poleg phonofilma, je obstajal Se movietone, ki je

deloval v zelo podobnem, e ne skoraj identi¢nem procesu. (Bader & Prokop, 2007)
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Fotografija 6 - Razlaga kako deluje movietone iz revije leta 1927, (vir: Wikipedia)

Znanstvena vrednost hkratne reprodukcije slike in zvoka je bila predmet zanimanja Theodorja

Casea. Ni ga zanimalo snemanje filmov ampak znanstveni problem. Sumenje phonofilma je

zmanj$al s posebno zarnico. Kasneje so ta postopek uporabljali tudi v Hollywoodu, ko so zaceli

mnozi¢no snemati filme s sinhronim zvokom. Takrat so jih poimenovali talkies, ker je bila

najbolj oCitna razlika dodan dialog, saj so pred tem uporabljali table z napisi. Leta 1923 je tako

sledila prva projekcija filma, ki je imel zvok posnet s tehnologijo phonofilm. Reprodukcija

zvoka ni bila zadovoljive kvalitete, da bi pritegnila gledalce, zato kinodvoran s filmi s sinhronim

zvokom niso mogli napolniti. To tehnologijo sta De Forest in Case izumila skupaj, vendar je

De Forest pobral vse zasluge za inovacijo phonofilma.

William Fox, ustanovitelj Fox Studios je najel licenco za Vitaphone od Warner Bros., saj je bila

oprema lazje prenosljiva in idealna za snemanja na terenu. Posneli so znane oziroma slavne

ljudi tistega Casa in so nato te posnetke predvajali v kinodvoranah. Ker je bilo v tistem ¢asu

redko, da si slisal glasove znanih ljudi, se je gledalcem zdelo, kot da so tam s to osebo in jo

poslusajo. Takrat so ljudje dojeli, da se je zgodil velik korak naprej, ki bo korenito spremenil

filmsko industrijo. V kombinaciji s c¢edalje vecjo priljubljenostjo radia, se je pojavilo

zanimanje, kako zvenijo znani igralci, kot je na primer Charlie Chaplin, saj se je pojavila

moznost, da koncno slisijo zvezde nemega filma. Prehodno obdobje je bilo zelo ¢udno, saj je

bilo veliko filmov opremljenih le s pretiranimi in humoristi¢énimi Sumi ter atmosferami in brez

sinhronega dialoga.
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Warner Bros. je ustvaril celovecerni film z delnim sinhronim dialogom, petjem in glasbo, The
Jazz Singer (rezija: Alan Crosland, 1927), ki je postal prelomni trenutek, saj je bil to prvi film
take vrste v tako veliki razseznosti. Zvok za film so posneli s tehnologijo Vitaphone. Snemanje
je bilo zelo zahtevno, saj so morali filmske kamere zapreti v Skatle, da mikrofoni niso zaznali
ropota filmskih kamer, kar je posledi¢no tudi zmanjsalo kvaliteto slike, saj so morali snemati
skozi steklo. (Allen, 1999) Film je dosegel velik uspeh, a je povzrocil veliko paniko med
vodilnimi v Hollywoodu, zato so se odlocili, da bodo implementirali zvok tudi v njihove filme,
vendar pa zagotovo ne bodo uporabljali Vitaphone sistema, saj so zavidali uspeh Warner Bros.,
ki so bili njihovi tekmeci in so takrat postajali vse bolj priljubljeni in posledi¢no tudi uspesni.
Do tega filma vecina ustvarjalcev v filmski industriji ni verjela v uspeh filmov s sinhronim
zvokom, kaj Sele v njihovo dobickonosnost. Naslednji film Warner Bros. je bil The Singing
Fool (rezija: Lloyd Bacon, 1928) in je bil bolj priljubljen od predhodnika The Jazz Singer, saj
je vseboval ze vec dialoga. (Bader & Prokop, 2007)

Lights of New York (rezija: Bryan Foy, 1928) je prvi uspesni celovecerni film Warner Bros., saj
je imel celoten film sinhroni zvok, kljub temu da ni imel dobro zastavljene in zanimive zgodbe.
Vecja priljubljenost filmov s sinhronim zvokom je bila kasneje Se vedno prisotna, saj so bili
filmi te vrste veliko bolj atraktivnejsi za gledalce kot briljanten in vsebinsko zanimiv nemi film,
ki ima razmisljeno in bogato glasbeno spremljavo. Filmski studii so eden za drugim kupovali
licenco za Vitaphone proces. Hollywoodski studii so §li tako dalec¢, da so se norcevali iz nemih
filmov, kljub temu da so sami Sele pred kratkih celotno produkcijo nemih filmov zamenjali s
produkcijo filmov s sinhronim zvokom, ki jim lahko na tej tocki re€emo kar film. (Bader &

Prokop, 2007)

Prvi filmi MGM studia so bili kratki nemi filmi, katerim so dodali sinhronizirane Sume in
glasbo. Vodja MGM studia je izjavil, da ne bodo delali le filmov s sinhronim zvokom, ampak
bodo delali najboljSe na svetu. Ustvarili so prvi film, in sicer muzikal The Broadway Melody
(rezija: Harry Beaumont, 1929), ki se odvija v zaodrju Broadwaya ter je v celoti ustvarjen s
sinhronim zvokom. To je prvi film te vrste, ki je dobil nagrado ameriSke Akademije umetnosti
in znanosti — oskarja za najboljsi film. Prav tako je bil to prelomni trenutek za Sirjenje novega

zanra — muzikala.

Prehod v snemanje zvoka na setu je povzrocil veliko sprememb. Reziserji so se morali nauciti

ucinkovite uporabe dialoga in zvoka ter ga uporabiti kot del filmske pripovedi. Prav tako niso

18



smeli med snemanjem dajati navodil igralcem, kot so jih lahko med snemanjem nemih filmov.
Igralci so si morali poleg celotnega dialoga, zapomniti tudi vso mizansceno in Custva. Veliko
igralcev, ki so igrali v nemih filmih, je moralo na govorne vaje. Nekateri igralci zaradi moc¢nega
naglasa, hrapavega ali Sibkega glasu niso vec igrali v filmih oziroma je film s sinhronim zvokom
koncal njihovo kariero. Snemanje zvoka je prineslo Stevilne omejitve, saj so morali igralci
govoriti v skrite mikrofone, kar je omejevalo njihovo gibanje in spontano igro. Igralci so bili iz
snemanja nemih filmov navajeni uporabljati pretirano mimiko in geste, kar je v filmih s
sinhronim zvokom delovalo nenaravno in teatralno. Zvezda nemih filmov John Gilbert je bil
eden najbolj znanih primerov, kako je razvoj tehnologije vplival na igralce. Imel je neprimereno
visok in cvile¢ glas, ki ni ustrezal njegovim romanti¢nim vlogam ter Sarmantnemu vizualnemu
izgledu. Zato so bile njegove vloge v filmih s sinhronim zvokom pogosto kritizirane kot umetne

in smesne. (Bader & Prokop, 2007)

Skozi leta se je tehnologija snemanja in predvajanja zvoka hitro razvijala. Zgodnji zvo¢ni filmi
so imeli mono zvok, nekaj desetletij kasneje pa so ze zaceli eksperimentirati s stereo zvokom,
ki je priSel najbolj do izraza v muzikalih in spektaklih. V 70. letih 20. stoletja pa so velik korak
v tehnoloskem razvoju naredili v Dolby Laboratories, kjer so razvili prostorski zvok s
tehnologijo Dolby Stereo, ki je postala kinematografski standard, saj omogoca realisti¢no
zvocno izkusnjo. Dolby Laboratories je s prihodom digitalne tehnologije, v 90. letih 20. stoletja,

uvedel Dolby Digital, ki je kakovost zvoka Se izboljSala.

Glasba je Ze od samega zaCetka del filmske umetnosti, saj je igrala pomembno vlogo pri
vzpostavljanju vzdusja in poudarjanju Custev. V obdobju nemega filma so bile filmske
projekcije spremljane z Zivo glasbo, ki jo je izvajal pianist ali celoten orkester. Glasba je
nadomescala dialog ter pomagala izraziti Custva, poudariti dramaturgijo in ustvariti povezave
med prizori. Z uvedbo zvoka se je razvila uporaba orkestralne filmske glasbe, saj so skladatelji
zaceli oblikovati prepoznavne glasbene motive, ki so bili tesno povezani z liki in dramaturgijo.
Sledilo je obdobje, ko so se reziserji odlocali za Ze obstojece skladbe ali popularno glasbo.
Najbolj zanimiva uporaba glasbe se zgodi v 2001: Space Odyssey (rezija: Stanley Kubrick,

1968), kjer uporaba klasi¢ne glasbe na novo definira odnos med zvokom in sliko.

Stevilni filmski ustvarjalci in kritiki so bili sumni¢avi do razvoja zvoka, saj jih je skrbelo, da bi
osredotoCenost na dialog zamajala in oslabila temelje nemega filma ter spremenila pozornost

gledalca. Kljub temu, da je dialog dandanes velik del zvocne podobe filmov, ga moramo
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uporabljati v zmernih koli¢inah, da se stvari ne podvajajo. (Balazs, 1985, pp. 92-95) Velikokrat
se dialoski prizori montirajo tako, da gledamo lik, ki trenutno govori. Gledalcu pa je bolj
zanimivo, kaj se dogaja z obrazno mimiko in gestami drugega lika. Tako lahko z dialogom
hkrati podamo nove informacije in kaj o njih misli drugi lik. Obsezni dialoski prizori niso v
dobrobit prizora, lika ali filma. Zgodilo se je to¢no to, kar je ustvarjalce Ze ob pojavu zvoka na
filmu skrbelo, da osredotocenost na dialog zavzame preve¢ pozornosti gledalca in zato ni
pozoren na vsebino ter vizualne elemente. Zvocna podoba filma je lahko zelo bogata, ze samo
z vidika kaksne zvoke povzrocajo igralci v prizorih. Hodijo, tecejo, govorijo, kri¢ijo, Sepetajo,
pojejo itd., zato je zvo¢na podoba filma lahko zelo bogata, ¢e samo pomislimo na dejstvo, kaj
vse lahko poc¢nejo igralci pred kamero. To lahko razsirimo tudi na dogajanje »za« kamero, saj
zvok dopusca, da slisSimo tudi tisto, kar se ne vidi na sliki. Dolo¢ene kadre lahko izpustimo in
namesto vizualnega elementa uporabimo zvoc¢ni element. Ne potrebujemo kadra rok, ki
ploskajo, lahko uporabimo le zvok ploskanja. Na primer v filmu Juha (rezija: Nika Otrin, 2023),
v zadnji sekvenci druzina obiS¢e babico Andreje, ki zivi v domu starejSih obcanov. Za
ilustracijo tega prostora smo posneli kadre starejSih, medtem ko igrajo tombolo. Tekom
montaze smo ugotovili, da vizualna vzpostavitev doma starejSih ne podpira ideje filma, zato
smo iskali drugo reSitev. To smo nasli v zvoku, saj smo porezali dialog in iz njega sestavili
smiseln potek dogajanja pri igranju tombole. Na ta nacin smo Se vedno vzpostavili prostor, v

katerem se nahajajo, ampak samo z zvo¢no podobo, saj je vizualna prevec¢ izstopala iz celote.

Eden izmed filmov, ki so klju¢ni za razvoj kreativne uporabe zvoka, je film M (rezija: Fritz
Lang, 1931). Film pripoveduje zgodbo o terorju, ki je vladal med ljudmi, ko je otroke moril
Hans Beckert v Berlinu. Histerija in panika se stopnjujeta z vsakim dnem, ko je morilec Se
vedno na prostosti in prav tako se stopnjuje tudi pritisk na organe pregona. Pogoste racije
lokalov motijo delovanje lokalne mafije, zato se le-ta odloci, da bo sama poskusila poiskati
morilca, v upanju, da se pozornost organov pregona preusmeri stran od njih. Film se za¢ne s
¢rnino, sledi naslov in zvok gonga, ki oznani zacetek filma in usmeri pozornost gledalca. Sledi
zatemnitev in na ¢rnini ze sliSimo zvok otrok, ki se igrajo. To vsebuje petje, katere besedilo
govori o moskem v ¢rnem, kar se navezuje na lik morilca, ki pa Se ni vzpostavljen kot lik in to
sluzi kot zametek vzpostavljanja. To je kreativna odlocitev, s katero Fritz Lang obCinstvu takoj
pove, o ¢em je film in da naj posvetijo svoj fokus temu, kar slisijo. Temu sledi kricanje sosede,
da naj koncajo z igro in nehajo peti to pesem. S tem se ustvarja atmosfera strahu, paranoje in

groze. V prvih nekaj minutah tako z zvokom opozori na skrite groznje, s katerimi se sre€ujemo
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v realnem Zzivljenju. To se zgodi z zvo¢nim efektom avtomobilske hupe, medtem ko gledamo
deklico, ki precka cesto, kar prestrasi njo in gledalce, saj je zvok nepricakovan. Poleg
vzpostavljanja prikritih nevarnosti, ta zvok Se dodatno ozivi ulico, ustvari obcutek prostora in
vzpostavi logiko prostora izven tega, kar vidimo v kadru. Celotna zvo¢na podoba je sestavljena
iz zvokov okolja, s katerimi gledalce popolnoma prevzame in jih obkrozi z okoljem filma.
Reziser vrzeli ni zapolnil z nepotrebno glasbo, pravzaprav v filmu sploh ni uporabil glasbe.
Pustil je, da tiSina oziroma zvok tiSine ostane v spominu. S tem je uspes$no in kreativno gradil
napetost, zato gledalec pozornost nameni zvoku, ko je ta prisoten. Uporaba asociativne montaze
zvoka, se kaze v ponavljajocem leitmotivu zviZzganja, ki ga lahko prepoznamo kot karakteristiko
lika morilca. To prav tako potrjuje razmisljanje o zvoku in njegovi vlogi ze v fazi scenarija ter
razmisleku o ucinkoviti karakterizaciji in vzpostavitvi morilca. Leitmotiv sliSimo na zacetku
filma, ko se deklica Elsie vraca domov iz Sole, k njej pristopi Hans Beckert, ki ga ne vidimo v
obraz. Kupi ji balon od slepega ulicnega prodajalca, medtem ko si zvizga melodijo pesmi z
naslovom V dvorani gorskega kralja Edvarda Griega. Kasneje izvemo, da je bila Eloise
umorjena, zato gledalci umor povezejo s tem zvocnim leitmotivom in se tako ustvarja napetost,
saj obstaja moznost, da bo morilec ponovno umoril nedolZznega otroka. Fritz Lang je bil med

prvimi, ki so uporabili leitmotiv.
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4. Snemanje zvoka in reprodukcija zvoka

Pri oblikovanju filmskega zvoka nadzorujemo Sirino in globino zvoka z na¢inom snemanja in
mesSanja zvoka v poprodukciji. Prostorski zvok oziroma Sirjenje zvoka v prostoru, definira
intenziteto zvokov, ki se Sirijo v vse smeri. Na podlagi tega pa lahko dolo¢imo iz katere smeri
v prostoru, v naem primeru kinu, prihajajo zvoki. Ze na snemanju lahko zvok bolj natanéno
zajamemo iz razli¢nih smeri, najveckrat pa se tega posluZzujemo pri meSanju zvoka, saj je vec
prostora za manipulacijo posnetkov. 1z ve¢ mono posnetkov lahko zvok, ki je posnet na enem
kanalu, sestavimo v panoramo. To ne pomeni, da smo dobili stereo podobo zvoka ampak le dva
enaka mono posnetka, ki prihajata iz leve in desne. Ce Zelimo ustvariti obéutek globine in §irine
zvoka, je atmosfere potrebno posneti v stereo nacinu. S tem na¢inom snemanja gledalci lazje

dolocijo, iz katere smeri prihajajo zvoki.

