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ABSTRAKT

Hlavnim tématem bakalatské prace je vyuziti svétla jako dramaturgického prvku ve filmu.
V teoretické Casti se vénuje filmovému sviceni obecné, odhaluje jeho historicky vyvoj
a vysvétluje zakladni pojmy. S jejich pomoci popisuje v analytické ¢asti oba vybrané filmy
spolecného zanru. S vyuzitim komparacni analyzy nasledn¢€ porovnava ptistup ke svétlu

a svételné dramaturgii v obou filmech.

Klicova slova: svétlo, dramaturgie, Hra, Sicario: Najemny vrah, svételnd dramaturgie,

thriller

ABSTRACT

The main subject of the bachelor thesis is the use of light as a dramaturgical element in film.
The theoretical part deals with film lighting in general, reveals the historical development
and explains the basic concepts. Using these concepts, the analytical part describes the two
selected films with a common genre. Using comparative analysis, it then compares the

approach to light and lighting dramaturgy in both films.

Keywords: light, dramaturgy, The Game, Sicario, lighting dramaturgy, thriller
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UvVOD

Téma jsem si vybral z divodu mého dlouholetého zdjmu o tuto problematiku. Vzdy mé
zajimalo svétlo, at’ uz jen ztechnického hlediska, tak pozdéji hlavné z hlediska jeho
pusobeni na divdka. Proto beru tuhle bakalaikou praci jako moznost reSerSe technik
a zpusobu vyuziti svétla timto zpltisobem. Spousta praci se vénuje Cisté nebo pievazné
estetické strance sviceni. Jde o estetickou stranku ve smyslu, Ze se sviti, jen aby to vypadalo
hezky, nebo aby se splnila néjaka zazita pravidla, ale ¢astokrat se zapomene, Ze by sviceni
mohlo mit i n¢jaky dramaturgicko-pfibéhovy smysl. Ja se urcité estetice jako takové viibec

nebranim, ale zajima mé spise to, jak je svétlo mozné pouzit i narativné.

Ukolem prace je také zjistit a popsat, jaké ma kameraman svételné dramaturgické prostiedky
(ostrost/méekkost svétla, barva, intenzita apod.), jak mtizou ovliviiovat celé¢ vyznéni filmu,
porovnat jejich pouziti ve dvou vybranych filmech a zkusit vyjadfit, jakou hraly roli ve
vypravéni. Chee rovnéz zaznamenat, jestli jsou v obou piipadech pouzity tyto prostiedky
podobné, nebo se jejich postup néjak liSil napf. i v zavislosti na technologii zdznamu;

filmova surovina vs. digitalni zdznam.

K analyze jsem si vybral filmy Hra (1997) a Sicario: N4jemny vrah (2015). Zvolil jsem si je
nejen pro jejich stejny zanr, ale také pro jejich vhodnost k porovnani. Oba filmy totiz
pouzivaji svétlo nejen esteticky, ale vyuzivaji ho hojné 1 dramaturgicky. Navic mezi
uvedenim obou filmi je skoro dvacetilety rozdil. Diky tomu by se mohlo naskytnout vice
moznosti a bodii k porovnani. Rozdily chci hledat nejen v technologickém rozdilu, ale
reSer§i chei také zjistit, jestli se v prabéhu uplynulych skoro 20 let zménil pfistup

kameramant, poptipad¢ jak.

Jednim z cilti je také zarocit zkuSenosti a techniky nasbirané v praxi a posoudit, jak Ize vyuzit

dramaturgicky pfesah svétla nad pouhym estetickym vjemem.

1.1 METODIKA

V téhle praci se budu zamétovat na komparativni analyzu konkrétnich postupti a prostiedki,

které mizeme vyuzit pfi sviceni scény. Prosttedki mame nékolik, jmenovité:

o Ostrost/mékkost svétla;
e Smér a pozice;
e Tvar;

e Svételna teplota;
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e Barva;
e Pohyb;

o Kontrast/intenzita svétla.

Pouzivat se mohou k tomu, aby svétlo nefungovalo pouze esteticky, ale dodavaji mu také

n¢jaky narativni smysl. Samoziejmé tyhle prvky jdou vyuzit ¢isté jen esteticky.

