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Zvuky modelujici prostor

Karel Jaros

Doc. Ing. Karel Jaro$ je zvukar, zaCinal ve Filmovych laboratofich Barrandov, pracoval napf.
na filmech Vesnitko ma stfediskova, Pelisky, Postfiziny. Je vedoucim ateliéru zvuku ve
Filmové akademii Miroslava Ondric¢ka v Pisku.

Pan Jaro$ se ve svém prispévku zaméfil tentokrat na jiné odvétvi prace zvukarl, nez je film,
a to na zvuky pouzivané v pocitaCovych hrach.

Vliv herni hudby a zvuk( na hrace by se dal popsat jako spousté¢ pocitu jistoty i nejistoty.
Pokud je hra¢ pohybové aktivni, dava mu zvuk zpétnou vazbu jistoty ,ano, jdu“; pokud je
hra¢ necinny a zvuk se objevi bez zjevné interakéni souvislosti, vzbudi u hrace nejistotu a
otazku ,pro¢?“. Podobné je to s pfitomnosti ticha nebo monoténnich zvukd &i hlukd. Ty
mulzou dodavat pocit nejistoty po celou dobu hrani a tim mnohonasobné zvySuji imerzi a
participaci hrace, ktery se snazi vyhledat a zachytit co nejvice zvukovych a vizudlnich
informaci, které by mu pomohly co nejlépe reagovat v potfebném okamziku.

Pro pocitatové hry je velice dulezité vhodné ozvucit herni postavu, jelikoz ta bude hrace
provazet celou hrou. Pocit fyzické pfitomnosti virtualni postavy neni, napfiklad pfi hernim
pohledu prvni osoby, témé&rf reprezentovan vizualné.

Veskeré fyzické aktivity, které postava mize vykonavat, od chlze, skoku, vytazeni zbrang,
az po dech, fe€ a jiné zvukové projevy musi korespondovat s obrazem, rychlost kroku a
rychlost postavy se musi drzet v urCitych mezich. Ma smysl neozvucovat veSkeré kroky
postavy, pokud hrac vi, pro€ jsou neozvuceny.

Jsou dva hlavni pfistupy ke zvukim skoku. Jestlize koncepce zvuk( vychazi z teorie
animovaného filmu, jsou skoky ozvuceny, pokud se podoba herni hudba spiSe filmové, je
skok neozvucen a ozvucen je az dopad zpét na zem. Existuji i vyjimky, které kombinuji oba
dva pfistupy.

Funké&nost prostfedi v zavislosti na €inech hrace ujistuje hrace, ze vSe, co déla, se déje tak,
jak ma, napfriklad otevirani dvefi.

Cim vice zvukovych informaci hra nabidne, tim je realngjsi. Na urovni neinteraktivity hrace
by se dalo mluvit o Suméni strom( a travy ve vétru, zvonéni kostelni véze a dalSi zvuky.
jde, nebo zvuk materialu, ze kterého jsou vyrobeny dvere. Zvuk oteviranych dvefi je typicky —
od drhnuti o kamennou podlahu po skfipéni zeleznych ¢i vrzani dfevénych dvefi. Pokud hra¢
tasi zbran, je jeji zvuk charakteristicky dle typu zbrané. Tyka se to i akustiky mistnosti,
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reprezentované specifickymi dozvuky, které muzou ovlivhovat jak zvuky chuze postavy nebo
dalsi ¢innosti doprovazené ozvénou.
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Ozvucit se da i vzdalenost osoby - tlumené zvuky postupné zvysujici svou hlasitost smérem
k posluchadi a nasledné pfipadné oslabovani zvuku zname z Dopplerova jevu. Neni to nijak
pfesné urCeni vzdalenosti, nicméné Cisté pro orientaci si s timto hra¢ vystaci. Spolu s tim
dokaze hra¢ odhadnout taktéz dobu, kdy dojde ke konfrontaci. Ve dfivéjSich hrach hrala roli
rychlost hudby namisto hlasitosti.



