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ABSTRAKT

Vyvoj filmovych lamp a dramaturgické obrazové prostiedky, cilici na zanr hororu. Filmové
lampy se v prub¢hu let vyrazné vyvijeli a ménili zptsobit, jakym zplisobem se svitilo.
Kazdopadné, i ptes dlouholety vyvoj se lze stale bavit o stejnych uméleckych aspektech
svétla, které¢ zde budou za kazdych okolnosti a kazdy Zanr je uziva, jak uzné za vhodné. K
vybranym scénam z hororového filmu Nosferatu, nato¢eného roku 2024 americkym
rezisérem Robertem Eggersem, jsou vybrany piiklady konvenc¢nich obrazovych
dramaturgickych prostfedkii, se kterymi horor pracuje uz dlouhd Iéta a vychéazi z

jednotlivych zékladnich aspekti svétla.

Kli¢ova slova: historie filmovych lamp, umélecké aspekty svétla, dramaturgické obrazové

prostiedky Zanru hororu, stylizace sviceni

ABSTRACT

History of film lights and dramaturgical visual techniques, targeting horror genre. Film lights
changed a lot throughout the history. The technological changes had big impact on how the
film scenes were lit. In any case, even after the series of important technological changes,
we can still talk about the same artistic aspects of light, which the genres are using to their
own advantage. For selected scenes, that were picked from the film Nosferatu, shot in 2024
by american director Robert Eggers, are chosen examples of dramaturgical visual

techniques, that are common for horror genre and originated from the artistic aspects of light.

Keywords: history of film lights, artistic aspects of light, dramaturgical visual techniques of

the horror genre, lighting design



,,Osvétleni je pro film to, co hudba pro operu.“ - C.B. DeMille
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UvVOD

Cilem prace je pokryt fadu dalezitych pojmu ve svételné dramaturgii. Filmové lampy se v
prabéhu let technologicky rychle ménily, coz piinaSelo pro primysl nové vyzvy a problémy.
Pohled na technologické funkce, moznosti filmovych lamp a jejich vyvoj v kontextu zmény
sviceni filmovych scén. V navaznosti na technologické a umélecké zmény, budou rozebrany
jednotlivé umeélecké aspekty svétla na zakladé jejich funkci, a vlastnosti nejen v kontextu
vztahu k filmovym lampam, ale i1 zadnram. Na zdklad¢ stanovenych obrazovych
dramaturgickych prostiedki vychazejicich ze zakladnich aspekta svétla, budou uvedeny a
analyzovany vybrané scény z filmu Nosferatu, natoceného roku 2024 rezisérem Robertem

Eggersem.
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I

TEORETICKA CAST
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1 TECHNOLOGICKY VYVOJ OSVETLOVACI TECHNIKY

Dilezité technologické zmény tykajicich se filmovych svétel. V prubéhu let se nékolikrat
zménily technologie zarovek a vybojek, coz neustale piedstavovalo nové problémy, na které
musely filmové produkce reagovat. Chronologicky je mapovan vyvoj lamp od jeho pocatku
do soucasnosti. Ke kazdé lampé¢ je uveden princip funkce, charakteristické vlastnosti a jakym

zpusobem meénila pristup ke svételné realizaci scény.

1.1 Prosklené ateliéry

Je vSeobecné znamo, Ze ranna filmova tvorba byla zavisla na dennim svétle. Je to z divodu
nizké citlivosti filmového materidlu, kterd byla tak nizkd, ze denni svétlo bylo sotva

dostadujici, aby byl filmovy material dobfe a dostate¢n& naexponovan. !

Filmové¢ ateliéry byly proto prosklené, aby dovnitf vpustili co nejvice svétla. Pokud
chtél autor zménit smér nebo charakter svétla, musel pfisluSnou cast ateliéru zakryt ¢ernou
plachtou nebo bilym muselinem. Roku 1893 bylo postaveno studio Cerna Marie, které mélo
moznost se otacet podle potieb autora. Postupem cCasu piesly ateliéry na koncept pouze

prosklenych stiech, takzvanych ,,skylightti.””?

1.2 Rtut’ové lampy
Kolem roku 1903 piichazi Cooper-Hewittové rtutové vybojky.’

Rtut'ova lampa funguje na principu vysoko intenzitni rtutové vybojky, ktera vytvari
oblouk v tubg, kterd je naplnéna rtuti v plynném skupenstvi. Intenzivni svétlo pochazi ze
samotného vyboje.* Prestoze byly tyto lampy velkym pokrokem, ve filmové sféfe se poradné
neuchytily, protoZe studia nemély dostatek potfebného vybaveni a finan¢nich prostfedkt, a

tim padem, bylo vzdy dosazeno pouze plochého, nekontrastniho sviceni.’

! BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydéani. Taylor & Francis, 2023, s. 4.
ISBN 9781003811862.

2BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydani Taylor & Francis, 2023, s. 4. ISBN
9781003811862.

3 WEIS, Elisabeth a MANVELL, Roger. Motion-picture technology, lighting. Online. Britannica.1998,2025-
01-15.Dostupné z: https://www.britannica.com/technology/motionpicture-technology/Lighting. [cit. 2025-01-
28].

*WHELAN, M a DELAIR, Rick. The Mercury Vapor Lamp. Online. In: Edison Tech Center. C2016. Dostupné
z: https://edisontechcenter.org/Mercury VaporLamps.html. [cit. 2025-01-30].

5> BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydani. Taylor & Francis, 2023, s. 4-5.
ISBN 9781003811862.
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1.3 Uhlikova obloukova lampa

Roku 1912 ptichazi na scénu uhlikové obloukové lampy.°

Vybojky funguji na principu vytvoieni elektrického oblouku mezi 2 uhlikovymi
ty¢emi. Dulezitym klicem je najit spravné vzdaleni uhlikovych ty¢i od sebe. V ptipadé prilis
dlouhé vzdalenosti oblouk za¢ne problikavat, nebo se nevytvoii. Pokud je vzdalenost ptilis
kratka, oblouk neni schopen naplnit sviij potencidl z hlediska intenzity svétla, kterou

vyzatuje.’

Tyto lampy nahradily rtutové lampy diky intenzité€ svétla, které vytvarely. Jejich sluzba
prozatimné skoncila roku 1927 a to z dvou diivodu. Prvni byl, Ze uhlikové obloukové lampy
pii sviceni ,,prskaly” a to pfedstavovalo pro zvuk velky problém. Druhym diivodem byla
dalezita zména v citlivosti spektra filmového materidlu. Do roku 1927 se pouzival
ortochromaticky film. Paralelné se spolecné s uhlikovymi a rtutovymi lampami vyvijely i
lampy Zzarovkové — lampy, které funguji na principu nazhaveného vlakna v plynu. S
ptichodem panchromatického filmového materialu, ktery byl citlivy na vSechny vinové
délky viditelného spektra, se zacaly primarn¢ pouZzivat Zarovkové, wolframové lampy.
Pozdé&ji s nastupem Technicoloru® se vratily zpatky na scénu. Technicolor vyzadoval
spektralni podani co nejblizsi k dennimu svétlu, a to byly schopny nabidnout pouze uhlikové
lampy. Roku 1951 pfiSel Technicolor, ktery m¢l teplotu chromati¢nosti odpovidajici
wolframovym lampdm. Vyrobci na to zareagovaly, a roku 1955 uvedly do primyslu
uhlikovou obloukovou lampu, kterd méla spektralni podani vhodné pro Technicolor,

vyvazeny na barevnou teplotu wolframovych lamp. Findlni uder byl uStédien uhlikovym

lampam s nastupem HMI lamp.’

SBROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrovana vydani. Taylor & Francis, 2023, s. 4-5.
ISBN 9781003811862.

"WHELAN, M a DELAIR, Rick. Arc Lamps. Online. In: Edison Tech Center. C2016. Dostupné z:
https://edisontechcenter.org/ArcLamps.html. [cit. 2025-01-30].

8 Technicolor. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001-2025, 2025-04-30. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Technicolor. [cit. 2025-05-14].

9BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydani. Taylor & Francis, 2023, s. 5-7.
ISBN 9781003811862.
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1.4 Zarovkové lampy

Roku 1927 bylo umoznéno zarovkovym lampam pievzit filmovy prumysl, a to diky
panchromatickému filmovému materidlu, ktery je citlivy na vSechny vinové délky viditelné

&asti spektra.'”