Zkoumat budu pouze scény, kdy se né&jak kreativné se svétlem pracuje. Nebudu proto

analyzovat cel¢ vybrané snimky. Analyzu budu provadét tedy hlavné formou reserse.

K analyze jsem si vybral dva filmy — Hra (1997) a Sicario, Najemny vrah (2015). V obou
ptipadech jde o thrillery, avSak kazdy je z jiné doby a nata¢eny na jiné médium. Hra (1997)
byla tocena pfevazné na Kodak Vision filmovou surovinu, naopak Sicario byl natocen na

Arri Raw z Arri Alexa XT.
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I. TEORETICKA CAST
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2 SVETELNA DRAMATURGIE

2.1 Historie — Rychly prinik historii sviceni ve filmu

Témeét vSechno sviceni v raném némém filmu bylo ploché a mdl¢, jen velmi malo se
vyuzivalo sviceni, které je expresivni'. Ploché bylo pfevazné proto, Ze se svitilo ze stejného
sméru, jako je kamera, nebo jednoduse pokryvalo cely prostor (vice viz 2.2.3). Mdlé bylo
hlavné kviili tomu, Ze dlouho bylo povazované pouze jako néstroj expozice. V této rané dobé

slouzilo prevazné pro spravné naexponovani filmové suroviny. To byl mnohem vétsi

problém neZz moderni filmové suroviny, jelikoz byly né€kolikandsobné méné citliveé na svétlo.

Proto byla vyuZzivana prosklend studia, kterd umoznovala prinik slunce, pozdéji se dokonce

budovala studia oto¢na.?

Jeden zprvnich filmi pouzivajici smérové a tvarujici svétlo byl The Warrens of

Virginia (1915).

Obrazek 1 The Warrens of Virginia (1915)

Kameraman Alvin Wyckoff pouzil ¢erny samet, aby odstranil nezaddouci odrazy svétla ve

studiu. Ke sviceni pouzil slune¢ni svit pronikajici pies okna.?

Navic byla surovina Castokrat citliva pouze na nékteré Casti barevného spektra. To mélo

velky dopad na typy zdroji vhodné na sviceni pro takovy material. Pfed rokem 1927 byl

' BROWN, Blain, 2019. Motion picture and video lighting. Third edition. Routledge. s. 18. ISBN
9780429461422., pteklad Martin Platenik

2 ALTON, John a MCCARTHY, Todd, 1995. Painting With Light. University of California Press. s. !!! ISBN
9780520275843. Dostupné také z: https://books.google.cz/books?id=vIMwDwAAQBAJ., pieklad Martin
Platenik

3 BROWN, Blain, 2019. Motion picture and video lighting. Third edition. Routledge. s. 18. ISBN
9780429461422, preklad Martin Platenik



https://books.google.cz/books?id=v7MwDwAAQBAJ
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¢ernobily film ortochromaticky, to znamena, ze byl citlivy pouze na modré a zelené svétlo,
ale ne na Cervené. Tudiz wolframové zdroje, i prestoze byly dostupné, nebyly vhodné
z dtivodu velkého podilu ervené slozky ve svételném vystupu.* Musely se proto vyuzivat

nejcastéji upravené rtut'oveé vybojky, které se pouzivaly na tehdejsi pouli¢ni osvétleni.

Velkym pokrokem byly od roku 1912 uhlikové obloukové lampy s teplotou okolo 5600 K.
Ty se pouzivaly s ipravami az do ptichodu HMI lamp a v n€kterych specialni ptipadech
1 poté. Obloukové lampy maji ov§sem dost technickych problémi, maji limitovany ¢as hoteni
a uhliky se musi ¢asto vyménovat. Do ptichodu samopodavacich lamp musel u kazdé lampy
stat operator a manualné uhliky ptiblizovat, jak postupné odhotivaly. Jejich nejvétsi problém
vSak byl, ze vydavaly obrovské mnozstvi UV svétla a tim padem mély negativni vliv na zrak

a pokozku.