Stereo zvok omogoca razsiritev zvo¢nega polja po vodoravni liniji, saj se uporabljata levi in
desni zvocnik. Sistem za prostorski zvok pa omogoca, da zvok prihaja iz zvo¢nikov, ki so tudi
za in nad gledalci. S tem se potopijo v film, saj zvok do gledalcev prihaja iz vseh smeri ter

raz§iri moznosti pri pripovedovanju zgodb.

L Sub C R
T L]

Stereo Optical
Format

\ 0 I /

Fotografija 7 - skica prostorskega zvocnega sistema 2.0; (vir: https://cinepedia.com)
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V zacCetnih letih kinodvoran z zvo¢nimi sistemi so le-te imele en sam zvocnik, ki je bil
postavljen na sredino platna, saj je tako lahko doseci potopitev v film. Prvi film, ki je uporabil
stereo zvok, je bil Disneyjev film Fantasia (1940), ko so poleg sredinskega kanala dodali levi
in desni kanal, kar je postala standardna praksa za stereo zvok, ¢eprav se je kmalu pojavil trend
postavitve samo levega in desnega kanala, ki pa nikoli ni bil sprejet standard. Taka postavitev
ustvari vtis, da zvoki prihajajo iz sredine zaslona, ampak se tako imenovani fantomski sredinski
zvocnik premika glede na material, medtem ko zvok na fizicnem sredinskem zvoc¢niku ostane

na svojem mestu.

Fotografija 8 - postavitev zvocnikov v studio001; (vir: zasebni arhiv Miha Rudolf)

Kasneje so predstavili 5.1 standard prostorskega zvoka, ki je omogocal Sest kanalov, poleg
levega, sredinskega in desnega, so dodali Se levega in desnega zadnjega kot tudi globokotonski
zvocnik, za katerega je oznaka ’.1°, saj ima omejeno frekven¢no obmocje vse do najnizjega
sliSnega spektra, vsi drugi zvo¢niki pa reproducirajo vse zvoke, ki so v naSem normalnem
sliSnem razponu. Globokotonski zvo¢nik, ali kot ga zargonsko imenujemo subbas, reproducira

frekvence, ki na ¢loveka delujejo na bolj fizi¢ni kot sliSni ravni. Ta namre¢ povzroca vibracije
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zraka okoli gledalcev in sedezev pod njimi, kar lahko uporabimo v dolo¢enih delih filma, da

nadgradimo dozivljanje zgodbe.

L LFE C R

5.1 Format
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Surround Arrays

Fotografija 9 - skica prostorskega zvocnega sistema 5.1; (vir: https://cinepedia.com)

Prvi film, ki je uporabil 5.1 standard prostorskega zvoka, je bil Apocalypse Now (rezija: Francis
Ford Coppola; 1979) in je s tem sistemom gledalce uspesno potegnil v zgodbo vietnamske
vojne. Kasneje se je razvil standard 7.1, ki ima dva dodatna zadnja zvocnika. Kljub vsemu
kreativnemu in tehni¢énemu potencialu teh formatov je kon¢ni produkt zanimiv le toliko, kot so
ideje v zasnovi, saj obCinstvo vse zaznava kot odnose med enim in drugim, tako lahko kmalu

prevelika uporaba povzroc¢i neu¢inkovito uporabo kot tudi nesmiselno. (Harrison, 2021)

24



L LFE C R
T L]

7.1 Format

Lss

i Rss
|

Fotografija 10 - skica prostorskega zvocnega sistema 7.1; (vir: https://cinepedia.com)

Ce zelimo gledalcem podati najbolj realistiéno izkusnjo dialoga, se najveckrat posluzujemo
centralnega zvocnika, saj lahko dialog na zadnjih levih in desnih zvo¢nikih povzro¢i zmedo pri
gledalcu in privede do exit efekta, kar pomeni, da se gledalec zmede, izgubi pozornost in se

obraca k iskanju vira dialoga.

Tekom montaze se nam lahko zgodi, da ugotovimo vsebinsko ali tehni¢no neustreznost replik,
katere je potrebno zamenjati. Poznamo tri nafine zamenjave takih posnetkov. Alternativni
posnetki, dodatni posnetki (angl. wild tracks) ter nadsinhronizacija. Alternativni posnetki so
uporabni v zvoku, kljub temu da je v sliki uporabna samo ena ponovitev. Ritem govora ne bo
enak originalu, ampak se lahko posnetke s precizno montazo izreZe na ustrezen ritem. Zato je
pomembna kontinuiteta dialoga med samim snemanjem, saj lahko replike menjamo le, ¢e jih
igralci ne menjajo ali spreminjajo. To seveda ne velja, Ce igralca oziroma lika ne vidimo v
kadru, oziroma ne vidimo njegovih ust. Ko tega ne vidimo, imamo veliko kreativnih moznosti
pri ustvarjanju dialoga ter ritma prizora. Nekateri projekti so zastavljeni tako, da je

improvizacija osnova, zato lahko uporabo alternativnih posnetkov izklju¢imo, saj si bodo
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replike verjetno preve¢ razline. Dodatni posnetki so dodatne replike ali ponovitve
problemati¢nih posnetkov, predvsem takrat, ko se snemajo Siroki kadri in mikrofonist z
mikrofonom ne more priti dovolj blizu lika, da bi zajel tehni¢no ustrezen zvok. Dodatni posnetki
so obi¢ajno posneti tako, da je mikrofon postavljen blizje liku in so obi¢ajno bolje posneti, saj
se snema le zvok brez slike. Ce se posnamejo takoj po posnetem prizoru, je velika verjetnost,
da bodo igralci govorili replike z vecjo ritmicno, Custveno in energi¢no natan¢nostjo. Zadnja je
potrebna tudi pri snemanju Sumov, saj se zelo hitro vidijo odstopanja v ritmu. Najbolj radikalen
pristop pa je nadsinhronizacija, kjer zamenjamo popolnoma vse zvoke, od Sumov, do atmosfer
in dialoga. To je predvsem zelo tezka naloga za igralce, saj se morajo njihove replike natancno

ujemati z originalno izvedbo, da replika ali celoten prizor ne odstopa prevec.

Med snemanjem je prav tako pomembno, da se posname Cista atmosfera prostora, saj se jo
velikokrat uporabi tekom montaze za polnjenje lukenj v zvoku zaradi razli¢nih razlogov.
Atmosfero prostora se da sestaviti tudi iz kraj$ih tiSin, ki Ze obstajajo v posnetem materialu,
tako da jih postavimo v zanko. Atmosfero lahko umetno sintetiziramo s specializirano
programsko opremo iz kratkega kosScka posnetka. Prav tako so to lahko zvoki prostora, v
katerem se snema, kot je na primer butanje valov ob obalo, Zuborenje potoka, pti¢je petje, kar
je zelo uporabno pri oblikovanju vzdus§ja, saj so to realne atmosfere iz okolja, kjer se je snemalo,
ki pomagajo in sugerirajo, kako lahko sestavimo ozracje tega filmskega prostora. Najbolje je,
da se atmosfere posname v stereo oziroma prostorskem nacinu, da se zajame obcutek prostora,
kar lahko dosezemo z namenskim stereo mikrofonom ali dvema enakima mikrofonoma, ki

tvorita stereo par.

Zelo pomembna naloga na snemanju je tudi izdelava porocila, v katerega se vnese vsak
posnetek ter konfiguracija mikrofonov po kanalih, opombe o tezavah ali oznacbe o dobrih
kosckih. To pomaga montaZerju dialoga, da lahko hitreje in bolj efektivno opravi svoje delo.
Prav tako je to v pomoc¢ tudi v procesu montaze slike in zvoka, saj lahko Ze montazer zamenja
dolocene dele dialoga, recimo alternativne replike, kot tudi zapolni vrzeli, ki nastanejo zaradi

drugacnega ritma montaze, kot ga imata igralca v posnetkih.

Porocilo je sestavljeno iz osnovnih podatkov projekta: naslov filma, producent, reziser, datum,
snemalec zvoka, mikrofonist in tehni¢ni podatki o zajemu zvoka. 1z porocila lahko razberemo
ime datoteke, ki jih snemalnik ustvari samodejno. Ustvari jih iz Stevilke prizora, kadra in

ponovitve. Vsi trije podatki so prav tako zapisani v porocilu. Vsaka datoteka ima zapisano tudi
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trajanje in zac¢etno ¢asovno kodo. V stolpcih 77k ali Ch je zapisano Stevilo posnetih kanalov in
pripadajo¢ mikrofon. Pod opombe se lahko zapiSe dogajanje v kadru ali specifike mikrofonov.

Ce je posnetek oznacen s kratico WT, to ozna¢uje dodatne posnetke (angl. wild track).

Porocila o zvoku imajo poleg montaznih porocil veliko vlogo v procesu organizacije in
sinhronizacije materiala. Casovna koda omogoca lazje in natan¢no usklajevanje slike ter zvoka.
Iz porocila je jasno razvidno, kateri posnetki so tehni¢no ustrezni, o tezavah in posebnostih

snemanja, kar so uporabne informacije za vse vpletene v poprodukcijo.
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5. Diegetski in nediegetski zvok

Zvocno podobo filma lahko lo¢imo na diegetski in nediegetski zvok. Diegetski zvok je
katerikoli zvok, ki izvira iz zgodbe filma. Izhaja iz besede diegeza, ki se je razvila iz grske
besede oujynoic (diegesis), ki pomeni pripovedovanje, razlaga ali pripoved. Beseda izvira iz
glagola omyeioOar (diegeisthai), kar pomeni pripovedovati, razlagati, voditi skozi. Sestavljena
je iz predpone odia (dia), kar pomeni skozi in glagola #yeiocfor (hegeisthai), katerega pomen je
voditi, usmerjati. Vir diegetskega zvoka ni nujno viden v kadru, ampak gledalec razume, da
prihaja iz filmskega prostora. To ne pomeni nujno, da so vsi diegetski zvoki posneti isti dan na
snemanju, saj Stevilne posnamejo tonski inzenirji v studiu, zaradi ¢esar so zvoki jasnejs$i in lazje
prestanejo obsezno moduliranje. Dodajanje replik po snemanju z nadsinhronizacijo,
poudarjanje vzdusja zabave z dodajanjem smeha, glasbe in ambientalnega hrupa. Najbolj oCiten
primer diegetskega zvoka je dialog, kateremu sledijo Sumi, saj film naredijo bolj realisti¢en z
dodajanjem plasti zvoka, ki jih v realnem zivljenju ne ozavestimo, ¢e so odsotni, to zelo hitro
ugotovimo. Tudi glasba je lahko diegetska, saj lahko izvira iz filmskega dogajanja, kot je na
primer glasba, ki igra v sluSalkah, plesna glasba v klubu, glasba, ki se predvaja iz
avtomobilskega radia, uli¢ni glasbeniki itd. To vrsto glasbe imenujemo diegetska glasba ali

izvorna glasba.

Nediegetski zvok, lahko ga imenujemo tudi komentar ali nedobesedni zvok, je lahko katerikoli
zvok, ki ne izvira iz sveta filma in je dodan v poprodukciji, najpogosteje v fazi montaze, v
sodelovanju med reziserjem, montazerjem, skladateljem in oblikovalcem zvoka. Torej ga liki v
filmu ne morejo slisati. Glasba je ponavadi nediegetska, saj se uporablja za dolo€anje tona
filma, podpiranje Custev v prizorih, ustvarjanje napetosti, dvoumnosti in uvod v element
presenecenja. Zvocni ucinki so dodatki za dramatien ucinek in niso v pogosti rabi. Najveckrat
se uporablja glas pripovedovalca, ki deluje kot komentar in pomaga pri razlagi ali okrepitvi

zapleta.

Velikokrat, Se posebej pri glasbi, se zgodi zdruzitev diegetskega in nediegetskega zvoka, ko
glasba iz nediegetske preide v diegetsko. To se zgodi, ko v prizoru sli§imo glasbo in se spremeni
1zvor zvoka, tako da prihaja iz radia v avtomobilu, v katerem sedi lik in poslusa glasbo. Uporaba
tega prehoda nam lahko sluzi pri povezovanju dveh stvari, kot so na primer montazni prehodi

med prizori.
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Ne smemo pa zameSati zvokov, katerih izvor lahko vidimo v kadru in zvokov, ki so prav tako
sinhroni, ampak imajo izvor izven kadra. Slednji so Se vedno diegetski zvoki, saj izhajajo iz
istega Casa in prostora. Kako lahko potem sploh dolo¢imo, kateri zvoki so diegetski in kateri

......

mora bit temeljito premisljena ter ustrezno umescena.

5.1Diegetski in nediegetski zvok v odnosu s ¢asom

V tem poglavju se moramo dotakniti Se ene lastnosti filma, in sicer ¢asa. Poznamo cas gledanja
filma, torej koliko Casa film traja, ko se kontinuirano predvaja. Poznamo tudi filmski Cas, torej
koliko ¢asa je minilo od zacetka filma pa vse do konca filma. V ve€ini filmov se ta dva zelo
razlikujeta, saj veliko filmov Zeli povedati zgodbo, ki se odvija dlje Casa, nekaj tednov,
mesecev, celo let. Nekateri filmi imajo filmski ¢as zelo kratek in so bolj podobni trajanju filma.

Tako lahko lo¢imo tudi simultan in nesimultan zvok. To se lahko odraza v dialogu ali Sumih.

.