Roku 1929 byl produkovéan film Broadway, ktery byl jiz kompletné¢ nasvicen
wolframovymi lampami. Tyto lampy mély vyhodu, Ze pii jejich funkci nevydavaly zadny
zvuk, a hlavné byly mnohem mén¢ nakladnéjsi. Jednim z jejich rannych problémi byl, ze
wolfram se pii zhaveni vldkna postupné odpatoval, a usazoval se na chladnéjsich ¢astech
zarovky. Pri¢inou tohoto problému wolframové zarovky rychle ztracely na své intenzité, a
hlavné, barevné presnosti. Pokud chtél autor upravit barvu ¢i barevnou teplotu wolframové
lampy, potfeboval korekéni filtry nebo barevné folie, coz ubiralo svétlu na intenzité. Na
zacatku 60. let pfisla inovace wolframové halogenové zarovky. Plyn v zarovce byl schopen
vracet odpafeny wolfram zpatky na filament, a tim se wolframovym zarovkam prodlouzila
zivotnost a svételny vykon. Postupem casu byly vyrobci schopni Zarovky zmenSit a vsadit
je do mnohem lepSich lamp. Jednou z nejzndméjSich historickych a kompaktnich

wolframovych lamp je 650wattova lampa zna¢ky Mole Richardson, nazyvana ,,Tweenie.”!!

19 BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydani. Taylor & Francis, 2023, s. 6.
ISBN 9781003811862.
" BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydani. Taylor & Francis, 2023, s. 6-9.
ISBN 9781003811862.
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1.5 HMI

Dalsi svételnd ,,revoluce* pfisla koncem 60. let s nastupem HMI lamp.'?

HMI (zkratka pro Hydrargyrum medium-arc iodide'?) jsou lampy fungujici na principu
elektrického vyboje mezi dvéma elektrodami, které jsou umistény v baiice z kiemenného

skla.'

Lampy byly primarné vytvoteny pro televizi, kazdopadné filmati si rychle v§imli jejich
potencialu a zacali je pouzivat také. Jejich velkou vyhodou bylo a stéle je, Ze jsou schopny
za malého odbéru vyvinout velké mnozstvi svétla. To znamenalo, Ze se ztencily kabely a
mohly byt napajeny z mensSich generatort. Napiiklad uhlikové obloukové lampy vyzadovaly
velké mnoZstvi energie a hlavné ¢loveka, ktery hlidal a technicky zprostiedkovaval chod
lampy. Dalsi vyhodou bylo, ze HMI svétla maji teplotu chromati¢nosti pfibliznou dennimu
svétlu, takze je nebylo tfeba nijak filtrovat, pokud samoziejmé kameraman nepotieboval
n¢jakou specifickou barvu. Jeden z prvnich filma, ktery byl nasvicen HMI svétly, utrpél na
Skod¢, kterd vychazela z nevédomosti ranného problému HMI lamp. Predchozi lampy
fungovaly na stejnosmérném napéti, které se v pribéhu ¢asu neméni. HMI lampy ovSem
funguji na stfidavém napéti, které méni napéti a proud v ¢ase. To znamena, ze svétlo neustale
meénilo svoji intenzitu, coZ bylo samoziejmé zjisténo aZ po vyvolani materidlu. Pozdé¢ji byla
vytvorena elektronickd Giprava balasti'®, diky kterym se problém se zménou intenzity z velké

Casti vytesil.'®

12 BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydéani. Taylor & Francis, 2023, s. 9.
ISBN 9781003811862.

3 Hydrargyrum medium-arc iodide lamp. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2016. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Hydrargyrum medium-
arc_iodide lamp. [cit. 2025-01-30].

4 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydini. Routledge, 2010, s. 171. ISBN
9780240810751

15 Zafizeni k piislusenému svétlu, které méni vlastnosti napéti pro potiebu daného lampy

16 BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrované vydani. Taylor & Francis, 2023, s. 9-11.
ISBN 9781003811862.
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1.6 Fluorescentni svétla

Fluorescentni svétla jsou spolecné s wolframovymi, HMI a LED svétly etalony vyvoje

svételné narace a filmové osvétlovaci techniky.

Fluorescentni trubicova svétla jsou spojena primarné se znackou Kino Flo. Prvni svétlo
této znacky vzniklo roku 1987, kdy hlavni osvétlovac Frieder Hochheim a jeho asistent Gary
Swink vytvotily specialni svétlo pro film Barfly. Svétlo bylo navrzeno tak, aby mohlo byt
umisténo do malych vyklenkl baru a zaroven nepiedstavovalo problém z hlediska teploty.

Ve stejny rok vznikl jejich celosvétové znamy model s nazev 4Bank.!”

No a zbytek je historie. Svétla mély dobré podani barev, coz bylo skvélé pro nataceni
filmd, které byly realizovany barevné. Zarovei svétla byly vysokofrekvenéni, takze se autor
nemusel bat viditelného blikani nebo zmén v intenzité.'® Byl to také jeden z prvnich zdrojt,
ktery nabizel mékké svétlo bez néjakych dalSich uprav pomoci svételného prislusenstvi.
Jejich nejvétsim kladem byla vaha a kompaktnost, coz zacalo ménit filmovy svételny
primysl do tvaru, ktery zndme dnes. Svétlo bylo jednoduché na pouZiti a nevyzadovalo
¢lovéka, ktery hlida chod lampy. Zaroven nemélo problém s vyzatfovanim tepla, takze svétlo
bylo mozno umistit napiiklad blizko k herci nebo stavbé. Nejrevolucnéjsi vlastnost svétla
byla jeho kompaktnost a vaha. Razem mohli osvétlovaci lampy véSet a umistovat na mista,
kam by se predchozi lampy vesly jen ztéZka. Fluorescentni trubicové svétla mély barevnou

teplotu wolframovych svétel nebo HMI svétel. Jakdkoliv dalsi barevna ¢i presnéjsi jasova

uprava vyzadovala externi korekéni nebo barevné filtry.

17 KINO FLO. 4 History of Inovation. Online. Dostupné z: https://kinoflo.com/about/#. [cit. 2025-01-30].
18 BROWN, Blain. Motion Picture and Video Lighting. 4. ilustrovana edice. Taylor & Francis, 2023, s. 9—11.
ISBN 9781003811862.
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1.7 LED Svétla

LED (zkratka pro Light Emitting Diode) jsou svétla, které vytvari svétlo na zakladé
fenoménu elektroluminiscence. Pii pruchodu elektrického proudu elektrony zapliuji

elektronové diry, coz zplisobuje zéfeni elektroluminiscenéniho materialu. '

LED svétla byly dalsi velkou a vyraznou zménou svételné a vizualni narace. Uz
fluorescentni svétla znacky Kino Flo umoznovaly vytvaret ojedinélé svételné moduly diky
jejich nizké vaze a kompaktnosti, kazdopadné¢ LED svétla posunuly koncept svételného
modulu na vyssi Groven. LED svétla byly konstrukéné mensi a leh¢i nez fluorescentni
filmova svétla, takze do vybéru, kam lze svétlo umistit, pfibylo ¢etné mnozstvi novych
moznosti. Dal§i novinkou bylo, Ze se LED svétlim dala podle kiivky nastavené vyrobcem
meénit intenzita svétla, aniz by se néjak vyrazné meénila jeho barevna teplota. Prvotni
vlastnost LED svétla je moznost okamzité ménit jeho barevnou teplotu nebo barvu, coz
usnadnilo préci, penize a ¢as. Pfed nastupem tohoto systému musel hlavni osvétlovac u sebe
nosit maly katalog, ve kterém byly vSechny barevné a korekéni filtry pfislusné firmy.
Kameraman si podle katalogu vybral filtr, ktery musel byt nasledné odfiznut z role a
pripevnén na ptislusnou lampu. Pokud se jednalo o lampu s vyssim vykonem, bylo tieba filtr
prilepit nejcastéji k ocelovému ramu a nasledné postavit pred svétlo, aby filtr neshotel.
Pokud se filtr barevné teba nelibil, bylo tfeba vybrat novy a cely proces opakovat, dokud
nebyl kameraman spokojen s vysledkem. Moderni LED svétla maji v sob& nahrany
jednotlivé katalogy barevnych a korek¢nich filtri, takze staci jen vybrat z nabidky a béhem

vtefiny filtr zménit.

 WHELAN, M. LEDs and OLEDs. Online. Edison Tech Centre. C2013. Dostupné z:
https://edisontechcenter.org/LED.html. [cit. 2025-01-31].
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2 VZTAH TECHNOLOGICKYCH ZMEN A DRAMATURGICKYCH
PROSTREDKU

Technologicky vyvoj ¢i honba za nééim lep$Sim a prakti¢téjsim je véc tykajici se nejen
filmové technologie. BEhem pomérné kratkého ¢asového useku zvladly firmy a studia pfijit
na mnozstvi zpusobu ¢i uprav osvétlovacich technologii, které bleskurychle ménily formu a
zpisob, jakym se svitily filmové scény. Jedna se samoziejmé o ¢lenitou paletu véci, kterych

jeod A po Z.