Velky posun nastal az v roce 1927, a to uvedenim panchromatického filmu, ktery byl citlivy
na celé barevné spektrum. To umoznilo pouziti wolframovych lamp. Nésledné se postupné
sttidaly v Cetnosti vyuziti obloukové a wolframové lampy, a to podle typu uzité filmové

suroviny.

vvvvvv

Zmeéna piisla s pfichodem barevného filmu. Najednou byla barva svétla o to dilezitejsi.

Do 80. let 20. stoleti bylo konvenéni praxi vyrovnat vSechny svételné zdroje ve scéné do
jedné teploty a barvy?. Napfiklad jak svétlo od svicky, tak mésiéni svétlo méla uplné stejnou

barevnou teplotu.

Velky dopad na technicky vyvoj svétel méla od roku 1934 i Fresnelova ¢ocka.® Umoznila
mnohem vétsi kontrolu nad svételnym tokem a také pomohla zamétit paprsek na mensi
plochu a tim zvétsit jeho relativni intenzitu. Fresnelova ¢ocka sice byla pivodné vynalezena
pro lodni dopravu, avSak diky jeji nizké vyrobni cené, jednoduchosti a dostate¢né dobré
kontrole svétla se u filmu rychle uchytila. Fresnelova cocka se ddvala a dava prakticky pred

vSechny typy svétel.
Obrovskou zménu piinesl i1 ptichod HMI lamp, jenz zapti€inil témeéf naprosté vymyceni
vSech ostatni svételnych zdroji s teplotou 5600 K, a to az do ptichodu LED osvétleni. HMI

mély oproti obloukovym lampam obrovské vyhody, jako jsou méné vyprodukovaného UV

4 BROWN, Blain, 2019. Motion picture and video lighting. Third edition. Routledge. s. 18. ISBN
9780429461422., pteklad Martin Platenik
5 BROWN, Blain, 2019. Motion picture and video lighting. Third edition. Routledge. s. 63. ISBN
9780429461422., pteklad Martin Platenik
® BROWN, Blain, 2019. Motion picture and video lighting. Third edition. Routledge. s. 21. ISBN
9780429461422., pteklad Martin Platenik
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svétla, svételnou stdlost, lepsi ucinnost, ale hlavné nepotiebovaly stejnosmérné napéjeni.
HMI svétla jsou dodnes velmi Casto vyuzivana, zvlasté kdyz jsou potieba velké vykony, u

mensich vykont je ve velké mife nahradily LED zdroje.

LED zdroje byly a jsou obrovskou revoluci, zvlast¢ v poslednich letech nahrazuji nejen

meékkeé zdroje, ale také zdroje tvrdého svétla.

Samoziejmé velkou zménou ve svété filmu byl prechod z filmové suroviny na digitalni
zaznam. Pfechod ale nebyl Gplny, i v soucasné dobé se relativné ¢asto toc¢i filmy na surovinu.
Dominantni postaveni vSak zaujal digitdlni zaznam. Ve své podstaté to nemelo na sviceni
takovy vliv, jak by se na prvni pohled mohlo zdat. Jedinou z velkych zmén bylo mnoZzstvi
svétla, které k naexponovani snimku potfebujeme. Digitalni snimac¢ muaze zv1ast' v posledni

dobé byt mnohonasobné citliveéjsi nez filmovy predchiidce.

Zmenil se trochu 1 zplisob sviceni, kdy u filmu jste si museli hlidat hlavné stiny, aby nedoslo
k jejich podexponovani. Témét vzdy se pracovalo s doplitkovym svétlem (n¢kdy i jen od
kamery na vyzvednuti stinll). Naopak u digitdlniho zdznamu musime Castokrat pfistupovat
spiSe k tzv. ,,negativnimu sviceni“. To pro nds znamena obklopit subjekt riznymi ¢ernymi
materialy. Digitalni senzory maji zase mnohem vétsi problém se svétlymi ¢astmi.

Diilezité je si vSak uv&domit, Ze rozdili neni zase tak mnoho a ,,sviceni je pofad jen sviceni“’.