Cas Prostor vira
DIEGETSKI NEDIEGETSKI
Zvocna vrnitev v preteklost, | Sliko spremlja zvok, ki ga
NESIMULTAN
slikovni skok v prihodnost razpoznamo kot preteklega
Zunanji; dialog, ucinki, Sliko spremlja zvok,
glasba simultan s pripovedjo v sliki
SIMULTAN
Notranji: sliSno razmisljanje (pripovedovalec opisuje
lika dogodke v sedanjiku)
Zvocni skok v prihodnost,
slikovna vrnitev v preteklost ) ] )
Sliko spremlja zvok, ki ga
NESIMULTAN z zvokom, ki se nadaljuje v

S _ prepoznamo kot prihodnjega
sedanjosti, lik pripoveduje

prejSnje dogodke

Tabela 1 - Casovni odnosi v zvocnem filmu,; (vir: Bordwell, D.; Thompson, K.; Film Art: An Introduction, 2008)

1z tabele lahko razberemo, da diegetski in nediegetski zvok lahko izvirata iz razli¢nih ¢asov.

Nesimultan in diegetski zvok lahko predstavlja skok v preteklost, kar lahko ponazorimo s

ponovitvijo dialoga iz drugih prizorov filma, ki smo jih Ze videli in predstavljajo na nek nacin
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sliSni spomin. Prav tako pa lahko ponazarja skok v prihodnost, kar lahko ponazorimo z zvoki
prihodnjega dogodka, ki se preplete s sedanjimi podobami. Lik opisuje dogodke iz preteklosti,

medtem ko jih ne vidimo v slikovnem skoku v preteklost.

Nesimultan in nediegeteski zvok prepoznamo kot preteklost, kot glas pripovedovalca, ki razlaga
kaj se je zgodilo pred zgodbo, oziroma zvok, ki napoveduje prihodnost oziroma lik, ki iz

prihodnosti opisuje dogodke v sedanjosti.

Simultan in diegetski zvok delimo na zunanje (dialog, Sumi, glasba, ki jo slisijo liki) in notranje

(notranji monolog, razmisljanje lika — notranji glas lika).

Simultan in nediegetski zvok je najveckrat pripovedovalec, ki dogodke opisuje v sedanjiku in

ga liki ne slisijo.
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6. TiSina v filmu

TiSina je ena izmed specificnih dramati¢nih u¢inkov zvo¢nega filma, saj nobena druga umetnost
ne more reproducirati tiSine. Ne slikarstvo, kiparstvo, literatura in niti nemi film. Tudi ti§ina na
odru se pojavi le redko kot dramski u¢inek, medtem ko nam radijske igre sploh ne morejo dati
obcutka globoke tiSine, saj ko noben zvok ne prihaja iz prizorisca, se je dogajanje zakljucilo,
namre¢ brez vizualne reference ni tiSina, ampak ni¢. TiSina je v filmu povezana z moznostjo,
da hkrati vidimo in sli§imo »odsotnost«. Ta dvojnost, premikajoca se slika in odsotnost zvokov,

ustvarja napetost, ki jo v drugih umetnostih tezko dosezemo.

V filmu je tiSina lahko izjemno Ziva in raznolika, saj ¢eprav nima glasu,
ima zelo veliko izrazov in gest. Tihi pogled lahko pove veliko; njena
brezglasnost jo naredi bolj izrazno, saj lahko obrazni gibi tihe figure
razlozijo razlog za tiSino, nam dajo zacutiti njeno teZo, njeno groznjo,
njeno napetost. V filmu tiSina niti za trenutek ne ustavi dogajanja in tak§no

tiho dogajanje da celo tisini Ziv obraz.! (Balazs, 1985)

Balazs s tem poudari, da tiSina v filmu ni zgolj odsotnost zvoka, ampak je aktivni del pripovedi.
Gledalceva pozornost se takrat osredotoCi na najmanjSe podrobnosti, kot so premik ustnic,
tresljaj roke, umaknjen pogled. To dela tiSino bolj ucinkovito in intenzivno od glasbe ter

dialoga.

TiSina je zelo uporaben element, ko gradimo filmsko zgodbo, tako v igrani kot dokumentarni
formi. Funkcija tiSine je raznolika, lahko ustvarja suspenz, omogoca introspektivno poglobitev,
sluzi kot kontrapunkt hrupnim prizorom ali poudari Custvene spremembe. TiSine smo se
posluzevali v dokumentarnem filmu Kako sem cakal na sonce, kjer raziskujemo zgodbo
pokojnega direktorja fotografije Vilka Filaca, ki je bil na svojem podro¢ju zelo uspeSen, tako v
Sloveniji kot tudi v tujini. Cez celoten film lovimo trenutke spominjanja in tidine, saj zelimo
prikazati njihovo osebnost kot tudi vpliv Vilka na njih. Iz obrazne mimike lahko razberemo,

kaj razmisljajo in kak$na Custva se v njih vzbudijo, ko se spominjajo na Vilka Filaca. Sekvenca,

! Prevod iz angle$¢ine: »In the film, silence can be extremely vivid and varied, for although it has no
voice, it has very many expressions and gestures. A silent glance can speak volumes; its soundlessness
makes it more expressive because the facial movements of a silent figure may explain the reason for
the silence, make us feel its weight, its menace, its tension. In the film, silence does not halt action
even for an instant and such silent action gives even silence a living face.«
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ki to najbolje prikazuje, je uvodna sekvenca, kjer se intervjuvanci namesc¢ajo in pripravljajo na
intervju, potem pa se na neki tocki to prevesi v tiSino, ko intervjuvanci ne govorijo. Najbolj
oditen primer je Marcel Stefanéic Jr., ker mu lahko iz obraza razberemo, kako se spominja Vilka
in zbira besede, ki bi ga lahko opisale ter ga Sele nato opise Se z besedami. Eden izmed klju¢nih
dogodkov v filmu je tudi sekvenca, ko pripovedujemo o sporu in razhodu Vilka Filac¢a in Emirja
Kusturice, kjer v zadnjem delu sekvence Emir govori o kesanju, da je izgubil nekoga, kot je bil
Vilko, nato zastane in ne dokonc¢a misli. Veliko ve¢ nam povedo neizrecene besede, ki obvisijo
v zraku, kot Ce bi izrekel svojo misel. TiSina v tem primeru ni nakljucna, temvec je zavestno
vzpostavljena s strani reziserke in montazerke, saj v gledalcu vzbudi ¢ustveno breme spomina.

S tem film priblizamo ¢loveku, saj ljudje pogosto utihnemo, ko smo ganjeni.

Kako se sploh zavedamo tiSine? TiSino doZivimo, ko lahko sliS$imo najbolj oddaljene zvoke ali
pa zelo tihe zvoke v svojem okolju, ki jih v hrupnem okolju sploh ne bi prepoznali. Kot na
primer mukanje krav iz oddaljenega pasnika, ropot motorne zage iz gozda, brencanje muhe pred
oknom. S tiSino se nam spremeni dojemanje sveta, saj je nase zvocno okolje najpogosteje zelo
glasno in nasi¢eno, kar lahko povzroc¢i nadrealno izkusnjo prostora. To je tudi eden izmed
razlogov, zakaj rada hodim v hribe. Na vrhu je popolna tiSina. Ampak ne zares, saj slisi$ pti¢je
petje, oddaljen hrup avtomobilov, mogoce celo Sumenje reke. Poleg vsega pa ima$ ¢udovit

razgled, kar lahko v kombinaciji z zvokom deluje zelo filmsko.

Zelo izrazit primer uporabe tiSine na filmu kot del pripovedi je v filmu Gravity (reZija: Alfonso
Cuaro6n, 2013). Film pripoveduje zgodbo astronavtke Ryan Stone in astronavta Matta
Kowalskiga, ki se po uni¢enju njunega raketoplana poskusata vrniti na Zemljo. V vesolju se
zvok obnaSa drugace, saj ni zraka, po katerem bi lahko potoval. Cuarén to fizikalno dejstvo
uporabi za razvoj in vzpostavitev napetosti v filmu, gledalce potopi v realisti¢en obcutek
prostora in poudari izolacijo astronavtke Stone. TiSina okrepi obCutek praznine, neskoncnosti
in nevarnosti. To se Se stopnjuje s kontrastom med tiSino in zvoki znotraj ¢elade, kapsule ali
vesoljske postaje, saj so ti prostori zapolnjeni z zvoki dihanja, komunikacije med astronavtoma
in piskanjem instrumentov. Ti zvoki ustvarjajo atmosferske glasbene plasti, ki nadomestijo
glasbo. TiSina odraza tudi psihi¢no stanje astronavtke Stone, saj je povsem sama, brez povezave
z drugimi. To poudari njeno osamljenost, strah in negotovost. Tisine v filmu se razlikujejo, saj
tiSina ob pristanku na Zemlji deluje meditativno in simbolizira notranjo moc¢. Cuarén s tem

filmom prikaze, da odsotnost zvoka pripoveduje zgodbo enakovredno dialogu in glasbi.
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7. Osnovni elementi zvocne pokrajine

Gledalec ima Custveno inteligenco, ki je ustvarjena na podlagi mocne Custvene povezave med
gledalcem in likom, ki omogoci realisticno dozivljanje in vzivetje v zgodbo lika. Prav tako je
to pomembno za ustvarjalce filma, saj lahko le s pristno povezavo z likom ustvarjajo in
usmerjajo Custva. Zgodba se po navadi vrti okoli glavne osebe, protagonista, ki ima zelje in
motivacijo. Na poti do tega mu stojijo ovire, ki se lahko kazejo v obliki antagonista, s katerim
protagonist pride v konflikt. Antagonist ni nujno lik, lahko nastopa v drugi obliki, kot na primer
predmet (hotel), ne¢lovesko bitje (megla) ali notranji dvoboj v protagonistu, vsekakor mora biti
nekaj tveganega za lik. Zvok ponuja razli¢na orodja za razvoj lika glede konflikta, obcutkov in
odnosa z drugimi figurami, saj omogoc¢a podajanje informacij o likih ali zgodbi. V nekaterih
primerih je zvo¢na pokrajina Ze zapisana v scenariju, kot je na primer opisovanje zvoka v ozadju
ali pa zvoka, ki je bolj pomemben za dogajanje. Vendar je to bolj izjema kakor pravilo, saj se
pri vecini projektov zacne ustrezno oblikovanje zvoc¢ne pokrajine Sele v poprodukeiji. Gledalec
tezko izlus¢i pomen le iz slik in dialoga brez ustrezne zvocne pokrajine, ki omogoca
neverbalnim zvokom dopolnjevanje zgodbe. Vid je dominanto ¢utilo pri ljudeh, kljub temu da
se nam najprej razvije Cutilo za sluh, saj Ze v maternici zaznavamo zvok. Za poistovetenje
gledalca z liki, je pomembna kombinacija videnega in sliSanega, saj nam vsaka zase ne da

dovolj informacij oziroma je vsebina lahko dvoumna.

DIALOG
1 sinhroni Sumi so prepleteni z dialogom
SINHRONI SUMI
I sinhroni Sumi so podobni zvo¢nim u¢inkom
ZVOCNI UCINKI
l zvocni ucinki so prepleteni z zvocnimi atmosferami

ZVOCNE ATMOSFERE

GLASBA
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7.1Dialog

Dialog je eden izmed pomembnejSih zvo¢nih elementov, ki ustvarjajo filmsko naracijo.
Njegova funkcija ni omejena le na posredovanje informacij, ampak oblikuje lik, razvija in
doloc¢a odnose, poglobi temo filma ter vzpostavi ritem in ton filma. Dialog poganja dogajanje,
lahko ustvarja konflikte, razkriva, postavlja cilje in ovire. Najveckrat ustvari srediS¢e dramske
napetosti, zlasti v filmih, kjer naracijo vodi dialog. Klasicna dramaturgija filma je vzrocno-
posledic¢na, saj je konflikt pogon dramskega razvoja, za kar uporablja dialog. Tako kot je vsak
rez pri montazi ustvarjen z namenom podajanja novih informacij in podajanja zgodbe gledalcu,
ima dialog podobno vlogo, saj mora povzro€iti spremembe v odnosih in stopnjevati Custva v
prizoru. Tudi pri na videz vsakodnevnem dialogu, so v plasteh zakopane neizrecene stvari, ki
poleg tiSin, gest in igre, gradijo podtekst. Vlogo pri oblikovanju dramaturgije igra tudi ritem
dialoga, saj lahko s hitrim dialogom ustvarjamo dinamiko, napetost in celo komi¢nost, medtem

ko s pocasnim ter premisljenim dialogom gradimo suspenz.

Dialog pogosto sluzi kot sredstvo za posredovanje informacij, kot so kontekst zgodbe,
motivacija lika, opisovanje preteklih izkuSenj ipd. Ker Zelimo, da gledalec ob gledanju filma
tudi razmislja in sam pride do zakljuc¢kov, je pomembno, da informacije ne »serviramo na
pladnju«. Za grajenje slojev dialoga in lika, se lahko posluZzujemo tudi dialoga, ki ne odraza
dejanskega miselnega ali Custvenega stanja lika, kar gledalec interpretira na podlagi igre,
vizualnih ter zvo¢nih namigov ali dejstev, ki so gledalcu Ze znani. Suhoparne informacije
podane z dialogom, lahko delujejo prisiljeno in nenaravno, zato so dobro napisane replike
klju¢nega pomena za naraven potek dialoga. TakSen dialog se najveckrat pojavi v zanrskih
filmih, kot so detektivke, kjer se podatke odkriva postopoma. Prav tako je znacilen za

psiholoske drame, kjer se razkrijeta notranje stanje in preteklost lika.

Dialog pripomore h karakterizaciji lika, ker doloca jezik, naglas, besediS¢e in ritem. Vse to je
del osebnosti lika, njegovega socialnega statusa, dosezene izobrazbe ter psiholoskega profila.
Osebni jezikovni slog se pri likih lahko izraza s pregovori, evfemizmi in idiomi. Hitrost govora
neposredno vpliva na Eustveno stanje lika. Zivénost in negotovost sta povezana s hitrej$im in
neenakomernim govorom, medtem ko pocasno ter enakomerno govorjenje nakazuje na
avtoriteto in manipulacijo. Tudi intonacija je del karakterizacije, ta je lahko kon¢na ali

nekonc¢na. Konéno intonacijo uporabimo, kadar je poved zakljucena. S padajoco intonacijo, ko

35



je beseda na koncu povedi izgovorjena nizje, se izraza dokoncnost in odlo¢nost. Nekonéna
intonacija nakazuje na nadaljevanje in se uporablja pri nastevanju, odprtih vprasanjih in
nedokoncanih stavkih. S tem v filmu ustvarjamo obcutek napetosti, neodlo¢nosti in prekinitev
misli kot tudi pri¢akovanje razvoja zgodbe. Kadar je beseda na koncu povedi izgovorjena visje,
govorimo o neko¢ni intonaciji. Nizek in monoton glas delujeta avtoritativno, nihanje glasu pa
kaze na Custvovanje. Barva glasu izraza zdravstveno stanje in ¢ustveno stanje lika, kot so na
primer prehlad, veselje, zalost. Pomembna komponenta karakterizacije lika je tudi narecje ali

naglas, ki oznaci socialno okolje in kulturne vrednote lika. (Harrison, 2021)

Filmi uporabljajo razli¢no stopnjo realisti¢nosti dialoga. Od dokumentarnega pristopa do igrane
forme. V dokumentarnem pristopu liki govorijo prosto, spontano in improvizirano, kar daje
obcutek avtenti¢nosti in realisti¢nosti. V igrani formi so dialogi natan¢no napisani, premisljeni
in izpiljeni, zato se jih igralci naucijo na pamet in jih interpretirajo glede na lik ter situacijo.
Dialog v igranem filmu ne more biti enak vsakdanjemu pogovoru, saj bi bil poln masil, pavz in
nepomembnih informacij. Biti mora koncentriran, ekonomicen in ucinkovit, da je pripoved
jasna, strukturirana ter dramaturS§ko smiselna. Tako lahko bolj jasno sporo¢imo informacije
preko dialoga, ne da bi gledalca zmedli in preusmerili njegovo pozornost stran od bistvenega
dogajanja ter odnosov. Zato mora biti dialog ve¢ kot le govor. V poprodukciji montaZzerji

poskrbimo, da replike niso le informativne, temve¢ usklajene z ritmom filma.