At uz se jednalo o mensi vahu lamp, jejich finan¢ni naro¢nost ¢i schopnost ménit barvu
svétla okamzZité bez potfeby vybrani a pfipevnéni piisluSné barevné folie z katalogu, vzdy
jim ziistala a zistane jedna vlastnost, ktera nezavisi na tom, jak moderni ¢i chytré je aktualni

nebo predchozi osvétlovaci technologie.

Jedna se o schopnost svétlo manipulovat do nejpiesnéjSich potieb svételné dramaturgie

a narativnich prvki.

Pti precizni volbé svételné stylizace, barvy, pozice, intenzity, charakteru a kontrastniho
poméru za mozného ¢i nenutného pouziti zanrovych a obecnych konvenci, lze jakoukoliv
osvétlovaci technologii se spravnym pftislusenstvim dostat na pozadovanou vizualni rovinu

¢1 dramaturgickou konvenci.

Pred analyzou svételnych dramaturgickych prostiedkil filmu Nosferatu je tfeba se
zhoupnout na jeden ze dvou stylizanich bieht, jejichz volba nésledné do urcité miry
ovlivituje vizualni podobu jednotlivych aspektli svétla nachazejicich se v daném zéanru.

Jedna se o zékladni stavebni kameny svételné dramaturgie a vizualni narace.
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3 VOLBA SVETELNE STYLIZACE A MYSLENKOVY TOK

Kdyz se kameraman zamysli nad svétlem v kontextu piipravovaného snimku, je tfeba, aby
si polozil nékolik otazek tykajicich se samotného piibéhu. Na zakladé ziskanych odpovédi

by mél zjistit, zda snimek vyZzaduje piktorialistickou stylizaci sviceni nebo realistickou.

Mohou to byt otazky tykajici se naptiklad stylizace postav a samotného svéta filmu,
zda d¢j vyzaduje realistické zpracovani, nebo zda se objevuji ve snimku nadpiirozené sily.
Jednotlivé odpovédi by méli samotnému kameramanovi vytvoftit piedstavu, jak a za pomoci

¢eho, snimek svételné realizovany.
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4 SVETELNA STYLIZACE

4.1 Naturalisticka
Naturalisticka svételnd stylizace si zakladd na maximalni autenticité.

V zévislosti s autenticitou je tfeba dostat do naturalistické stylizace prvky, které kazdy

divak zna. Tyto prvky se tykaji napiiklad denni doby, roéniho obdobi, mista &i pocasi.?

Jak pravi ptfedchozi odstavec ohledné informaci z knihy Harryho C. Boxe, naplni
naturalistické stylizace je byt maximalné¢ vérny predloze svételnych atmosfér a situaci
planety zem¢. Je samoziejm¢ vyzadovdna maximdalni pfesnost z hlediska charakteru,
intenzity, pozice a barvy. Lze jednoduse fict, Ze ,,Zivotnim* cilem naturalistické stylizace je
divaka na omezenou dobu uvést do svételné¢ho prostiedi, jehoz podobou je dokonaly opis

reality, ktery je pfisluSnému divakovi znamy.

Naturalisticka stylizace je z hlediska volby vizualniho sméru fundamentalnich aspektl
svétla mnohem pitisnéj$i nezZ stylizace piktorialisticka. Jednim z diivodu je, ze naturalisticka
stylizace nemlze vyuzivat zadné jiné vizualni aspekty nez ty svoje. Ku ptikladu, u
piktorialistické je to mnohem volnéjsi. Ta totiz miize vyuzivat nejen své prvky, ale i prvky

naturalistické a modifikovat je.

Poznavaci prvky naturalistické svételné stylizace jsou rtzné. Jde napiiklad o méné
kontrastni svételné pomeéry, svétlo je v dilech spiSe citit nez vidét a vyuziva teploty

chromati¢nosti zdroji, které jsou globalné znamé.
Objektivné jde tedy o vyvazenou stylizaci, kterd se snazi na sebe neukazovat a chce
maximalné poloZit divakovo vnimani do polohy v&domi, které pobird svételné vjemy a

atmosféry jako vSedni a znamou véc.

20 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 103. ISBN
9780240810751
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4.2 Piktorialisticka

Pojem piktorialismu vychazi z fotografického sméru, ktery se vizualné snazil ptiblizit malbé

a grafice.?!

Jednalo se o pristup, ktery zahrnoval praci s tonalitou, kompozici a vytvarnosti
jednotlivych motivl. Autofi se snazili fotografiemi sdélit vyraz a tim zapsat fotografii do

celosvétové védomi, Ze i fotografie miZze mit expresivni vyjadieni.??

Jeji napln je svétlo maximaln€ modifikovat a ménit. Jeji vizualni charakterizace je lehci.
Svétlo prebira podobu, at’ uz barevnou ¢i charakterni, kterd je spiSe vidét ale zaroven citit.
Opét se to tyka vSech dramaturgickych aspektii svétla, barvy, charakteru, intenzity, sméru ¢i
svételného pomeéru. Vyuziti barev je mnohem pestiejsi a nepravidelnéjsi, kontrastni poméry
jsou vice viditelné a smér svétla manipuluje percepci postav a predmétti pomoci konvenct,
které zapticinuji ovlivnéné vnimani jednotlivych subjektti nachazejicich se na filmovém
platné.

Samoziejmé autorti je velky pocet a stejné tak 1 hororovych film, a tak se mize jejich
naklonnost k jednotlivym svételnym stylizacim liSit. Kazdopaddné majoritu hororovych
snimku Ize ptiklonit ke stylizaci piktorialistické. Oblibené je ,,vylévani* zna¢né ¢asti plochy
obrazu temnotou, prace se siluetou, stiny, svételnou texturou ¢i barvou, nejcastéji v podobé

modrého mési¢niho svitu a ¢ervené, symbolu krve a bésnéni.

Néplni je pomoci jednotlivych aspekti sdélit subjektivni 1 objektivni vyraz nebo
expresi, kterou zaziva dana postava, okoli ¢i prostor. Pfed nepozorovatelnym vniknutim do
nervoveého systému divdka upiednostituje diiraz o expresivni a explicitné sdéleni, které je

vétSinou jasné vidét, ovSem i citit.

2! Piktorialismus. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001-2025. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Piktorialismus. [cit. 2025-02-01].

2ZBRITANNICA. Pictorialism. Online. Britannica.B. r. Dostupné z:
https://www.britannica.com/technology/Pictorialism. [cit. 2025-02-01].
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5 DRAMATURGICKE ASPEKTY SVETLA

5.1 Intenzita

Aspekt, ktery je dulezity nejen kvuli technické ¢asti obrazu. Mnozstvi svétla, které dopada

na objekty, mista nebo postavy miize zménit vnimany pocit ze snimaného subjektu.

Napriklad interiér. Pokud zasvitime do interiéru svétlem s vysokou intenzitou, mistnost
se razem rozjasni, a to diky svétlu, které se odrazi od stén pokoje a zalije prostor ambientnim
svétlem, které zvysi intenzitu hladiny svétla v dané mistnosti. Pokud bychom svétlu ubraly
intenzitu, pokoj zlistane potemnély a ambientniho svétla moc neptfibude. Nejcastéji se mluvi
o takzvané ,nalad¢ prostoru,” kterd je samoziejmé diktovéna dalSimi faktory jako je
napiiklad barva, smér nebo charakter. Mira intenzity je zaroven konvenci. Svétla s nizkou
intenzitou mohou naptiklad vytvaret pocit strachu, tajemnosti ¢i intimity, v opa¢ném piipad¢

mohou symbolizovat naptiklad komfort, osviceni nebo ,,dotek nebes.”

5.2 Kontrastni pomér

Kontrastni pomér je udaj, ktery uvadi pomér mezi hlavnim a doplikovym svétlem.
Kontrastni poméry maji globalné stanovené hodnoty, kterym rozumi kameramani a

osvétlovaci napfic svétem.

Kontrastni pomér je dalezity nejen z hlediska divakovi divéry ve svételnou atmosféru
konkrétniho prostfedi, scény nebo zanru, ale také z diivodu, Ze intenzita vypliového svétla

vyrazné ovliviiuje emocionalni percepci scény a postavy.?