2.2 Zakladni dramaturgické svételné prvky

Svétlu miZzeme pridélit nékolik atributii. Diky jejich vhodné kombinaci mizZzeme docilit
kromé technického a estetického vyznéni i narativni a dramaturgicky. Samoziejmé ¢lenéni
by se dalo vice omezit a néjaké prvky sloucit do ostatnich, nebo naopak néjaké prvky vice
roz€lenit. AvSak tohle ¢lenéni povazuji za nejsrozumitelnéjsi a takové, ze by je pochopil
1 6. osvétlova¢ z osvétlovacské party. Mezi zékladni dramaturgické prvky jsem se tedy

rozhodl fadit:
e Ostrost/mékkost svétla;
e Smér a pozice;

e Tvar;

" MULLEN, David [@David Mullen ASC], 2011. Difference in digi cinematography v.s film. Online. 15. 1.
2011. Dostupné z: https://cinematography.com/index.php?/forums/topic/49842-difference-in-digi-cinema
tography-vs-film/&do=findComment&comment=342478. [cit. 2024-05-07]., pteklad Martin Platenik



https://cinematography.com/index.php?/forums/topic/49842-difference-in-digi-cinema%20tography-vs-film/&do=findComment&comment=342478
https://cinematography.com/index.php?/forums/topic/49842-difference-in-digi-cinema%20tography-vs-film/&do=findComment&comment=342478
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e Svételna teplota;
e Barva;
e Pohyb;

o Kontrast/intenzita svétla.

2.2.1 Ostrost/mékkost svétla

Ostrost nebo mékkost svétla jsou Cisté zavislé na velikosti zdroje. I v praxi je vSak Casto
vidét neznalost tohoto zakladniho pravidla, a to i u relativné zkusenych Clenii Stabu. To ma
Castokrat za nasledek Silené konstrukce nékolika silnych vrstev difuzniho materidlu pred

lampou, avSak bez kyzeného efektu zmekcéeni vychazejiciho svétla.

Ac¢ se mizeme domnivat, ze naptiklad pfidanim siln€j$i difuze se nase svétlo zmékci, nemusi
to byt viibec pravda. MlzZe se stat, Ze si tim pouze ubereme svételny tok. Pokud méame jiz
leh¢i difuzi plné a homogenné vyplnénou svétlem, pridanim siln€jSiho difuzniho filtru
o stejné velikosti nedostaneme mékéi svétlo na vystupu. Reseni lezi v prvni vété této
kapitoly, a to pouze zvétSenim zdroje svétla. Nemusi se vSak jednat o zvétSeni absolutni,
avSak ndm miZze postacit relativni zvétSeni. VeSkerd velikost se totiz odviji od velikosti
vzhledem k objektu sviceni. TudiZ ndm napiiklad sta¢i posunout svétlo blize k subjektu

a zvetsit tim jeho relativni velikost.

To v8ak muze vést k n€kolika nezddoucim jeviim. Jednim z nich je zvySeni intenzity svétla,
druhym je pak zvétSeni kontrastu mezi svétlymi ¢astmi a stiny diky pravidlu pievracené¢ho

¢tverce (vice viz. 2.2.7.1).

2.2.2 Smér a pozice

Pozice a smér jsou jedny znejzakladnéjSich parametrli, jimiz se u svétla zabyvame.
Udéavame je vétsinou vzhledem ke snimanému objektu. Casto se také setkame s tim, Ze se
referuje ,,ve sméru sviceni®, naptiklad: ,,posuneme lampu doprava ve sméru sviceni®. To si
pfestavime tak, ze se postavime za svétlo, celem ve sméru vychdzejiciho svétla z lampy

a v tu chvili se nase prava rovna pravé ve smeru svicenti.
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»3mer svétla ndm pomahd modelovat predmét a pracovat se svételnou perspektivou. S tim
souvisi 1 délka vrzenych stinli, které ovliviiuji jednak dramaturgické hledisko filmu, tak

atmosféru daného prostiedi.«®

Povazuji za dulezité zminit né¢kolik zakladnich nazvl pozic, které se v téhle praci mohou

vyskytovat, ale celkove je dobré si tyhle ndzvy definovat

2.2.2.1 Zakladni nazvy pozic a funkci svétel

Jako dulezité pojmy se mi zdaji i ndzvy jednotlivych typt svétel. Ty se vétSinou odvijeji od
jejich pozice, nejCasteji jsou vztazené k hlavnimu subjektu sviceni. Vyjmenuji zde vSechny
hlavni, ale je dobré mit na paméti, Ze téch nazvii miZze byt i mnohem vice. Castokrat se
setkdme s tim, ze 1 stejnym pozicim se fikd v praxi jinak, a to vzdy v zédvislosti na
kameramanovi nebo osvétlovacské parte.