Po drugi strani imamo pa realisti¢ni dialog, ki pogosto vsebuje preklinjanje, ponavljanje, zmedo
in vsakdanje dolgocasne stvari. K temu se je nagibal John Cassavetes, saj je spodbujal
improvizacijo na podlagi okvirnega scenarija, da bi dobil spontanost, ne le na samem snemanju,
temvec improvizacijo na vajah, po katerih je potem John napisal scenarij. Velika vec¢ina filmov
pa uporablja zmerno mesSanico realisti¢ne strukture s stiliziranimi poudarki. Dialogi niso Cisti
kot v klasi¢nih filmih, ampak so polni masil, smeha, vzdihljajev, kar daje obcutek realnosti.
Cassavetes to podpre z dolgo trajajo¢imi kadri, ki gledalcu da obcutek prisotnosti v situaciji.
Zanimiv primer je prizor iz filma Faces (rezija John Cassavetes, 1968), ko Zenske sedijo, pijejo

in govorijo druga ¢ez drugo.

Dialog je klju¢no sredstvo filmskega pripovedovanja, ampak mo¢ ne izvira le iz izrecenih
besed. Je plod skupnega dela scenarista, reziserja, igralcev, montaZerja in oblikovalca zvoka,
saj je vecplastno orodje. Gledalec si ga zapomni, ko je uporabljen u¢inkovito, razkrije vsebino

vec kot le z besedami in pusti prostor tiSini. Premori med replikami so tudi del dialoga, ki ga ne
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smemo pozabiti in zanemariti, saj v filmu velja »manj je vec«. Del komunikacije, neverbalni
momenti, so pravilno tempirane pavze, ocitne neizrecene besede, pogledi, ki povedo ve¢ kot
izreCene besede. Ti v gledalcih izzovejo mocnejsa Custva, kot so nelagodje, refleksija, bolecina,
Se posebej ob podpori mocne igre in montaze. TiSina ni nujno le orodje manipulacije, ampak
odraz iskrenosti. Z dodano glasbo in atmosferami usmerjamo gledalca k interpretaciji

ypravega« pomena.

Montaza ima pri oblikovanju dialoga klju¢no vlogo, saj lahko tako, da del dialoga postavimo
pod kader sogovorca ali obratno, ustvarimo obcutek ter nadzorujemo teko€o izmenjavo in lazje
kontroliramo ritem replik. Prav tako s preciznim odmerjanjem poudarimo reakcije, ki dodajo
nove plasti likom in naraciji. V montazi se lahko zavestno izognemo pri¢akovanemu poteku
pogovora, s prekinjanjem govorca ali rezanjem na druge lokacije, da ustvarjamo kaos ali
prikazemo razdvojenost lika. Dober montazer ne sledi dialogu, ampak aktivno sooblikuje

pomen, plasti in Custva dialoga.

Poznamo tudi glas pripovedovalca,’

ki z govorom dopolnjuje sporocilo filma, lahko
pripoveduje zgodbo, pojasnjuje dogajanja, poudarja Custveno stanje likov ali slika notranji

monolog, ko govorec ni viden v kadru in ne izvira iz istega €asa in prostora kot slika.

Del karakterizacije lika so lastnosti in posebnosti, ki oblikujejo vzorce vedenja. Igralci to
izrazajo skozi igro, oblikovanje lika pa prevzame montaZer filma, ki doloci katere posnetke bo
izbral. Tu se lahko zvok priredi, saj lahko replike zamenjamo le v zvoku z replikami iz
alternativnih posnetkov, kjer je zvo¢na interpretacija bolj ustrezna. Zaradi odstopanja v ritmu
izregene replike, jo je potrebno prilagoditi sliki. Ce ustrezne interpretacije ne najdemo v ze
posnetem materialu, se dogovorimo za nadsinhronizacijo oziroma ADR, kar je kratica za
angleski izraz automated dialogue replacement. To je ponovno snemanje zvoka dialoga v
studijskem okolju, kjer igralec interpretira replike ob gledanju filma na zaslonu. Tega postopka
se posluzujemo, ko je potrebno nadomestiti prvotni dialog, ki ima neustrezno interpretacijo,
vsebinski manko, je pomanjkljivo ali tehni¢no slabo posneto. Torej lahko napiSemo dodatne

replike, dodamo dih itd.

2 Angleski prevod: voice-over.
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V poprodukciji filma Juha smo delali nadsinhronizacijo enega izmed prizorov. To smo vedeli
Ze na snemanju, saj je bilo pti¢je petje preglasno za jasno razumevanje dialoga. Tezave so se
pojavile pri snemanju zvoka dialoga, saj so bili glasovi igralcev drugacni. Kasneje smo
ugotovili, da smo uporabili neustrezne mikrofone ter jih napacno postavili. Opazile so se tudi
minimalne razlike v intonaciji in Custvenosti dialoga. Zaradi pomanjkanja ¢asa za poprodukcijo
zvoka, nismo ponovili snemanja zvoka dialoga. To smo resevali z originalnim posnetkom, ki
nam je sluzil za osnovo atmosfere ter korekcije barve glasu igralcev. Najvecja razlika se je
poznala pri glasu igralca Gregorja Zorca, saj je v posnetkih nadsinhronizacije imel globlji glas
kakor pri posnetkih iz snemanja. To je bila moja prva izkuSnja z nadsinhronizacijo, zato nisem
znala dobro oceniti rezultata nadsinhronizacije. Tekom montaze sem se navadila na originalni
posnetek, zato mi ob vseh ponovnih ogledih konc¢anega filma ta prizor zelo izstopa, kljub temu

da drugim gledalcem deluje naravno.

Francis Ford Coppola s pomoc¢jo zvocnih motivov v gledalce vnese obcutek strahu pred
morebitnim umorom ali groznjo razkritja zasebnosti v filmu 7he Conversation (rezija: Francis
Ford Coppola, 1974). V filmu je strokovnjak Harry zadolZen za prisluSkovanje pogovoru med
Ann in Markom. Harry to nalogo uspes$no opravi, ampak ga pece vest zaradi posnetka, saj
spozna, da bi lahko prislo do umora Ann in Marka, vendar se kasneje izkaze, da sta pravzaprav
ona dva morilca. Melodije, dialog in zvo¢ni ucinki, kot je zvonjenje telefona, so ponavljajoci
se zvocni motivi. Imajo razli¢ne funkcije, kot je ustvarjanje napetosti, postopno doziranje novih
informacij in vzpostavljanje znaka groze v gledalcu. Po drugi strani, pa skupaj ustvarjajo napeto
vzdu§je, saj ima glasba, zaradi filmskega Zanra grozljivke, veliko vlogo pri vzbujanju groze,
strahu in besa. Ve€ o glasbi v prihodnjih poglavjih. V gledalcih vzbudimo nemir glede
prihajajocih prizorov ter zapletov v zgodbi in strah s postopnim doziranjem informacij, s
katerimi razjasnimo $e nejasne podrobnosti. Zvocni leitmotiv, ki to najbolj ponazarja, je dialog
med Ann in Markom. Ko Harry prvi¢ pozorno poslusa posnetek, ozavesti, da Ann omeni Se
enega moskega, kar posledi¢no vzbudi radovednost Harryja in hkrati tudi gledalcev glede

odnosa Ann in Marka.

38



Fotografija 12 — The Conversation, reziser: Francis Ford Coppola, 1974

Ko tekom filma Se nekajkrat ponovno sliSimo dele dialoga, gledalci spoznamo, da se Ann
zaveda moZnosti, da ju nekdo opazuje in da ima tudi ta oseba svoje nacrte. Vsakic¢, ko Harry
poslusa posnetek dialoga ali pa si ga v mislih znova in znova predvaja, se gledalcem odkrijejo
nove informacije, ki spodbudijo zeljo v gledalcih, da ¢im prej izvejo resnico, kar pa Se dodatno
ustvarja napeto vzdu§je. Razkritje najbolj kljucne informacije se zgodi, ko Harry s svojo
opremo za zvok, verjetno je veliko vlogo pri tem igral izenacevalnik, izIus¢i stavek: »He’d kill
us, if he had a chance.«® Seveda je zelo pomemben tudi jezik, v katerem liki govorijo, saj lahko
s prevodi v druge jezike pride do ¢isto jasnega pomena dialoga, zato se mi zdi dobro, da lahko
filme gledamo v originalnem jeziku, ¢e ga razumemo. Podrobnosti v zvoku naredijo potencialni
zlo¢in Se bolj specificen, kot je recimo, ko Harry omeni strah, ki ga zazna v tonu Ann ali ko
odkrije slike Ann, ki sedi z direktorjem, ki pa je naro¢nik nadzorovanja. Na neki tocki Harryju
ukradejo posnetke, kasneje prejme klic od naro¢nika, da lahko pride po placilo. Harry vstopi v
pisarno direktorja, da bi prejel placilo za opravljeno delo, direktor in Martin pa posluSata
posnetek. Ko Harry odhaja, je posnetek na delu, ko so izre¢eni podatki, torej ime hotela, Stevilka
sobe in ura domnevnega umora. Harry si zaradi rastoe paranoje najame sosednjo sobo v

doticnem hotelu in v steno, ki loCuje sobi, vstavi mikrofon. Naenkrat zasli$i razburjeno

3 Slovenski prevod: »Ubil bi naju, ¢e bi dobil priloZnost.«
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prepiranje, ki se stopnjuje, zato odide na balkon, kjer na steklu, ki locuje balkona, zagleda odtis

krvave roke.
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Fotografija 13 - The Conversation, reziser: Francis Ford Coppola, 1974

To dogajanje na balkonu je poudarjeno s srhljivimi zvoki, kot so visoki toni, ki spominjajo na
zensko visoko vres€anje in ritmi¢no udarjanje tolkala, ki spominja na tiktakanje ure, kar
simbolizira iztekanje asa, kar lahko povezemo tudi s smrtjo. Sokiran odvihra v sobo, zagrne
zavese in se zgrudi na posteljo, kjer zaspi. Ko se zbudi, vlomi v sosednjo sobo in razi§¢e sobo
kot tudi kopalnico, kjer na prvi pogled ne najde nicesar. Ko je Ze v odhajanju, mu nekaj ne da
miru, zato odpre strani§¢no Skoljko in potegne vodo, nakar iz nje privre voda pomesSana s krvjo.
Kasneje iz ¢asopisne naslovnice izve, da je direktor umrl v prometni nesreci. Kljub vsemu pa v
resni¢nost te novice ni povsem preprican, saj opazuje Ann in Marka, kako se prebijata skozi
mnozico novinarjev. Sledi sekvenca, ko vidimo, kako je bil umor izpeljan v hotelu, kar pa Se
potrdi klic Martina Harryju, ko mu s prikrito groznjo odsvetuje kakrSnokoli vmeSavanje ter

razkrije, da mu prisluskujejo, kar Harry sumi ez celoten film.
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Fotografija 14 - The Conversation, reziser: Francis Ford Coppola, 1974

Reziser Coppola je ze v scenariju zelo dobro zasnoval potek zgodbe in odkrivanje informacij,
ki so ravno prav zadovoljive, da zadrzijo pozornost gledalca in pripeljejo do Sokantnega konca.
Motiv posnetega dialoga se tekom filma vedno znova ponavlja in razkriva podrobnosti ter
razlicne pomene izreCenih besed, ki gledalca vodi k ugibanjem o resnici. Napetost se gradi s
postopnim naras¢anjem neznanega strahu v gledalcih, ko jih zgodba vodi k predstavljanju

strasljivih prizorov, brez da bi jih v filmu neposredno pokazali.

Zanimiva in ucinkovita raba dialoga se pojavi tudi v filmih Dune: Part One (reZija: Denis
Villeneuve, 2021) in Dune: Part Two (rezija: Denis Villeneuve, 2024), saj se pojavi Ze na
samem zacetku filma, na ¢rnini, preden vizualno pokazejo specificen filmski svet, kot tudi sami
napisi in animacije produkcij in koprodukcij. Dune: Part One se zaéne s stavkom: »Dreams are
messages from the deep.«*, kar se zelo mo&no povezuje s celotnim filmom, saj ima Paul ez
celoten film zelo zive in nazorne sanje, ki postopoma odkrivajo njegovo usodo. Dune: Part Two
pa se zacne s stavkom: »Power over Spice is power over all.«°, kar je ponovno povezano z
rdeco nitjo filma, saj se vsi liki borijo to¢no za to, da postanejo lastniki oziroma vladarji
zac¢imbe, kar bi jim omogocilo izjemno premo¢ nad drugimi. Oba stavka sta izgovorjena v

izmiSljenem jeziku Sardaukarjev, ki so vojni fanatiki in so zvesti imperatorju, hisi Corrino, ki

* Slovenski prevod: »Sanje so sporoéila iz globin.«
5 Slovenski prevod: »Obvladovanje za¢imbe je obvladovanje vsega.«
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vlada znanemu vesolju ze ve¢ deset tiso¢ let. So najmocnejsa profesionalna vojska v vesolju,
saj se skrivoma urijo na negostoljubnem zaporniskem planetu Salusa Secundus, saj je zaradi
tezkih razmer idealno okolje za izloCanje Sibkih moz. V napadu vojaskih sil barona Harkonnena
na trdnjavo vojvode Leta Atreidesa na puscavskem planetu Arrakis, Sardaukarji pomagajo
baronovi vojski, kar izkazuje imperatorjevo voljo. Ce to apliciramo na stavek na za¢etku obeh
filmov, lahko to dojamemo kot prerokbo za doticne filme in kot naj bi ustvarjalci filmov
potrdili, naj bi $lo za glas Sardaukarjevega zupnika. (Villeneuve, Green, Mangini, & Bartlett,

2021)

Prav tako se film po zacetnih napisih in animacijah produkecij ter koprodukcij za¢ne z dialogom
na ¢rnini. V filmu Dune: Part One slisimo glas Chani, ko razlaga o planetu Arrakis in kasneje

razvije romantic¢en odnos s Paulom ter mu predstavi zivljenje plemen v puscavi.