Jak uz bylo feceno, globaln¢ se vyuziva Gdaj o svételném poméru, ktery ma nasledujici

skalu: 1:1, 1:2, 1:4, 1:8, 1:16 1:32, 1:64 a 1:128.%*

Jde tedy o udaj, ktery uvadi pomér hlavniho svétla viici svétlu doplnkovému. V praxi
to znamena, Ze u piikladu 1:1 ma hlavni svétlo stejny pomér, jako svétlo doplikové. U
pomeéru 1:2 je doplitkové svétlo slabsi o 1 clonové Cislo nez hlavni svétlo. Tento pomér je
relativné nekontrastni, coZ je oblibené naptiklad v televizi. Pfi tomto poméru je zachovana

lehk4 kresba a zaroven nejsou piitomné zadné hluboké stiny.?

23 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 103. ISBN
9780240810751

24 SHUTTERSTOCK. Your Guide to Contrast Ratios for Cinematography. Online. Shutterstock. 2019.
Dostupné z: https://www.shutterstock.com/blog/how-use-contrastratios-filmmaking. [cit. 2025-01-31].

23 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 103. ISBN
9780240810751
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R4

upomeéru 1:8 o 3 clonova ¢isla. Pomér takto pokracuje podle vyse uvedené skaly az do 1:128,
kde doplitkkové svétlo ma o 7 clonovych ¢isel mensi intenzitu nez svétlo hlavni. Samoziejmée
muzeme timto vzorcem pokracovat dale na pomér 1:256 nebo 1:512, ale tim se dostdvame
do tak velkych rozdila clonovych ¢isel, Ze nardzime na limitaci dynamického rozsahu kamer.

Vétsinou se vetsi poméer jak 1:128 nepouziva.

Nyni zpét k divakoveé pocitu ve vztahu k mnozstvi svétla v daném prostoru. Dobrym
priklad je stara zaprasend ptuda. Je znamo, jaké mnozstvi svétla je na pidé, které se dostava
dovnitf skrz malé stieSni okénko. Kdyz by na snimané postavé byl kontrastni pomér 1:1,
nikdo by scéné nevéftil. Jak by se totiz mohlo stat, Ze je na tmavé pudé stejné mnozstvi svétla
uvnitt 1 venku. Z tohoto diivodu je vzdy tfeba pro vhodnou denni dobu, prostor a zanr zvolit
spravny kontrastni pomér. Pfirozené v denni scéné bude kontrastni pomé&r niz8i nez pti no¢ni
scéné. Scéna ve sklepé bude mit kontrastni pomér vyssi nez scéna v proskleném obyvacim
pokoji. Horory ¢i dramata obecné pouzivaji vyssi kontrastni pomér, muzikaly ¢i komedie

pouzivaji kontrastni pomér naopak nizsi.

5.3 Barva

Barvy jsou diilezitym nositelem psychologického dopadu na divaka. Tento koncept se tyka
kazdodenniho Zivota, nejen filmové narace. Spolecnost si na zaklad€ psychologie voli barvy
obleCeni, natéru interiéru ¢i aut.

Kazda barva nese konkrétni efekt na psychologii. Cervena barva je barva vainé a lasky.
Modra je barva nadé&je miru a inteligence. Zelena piedstavuje piirodu, riist a svézest. Zluta
mize byt napiiklad radost, nad€je ¢i nebezpeci. OranZova je barva tepla, radosti ¢i
laskavosti. Fialova predstavuje luxus, exkluzivitu ¢i tajemno. RiZova je barva néchy,
Zenskosti a jemnosti. Hnéd4 symbolizuje zem, rodinu, domov ¢i komfort. PfestoZe ¢erna a
bilé jsou technicky stupné Sedi, nikoliv barvy, jsou spole¢nosti oznaCovany taktéz jako barvy
a maji sviij psychologicky efekt ¢ symbol. Cerna je barva smrti, elegance &i chladu. Bila
naopak predstavuje pravdu, nebeskost a istotu.?® S barvami se d4 samoziejmé pracovat
riznymi zpusoby. Barvy kromé jejich psychologické funkce maji 1 schopnost vytvaret

hloubku, harmonii ¢i disharmonii v zavislosti na tom, jaké paleta barev se zvoli.

26 CHERRY, Kendra. Color Psychology: Does It Affect How You Feel? Online. VerywellMind. C2025, 2024-
02-20. Dostupné z: https://www.verywellmind.com/colorpsychology-2795824. [cit. 2025-01-31].
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Filmové sviceni pracuje mimo psychologického efektu také s urcitymi divackymi
konvencemi, jako je naptiklad mésicni svit, ktery je znamy jako svétlo, které ma nejcastéji

ve filmovém prostoru modrou ¢i svétlemodrou barvu.

5.4 Charakter

Aspekt, ktery urcuje ,,mekkost* ¢i ,,tvrdost* daného zdroje.

Charakter svétla také ovliviiuje percepci snimanych objekti. Mékkost a tvrdost svétla
se odviji od velikosti plochy zdroje. Cim vé&t§i zdroj, tim mékéi svétlo. Dale v charakteru
hraje roli vzdalenost svétla od snimaného objektu. Cim je vzdalenost od snimaného objektu

delsi, tim tvrdsi svétlo je.?’

Me¢kké svétlo snimané objekty zjemnuje a zahlazuje jejich strukturu. Jeho vyhodou je,
ze zahlazuje naptiklad nedokonalosti pleti a pokryje pfipadné nepiesnosti. Pokud naptiklad
herecka minula o maly kousek znacku, jeji portrét zlstal celkem stdle dobfe nasviceny.
Pokud herec¢ka minula znacku na scéné, ktera byla svicena tvrdym svétlem, v drtivé vétsing

byl portrét nepouzitelny.

Tvrdé svétlo na rozdil od mékkého, vyZaduje vysokou piesnost. Jeho vlastnosti je, Ze
zvyraznuje struktury. Pokud autor potfeboval na zdi néjakou texturu, tvrdé svétlo bylo jeho
volbou. Obecné lze fict, Ze tvrdé zdroje se nejvice vyuzivaji praveé za ucelem ziskani textury,
nejen v pozadi. Pfi zasviceni tvrdym zdrojem lze naptiklad ziskat texturu tim, Ze se pred
zdroj umisti naptiklad vétev ze stromu. Castokrat osvétlovaé miize svétlu dodat texturu skrze
prosviceni zaclon. DalSim €astym piikladem textury je naptiklad pomalu otacejici se vétrak
¢i voda stékajici po okné.?® Dobrou ukézkou $kaly schopnosti tvrdého svétla je Film noir,

ktery je zaloZeny na praci se stinem a texturou.

AZnanékteré vyjimky nelze pfipsat jednotlivym zanrim konkrétni svételné charaktery.

Vzdy zavisi na vybrané scéné a preferenci pfisluSného kameramana.

27 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 140. ISBN
9780240810751
2 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 138. ISBN
9780240810751
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5.5 Smér

Jeden z poslednich dramaturgickych aspektii svétla. Smér svétla mé schopnost piemeénit
vyraz Ci percepci postavy, aniz by zménila mimiku. Uvedené piiklady lze sledovat naptic¢

vSemi zanry, od hororu po muzikal.

5.5.1 Standardizovany portrétovy smér

Jedna se o smér svétla, ktery je globalné, ovSem spiSe slangové, oznacovan pod pojmem

,,Rembrandtovské sviceni.”

Jedna se o pozici svétla, kdy svétlo je posunuto o 45° do strany a zvednuto do vysky,
jejiz nasledny naklon ¢ini 40°. Vysledkem této pozice by mél byt vytvoieny trojuhelnicek
na stinné strané tvare.? Obliceje jsou oviem riizné, a proto se jedna spise o priblizné poziéni

hodnoty.

5.5.2 Svétlo z boku

Smér svétla, ktery pfi spravném vykonani rovnomérné rozdé€li oblicej na dvé strany, na

stranu stinnou a svétlou.

Svétlo dobie modeluje tvat a vytvaii pocit kontrastu. Jeho dal§i vlastnosti je, ze
zvyraziiuje strukturu osvicené¢ho objektu. Pro ptedstavu, pfi nasviceni star§iho ¢loveka
svétlem z boku vynika charakter a vék ktize, coz mtize byt samoziejmé chténym a nechténym

zarovei.>°
5.5.3 Svétlo frontalni
Tato technika zahrnuje sviceni objektu od osy kamery, €asto vyuzivano pii dosvécovani
interiéru.
Pokud bude timto svétlem osvétlen lidsky oblicej, bude pusobit ,,plose” ¢i leskle a

zativé. Vlivem této pozice zanikd skeletalni stavba obliceje, kozni nedokonalosti ¢i kruhy

pod o¢ima a stiny se skoro nevytvari.’!