Hlavni svétlo (Key light)

Jak uz nazev napovidd, jednd se o naSe hlavni svétlo, které ustanovuje portrét. Je to
v podstaté¢ jediné svétlo, které je na nasviceni subjektu potieba. VSechna ostatni mandatorni
nejsou.

Dopliikové svétlo (Fill light)

Jedna se o svétlo, které vyplituje stiny od hlavniho svétla. Snizuje tim padem svételny pomér,
a to nejéastéji v obliceji. VétsSinou se jednd o mékky zdroj.’

Kontrové svétlo (backlight, hairlight, kicker)

Svétlo, které nas objekt osvétluje zezadu. Nejvice je vyuZzito k oddé€leni a tzv. vypichnuti

objektu od pozadi. Castokrat nam také pomaha ukézat jeho tvar a strukturu.
S témito tfemi svétly se potkdme nejCastéji. Odpovidaji totiz i tradicnimu tfibodovému
sviceni ve studiu. Existuji v§ak dal$i ¢asto se vyskytujici nazvy,

Svétlo na pozadi (Background light)
Svétlo, které primarn€ nesviti na hlavni objekt, ale osvécuje prevazné pozadi. VEtSinou se

nepouziva pouze jedno, ale je jich uz nékolik.

Svétlo shora (Top light)

8 POLASEK, Vladan, 2009. Svétlo ve filmu. Bakalafska prace. Zlin: Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢, Fakulta
multimedialnich komunikaci. s. 10.

® LANDAU, David, 2014. Lighting for Cinematography: A Practical Guide to the Art and Craft of Lighting
for the Moving Image: The CineTech Guides to the Film Crafts. Reprint. Bloomsbury Publishing. ISBN
9781628924749., s. 32. Dostupné také z: https://books.google.cz/books?id=TAWKAwWAAQBAJ., pieklad
Martin Platenik
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Dopada piimo shora na snimany subjekt. Castokrat mize fungovat jako hlavni svétlo. Avsak
muze fungovat napf. i jako svétlo na pozadi

Oc¢ni svétlo (Eye light)
Vétsinou malé kruhové svétlo, které ma za kol udélat svym odrazem ,,jiskru® v oku.

2.2.3 Tvar

Samotny kuzel svétla totiz nemusi byt vzdy jen kuzel, ale mize byt asymetricky nebo mutize

mit zvlastni tvary.

Zaroven nam také svétlo pomaha odkryvat tvary objektt, které snimame. Pokud nasvitime
n&jaky predmét ,,ploSe*, mlize vypadat dvojrozmérné€. Dokonce pii nespravném nasviceni se
muzou nékteré tvary objektil tvarit uplné jinak, nez jaké ve skutecnosti jsou. Samoziejmé se
1 tyhle ,,problémy* daji vyuzit i kreativné a mohou navodit néjaky pocit. Hojné této

zkuSenosti vyuzivaji horory nebo v nékterych piipadech prave i thriller.

2.2.4 Svételna teplota

Teplota svétla je udavana v kelvinech. A¢ miize byt slovo teplota pro neznalé zavad¢jici, ma
své fyzikalni odivodnéni. ,,Svétlo urcité barevné teploty ma barvu tepelného zareni

vydavané ¢ernym télesem zahfatym na tuto teplotu.*!”