Fotografija 15 - The Dune: Part One, Denis Villeneuve, 2021

S filmom Dune: Part Two se njun odnos sicer nadaljuje, ampak Ze na samem zacetku, na istem
mestu kot v filmu Dune: Part One, sliSimo glas Zenske, ki ga ne prepoznamo. Glas lahko z
likom povezemo Ze v prvi sekvenci, ko ugotovimo, da pripada hcerki imperatorja, Lady Margot
Fenring, katero Paul kljub mocni ljubezenski povezavi s Chani zaprosi za roko, saj misli, da je

to njegova usoda.
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Fotografija 16 - The Dune: Part Two, Denis Villeneuve, 2024

1z tega sklepamo, da film zacenja ljubezenski motiv oziroma napoved vzpostavitve le-tega. V
univerzumu teh filmov, se pojavi specifika v glasu likov, ko uporabljajo tako imenovani The
Voice,® ki so ga ustvarjalci filmov oblikovali kar nekaj ¢asa. Ta je sestavljen iz glasu lika ter
ostalih glasov, ki tvorijo dodatne plasti in poudarjajo prizvok starodavnega glasu, kot da prodre
v starodaven vodnjak znanja. Prav tako so posneli zvok prostora, ko predvaja$ base zvocnega
vira in se stvari v prostoru zaradi nizkih frekvenc rahlo premikajo. Ko se Paul Se uci uporabljati
The Voice, so vse te plasti neskladne, ko pa je uporabljen pravilno, pa zveni mogocno,
ukazovalno in neizogibno. (Villeneuve, Green, Mangini, & Bartlett, 2021) Uporaba "Glasu” je
zelo mogocna, saj ob gledanju film vpliva tudi nate. Tako na fizi¢ni, kot tudi mentalni ravni,
saj zacuti§ avtoriteto ob uporabi "Glasu”. Ta mogocnost pride do izraza zaradi postopnega
usvajanja “Glasu” s strani Paula, saj tako spremljamo njegov napredek in razlike v odtenkih

njegovega glasu.

7.2 Sinhroni Sumi - foley

Eden izmed nacinov kako lahko lik karakteriziramo z zvokom, je skozi Sume in dodatno posnete
zvoke, kar zargonsko imenujemo foley. To je tehni¢no in umetniS$ko ustvarjanje ter snemanje
zvocnih ucinkov, ki posnemajo resni¢ne zvoke, da bi dosegli ¢imbolj realisticno filmsko

izkusnjo. Izraz foley izvira iz imena Jack Foley, pionirja filmskega zvoka. Razvil je prakso, kjer

¢ Slovenski prevod: Glas.
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so umetniki v Zivo predvajali film in sinhrono izvajali zvo¢ne ucinke, kar je kasneje postal

standard. Foley pomembno prispeva k realizmu filma in je pomemben del zvo¢ne poprodukcije.

Fotografija 17 - Joo Fuerst snema sinhrone Sume v studiu blizu Erkheim, Germany, October 13, 2015 (vir: britannica.com)

Strokovnjak se vzivi v vlogo ter ro¢no ustvari ali nadomesti zvoke, ki posnemajo gibanje in
akcije igralcev. S fizicnimi rekviziti simulirajo zvoke, kot so koraki po razli¢nih podlagah,
odpiranje in zapiranje vrat, Sumenje oblacil ter vsi drugi zvoki, ki jih proizvede igralec oziroma
lik, ki v materialu niso posneti ali pa so slabo sliSni, ter s tem obogatijo teksturo zvoka.
Obstajajo tri glavne kategorije, in sicer Sumenje blaga, koraki ter specificni zvoki. (Ament,

2022)

Sumenje blaga zavzema vse zvoke gibanja oblagil, ki se jih ob gledanju montaZe na zaslonu
izvaja tako, da se ujemajo z akcijami igralcev. Taki detajli pomagajo oZiveti sliko ter dodati
globino zvoku, saj ustvarjajo obcutek intimnosti ter gladke povezave med rezi. Dobro
sinhronizacijo z gibi igralcev lahko poleg natancnosti izvajanja dobimo tudi s precizno
montazo, ki lahko bolj natan¢no postavi Sume na ¢asovnici. Zvok se ustvari z uporabo Sopa
razliénih materialov, ki se drgnejo drug ob drugega ali ob telo. Ce pa je del kostuma nekaj
specificnega, kar ustvarja drugacen zvok kot obicajne tkanine, kot je usnje, blesCice ali kaj

podobnega, se ti zvoki obravnavajo lo¢eno. To pomeni, da se jih posname loceno od ostalih
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oblacil, da ostanejo znacilne podrobnosti. Prav tako v to posebno kategorijo spadajo torbe in
nakit. Zaradi vpliva zvoka na karakterizacijo lika, se je Ze v fazi predprodukcije potrebno dobro

pripraviti, saj zvenketajo¢ drobiz v Zepu sporoca nekaj Cisto drugega kot Zvenketanje nakita.

O liku veliko pove vrsta ¢evljev kot tudi slog njegove hoje. Po navadi nosijo ¢evlje, ki so izbrani
glede na zvok, ki ga proizvajajo. Dodatno globino informacij lahko dobimo Ze z drobnimi
spremembami, kot je na primer sprememba v tempu hoje ali v odlo¢nosti posameznih korakov.
Ritem hoje najlazje doloc¢ijo po gibanju ramen, saj se stopala zelo redko vidi v kadrih. Prav tako
je potrebno dodati korake, ko lika Se ni v kadru ali pa ko je lik ze odSel iz kadra, da s tem
ustvarimo obcutek za prostor in gibanje v prostoru. Pomembno je, da izvajalci sinhronih Sumov
nosijo mehka, vec¢inoma bombazna, oblacila, da med premikanjem ne proizvajajo nezazelenih
Sumov. Velik problem se lahko pojavi pri zdruZevanju zvo¢nih plasti, saj so lahko v originalnem

materialu tudi koraki tehni¢ne ekipe, Se posebej pri kadrih, kjer je prisotno gibanje kamere.

Vsi ostali zvoki, ki jih povzrocajo gledalci, ampak ne sodijo med Sumenje blaga ali korake,

spadajo v kategorijo specifi¢nih zvokov, torej tapkanje, mlaskanje, Skripanje, cviljenje ipd.

V zgodovini obstoja filma, se je uveljavilo kar nekaj Sumov, ki so stereotipni. Zivali, kot so
macke, krave, psi, ki v dolocenih trenutkih niso tiho, medtem ko so v resnicnem zivljenju precej
Casa tiho. Prav tako tudi podgane, misi in na splo$no glodalci, vedno ko jih vidimo v kadru,
sliSimo tudi njihove cvileCe zvoke, tako kot vse vrste ka¢ podpremo z zvokom rozljanja
ropotuljice, ki jo ima v repu samo klopotaca, saj ima rep sestavljen iz ohlapnih roZevinastih
¢lenov. Vsi psi nagonsko prepoznajo slabe in zlobne osebe ter jih oblajajo. Zvoki orla, ki se
pojavijo po zelo dramaticnem delu pustolovskega filma ali ko vzpostavljamo gorsko okolje, Se
posebej, Ce so to zelo visoke gore, se v zvoku velikokrat doda zvok orla. V grozljivkah ali
znanstveno fantasti¢nih filmih zvok sove ali volka, ki zavijata v ozadju, medtem ko gledamo
kader polne lune. Pogosto se za srhljivo vzdus$je uporablja tudi oglaSanje slapnika, pri katerem
gre bolj kot za kliSe, za nepravilno umestitev ptice v okolje, saj ima zelo specificno Zivljenjsko

okolje in jih najdemo v predelih Severne Amerika in Severne Evrope.

Napaka, ki se velikokrat pojavlja v filmih, je sinhronost slike in zvoka ob eksplozijah in strelah,
ne glede na to, koliko je gledis¢e kamere oddaljeno od samega poka. Nastanek neviht je hipen,
torej zagrmi, se pobliska in nato se vlije zelo mocan dez. V filmih se obic¢ajno zvok eksplozije

ali strele namenoma doda hkrati s svetlobnim ucinkom, saj realisticni zamik hitro deluje
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nenaravno in motece za gledalca. To je umetniSka odlocitev, ki gradi na dramati¢nosti prizora,

saj simultanost slike in zvoka deluje mocnejse in bolj vznemirljivo.

V filmu Juha smo uporabili nevihto v zvoku tako, da se je le-ta oddaljevala oziroma se umirjala,
saj se je tudi stanje Matije in Mojce umirjalo. Vse tegobe, ki so ju pestile do tistega momenta,
vsi spori, ki sta jih imela glede posvojene héere Andree, vse se umiri in koncno oba stopita na
isto stran. Od te toCke naprej sta enotna glede Andreinega polozaja v druzini, torej da sta jo
brezpogojno sprejela in jo predstavita Se Matijevi mami Anki. Vizualno smo dodali bliskanje
strel, saj smo tako Se vizualno podprli nevihto. V podporo raz¢is¢enju situacije med Mojco in
Matijo, skupaj bereta pravljico, ki jo je narisala in si jo izmislila njuna pokojna h¢erka, v njeni

sobi.

Fotografija 18 - Juha, reziserka: Nika Otrin, 2024

Odli¢en primer je tudi prizor, kjer ekipa opazuje eksplozijo prve atomske bombe v puscavi v
filmu Oppenheimer (rezija: Christopher Nolan, 2023). Najprej vidimo mocan blisk svetlobe, ki
mocno osvetli okolico in ekipo. Zvok popolnoma izgine, kar podaljSa napetost in gledalca drzi
v pricakovanju. Ob gledanju, pri¢akujes zvok kmalu po eksploziji. Nolan pa podaljSuje tiSino,
zato pri¢akovanje zvoka ob gledanju eksponentno raste. Zadrzuje§ dih, napetost raste, a hkrati
se navajas na tiSino, saj je prisotna tudi mirnost ob uspelem poskusu eksplozije atomske bombe.

Ko se koncno zaslisi pok eksplozije, se zdrznes, saj te preseneti, ker vimes podvomis ali bo sploh
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slisati pok. Ta tiSina traja zelo dolgo, kar omogo¢i vizualen Sok, kateremu sledi gromozanski
pok eksplozije, kar povzroci Custveni in telesni Sok. Nolan je tako zamik uporabil za dvojno

dozivljanje eksplozije, kar poustvari grozljivo moc¢ orozja.

Snemanje sinhronih Sumov poteka v tako imenovanih odrih, saj nudijo ustrezno okolje za
snemanje Sumov, ki so obicajno zelo tihi. Snema je jih z mono mikrofonom z vecje razdalje, da
dobimo obcutek prostora in naravnega a hkrati zvok bliznjega izvora. Eksperimentiranje in

preizkusanje razlicnih tehnik, je klju¢nega pomena na poti vodenja gledalcev do zelenih Custev.

Fotografija 19 - studio za snemanje sinhronih sumov, Universal Studios Hollywood, 2009 (vir: thestudiotour.com)

Notranje dozivljanje lika lahko ustvarjamo z glasom spremljevalca, lahko pa se posluzujemo
dosezemo z razli¢nimi tehnikami, kot je odstranjevanje zvokov, ki jih gledalec pri¢akuje ali pa
dodajanje zvokov, ki ne prihajajo iz istega Casa in prostora. To pusca gledalcu odprto
interpretacijo dogodkov. Walter Murch razlaga: »Ce lik v filmu naredi eno stvar, ampak re¢e
nekaj drugega, kar si popolnoma nasprotuje na zanimiv nacin, so gledalci navduseni.« Klasi¢ni
filmi to stvar prikazejo z angelom, ki predstavlja vest in moralo, na eni rami in hudi¢em, ki
predstavlja Zivalski nagon, na drugi, medtem ko se mora ego lika odloc€iti za najboljSo

alternativo.
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Pri ustvarjanju dokumentarnega filma Impulz, sem imela veliko moznosti za igranje s Sumi.
Film spremlja folklorno skupino in odkriva njihove odnose tekom vaj. Gledalca pocasi
uvedemo z opevanimi vajami zbora, s katerimi ustvarjamo in stopnjujemo ritem. Uporaba
bliznjih izrezov je posledi¢no vodila v poudarjanje glasu osebe, ki jo vidimo v kadru. Temu v
procesu montaze nismo posvecali pozornosti, zato me je ta kreativna odlocitev oblikovalca
zvoka Gregorja Bajca presenetila. Ob prvem ogledu mi je to delovalo ¢udno, ob ponovnih
ogledih pa se mi zdi ta nacin ustrezen, saj nas pribliza likom ter s tem gradi povezavo med liki
in gledalci. Zaradi Zelje po cikli¢nosti filma naslednjo sekvenco zatnemo podobno, saj v zvoku
slisimo topot, ki ga povzroc¢ajo plesalci med vajo. Zvok je oddaljen, kar ustreza vizualni podobi,
saj se nahajamo v kleti. Kot gledalci lahko to sklepamo Sele po povezavi z naslednjimi kadri,
kjer je topot nog glasnejsi in jasnejsi, saj lahko v neostrini vidimo plesalce. Tako gledalcu
predstavimo prostor v katerem se liki nahajajo. Prav tako uvedemo dve glavni liniji, ki se
kasneje Se stopnjujeta in dopolnjujeta. Zvok sledi gledis¢u kamere ¢ez celoten film, saj v kadrih,
kjer gledamo skozi okno v plesno dvorano, sliSimo oddaljen pogovor in plesne korake.
Najmocnejsi del filma je konec, ko zakljucijo s petjem medtem, ko gledamo kadre narave v

son¢nem zahodu in se njihovo petje prelije v atmosfero narave.

7.3 Zvo¢ni ucinki in zvoéne atmosfere

Zvocni u€inki so kategorija zase, kljub temu, da se prepletajo s sinhronimi Sumi. Edina razlika
je, da sinhrone Sume proizvajajo oziroma povzrocajo liki, zvo¢ni uc€inki pa so vsi ostali zvoki.
Seveda se loCevanje od projekta do projekta spreminja, saj ima vsak svoje specifike, zato je

tezko govoriti na splosno.