2 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 97. ISBN
9780240810751
30 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 98. ISBN
9780240810751
31 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 100. ISBN
9780240810751
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5.5.4 Svétlo zespod
Osvétleni zespod doda lidskému obliceji zvlastni, netypickou a znepokojujici vizaz.

Svétlo vysvécuje bradu, spodek nosu a nado¢nicové jamky. Svétlo nasledné vrha stin
na ¢asti, u kterych je zvykem, Ze jsou osvétlené. Tato technika se ¢asto vyuziva pii motivaci
na zemi umisténych zdroju, jako je naptiklad tdborak. Styl sviceni 1ze vidét Casto naptiklad

v zanru hororu, kde symbolizuje posednuti, moc &i ménii.*

5.5.5 Sviceni shora
Technika berouci postavé osobnost, ptitomnost ¢i kontrolu.

Osvétleni shora primarné osvétluje pouze vrsek hlavy a ramena herce. Svétlo se na
herciiv oblic¢ej nedostava vibec pokud se nejedna o velky zdroj. Dal§imi moznymi
osvétlenymi Castmi je Celo, licni kosti ¢i ¢ast nosu. Tato technika vytvaii pocit anonymity ¢i

oméameni.>>

5.5.6 Protisvétlo

Protisvétlo ma nékolik riiznych vyuziti. Castokrat je vyuzivano za Gdelem vypichnuti

postavy od pozadi a ptidani hloubky do samotného filmového prostoru.>*

Mulze ovSem postavu i naprosto odizolovat od prostoru ve kterém se nachazi
v zavislosti na tom, co vSechno svétlo osveécuje a jakou intenzitou. Mnoho Zanr véetné
hororu vyuziva tuto pozici zdroje jako hlavni svétlo, coz ma za efekt vytvofeni siluety, ta

nasledné dodava postavam a subjektiim zlovéstny, napinavy ¢i tajuplny naboj.*

32 BOX, Harry C. Set Lighting Technician's Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 101. ISBN
9780240810751

3 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 103. ISBN
9780240810751

34 DEGUZMAN, Kyle. What is Backlight Photography — Lighting Techniques Explained. Online.
StudioBinder.  2021. Dostupné  z: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-backlight-photography-
definition/. [cit. 2025-05-12].

35 DEGUZMAN, Kyle. What is Backlight Photography — Lighting Techniques Explained. Online.
StudioBinder.  2021. Dostupné  z: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-backlight-photography-
definition/. [cit. 2025-05-12].
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6 VIZUALNI PATINA ZANRU HORORU

Pted analyzou vybranych scén filmu Nosferatu je tieba charakterizovat vizualni vzhled zanru
hororu a lehce pfiblizit jednotlivé dramaturgické prosttedky, které jsou vyuzivany uz od dob

prvnich filmovych osvétlovacich technologii.

Vizualnim klicem hororu nejsou pouze véci a postavy, které jsou vidét. Obecné jde
Castokrat ve€tsi strach ze subjektl, které se schovavaji v zavoji temna. Je jisté, ze se tam
nachazeji, ale nejsou vidét, a pravé toho vyuziva svételna dramaturgie napiiklad v podobé
podexpozice, velkych kontrastnich pomért a vrhani stind. Je tfeba vnést strach nejen

védomy, ale i nepfijemné podprahovy.

Jakmile se filmova osvétlovaci technologie a dal$i diilezité okolnosti dostaly do urcité
faze, zacCalo se pracovat se smérem svétla. To vytvotilo podminky pro rist konvenénich
kotinkt, ze kterych svételnd dramaturgie zanru hororu zacala ¢erpat, a ¢erpa dodnes. Jedna
se naptiklad o zplsob zmény vyrazu a pocitu, ktery jde z obli¢eje dané postavy, po
aplikovani nékterych konvenci osvitu. Jedna se naptiklad o konvence osvétleni zespod ¢i

shora, které si opravnéné oblibil nejen zanr hororu.
Pomoci jednotlivych aspektli chce vizudlni ,,stopa“ Zanru hororu vnést do divaka
nejistotu, strach a napéti, které se vytvari postupnym ¢i nahlym odhalovanim subjektt a

postav, schovavanim antagonistl do stinli noci ¢i zavoju siluet.
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7 DUVOD VOLBY SNIMKU

Snimek Nosferatu byl vybran k analyze na zakladé nasledujicich parametru.

Jak uz je znamo, horor pravidelné pracuje s napétim, které je v drtivé vétSing
vyvrcholeno & uvolnéno jumpscarem.®® V tomto filmu se nachazeji samoziejmé také, avsak
nejsou hlavni naplni filmu. Cast&ji snimek pracuje s trpkym napétim, které Eastokrat
nevyvrcholi a je ,,odloZeno* na pozdéji. Nasledné je uvolnéno nékdy 1 nékolik scén pozdéji,
dosti necekan€. Jedna se o unikatni praci s ocekédvanim, které je tvoreno nejen skrze funkci
samotnych scén ¢i obrazové a svételné dramaturgie, ale i samotnych postav. Hlavni
antagonisté prenasi platnem nepiijemny pocit. Jde z nich urcita nestabilita a bipolarita, ktera
vytvafi nejistotu, zda zacnou kazdou chvilku fvat ¢i se svijet na zemi. To samoziejmé

ptispiva k neptijemnému napéti, které se v pribéhu celého snimku riizn€ meéni.

Nabidkou tohoto dila je i pestra skala svételnych dramaturgickych prostredki, textur ¢i
svételnych atmosfér, coz tvoii vyborné podminky pro analyzu jednotlivych scén
v ndvaznosti na stanovené svételné dramaturgické prostredky, tykajici se nejen Zanru hororu.
At uz se jedna o paletu rizné svételné realizovanych scén ¢i expozi¢ni ,,milimetrové®

presnosti. Ty zapfi¢inuji v dobrém slova smyslu rozrusujici pocit z percepce jednotlivych

scén Ci postav.

Ohledné osobniho vztahu k tomuto filmu. Samoziejmé existuje 1 jeho starsi kolega, na
kterého se vzdy rad podivam. Neni to nikdo jiny neZ vyborny a legendéarni film Upir
Nosferatu z roku 1922 nato€eny rezisérem Friedrichem Wilhelmem Murnauem, ktery ma
své ojedinélé kvality stejn€ jako Nosferatu z roku 2024. Jednotlivé snimky jsou mezi sebou
neporovnatelné z diivodu unikatniho otisku doby a technologickych diferenci, které jsou
vzdy jen na omezenou dobu a nedaji se porovnavat. Uz kdyZ jsem vidél samotny trailer v
kin¢, tak mn¢ potésil barevnou vizudlni rovinou noci, a zaptisobil na me charakter, kterého
impozantn¢ ztvarnuje Bill Skarsgard. Dalsi radosti byl fakt, ze film reziruje Robert Eggers,
americky rezisér mnou oblibenych filmid Majak (2019) a Sevetan (2022). Od filmu jsem
nec¢ekal dokonale modernizovanou verzi filmu Upir Nosferatu, ale snimek, ktery bude
namétoveé ramcove veérny piedloze a nabidne vizualné silné, atmosférotvorné a narativni

prostiedky. Film v tomto ohledu nezklamal, a proto jsem ho vybral.

36Jump scare. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,

2001-2025, 11.05.2025. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Jump_scare. [cit. 2025-05-12].
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8 UKAZKAA ANALYZA STANOVENYCH OBRAZOVYCH
DRAMATURGICKYCH PROSTREDKU VYBRANYCH SCEN
FILMU NOSFERATU (2024)

Analyza vybranych scén filmu Nosferatu z roku 2024 rezirovany Robertem Eggersem, na
zaklad¢ stanovenych dramaturgickych obrazovych prostfedki, obecné pouzivanych nejen v

zanru hororu.
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8.1 Nahly osvit

Nahlé osvétleni, jakozto mozna varianta, jak vystrasit divaka.

Ptiklad scény, vyuzivajici koncept ndhlého osvitu postavy ¢i objektu za ucelem
vystraseni divak se d¢je v nasledujicim ¢asovém rozmezi: 1:21:50:00 — 1:23:03:00. Pomalu
odchazi s petrolejovou lampou na chodbu, a zavira za sebou dvete do pokoje. Ocita se na
temné chodbé, kde jediny zdroj svétla je petrolejova lampa, kterou Anna drzi v ruce. S
domnénkou, Ze nékdo nebo néco je v jejich domé, pomaluju a nejisté vykracuje dal do
chodby. Lampa sviti jen na oblicej Anny. Anna se pootaci, a jejim pooto¢enim lampa nyni

posviti i na Ellen, ktera se schovéavala ve stinu Anny.

