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U tekstu koiji slijedi detaljno su opisani svi izvedeni postupci pri izradi zavr§nog
rada na oblikovanju zvuka kratkometraznog igranog filma ,Dijagnoza“ redatelja Hrvoja
Mandic¢a. Pri opisu postupaka maksimalno su koristeni od struke upotrebljavani hrvatski
izrazi. Pojedini, u praksi neprevedivi ili u praksi neupotrebljavani, ostavljeni su na
engleskom jeziku.

lzuzevsi pripremne i one nakon zavrSetka rada, zadaci pri samom oblikovanju
zvuka podijeljeni su u nekoliko faza, koje nacelno teku kronoloSkim redom:

- montiranje dijaloga

- montiranje i po potrebi snimanje zvu¢nih efekata, atmosferskih zvukova i
sinkronih Sumova

- miks zvuka

Produkcijski ton (ton sa snimanja) je snimljen s dvije tzv. bubice (lavalier
mikrofon), vrstom vrlo malog mikrofona koji se skriva glumcu ispod odjece i koji je
namijenjen snimanju dijelova dijaloga pojedinog glumca. Za svakog glumca je koridtena
jedna bubica. Tredi tonski zapis je snimljen s tzv. boom, shotgun ili pecaljka mikrofonom
koji se nalazi na dugom Stapu i koriSten je naizmjence za oba glumca. Ton je sniman pri
sampling rateu (brzina uzorkovanja) od 48000 Hz, te bit depthu od 24 bita. Ti parametri
su zadrzani i tijekom postprodukcije tona. Za snimanije je koristen uredaj Zoom H10.

Preduvjet za poCetak rada na oblikovanju zvuka filma je u potpunosti gotova
montaza slike s pripadajucim dijalozima. U slu€aju ovog filma, tijekom montaze su, radi
postizanja kona¢nog dojma, ugrubo postavljeni i neki zvucni efekti, kao i glazba
skladana za film koja je precizno vremenski uskladena sa slikom. Samom postupku
tonske obrade prethodile su upute montazeru oko tehnickih parametara exporta
(izvoza) svog upotrebljenog zvuka iz programa za montazu. Za export je odabran OMF
(open media framework) format s pripadajuéim previewom slike u mp4 formatu. OMF
format u potpunosti omogucava nedestruktivnost (odrzavanje identi¢ne kvalitete)
tonskog zapisa, zadrzavanije strukture audio trackova (zvucnih staza) koristenih pri
montazi filma (ukljuCujuci i parametre razine glasnoce, te panoramiranja clipova), te
montaznu fleksibilnost u trajanju clipova (handle size 18 sekundi). Handle size
omogucava promjenu duljine pojedinog clipa tako $to ostavlja zadanu koli¢inu tonskog
zapisa prije i poslije montaznog reza. To omogucava kvalitetniju montazu zvuka i
eventualnu upotrebu tonskog zapisa koji nije montazno uvrsten u film. Samoj
postprodukciji su prethodili i razgovori s redateljem, pri kojima su dane upute oko
zvucnog dojma koji se zeli posti¢i na pojedinim dijelovima, kao i na filmu u cjelini.

Oblikovanje zvuka je izvedeno na PC racunalu programom Adobe Audition CC
2015. Za slusanje su koristeni studijski zvu€nici Adam A7 i Propellerhead Balance
zvucni interface.

Prvi korak u obradi tona je bila organizacija audio trackova. Tijekom montaze se
audio trackovi organiziraju tako da se sva tri produkcijska tona naizmjeni¢no postavljaju
na zasebne trackove ispod montaznih kadrova. U pripremi za tonsku obradu, a u svrhu



bolje preglednosti i manipulacije, svi zapisi s bubica jednog glumca se postavljaju ha
jedan audio track, dok se zapisi s boom mikrofona stavljaju naizmjeni¢no na dva audio
tracka radi lakSeg pretapanja. Razlog tomu je $to boom mikrofoni hvataju dijaloge s
karakteristikama odjeka (reverb) prostorije u kojoj su snimani, kao i izvanjskih zvukova
ako prostorija nije dobro zvuéno izolirana. Ukoliko bi se takav zvuk montirao na rez, bili
bi znacajno Cujni nagli prijelazi iz jedne u drugu karakteristiku snimljenog tonskog
zapisa (posto su snimljeni u drugadijim uvjetima, tj s vremenskim odmakom), a time bi
znatno bio narusen kontinuitet cjelokupne zvucne slike.

Montaza dijaloga se vrSi preciznim prilagodavanjem trajanja svakog clipa u
kojem je izgovoren tekst ili ispusten zvuk pojedinog glumca. Na te clipove se na pocCetak
i kraj postavljaju pretapanja kako se eventualno snimljeni ton prostorije ne bi naglo
pojavio. Clipovi sa snimljenim tonom glumca koji u odredenom trenutku niSta ne govori
ili ispusta zvuk se ne briSu, vec¢ se ti clipovi stavljaju u mute (nijem) mod. Nakon
montaze dijaloga snimljenog bubicama svakog glumca, montiraju se zapisi sa boom
mikrofona i to naizmjeni¢nim pretapanjem clipova u kojima je zabiljezen i tzv. room tone
kako bi se osigurao kontinuitet zvuéne slike.

Nakon montaZe dijaloga slijedi montaza sinkronih Sumova, specijalnih efekata i
atmosferskih zvukova. Veci dio sinkronih Sumova je bio snimljen tijekom produkcijskog
snimanja, te su bile potrebne blage korekcije. Dio Sumova je trebao biti naknadno
snimljen (foley), a u tu svrhu je koristen snima¢ Zoom H4. Specijalni efekti (zvuk vatre,
Sumovi vode i visoko pistanje), koji su tijekom montaze slike provizorno postavljeni, u
potpunosti su zamijenjeni novima, kvalitetnijima. U tu svrhu su koristene komercijalno
dostupne sound libraries (kolekcije zvukova), kao i samostalno sinteti¢ki proizvedeni
zvukovi. Atmosferski zvukovi su snimljeni tijekom produkcijskog snimanja, te suim
dodani zvukovi iz komercijalnih kolekcija zvukova.

Miks zvuka je predstavljao najzahtjevniji dio ukupnog proces oblikovanja zvuka,
posto neki od tonova nisu bili adekvatno i ujednaceno snimljeni. To se prvenstveno
odnosi na ton snimljen bubicom jednog glumca, kojem je bilo potrebno ekstremnije
ujednacavanije frekvencijskih razina (equalization), te uklanjanje Suma (noise reduction)
radi bolje razgovijetnosti. Ujednacavanje frekvencijskih razina vr§eno je pomocu
parametric equalizera s envelope kontrolama, koji omoguc¢ava precizno ujednacavanije
frekvencijskih pojaseva. Nadalje je bilo potrebno ujednaditi razine glasnoce tonova sa
boom mikrofona i bubica, kao i ujednacavanije glasnoc¢a atmosferskih tonova, glazbe,
sinkronih Sumova i specijalnih efekata.

Po zavrSetku miksa zvuka, napravljen je export cijelog tonskog zapisa za
spajanje s koloriranom slikom u montazi.