V to kategorijo spadajo sirene, eksplozije, lajanje psa, vsi zvoki, ki so pomembni za potek
zgodbe oziroma vsebinsko dopolnjujejo zgodbo. Ta na¢in smo uporabili v filmu Juha, kjer med
zacetnimi napisi sliSimo ropot smetnjakov ter lajez psa, s Cimer smo Zeleli povedati, da se v
blizini nahaja nepoznana oseba, ki se prestrasi psa. Vse to se nadaljuje v prvem prizoru, kjer
Mojca in Matija ozavestita lajanje psa med pripravljanjem vecerje, zato Mojca odide na
dvorisce, da preveri, kaj se dogaja. Vse to vodi v odkritje Andree, skupne vecerje in zanimivega
sobivanja teh treh likov. TeZava, s katero smo se soocili v fazi montaZe, je bila prihod
Andrejinega lika. Iskali smo povod za lajez psa, zato smo pod zacetne napise dodali prevracanje

smetnjakov. Naleteli smo na problem z zvokom smetnjakov, saj gledalec nima vizualne
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reference, kaj se dogaja in zvok ne deluje realisticno, saj nismo nasli ustreznega zvocnega
ucinka. Oblikovalec zvoka Jan Turk je naSel ustrezno zamenjavo in dodal odmev ter s tem zvok

postavil v prostor, kar je reSilo problem s smetnjakom.

Atmosfera je pomemben element pri gradnji zvo¢ne podobe filma, ki je pogostokrat
zanemarjena. Gre za prisotnost zvokov, ki ustvarjajo obcutek prostora, ¢asa in Custev, oziroma
ustvarjajo zvocno kuliso dogajanju. Atmosfera je temelj, na katerega se dodajajo druge zvoc¢ne
plasti, kot so dialog, Sumi, glasba itd. Sestavljena je iz zvokov, ki posnema naraven zvok
filmskega prostora in s tem ustvari iluzijo resni¢nosti in podpira montazo tako, da ustvari gladke
prehode med rezi in prizori oziroma ustvari iluzijo kontinuitete. Nekateri izmed teh elementov
so veter, pti¢je petje, promet, dez, Sumenje vode, cerkveni zvonovi, oddaljeno govorjenje,
sirene, pralni stroj iz sosednjega stanovanja ipd. Gledalci zavestno ne prepoznamo atmosfere,

zagotovo pa opazimo pomanjkanje le-te.

Prostorska funkcija zvoka nam pomaga dolociti prvine filmskega prostora; velik ali majhen,
zunaj ali noter, narava ali mesto. Hrupen promet, dez in odmevanje korakov nakazujejo na
prostor znotraj objekta, ki se nahaja v mestu ob prometni cesti, kjer trenutno deZuje ter da je
prostor velik, to orientacijo v prostoru omogoc¢i zvok tudi brez vizualne podpore. Prav tako
lahko na podlagi atmosfere dolo¢imo, kdaj se dogajanje odvija; podnevi ali ponoci, poleti ali
pozimi, tik pred neurjem. Petje ptic, oddaljen promet in Sumenje dreves slikajo jutro, medtem
ko ¢ricki in lajanje psa lahko slikata vecer ali no¢. Poletno atmosfero ustvarja brenc¢anje zuzelk,
glasovi ljudi na prostem, pljuskanje vode, zimsko pa priduseni zvoki zaradi snega, veter,
prasketanje ognja. Dez, oddaljeno grmenje, zavijanje vetra slikajo prihod neurja, kot tudi
ustvarjajo custveno napetost, sproscenost pa pticje petje, miren veter, umirjeno Sumenje vode.
Torej je tretja funkcija atmosfere Custvena, saj lahko odraza notranje stanje likov, ki ga

gledalcem preda na podzavestni ravni.

Lahko pa ima narativno vlogo, ki namiguje na prihajajoc¢i prelomni dogodek ali nevarnost. To

se ustvari s spremembo v zvocni atmosferi, ki je po navadi tiSina.

Atmosfero gradimo iz stati¢nih in dinami¢nih atmosfer. Stati¢na atmosfera je zvok prostora
(angl. room tone), medtem ko so dinami¢ne atmosfere sestavljene iz background atmosphere
in background effects. Zvok prostora je osnova za ostale zvoke v prizoru, ki niso stati¢ni.

Dinamic¢ne atmosfere gradijo prostor, v katerem se lik nahaja ter se uporabljajo kot elementi za
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poudarjanje zvocne pokrajine, ki v doloCenih trenutkih omogoci ustvarjanje ¢ustev, hitrosti in
ritma. Dandanes se atmosfere lahko uporabljajo namesto filmske glasbe, saj je mozno sestaviti
glasbo iz naravnih zvo¢nih elementov, ki ustvarjajo enaka Custva, kot bi jih na istem mestu
glasba. Ta se lahko sestavi iz atmosferskih zvokov zaradi razli¢nega elektricnega brnenja
naprav, ki prevzamejo vlogo tonov. Tudi Ce se izbrani zvok ne ujema s sliko, ampak ima pravo

vzdusje, nas ne rabi skrbeti za vizualno motivacijo.

Ena izmed klju¢nih podlag je ton sobe in se uporablja v vsakem filmu. To je zvok notranjega
prostora, ko se v njem ne odvija dogajanje. Ce teh zvokov ni, prostor deluje prazen in poustvarja
obcutek vakuma. Prisotnost teh zvokov hkrati pomaga pri izenacitvi atmosfere v dialoskih
prizorih, saj so pogosto koscki dialoga izrezani iz razli¢nih kadrov, ki nimajo enake atmosfere,
saj se le ta nenehno spreminja. Ko obarvamo zvok z izenacevalnikom, ki ga imenujemo EQ
(angl. equalizer), lahko spremenimo obcutek prostora, zelo podobno kot nastavitev beline
vpliva na barvno temperaturo slike. V zvoku nizje frekvence ustvarjajo topel, bujen in bogat
obcutek, visoke pa hladnejsi in sterilen obcutek. EQ pa ima v prakti¢ni uporabi bolj preprosto

........

dialogu in brnenje naprav, kot so hladilnik, klimatske naprave, agregat ipd.

Atmosfera prostora, v katerem lik biva, odraza kakSen je njegov karakter. Katero radijsko
postajo poslusajo? Poslusajo novice ali glasbo? Ali imajo gole stene in malo pohiStva, da se
zvok odbija in ustvari hladen obcutek, ali imajo oblazinjeno pohistvo, ki zvok vpije in tako
ustvari toplejsi obcutek? Prostor za oblikovanje zvoka je zelo Sirok, saj ustvarjamo tudi svet, ki
ga v kadru ne vidimo, kar nam daje izjemno svobodo. Dolocene situacije so lahko Ze v scenariju
zelo specificno zastavljene, kljub temu pa lahko v katerokoli situacijo vnesemo subtilne
podrobnosti, ki gradijo okolje lika. To so lahko kapljajoce pipe, tiktakanje ure, gospodinjske
naprave, ventilatorji, klimatske naprave, brnece luci, televizija, radio, ZuZelke ipd. Zavedati pa
se moramo, da vsi zvoki, ki prodrejo skozi obzidje do lika, podzavestno vplivajo na lik kot tudi
gledalca. Zato moramo kot oblikovalci zvoka temeljito razmisliti o zvokih okolja posameznih
prizorov in raziskati zvocne pokrajine, saj lahko tako prizorom pristno in najbolj realisti¢no

vdihnemo Zivljenje, znacaj ter razpoloZenje.

Uvajanje v prostor dogajanja, se velikokrat zgodi s kadri SirSega izreza ter se potem tekom
prizora z zozanjem izreza priblizuje liku. To se prav tako dogaja v zvoku, saj lahko najpre;j

postavimo Siroko atmosfero, ki nosi veliko informacij, ko pa se prizor zane zapletati ali ko se
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izvejo pomembne informacije, se lahko ta atmosfera zozi in se osredoto¢i le na pomembne
zvoke ter tako gledalcu omogoci lazje spremljanje dogajanja. Kljub temu, da se perspektiva
kamere kot tudi pozicija, spreminjata, poskusamo to v zvoku zakriti tako, da na vsak rez ne
prilagodimo atmosfere, Se posebej v dialoskih prizorih, saj je to motecCe ter prekinja iluzijo
enotnega prostora in ¢asa oziroma kontinuitete prizora. Vsekakor pa se vecje spremembe v
oddaljenosti med likom in kamero lahko sliSijo tudi v zvoku, ampak se ve€ina reziserjev drzi
enega koncepta, da je vse skupaj bolj enotno. Svoboda pri oblikovanju zvoka izhaja iz
ustvarjalne moznosti odstopanja od slike, saj z razkritjem sveta izven kar je vidnega na kadru,
dodamo informacije na razli¢nih plasteh, ki pripomorejo k pripovedovanju zgodbe ter jih zaradi

pripovedi ali produkcijski razlogov lazje ali bolj u¢inkovito predamo s pomocjo zvoka.

Michel Chion opisuje ta ucinek v filmu Rear Window (rezija: Alfred Hitchcock, 1954), v
katerem se dogajanje v celoti gleda iz stanovanja s pogledom na dvoris¢e. Gre za vizualni
pristop, ki ga dopolnjuje dinamic¢na uporaba ambientov. Po Chionovih besedah: »V¢asih nam
to omogoci, da sli§imo brencanje velikega mesta zunaj tega dvorisca, ki ga film nikoli ne
zapusti. V¢asih zvoc¢ni posnetek povsem iznici $irSo mestno pokrajino, da bi gledalca ponovno
osredotocil na samo stanovanje ... Na samem koncu filma se razSiritev izjemno zoZi in se

osredoto€i na eno samo tocko kot osamljen reflektor, ki zasleduje lik na odru.«

Atmosfere se v ve€ini primerov posnamejo izven snemanja, tako da snemalec zvoka odide na
razliéne lokacije, kjer posname potrebne atmosfere. Ce v poprodukciji za to ni Casa, se
oblikovalci zvoka posluZzujejo Ze obstojecih atmosfer, ki jih najdejo v razli€nih zvoc¢nih
knjiZnicah, ki imajo Siroko izbiro, a morajo biti previdni pri izbiri, saj morajo biti zvoki v
atmosferi v skladu z zgodbo in vizualno podobo. Pogosto se uporablja tudi dosnemavanje
zvokov,’ kljub temu, da je njihova osnovna funkcija druga¢na, lahko umetniki, ki se ukvarjajo
s poustvarjanjem in dodatnim snemanjem zvokov,® mo¢no doprinesejo k oblikovanju
atmosfere, saj lahko posnamejo zvocne elemente, ki dopolnijo zvocni prostor, kot je Sumenje

dreves, gibanje zaves in zvoki iz daljave.

V filmu Zbogom (rezija: Nika Otrin, 2023) spremljamo taksista Aca, ki se je iz Bosne preselil

v Slovenijo v Zelji po boljSem zivljenju. Aco dobi narocilo za taksi, ko pa pride do tocke, kjer

7 Temu zargonsko re¢emo foley.
8 Folijev.
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naj bi pobral naro¢nike, ugotovi, da bi moral peljati imigrante, kar pa je ilegalno. Kljub temu,
da je Aco tudi priseljenec, sprva ne zeli peljati migrante, a si kasneje premisli. Z Acovo voznjo
do lokacije se dez stopnjuje in je najhujsi takrat, ko Aco zapelje do migrantov ter se nato pocasi
umirja. Na snemanju se je zgodila nevihta, ki smo jo uporabili za grajenje napetosti, kar smo
samo $e poudarili z zvokom. Veliko sre€o smo imeli, da se je nevihta na snemanju razvila, ko
smo snemali kljucen prizor. To smo v montazi le potencirali in dodali dez ter veter. Na
snemanju smo sledili Zeljenemu poteku dezja tako, da smo v prizore pred prizorom z nevihto
dodajali kapljice na avto. Po dramaturskem obratu smo postopoma odvzemali koli¢ino dezja.
To smo naredili tako, da smo uporabili razli¢ne atmosfere dezja, ki so imele razlicno gostoto
padanja. Ustvarili smo dramaturgijo prihajanja in odhajanja dezja ter s prelivi omogocili gladko
prehajanje med enim in drugim stanjem. Pojav in konec nevihte sta nenadna, saj se zgodita v

zelo kratkem ¢asu. To podpre dramaturski lok in deluje namerno.

Film The Zone of Interest (rezija: Jonathan Glazer, 2023) pripoveduje dva filma hkrati. Enega
gledamo in sli§imo v dialogu, drugega sli§imo v atmosferskih zvokih. Ze v fazi scenarija je
Glazer postavil jasno vlogo zvoka, saj ni Zelel prikazati nemsSkega koncentracijskega taborisca,
ampak je vse Zelel povedati skozi zvok. Film se osredoto¢a na poveljnika Rudolfa Hossa in
njegovo zeno Hedwigo, ki zivita na prvi pogled sanjsko Zivljenje z otroki v na videz popolnem
domu. Za pristno uprizoritev mirnega zivljenja so v hisi in na dvoris€u skrili deset kamer ter
vsaj dvajset mikrofonov, ki so jih po potrebi premikali. Sofasno so snemali vec prizorov, z
vsemi kamerami in mikrofoni, da so ustvarili realisti¢ni vtis. (Nikoli¢, 2025) Film se zac¢ne s
¢rnino, ki traja nekaj minut in zvo¢no podobo pripravi gledalca na film. Temacni in neprijetni
zvoki se prelijejo v pti¢je petje, nato se pojavi idili€na podoba druZinskega piknika ob reki. Idila
se nadaljuje do prizora, kjer stopijo iz hiSe, se spustijo po stopnicah in nam tako razkrijejo zid
okoli dvorisca ob hisi. Zlovesci zvoki kot so brnenje in zamolklo bobnenje, kriki, streli, pasji
lajez, ustvarjajo tezko in boleCo atmosfero. Zaznamo, da je nekaj narobe, saj so liki gluhi za
zvoke iz okolice, vendar se, tako kot liki, zavedamo, kaj se dogaja za zidom. Dialog ni bistven
del zgodbe, ker gre za observacijsko delo, zato je dialog le druzinsko Cencanje v hisi. Avtorji
so naredili film o holokavstu, v katerem ne vidimo holokavsta samega, saj je skrit za zidom.

(Nikolig, 2025)
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7.4 Glasba

Glasba je pomemben element dramaturgije filma, saj je del pripovedi, gradi napetost in
poudarja Custva. Glasba ustvarja vzdusje, saj lahko ustvari specifi¢no atmosfero, ki dopolni
vizualno podobo. Lahko deluje kot podpora likom z leitmotivi (specifi¢ni in vodilni
ponavljajo¢i motivi), da lahko gledalci lazje prepoznajo like. Pomaga pri napovedovanju
dogajanja, ko glasba nakazuje dogodke, ki se na zaslonu Se niso zgodili. Glasba ima psiholoski

ucinek, saj manipulira s ¢ustvi gledalca in interpretacijo posameznih prizorov.