Nicméné, nejvice désivé je odhaleni objektu ¢i postavy. Jednou z moznych variant, jak
divdka vydé&sit je, Ze nékterd z postav ve snimku posviti lampou nebo baterkou na
antagonistu, ktery ¢ihd v temnotach. Jsou samoziejmé i jiné moznosti, jak strachu docilit, a
to napiiklad stfihem na samotného antagonistu. Technika nahlého osvitu je skvéla z hlediska
necekanosti. Dfive, nez se stihne vybudovat napéti, je neCekané divak vystaven kratkému

Soku, ktery se nemusi, ale miize, vrcholit dale.?’

Obrazek 1—- Nahly osvit ve filmu Nosferatu

(EGGERS, Robert (rezZisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

3 36 G, Ed. 8 Great horror film lighting examples. Online. Tutti. 2022. Dostupné z:
https://www.tutti.space/blog/8-great-horror-film-lighting-examples. [cit. 2025-01-27]
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8.2 Silueta

Zahaleni figury do latek temnoty, aneb obohaceni postavy o Spetku tajemna.

Scéna se odehrava v ¢asovém rozmezi 00:28:55:00 — 00:29:45:00. Ve scéné se nachazi
Thomas v sidle hrabéte Orloka. Nejistym krokem vychézi po toc¢itych schodech do velké
sin€, ve které stoji sam Orlok. Hrabé pomalym tempem zveda ruku a naznacuje, aby se

Thomas posadil na piipravenou zidli.

»Siluety maji schopnost divdka vtdhnout do dé&je, aniz by sdélily vétsSi mnozstvi
informaci.”*® Siluety jsou oblibenym dramaturgickym obrazovym prostiedkem nejen v
hororu, ale i naptiklad v dramatech, akénich filmech ¢i dokonce i ve filmech romantickych.
Jejich krésa spocivd v mnozstvi informaci, které sdéli, aniz by pfislusnad postava nesouci
vyraz figury cokoliv verbalné sdélila. Podle tvaru siluety a jejim pohybu lze napiiklad
poznat, jestli je postava kluk nebo holka, zda je postava sebevédoma nebo nemocna, zda ma

né&jakou télesnou vadu, nebo dokonce co se chysta prave udélat.

Jestlize je tfeba schovat identitu antagonisty nebo je zdmér vytvofit napéti, které se

buduje do chvile, neZ je antagonista odhalen, silueta je vybornou volbou.*

Obrazek 2 — Silueta ve filmu Nosferatu

(EGGERS, Robert (rezisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

3 MACHER, Michaeal. Set the Mood With a Silhouette. Online. In: PremiumBeat. 2016. Dostupné z:
https://www.premiumbeat.com/blog/set-the-mood-with-silhouette/. [cit. 2025- 01-27].
¥ G, Ed. 8 Great horror film lighting examples. Online. Tutti. 2022. Dostupné z:
https://www.tutti.space/blog/8-great-horror-film-lighting-examples. [cit. 2025-01-27]
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8.3 Podexpozice

Podexponovani obrazu je jednim z dalSich obrazovych dramaturgickych prostredki, opét
tykajici se mnoha zanrt, nikoliv pouze hororu. Casto pouzivan za ucelem ziskani specifické

atmosféry, nalady ¢i tajemstvi.

Scéna se odehrava v Casovém rozmezi 00:15:06:00 — 00:15:45:00. Herr Knock pfti

satanistickém ritudlu vyvolava sily pana temnot, samotného hrabéte Orloka.

Dulezitym aspektem dobie fungujiciho, podexponovaného obrazu je technicka
preciznost. Obcasné se stava, ze nékteré filmy s podexpozici pracuji az moc doslovné. Ve
finale se snimek sklada ze zabéra, kde se postava brouzda naprostou temnotou, a ¢as od asu
se v obraze blyskne n&jaky predmét. *° Je tedy kli¢ové najit rovnovahu mezi piitomnosti a

mnozstvi stinll v obraze, a ¢itelnosti jednotlivych segmentli a mist samotného zabéru.

Objektivné Ize fict, Ze primarni vyuziti podexpozice je za ucelem ziskani urcité formy

tajemnosti.

Obrazek 3 — Podexpozice ve filmu Nosferatu

(EGGERS, Robert (reZisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

0 G, Ed. 8 Great horror film lighting examples. Online. Tutti. 2022. Dostupné z:
https://www.tutti.space/blog/8-great-horror-film-lighting-examples. [cit. 2025-01-27]
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8.4 Osvétleni zespod

Technika, ovlivitujici percepci snimané postavy. Svétlo zespod netradicné vykresluje stiny
na lidském obliceji. Ze snimaného obliceje nasledné jde strach ¢i pocit moci. Tento koncept
je globaln¢é znamy tim, ze si postavy nejen ve filmech daji baterku pod bradu a vypraveéji
désivy ptib¢h u taboraku.

Scéna se odehrava v casovém rozmezi 01:41:21:00 — 01:41:40:00. Ellen vede dialog
s Thomasem u nich doma. V priab¢ehu jejich dialogu za¢ne Ellen pocit'ovat moc a vliv hrabéte

Orloka. V navaznosti na vliv hrabéte se ji spusti zachvat, pii kterém je posednuta.

Jak uz bylo feceno, sviceni zespod je v§emi znamo, nejcasteji skrze situaci s tiborakem.
Technika sviceni zespod uz se vyuziva néjakou dobu, a to diky jeji efektivnosti. Sviceni
zespod netradicné vykresluje rysy lidského obliceje. Vysviti ¢asti, které jsou za béZznych

okolnosti ve stinu. Obli¢ej nasledné zisk4 zvlastni vizaZ, ktera je znepokojujici az mocna.*!

Obrazek 4 — Osvétleni zespod ve filmu Nosferatu

(EGGERS, Robert (reZisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

4G, Ed. 8 Great horror film lighting examples. Online. Tutti. 2022. Dostupné z:
https://www.tutti.space/blog/8-great-horror-film-lighting-examples. [cit. 2025-01-28]



38 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

8.5 Stinohra

Stin je dualezity v hororu nejen z hlediska textury, ale i jeho pohybu jakozto sd€leni, ze

antagonista je nablizku nebo se chysta zautocit.

Scéna se odehrava v ¢asovém rozmezi 1:20:36:00 — 1:20:58:00. Hrab¢é Orlok nabyva
sil, a pravé se chystd malebné mésteCko zachytit do svych temnych spar. Hrabé natahuje z
okna ruku, jejiZ stin je vrzen na celé mésto. Stin nasledné putuje az k domu, kde se nachézi

FEllen.

Stiny se pouzivaji primarn¢ z diivodu napéti, protoze z nich lze vycist, ze se obavany
antagonista blizi. Mohou také lehce naplnit o¢ekavani. Z tvaru stinu lze poznat, jak
antagonista bude zhruba vypadat a zda Ize oCekavat velké monstrum nebo malou hol¢i¢ku
se straSidelnou panenkou. Dilezity kli¢em ke ziskani napéti ze stinli je, aby vrzené stiny
byly deformované. Staci stin vrhnout tak, aby byl podlouhly, to znamena svitit svétlem spise
z bliz8i vzdalenosti a mensi vysky. Nejen Ze stin bude lehce deformovan, ale zaroven bude i
prodlouzen. Prodlouzené a deformované stiny jsou vnimany jako zlovéstné, hrozivé ¢i

znepokojivé.

Obrazek 5 — Stinohra ve filmu Nosferatu

(EGGERS, Robert (rezisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)
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8.6 Osvétleni shora

Technika ovlivitujici percepci snimané postavy. Svétlo shora zvyraziuje skeletalni strukturu

obliceje Ci texturu snimaného objektu.

Scéna se odehrava v ¢asovém rozmezi 00:28:00:00 — 00:28:10:00. Thomas vstupuje do
zamku hrabéte Orloka. Po otevfeni vrat si Thomas povS§imne, ze opodal stoji hrabé Orlok,

ktery na Thomase vyckaval. Thomas se ve vratech zastavi a hledi na hrabéte Orloka.

Osvétleni shora primarné osvétluje pouze vrsek hlavy a ramena herce. Svétlo se na
herctiv obli¢ej nedostava vibec pokud se nejednd o velky zdroj. Dal§imi moznymi
osvétlenymi ¢astmi je Celo, licni kosti €i ¢ast nosu. Tato technika vytvaii pocit anonymity ¢i
omameni.**Tudiz pokud je tfeba naptiklad dodat n&jaké postavé v mistnosti plné lidi prvek

anonymity ¢i tajemna, lokalni osvétleni shora je dobrou volbou.

Obrazek 6 — Osvétleni shora ve filmu Nosferatu

(EGGERS, Robert (reZisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

42 BOX, Harry C. Set Lighting Technician’s Handbook. 4. vydani. Routledge, 2010, s. 103. ISBN
9780240810751



40 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

9 ANALYZA SCENY ,,PRIJEZD KOCARU“

Thomas pomalu pfijde na rozcesti, na kterém se zastavi, protoze ho vyrusi dunivy zvuk
n¢kolik obrazovych prostiedkli svételné dramaturgie a nachdzi se v ¢asovém rozmezi

00:24:51:00 — 00:27:02:00.

Nejocividnéjsim je mesicni svit a podexpozice. Namodraly mésicni svit je konvence
tykajici se 1 muzikdld ¢i romantickych filmi. Ten vybarvuje aktualni scénu
monochromatickym svétlem, které posiluje neptfijemny pocit a chlad, vychazejici ze
samotné kfizovatky nachézejici se v temném lese. Svétlo z mésice hazi na zem stin, ktery

zptitomiuje v obraze dotek nadpfirozena a zlych sil pomoci stinu na zemi.

Podexpozice je pouzivana tfeba v Zanru drama, Castokrat ji najdeme i v Zanru sci-fi ¢i
krimi. Scéna se odehrava v noci, coz pro vysledny obraz znamena, Ze jeho expozice a obecny
rozsah jast bude jiny nez u scény denni. Cilem je tedy vytvofit svételnou atmosféru, ktera
sama udava, co bude fyzicky vidét a co bude dfimat ve stinech. Mnozstvi plochy, kterd je
vidét a jest Citelnd je v tomto ptipadé zhruba vyvdzeny. Dal§im prvkem, ktery pfispiva
k pocitu uzkosti dané scény jsou vétvé stromd, které lemuji lesni cestu. Nejsou v krajich
stoprocentné Citelné, ale stinna plochu, kterou vytvareji, vizudlné¢ zuzuje cestu a celkovy

obraz, coZ podporuje pocit nepfijemné tisn€ a nemoznost uteku.

Obrazek 7 — Mésicni svit a podexpozice ve scéné ,,Ptijezd kocaru®

(EGGERS, Robert (rezisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)
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DalSim atmosférotvornym prostiedkem je mlhovina, které ma tfi dilezité funkce
z hlediska umocnovani pocitu z dané scény. Jednak vytvaii v obraze svétly bod, coz nejen
pouta divakovu pozornost na konkrétni smér ale i zvétSuje jasovou Clenitost samotného
obrazu. Dale vytvaii v zavislosti na poutani pozornosti bod, ze kterého miize potencionalné
néco vybehnout, samoziejme také nemusi. Tretim aspektem je, Ze pokud se néjaky subjekt
¢i postava pohybuje pfed mlhovinou, jevi se automaticky jako tmavsi, coz umociniuje jeji

tajemnost, zlomyslnost ¢i piitomnost v obraze.

Obrazek 8 — Svétla mlhovina ve scéné ,,Piijezd kocaru*

(EGGERS, Robert (rezisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)
Postava Thomase a kocaru jsou ve scéné nasviceny kontra svétlem motivovanym
mésicnim svitem, které primarn¢ osvecuje jejich zada a hlavu, dodéavajic figuie jemny obrys,

ktery napomaha separaci postav od pozadi.
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Obrazek 9 — Kontra ve scéné ,,Ptijezd koc¢aru*

(EGGERS, Robert (reZisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

V aktualnim pftipad¢ je kontrastni pomér mezi kontra svétlem, které lze vnimat jako
svétlo hlavni a svétlem doplitkovym, které sviti na postavu Thomase a nésledné na Orlokiiv
kocar, pomérné vysoky. Svétlo doplikové ve vztahu k Thomasovi méa celkem nizkou
intenzitu, ovSem natolik dostate¢nou, aby divak mohl vidét Thomastiv vyraz a detaily v jeho
kostymu. U kocaru je kontrastni pomér lehce vys$si, zanechavajic Orlokiiv kocar stale

temnou zahadou noci.

U zébéru s kocarem lze opé&t vidét ostry a mohutny stin padajici smé€rem k Thomasovi,

jako by se ho snazil pohltit.

Pro vytvofeni ostrého stinu je tfeba splnit nékolik kritérii. Jednim z nich je, zvolit
spravny zdroj. Plati pravidlo, ze ¢im vétsi je svételny zdroj, tim mékei vyzarené svétlo je.
Proto je tfeba zvolit zdroj, jehoZ Zarovka ¢i element, ktery samotné svétlo produkuje, ma
malou plochu. V tomto pfipad¢ lze pouzit lampu s wolframovou Zarovkou, ¢i v lepSim
ptipadé, technologii HMI. Jak uz bylo vySe zminéno, HMI lampy funguji na principu
elektrického vyboje mezi dvéma elektrodami. Elektricky vyboj, ktery se vytvoii, ma mensi
plochu nez wolframovy drat, béZné se nachazejici v lampach s wolframovou Zarovkou. Stinu
1ze pomoci 1 vzdalenosti ve smyslu, Ze se svétlo vzdali od sviceného objektu. Zde ovSem
potfebnou vyménu lampy za siln€jsi z diivodu nedostateného mnozstvi svétla, dopadajici

na ptislusny objekt.
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Obrazek 10 — Vrzeny stin ve scéné ,,Ptijezd kocaru®
(EGGERS, Robert (rezisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)

Kong, tahnouci Orlokiiv kocar jsou dal§im vybornym atmosférotvornym prvkem.
Kombinace spfezeni a silné stavby kond, ktefi jsou osvétleni noénim nebem, vytvaii tvar
figury v podobé d’ablovych noc¢nich bést. Zvysenim kontrastniho poméru je zesilena moc a
tajemnost dvojice taznych nestvir. Jsou viditelné pouze popruhy, bocnice a jejich usi,

vytvarejic viditelné trojici symboll pro Orlokova temna stvoreni.

Obrazek 11 — Silueta ve scéné ,,Ptijezd kocaru*

(EGGERS, Robert (rezisér). Nosferatu. Film. USA: Focus Features. 2024)
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Scéna je z hlediska technologické realizace vyfeSena pomérné modernim zptisobem, ktery

ovsem vyuziva $kalu svételnych technologii LED, HMI &i zarovkovych lamp.*

Jedna se slangové o takzvany ,,balon,* ktery je vyrobeny z pevné latky, je versatilni a
jedna se proto o vybornou volbu, pokud je tieba zasvitit velky prostor mékkym svétlem, od

kterého je vyzadovano, aby svitilo do vech stran.*

Samotna vysledna ,,Jlampa“ ma nejcastéji tvar koule, ale lze narazit napiiklad i na
krychli ¢i vélec. Prislusny tvar je nasledné naplnén heliem, aby se vznasel. Pomoci lan je
vynesen do potiebné vysky a ukotven v nékolika bodech po stranach, aby se nechoval jako
boje na mofi.

Vysledkem je tedy svétlo, které pokryva velké mnozstvi prostoru, nejcastéji mekkym
svétlem. Jeho charakter se samoziejmé bude liSit v z&vislosti na velikosti samotného balonu,

a vzdalenosti od snimané scény.

V této scén¢ je balon umistén nad $picky stromi. Svétlo, které z ného vychazi je mekkeé,
coz zpusobuje, ze po dopadu do samotného lesa se pozvolnym krokem vytraci mezi stromy,

coz zanechava cestu a kfizovatku jako hlavnim bodem zajmu.

43SKYLIGHT BALLOON LIGHTING. Balloon lights & products. Online. C2023. Dostupné
z: https://www.skylightballoon.com/balloon-lights. [cit. 2025-05-14].
44 SKYLIGHT BALLOON LIGHTING. Balloon lights & products. Online. C2023. Dostupné
z: https://www.skylightballoon.com/balloon-lights. [cit. 2025-05-14].
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ZAVER
V ramci prace byly uvedeny nejdilezitéjsi inovace filmovych lamp, které neustale menily

zpusob sviceni scén. Ke kazdé byl uveden technologicky princip, na kterém konkrétni

osvétlovaci technologie funguje a jejich mozna rizika.