Velik pomen ima razporeditev zvocnih ucinkov in glasbe v frekvencne spektre (nizek, srednji
ali visok), saj se zvoki s podobnimi toni ne sovpadajo dobro. Prav tako je pomemben tudi ritem,
saj uporaba zvocnih u¢inkov, ki so Ze sami po sebi zelo ritmicni, kot je tiktakanje ure ali hoja,
lahko vplivajo na glasbo, ali obratno, in nasploh na ritem prizora. To je tudi razlog, da se
sodelovanje montazerja, reziserja in skladatelja za¢ne Ze pred snemanjem ali pa najkasneje med
poprodukcijo, najpogosteje proti koncu montaze slike, ko so zaporedje prizorov, dramaturgija
in ritem, Ze izoblikovani in se urejajo le detajli. Prav tako to montaZerju omogoci boljsi vpogled
v ritem filma, da lahko po potrebi daljSa ali krajSa posamezne kadre kot tudi prizore. V
pogovorih se moramo osredotociti na Zeljeno glasbo, njeno trajanje in izbrane prizore, v katerih
se bo glasba uporabila. Skladatelj na podlagi tega napiSe glasbo, ki jo nato lahko posname sam
ali z glasbeniki. Ce pa se morajo liki neposredno odzvati na glasbo v prizoru, kot je na primer
petje, je potrebno glasbo napisati vnaprej, v ve€ini primerov pa je to Ze obstojeca glasba. V
takem primeru se tekom snemanja na lokacijah zavrti glasba, da se lahko igralci v realnem casu
odzivajo nanjo in ne le nakazujejo. Pri uporabi ze obstojece glasbe lahko pride do zapletov pri

pridobitvi avtorskih pravic, kar lahko zaplete ustvarjalni proces in podaljSa poprodukcijo.

Vstavljanje in izbiranje ustrezne glasbe je lahko zelo zabavno, ampak hkrati tudi zelo zahtevno,
saj lahko na zgodbo vpliva negativno ali pa zelo doprinese k vzbujanju Custev v gledalcu ter
dopolnjuje pripoved na globljih plasteh. Ob rojstvu filma je uporabljena glasba zelo dobesedno
gledalcem narekovala, kako naj berejo cCustva likov. Kar pomeni, da so v zalosten prizor
umestili zalostno glasbo, ¢e je bil komicen, navihano itd. Danes pa je uporaba glasbe v filmu
postala kompleksnej$a, saj se jo uporablja kot dodatno plast pripovedi, ki podpira Custva likov

in prizorov ter poglobi gledal¢evo razumevanje le-teh.
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V filmu Juha smo Zeleli ustvariti leitmotiv otroske sobe, ki bi se ponavljal vsakic, ko se vrnemo
v ta prostor. S tem smo Zeleli gledalcem pokazati globlji pomen te sobe. Prav tako je ta soba,
za Mojco in Matijo, na nek nacin vrnitev v preteklost in potem postopno prilagajanje na novo
realnost, ki vklju¢uje Andreo. To je tudi razlog za rahle spremembe oziroma razvoj
alternativnih verzij glasbe, medtem ko glavna melodija ostaja prepoznavna. Ze zelo majhne
razlike lahko spremenijo energijo in Custva prizora, zato smo s skladateljem Urbanom

Leskovarjem komunicirali jasno in odkrito, da smo lahko prisli do ustreznih verzij.

Kontrapunkt, nekaj kar predstavlja idejno, miselno in/ali vsebinsko nasprotje, ali namerni
antiklimaks, torej nekaj kar se kljub nasprotnim pri¢akovanjem ne stopnjuje v vrhunec, sta
obliki ironije, ko gledalcu ponudimo ve¢ informacij, kot jih ima lik ter s tem ustvarjamo
napetost. Stopnjevanje le-te nadzorujemo ali jih sploh, kdaj in kako sporo¢imo te informacija
skozi zvok. Napetost, pa naj bo to obcutek vznemirjenja ali tesnobe, je lahko kljucen element
razpolozenja prizora. Ko izberemo ustrezno glasbo, posnetke umestimo v prizor in jo z uporabo
odmeva in izenacevalnika postavimo v akustiko diegeti¢nega prostora. Lahko pa uporabimo
tudi drugo tehniko, worldizing, ki jo je uvedel Walter Murch. Pri tej tehniki gre za predvajanje
glasbe skozi zvocnike v prostor, v katerem so postavljeni mikrofoni, ki to posnamejo, da
dobimo bolj realisticen obcutek prostora. To je seveda najbolj uporabno, ko zelimo ustvariti
obcutek, da je glasba diegetska. Ce pa se nam kasneje zdi tak posnetek preve¢ intenziven, torej
da ima prevec¢ prostorskega ucinek, se doda Cisti posnetek glasbe, saj s tem omilimo ucinek.
Prav tako lahko to tehniko uporabimo pri glasbi, ki prihaja iz radia, televizije ipd. Reziser se
lahko odloci, da glasbene podlage sploh ne bo uporabil, kar pa ni nujno nekoristna omejitev,
saj nam filmski prostor in ¢as omogocata Siroko polje ustvarjalnosti. Ve¢ja tezava nastane, ko
se reziserji preve¢ zanasajo na glasbo za ustvarjanje Custev, kar gledalci dojamejo in ozavestijo
manipulacijo. Cilj pri uporabi glasbe je senzibilno ravnovesje med dobesednim slikanjem
custev in zadrZanostjo, hkrati pa podkrepiti Custvo prizora, brez da bi vpletali tista, ki e niso
prisotna v prizoru. RazpoloZenje se izraza brez besed, na podlagi intuicije in obcutkov, kar
lahko slikamo z uporabo dolo¢enih tonalnih intervalov v glasbi. Velika terca, to so §tirje poltoni,
ali Cista kvinta, sedem poltonov, ustvarjata pozitiven obcutek, medtem ko mala terca, trije
poltoni, vzbuja Zalost. ZmanjSana kvinta, Sest poltonov, ali en sam polton ustvarja nasprotujoc

obcutek disonance, kar je najpogosteje uporabljeno pri grozljivkah.
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8. Proces obdelave zvoka na filmu

Obdelava zvoka, skupaj z glasbo, sliko in igro, sooblikujejo obcutke gledalcev, ko so pod
Custvenim vtisom filma, da dosezejo dolocen ucinek. Zacetek obdelave zvoka se zacne, ko
celoten zvok, ki je bil posnet na snemanju, sinhroniziramo s sliko, tako da ustvarimo nove

datoteke, iz katerih montiramo film.

Poprodukcija se zacne s sinhroniziranjem slike in zvoka, ¢emu sledi organizacija materiala,
nato pa montaza slike in dialoga. »Prva roka« montaze je zelo groba, brez gladkih prehodov v
sliki kot tudi zvoku. Najprej so prizori razvr$¢eni glede na scenarij, saj lahko tako ocenimo ali
zgodba deluje tako, kot je napisana. Nato se prizori odstranjujejo, prerazporedijo ali krajsajo,
dokler montazer in reZiser ne doseZeta optimalne pripovedi ter uravnotezenega dramaturskega
loka. V tej fazi se zgodi poglobljena analiza zgodbe in ucinkovitosti prizorov pri razvoju
zgodbe, karakterjev in ritma. Namen tega procesa je oblikovati delcke zgodbe tako, da jo
gledalec dozivlja kot logi¢no in smiselno celoto. Ko imamo relevantno verzijo, ki je koherentna
in zametek konéne verzije filma, se organizira ogled filma z oblikovalcem zvoka in
skladateljem, temu sledi debata o moZnostih glasbe in zvocnega oblikovanja, izpostavljanje
tezav ali potencialnih toC€k, kjer bi teZave lahko nastale ter predlogi za izboljSavo pripovedi
zgodbe. S svojimi idejami lahko vplivata na montazo, zato je ta korak zelo pomemben, da ni
presenecenj, ko je montaza Ze »zaklenjena«. TeZko je predvideti, kako bo montaza z ustreznimi
zvoki delovala. Najvecja spremenljivka je ritem, saj gostota ali odsotnost zvoka vplivata na
trajanje in posledi¢no tudi na ritem prizora, filma. Zadnja faza montaze je »fina montaza«, kjer
dobimo kon¢no montaZo slike ter koncno dolo¢eno zaporedje kadrov in prizorov. Ko je ta faza
koncana, se slika »zaklene«, kar pomeni, da se je ne spreminja ve¢. V nekaterih primerih lahko
zvocna obdelava poteka Ze vzporedno z montazo slike, ampak je v naSem ustvarjalnem prostoru
to bolj izjema kot pravilo. Vsak sistem ima svoje prednosti in slabosti. Pri zaklenjeni montazi
je manj premikanja sem ter tja po ¢asovnici, kjer zlahka in veliko hitreje pride do napak. Po
drugi strani pa ni vpliva oblikovalca zvoka na filmsko pripoved tekom montaze, kar bi lahko
izboljsalo interpretacijo. Zato se mi zdi pomembno, da se pri nas uvede praksa sodelovanja
oblikovalca zvoka Ze v fazi pisanja scenarija. V tujini je to zZe sploSno prisotno, medtem ko se
v naSem prostoru o tem ne govori in ne spodbuja takega nacina dela. Tudi ¢e ima reziser zelo
jasno vizijo o zvoku in njegovi vlogi v naraciji filma, lahko oblikovalec zvoka predlaga

ustreznejse resitve, ki pripeljejo do enakih rezultatov.
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V procesu montaze montazerji dodajamo tudi atmosfere, Sume ali menjamo posnetke dialoga,
ki vplivajo na razvoj zgodbe in bogatenje filmske pripovedi. Veckrat, ko si montaZzerji
ogledamo film, odstranjujemo nezelene gibe na rezih in gradimo ritem. Hkrati pa je to zacetek
globljega raziskovanja zvoka, ki se za¢ne pri dialogu, saj je to prvi zvoc¢ni element, kateremu
kasneje dodajamo vse druge. Za montazo dialoga pridejo v postev alternativni posnetki kot tudi
dodatni posnetki, s katerimi lahko oblikujemo karakter lika ali reSujemo tehni¢ne tezave. Del
montaze dialoga lahko naredi Zze montazer, predvsem menjave replik zaradi neustrezne
interpretacije. Tehni¢ne tezave pa resuje montazer dialoga tekom poprodukcije zvoka. Ko je
proces montaze slike koncan, se ¢asovnica prenese iz montaznega programa v program za
obdelovanje zvoka preko formata za izmenjavo datotek, kot sta OMF ali AAF. Montazer mora
poskrbeti, da so v Casovnici vsi posneti kanali v enakem zaporedju kot v originalnih posnetkih,
saj se pri sinhroniziranju lahko ustvarijo nove zvo¢ne datoteke, ki jih nato montaZer dialoga
zamenja z originali, kjer lahko pride do napak, ¢e niso prisotni vsi kanali ali v napacnem
vrstnem redu. Ce se rezi v sliki $e vedno spreminjajo med montaZo zvoka, lahko s pomo&jo
programske opreme, ki samodejno zazna razlike med prej$njo in aktualno verzijo ¢asovnice, na
novo postavimo projekt, brez da bi izgubili do sedaj vloZzeno delo. Ta samodejna zaznava ne
deluje vedno pravilno, vendar lahko prihrani veliko Casa. Spremembe in napake samodejnega
zaznavanja najlazje zaznamo s primerjavo prejSnje in aktualne ¢asovnice, nato posnetke rocno
prestavimo na pravilno mesto. Kot montaZerji slike lahko ta proces olajsSamo z zapisom ¢asovne

kode od zacetka do konca sprememb ter kratek povzetek sprememb, ki so se zgodile.

OBLIKOVALEC ZVOKA
MONTAZER DIALOGA

IZVAJALEC SINHRONIH SUMOV
1 SNEMALEC SINHRONIH SUMOV

MONTAZER SINHRONIH SUMOV
SNEMALEC NADSINHRONIZACIJA

MONTAZER NADSINHRONIZACIJE

MONTAZER ZVOCNIH UCINKOV
MONTAZER ZVOCNIH ATMOSFER

»  MESALEC ZVOKA
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Pri obdelavi zvoka sodeluje ve¢ ljudi z razli¢nimi funkcijami. Casovnico iz montaZe najprej
obdeluje montazer dialogov. Obdelava se za¢ne z uvazanjem ¢asovnice, kjer se poveze zvok iz
montaze z originalnim materialom, da lahko obdeluje surove posnetke in tako obdrzi kvaliteto
zvoka. Sledi montaza dialoga iz posnetkov nastalih med snemanjem, zgladijo se prehodi med
prizori ter velika odstopanja na rezih, da je ogled filma nemotec. To zajema tudi odstranjevanje
vseh nezelenih zvokov, kot so hrup snemalne ekipe, navodila reziserja ali katerikoli zvok, ki ne
spada v Zeljen filmski svet, kar pa pusti praznino, ki jo je potrebno zapolniti. Ce niso bile
posnete Ciste atmosfere za ustvarjanje prostora, je potrebo poustvariti nekaj podobnega.
Podoben rezultat lahko dobimo z uporabo programske opreme in vti¢nikov za brisanje Sumov,
¢eprav lahko to zveni precej umetno. Najboljsi nacin je uporaba ro¢nega zapolnjevanja, tako da
s pomocjo poroc€il najdemo vse posnetke, ki so bili posneti na isti dan v istem prostoru, saj
imajo le tako podobno atmosfero oziroma Sume. Nato se poisce »Cist« delcek posnetka, saj
lahko Ze vsak zanemarljiv zvok gibanja, dihanja ali spremembe v atmosferi naredi zanko zelo
opazno. Zelo kratek »Cist« trenutek je boljSa osnova za zanko, kot daljsi odsek z vec¢jimi in bolj
ocitnimi motilci. Velik del tega procesa se pogosto dogaja Ze tekom montaze slike, saj vsi zvoki,
ki ne spadajo v filmsko pripoved, zmotijo kontinuiteto gledanja in dojemanja filmske zgodbe.
Velikokrat se te tiSine v fazi poprodukcije zvoka zamenjajo z bolj ustreznimi zvoki. Tega
postopka se montaZerji slike mnogokrat posluzujemo tudi pri montiranju dialoskih prizorov, saj
ritem dialoga v posnetkih kdaj ni pravilen in so za ustvarjanje napetosti boljSe daljSe pavze ali
pa je dialog vsebinsko preve¢ razlagalen in raje pustimo, da govorijo pogledi ter dejanja likov.
Le z ustrezno reprodukcijo lahko dobimo pravi obcutek, ki ga bo dobil tudi gledalec ob gledanju
koncanega filma. Tekom montaze dialogov, slabSe posnetke zamenjamo z boljSimi iz Ze
obstojeCega materiala, torej alternativnih ali dodatnih posnetkov. Kadar ni ustrezne zamenjave
ali pa posnetki niso tehni¢no resljivi, se v dogovoru z montazerjem nadsinhronizacije oznaci in
ustvari seznam dialogov za nadsinhronizacijo. MontaZer dialoga nato poustvari atmosfero in
Sume za prizore, ki so oznaceni za nadsinhronizacijo. MontaZer nadsinhronizacije, samostojno
ali v dogovoru z montazerjem dialoga, ustvari seznam prizorov, kjer je potrebna
nadsinhronizacija ter izpiSe potreben dialog. Predvidi, koliko ¢asa bo potrebno za snemanje in
se s pomocjo nadzornika poprodukcije dogovori glede urnika. Po kon¢anem snemanju zmontira

posnetke.
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Izvajalec sinhronih Sumov v nadzorovanem okolju ro¢no poustvarja zvoke, ki jih povzro¢ajo
liki na zaslonu z gibanjem in drugimi akcijami, kot so Sumenje oblacil, koraki, zapiranje vrat
itd. To so zvoki, ki niso bili posneti med snemanjem zvoka ali pa se slabo slisijo. Pri
poustvarjanju lahko uporabi identi¢ne pripomocke, kot jih je imel igralec na snemanju.
Velikokrat pa ti ne ustvarijo zvoka, ki bi ¢loveskemu usesu deloval pravilno, zato uporabijo
druge predmete in z njimi poustvarijo bolj ustrezen zvok. Snemalec in montazer sinhronih
Sumov tesno sodelujeta z izvajalcem sinhronih Sumov. Skupaj oznacita, posnameta in

zmontirata izbrane posnetke.