Zacinalo se v prosklenych ateliérech, které umoziovaly skrze okna vstup svétla
dovniti. Pozdé&ji se tyto ateliéry stavély na toCny, coz umoznilo do urCité miry praci se
smérem svétla. Ateliérim nésledovaly lampy rtutové a uhlikové, které samoziejme mély své
provozni komplikace a vytvofily mezi sebou technologicky zavod, jehoz smér udavaly
aktualni potieby filmatft. Velkym pokrokem a obecnym zjednodusenim produkce byly
zarovkové lampy, které¢ diky svému principu funkce mohly byt umistény do podstatné
mensich lamp, coz uleh¢ovalo praci nejen osvétlovacum, ale 1 produkci z hlediska financi.
Kratkou dobu po jejich vyvoji na nich byl opraven problém s odpatrovanim filamentu, ktery
se usazoval na studengjSich mistech zarovky. Byl vyfesen pfidanim plynu do zarovky, coz
zvysilo Zivotnost samotnych zarovek a kvalitu vystupniho svétla. HMI lampy byly dalsi
velké novina diky své schopnosti vytvofit velké mnozstvi svétla s relativné nizkym odbérem
energie. Vyvinuty byly primarné pro televizi, kazdopadné filmafi rychle zpozorovali jejich
potencidl a zacali je pouzivat, coz je na zac¢atku pouzivani téchto lamp stalo doslova nékolik
expozic. HMI lampy byly prvni, které zacaly fungovat na principu sttidavého napéti, které
meéni v prubehu napéti a proud, coz znamenalo, Ze se neustdle meénilo mnozstvi svétla,
vyzateného z lampy. Pozdé€ji dostaly balasty elektronickou upravu, kterd tento problém
z velké casti vytesila. Fluorescentni svétla navysila lat’ku z hlediska kompaktnosti mekkého
zdroje. Autofi mohli rdzem svétla umistovat do prostort a mist, kam by se s jinou lampou
dostaly jen ztézka. Jejich dal§im aspektem bylo, Ze nehtdaly, tudiz se mohli umist'ovat blizko
staveb a scény. Diky pfesnému barevnému podani se staly oblibenym nastrojem pfi realizaci
barevnych snimki. Nejaktualnéjsi technologie jsou LED svétla, které stréila fluorescentni
svétla do kapsy diky své jesté vétsi kompaktnosti. Stala se velmi oblibenou diky moznosti
na misté okamzité zménit teplotu chromati¢nosti ¢i barvu. U pfedchozich lamp byla zména
barvy svétla feSena pies barevné €i korekcni folie, které musely byt nejdiive vybrany

kameramanem, nédsledné odfiznuty od role a pfipevnény ke svétlu.

V préci byly rozebrany dvé hlavni vizualni stylizace z hlediska svételné dramaturgie, a

to stylizace naturalistickd a piktorialisticka. Naturdlni stylizace se maximaln¢ snazi o
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autenticky opis reality a jejich vizudlnich dard. Tyka se to nejen barvy, ale i charakteru ¢i
sméru. Obecné lze fict, ze hlavnim cilem stylizace je jemn¢ a podvédomé ovliviiovat pocity
divéka, aniz by si uvédomil, Ze je s nim n¢jakym zpisobem manipulovano. V tu chvili je
naturalistickd stylizace na svém misté z hlediska vztahu svételné dramaturgie k divakovi.
Jejim explicitnim sourozencem je stylizace piktorialistickd, pojem pramenici ze stylizace
fotografii, které se pomoci filtri, tonalni skaly ¢i kompozice snazily ptiblizit malbé a grafice.
Maximalné¢ stylizuje pomoci barev, kontrastnich poméri, sméra €i charaktert, aby vytvoftila
expresivni a subjektivni vyjadieni ptisluSné postavy, mista ¢i atmosféry. Lze fict, ze kromé
toho ze je videt, je také i citit. V ramci stylizaci byl zminén i postup, ¢i myslenkovy tok,
kterého se kameraman drzi pii vybéru ze dvou svételnych stylizaci. Nejéastéji se ptad na
otazky, jejichZz odpovéd’ rozhodne o tom, jakym smérem se stylizaci vyplout. Otazky, na
zaklad¢ scénare, se napiiklad tykaji psychiky postav, funkci samotného svéta a situaci ¢i

v jaké dob¢ se d¢j ¢asove nachazi.

Pted analyzou jednotlivych svételnych dramaturgickych prostedkti Zanru hororu bylo
tteba rozebrat pét stavebnich kameni svételné dramaturgie. Jedna se o intenzitu, kontrastni
pom¢ér, barvu, charakter a smér. Aspekty maji bud’ jednotlivé nebo v kombinaci mezi sebou
generalné znamé konvence, které se vyuzivaji desetileti. U intenzity se jedna naptiklad o
nocni scény, které jsou v drtivé vétsing vzdy realizovany s nizsi intenzitou. Kontrastni pomér
se vzdy vaze na prostor, Zanr a emoci dané situace Ci scény a jeho Spatné zvoleni muze vést
k nedlivéte ve scénu, uveden priklad na malém stfeSnim okénku na pidé chalupy. Mésicni
svit je konvenci barvy. Nejcastéji lze vidét mésicni svit ve filmovém prostoru jako
namodralé svétlo. Na zaklad¢ intuice lze fict, ze starSi barevné filmy maji mésicni svit jako
syté modreé svétlo, s tim, ze soucasné filmy se spise priblizuji vizualu, jaky mésic doopravdy
ma, jemné svétlomodré az stiibrné svétlo. Smér mé také svilj, jednd se napiiklad o
standardizovanou pozici pro portrétni svétlo, jejiz vysledkem je nasviceni primarné jedné
strany obli¢eje postavy, pficemz na druhé, stinné strané, se vytvofi v misté¢ oka a tvafe

trojuhelnicek.

V druhé ¢asti byly vybrany a nasledné zanalyzovany jednotlivé vyrazové prostfedky
zanru hororu, tykajici se primarné svételné dramaturgie. Jedna se o n€kolik prostredki, na
které lze ovSem narazit 1 v jinych zanrech. Je naprosto pochopitelna jejich schopnost byt
ortodoxni. Nékteré z prostfedkl se vyuzivaji uz dlouha Iéta, a jesté samoziejmé budou, to
jim nikdo nikdy nevezme. Jedna se o narativni prostfedky, které vzdy funguji nebo nefungu;ji

v zavislosti na preciznosti realizace a na mnozstvi energie, kterd se naakumulovala pred
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vyuzitim samotného prosttedku. Zminény je osvit shora, zespod, nahly osvit, podexpozice a
stinohra. Jedna se o Casté prvky zanru hororu, které jsou samoziejmé na doméci pideé i v
jinych zanrech, nebo aspon neékteré z nich. V nadvaznosti na skalu prostedk, které 1ze potkat
v zanru hororu je analyzovéana scéna ptijezdu kocaru. Vyborna z hlediska napéti, které
buduje a vizudlni preciznosti. Obsahuje hned né¢kolik dramatickych prostredki, které tvori
scénu strasidelngjsi. Zaroven je svicena ,,balonem.” Jednd se o lampu, nejcastéji HMI ¢i

LED, ktera je umisténa uvniti velkého bilého balonu, nafouklého heliem.

Co se tyCe zmén jednotlivych aspektii a osvétlovacich technologii. Od vynalezeni prvni
filmové lampy ubéhla néjaka doba. Od té doby se udalo velké mnozstvi zmén v osvétlovaci
technologii, a jesté se jich hodn¢ stane. Aktualni vyvoj LED technologii leti neuvétitelnou
rychlosti vpfed. Aktualni cil LED je ptedbéhnout HMI lampy z hlediska intenzity a barevné
ptesnosti. Lze s jistotou fict, ze technologickych zmén osvétlovaci technologie se bude dit
jesté hodné. Dokud bude potieba techniku, zmény se dit budou. Kazdopadné i ptes horu
technologického vyvoje se svétlim a jednotlivym dramaturgickym aspektiim svételné
dramaturgie ned4 vzit jedna véc. Pomoci pfislusenstvi lze svétlo svitici z lampy ztlumit,
zmeénit jeho barvu ¢i mu pfidat texturu a tim ho dostat do rozpolozZeni, ve kterém bude
precizné fungovat ve prospéch zvoleného dramaturgického prostiedku. Jednotlivé aspekty
se ménit nebudou. I pfes michani Zanri dohromady, zlistanou takové, jaké jsou v knihach, a
hlavné vyslednych dilech. Maji koteny zapusténé hluboko do filmové zemé a pfi spravném
pouziti nikdy nezklamou. Vzdy budou ¢ekat v mysli autora na pfileZitost, at’ se dé&je, co se

déje a kdyz jich bude potteba, budou tam.
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