Snemalec in montazer zvo¢nih u¢inkov v zvo¢no podobo filma dodajata lo¢eno posnet zvok, ki
poudari, dopolni ali simulira zvok okolje in dogajanja v filmu. Uporabljata lahko vse od
naravnih zvokov, kot je zavijanje vetra, dez, strele, pti¢je petje, pisk vlaka, pa vse do izmisljenih

in novo ustvarjenih, kot so zvoki vesoljski plovil, izmiSljenega oroZja in naprav.

Mesalec zvoka (angl. re-recording mixer) v poprodukeciji sodeluje pri zdruzevanju vseh zvocni
plasti. To so dialog, sinhroni Sumi, zvo¢ni ucinki, zvo¢ne atmosfere in glasba. Njegovo delo se
zacne z osnutkom miksa oziroma pre-mix. To je groba zdruZitev plasti, za pregled ustreznosti
vseh zvocnih elementov in za ugotavljanje konfliktov v frekvencah, glasnosti ipd. Glede na
ugotovljeno uravna glasnosti posameznih zvoc¢nih plasti ter uporabljene vti¢nike, kot so
kompresor, omejevalnik, odmev, zamik (angl. compressor, limiter, reverb, delay). Nato ustvari
kon¢ni miks zvoka, ki bo uporabljen v filmu. Ustvari razli¢ne tehni¢ne verzije za druge potrebe
predvajanja, kot je televizija ali predvajanje na internetu, saj se razlikujejo glede na standard
glasnosti. Njegovo delo je bolj tehni¢ne narave, hkrati pa mora imeti smisel za pripovedovanje

zgodbe.

Oblikovalec zvoka (angl. sound designer ali supervising sound editor) je odgovoren za
ustvarjanje zvocne podobe filma, torej vseh zvocnih plasti. Razumeti mora vizijo reziserja in
nacin izraZanja oziroma filmski jezik, ki je znacilen za film. Je edina oseba, ki se tekom
poprodukcije dogovarja z reziserjem. Vsi ostali vkljuceni v poprodukcijo zvoka, se dogovarjajo
le z oblikovalcem zvoka. Dobrodoslo je, da oblikovalec zvoka sodeluje ze v fazi scenarija,
zagotovo pa v zacetnih fazah poprodukcije. Pred zacetkom dela pregleda scenarij in je prisoten
na prvem ogledu koherentne verzije filma. Neprestano je v kontaktu z reZiserjem in

montazerjem slike glede zvoka in obcutkov, ki jih vzbuja. Pripravi referen¢ne zvoka, ki jih
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lahko montazerji zvoka uporabijo tekom montaze za poustvarjanje koncne zvocne podobe

filma, za lazje gledanje vmesnih verzij.

V Sloveniji je, vsaj pri Studentskih projektih, oblikovalec zvoka edina oseba, ki sodeluje pri
poprodukciji zvoka. Pri profesionalnih projektih pa sodeluje ve¢ oseb z razli¢nimi funkcijami.
Se vedno pa je pri nas praksa, da sta oblikovalec zvoka in meSalec zvoka ena in ista oseba,
medtem ko v tujini, to opravljata dve osebi. To je v tujini, Se posebej pri filmih, ki imajo veliko
glasbe, redna praksa, saj se oblikovalec zvoka posveca ostalim podro¢jem, medtem ko mesalec
zvoka meSa glasbo. Prav tako imajo oblikovalci zvoka pri nas vedno premalo ¢asa oziroma
manj fleksibilnosti v zelo natrpanih urnikih, kar pomeni manj ¢asa za »igranje« z zvokom.
Posledi¢no se pogosteje ustvarjajo filmi, ki niso atmosferski oziroma nimajo velikega poudarka
na zvoku, kar vodi v enoli¢nost filmov v naSem prostoru. S prihodom novih, mlajsih generacij

se to izboljSuje, saj nas zanima raziskovanje zvoka tako na teoretski kot tudi prakti¢ni ravni.
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8.1Sodelovanje med oblikovalcem zvoka in montaZerjem

Vsak projekt poteka nekoliko drugace, ampak lahko proces posploSimo v standardni model.
Zacne se pri razvoju scenarija, kjer oblikovalec zvoka obicajno ni vkljucen, vendar se lahko
reziser ali scenarist odlocita, da mu posljeta scenarij ter da poda svoje mnenje o uporabi zvoka
ter predlaga izboljSave. Uporaba zvoka, za karakterizacijo lika, prikazovanje nadnaravnih moci,
kot tudi kako lahko zvok vpliva na sliko oziroma vzpostavljanje zvo¢nih motivov s pomocjo
slike. Ze na ravni besedila se lahko identificirajo zvoéni leitmotivi, ki so pomembni gradniki
zgodbe. To so lahko repetativni zvoki, ki tekom filma razkrivajo tudi psiholosko stanje lika.
Zato je tudi zelo pomembna vkljucitev oblikovalca zvoka, ki lahko opozori na potencial, ki se

skriva v zgodbi

V predprodukciji ima reziser vaje z igralci, kjer se lahko dialog in karakterizacija Se bolj
razvijeta. Tekom snemanja se dialogi Se vedno razvijajo, saj lahko igralci improvizirajo in
raziskujejo razlicice replik tekom ve¢ ponovitev. Prav tako je dobrodoslo snemanje Sumov in
atmosfer Ze na snemanju, da v poprodukciji ne nastanejo dodatni stroski ter da lahko ze tekom
montaze ustvarimo zvok, ki ne zmoti filmske pripovedi. Med montaZo slike montazer ustvari
zaporedje slik, oblikuje like in zaplet. Prav tako lahko montaZzer zamenja replike, podlozi
zaCasne atmosfere, montira Sume ter postavlja zacasno glasbo, ki vzbudi oziroma podkrepi
custva potrebna v prizoru. Sledi zvo€na obdelava, kjer se z materialom, ki je bil posnet na
snemanju, ustvari brezhibna zvo¢na podoba, ki najbolje podpira zgodbo. Dodajo se Sumi in
atmosfere, ki so naknadno posneti ali pa se jih najde v zvo¢nih knjiznicah ter s tem dodajo
globino zvo¢ni podobi filma. V tej fazi je pomembno tudi razlikovanje med diegeti¢nim in
nediegeti¢nim zvokom, saj lahko poudarjanje diegeticnega zvoka ustvarja okolje, v katerem se
gledalec z osebnim in ¢ustvenim doZivljanjem poveZe z likom in hkrati omogoc¢i poistovetenje
z likom. V finalnem koraku zvo¢ne obdelave se vsi zvoki uravnoteZzijo glede na potrebe prizora.
Nekje so bolj prisotni zvoc¢ni ucinki, nekje glasba, toda ko je prisoten dialog, je glas skoraj
vedno v srediS¢u pozornosti. Finalno meSanje zvoka je proces odlo¢anja o glasnih in jasnih
zvokih v dolo¢enem trenutku. To usmerjanje pozornosti lahko ena¢imo z usmerjanjem pogleda
v procesu montaze, kot tudi kadriranja na snemanju, zato je pomemben in enakovreden del

pripovedovanj zgodbe.
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Montazer po zaklenjeni montazi (ali pa te zvoke dodaja ze tekom montaze slike, zaradi pravega
obcutka ritma in Custev) obic¢ajno doda zacasne zvoke in atmosfere, ki sluzijo kot skica za
ustrezno zvocno podobo in poudarke v naraciji. Ti zvoki pomagajo pri montazi, hkrati pa
omejijo oblikovalca zvoka, saj se lahko reziser preve¢ naveze na uporabljene zaCasne zvoke.
Zato je kljucno, da oblikovalec zvoka in montaZer sodelujeta in iS¢eta ustrezne zacasne zvoke,
ki so lahko uporabljeni tudi v finalni zvo¢ni podobi filma. Pri uspesnem sodelovanju se lahko
poudarijo tudi gibi, ki so pomembni za pripoved zgodbe, kot so na primer koraki, ki imajo
funkcijo ritmiéne spremljave montaze. Se eden izmed elementov, ki doprinesejo k energiji in
¢ustvenemu naboju prizora so vdihi in izdihi. Pomembni so za oblikovanje ritma, ustvarjanje
tiSine ali napetosti. Oblikovalec zvoka lahko ponudi ustreznejSo reSitev za ustvarjaje zeljene
zvocne podobe. Sodelovanje je zelo pomembno tudi iz vidika ustreznosti menjave replik pri
dialogu ter pri dodajanju u¢inkov, ki podprejo ¢ustva prizora, saj montazer najbolje pozna potek
zgodbe in dramaturski lok prizorov ter celotnega filma. Sodelovanje s skladateljem je
pomembno za prava Custva prizora, saj to lahko podpremo z glasbo ali razli¢nimi zvoki.
Komunikacija mora biti jasna, saj glasba in ostali zvoki ne smejo tekmovati za prevlado, temvec
se morajo med seboj dopolnjevati in podpirati glavno pripoved filma. V celoti mora biti
sodelovanje med montaZerjem in oblikovalcem zvoka posveCeno usmerjanju pozornosti
gledalca, saj sta montaZza slike in zvoka nelocljivo povezani. Montazer izbira, kaj vidimo, gradi
dramaturgijo in vizualni tempo, medtem ko oblikovalec zvoka izbira, kaj sliSimo, interpretira
in nadgradi delo montazerja z ve¢ plastmi zvoka. Njuno sodelovanje temelji na zaupanju in

razumevanju dela drugega, da lahko skupaj uspesno tvorita filmsko zgodbo.

V procesu nastajanja filmov, v katere sem bila vpletena, se je oblikovalec zvoka pridruzil Sele
v konéni fazi montaZe ali pa $ele na zaGetku poprodukcije zvoka. Zelela bi si, da bi Akademija
spodbujala vkljucenost oblikovalcev zvoka Ze v zgodnejsSih fazah projekta, saj bi tako lahko
izbolj8ali izkusSnjo ustvarjanja filma in se izognili nepotrebnim tezavam v poprodukciji. Ogled
koherentne verzije filma na lokaciji z oblikovalcem zvoka bi moral biti obvezen del procesa,
saj je le tako mogocCa izmenjava mnenj in argumentacija kreativnih odlocitev, kakor e se jim
film poslje preko spleta. To se ponavadi dogaja na prvem terminu poprodukcije zvoka in se s

tem jemlje Cas, ki bi lahko bil namenjen konkretnim vpraSanjem, tezavam ter resitvam.
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9. Zakljucek

Raziskovanje zvoka v filmu je pokazalo, da je zvok ve¢ kot tehni¢ni dodatek vizualnemu. Je
enakovreden pripovedni element, ki sooblikuje Custva in pripoved filmskega dela. Od prvih
poskusov sinhronizacije do danasnjih dovrSenih zvo¢nih podob je zvok prehodil dolgo pot, ki
zgodovinskega razvoja, tehni¢nih postopkov in kreativnih pristopov je potrdila, da je

premisljena uporaba zvoka klju¢na za uspesno podajanje zgodbe in grajenje napetosti.

Raziskovanje procesa snemanja, oblikovanja in meSanja zvoka je razkrila vecplastnost
zvo¢nega medija. Zvok v filmu ustvarja prostor, gradi napetost, oblikuje ritem in dopolnjuje
vizualno podobo. Diegetski in nediegetski zvoki, tiSina ter osnovni elementi zvocne pokrajine

so razkrili, kako premisljeni zvo¢ni poudarki vplivajo na gledal¢evo dozivljanje naracije.

Prakticno delo na filmu je le potrdilo pomen sodelovanja in zaupanja med ¢lani ekipe,
poprodukcija pa kot proces, kjer se teorija in praksa zdruzita v iskanju primernih zvo¢nih

reSitev. V tem procesu zvok doseze svoj potencial kot sooblikovalec zgodbe.

Analize filmov so mi omogocile vpogled v delo ze uveljavljenih reZiserjev, montaZerjev in
oblikovalcev zvoka. Okrepila sem zavedanje o pomenu zvoka in njegovemu vplivu na zgodbo.
Samorefleksija projektov pri katerih sem sodelovala je pripomogla k poklicni rasti kot
montaZerka. Pri prihodnjih projektih bom poznala svoje Sibke tocke ter Se naprej odkrivala
pomen zvoka pri gradnji filmske zgodbe, saj to magistrsko delo povzema le majhen del

ogromnega polja raziskovanja.

Raziskovanje za magistrsko delo potrjuje, da zvok v filmu nikoli ne deluje kot samostojni
element, temvec dopolnjuje vizualno podobo. Razumevanje zvoka ni le tehni¢no znanje temvec
ustvarjalno orodje, s katerim subtilno a odlo¢no vodimo gledalca skozi pripoved, nadgrajujemo

in poglobimo pripovedni lok filma.
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Izjava o avtorstvu

IZJAVA O AVTORSTVU

magistrskega dela

S svojim podpisom zagotavljam, da:

- je magistrsko delo Zvok in njegova funkcija pri gradnji filmske zgodbe rezultat

samostojnega dela,

- jetiskani izvod identiCen elektronskemu,

- na Univerzo v Ljubljani neodplacno, ne izkljuéno, prostorsko in casovno neomejeno

prenaSam pravico shranitve avtorskega dela v elektronski obliki in reproduciranja ter

pravico omogocanja javnega dostopa do avtorskega dela na svetovnem spletu preko

Repozitorija Univerze v Ljubljani.

Datum: Podpis:
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