Pro kontext zde uvedu i nékolik béznych barevnych teplot, ktery nejcastéji uslysite v bézné
praxi:
e ~ 1900 K — bézna svicka

e ~ 2700 K — wolframova zarovka

~ 3200 K — halogenové zarovka
~ 5600 K — denni svétlo — HMI vybojka
~ 6500 K — zatazena obloha

Se svételnou teplotou to vSak neni az tak jednoduché, neni totiz slozena jen z teplé a studené

slozky, ale ma jesté dvé sekundarni slozky, zelenou a purpurovou.

10 OTRUBA, Vitézslav, 2006. Barvy. PDF. Masarykova univerzita. s. 31. Dostupné
z: https://is.muni.cz/el/sci/jaro2007/C6150/um/Barvy.pdf. [cit. 2024-01-28].
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Obrazek 2 CIE 1931 barevny diagram

Tahle kiivka zobrazend na CIE 1931 diagramu je odvozena z Planckova zdkona. Ukazuje,

jak ,,bilé svétlo® neni linedrni od modré slozky k oranzové, ale pfimichava se do ni praveé
1 zelena a purpurova. To vSak neni jedina kiivka, se kterou se lze setkat. Dale totiz existuje

jesté ,,daylight curve®, kiivka denniho svétla.

—ui
T T
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X

© KRIVKA DENNIHO SVETLA @ PLANCKOVA KRIVKA

Obrazek 3 Rozdil mezi Planckovou a denni kiivkou
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Planckova kiivka je Cist¢ matematicky vypocitand, jednad se o chovani svétla ve vakuu.
Pfitom denni kiivka bere v potaz vlivy zemské atmosféry. Muzeme vidét, ze do
5000 K kopiruje denni kiivka Planckovu. Je dulezité brat obé v potaz, jelikoz kazda kamera
vyuziva jiné kiivky. AvSak miizeme videt, Zze vSechny standardizované ,,target white point®;
bilé body, které jsou soucasti definice barevnych prostorti, se nachazi pravé na kiivce

denniho svétla.!!

2.2.5 Barva

Rozhodl jsem se barvu svétla a teplotu svétla rozd€lit, 1 piestoze fyzikalné to ptilis smysl
nedava. Uz jednom diky faktu, Ze bilé svétlo vlastné neexistuje, je to pouze sloZenina vSech

barev viditelného spektra.

Avsak ve filmové praxi tak bézné€ uvazujeme, jelikoz si Castokrat vybereme néktery bily bod

a do n¢j teprve barvu pfimichavadme, nebo naopak do néjaké teploty desaturujeme.

OCJ
30°
300° 60°
270° 90°
240° V' 120°
210° - 150°
180°

Obrazek 4 Kolo barvenych odstinti s barevnymi uhly
2.2.6 Pohyb

Pohyb svétla mize byt silny dramaturgicky prostiedek zvlasté diky tomu, ze pro ¢loveéka
tenhle tikaz neni pfili$ pfirozeny. Tak jako naptiklad svétlo, které ptichazi zespodu subjektu,
na pohyb svétla nejsme v ptirod¢ ptilis zvykli. Slunce se nepohybuje dostatecné rychle,

abychom ho jako pohyblivé vnimali. Naskyta se nam tedy moznost kreativniho vyuziti.

"WAVEFORM LIGHTING, 2017. What is the difference between the black body and the reconstituted
daylight  spectrum? Online. WAVEFORM LIGHTING. Waveform lighting. Dostupné
z: https://www.waveformlighting.com/tech/what-is-the-difference-between-the-black-body-and-the-
reconstituted-daylight-spectrum. [cit. 2024-04-04]., pteklad Martin Platenik
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2.2.7 Kontrast/intenzita svétla

Velmi dilezitym svételnym a svételné dramaturgickym prvkem je svételny pomér. Svételny
pomgr je rozdil mezi dvéma uréenymi body, naptiklad popredi vic¢i pozadi nebo nejcasteji

referovany je pomér mezi stranami obliceje.

Obrazek 5 Svételné poméry v obliceji

2.2.7.1 Pravidlo prevraceného cCtverce

Naproti piesvédceni mnoha lidi se svétlo neSifi linearn€. Sifi se pravé podle nazvu této

podkapitoly, podle pravidla ptevraceného ctverce. Zde se to da nejlépe ukéazat na obrazku.

Relative Intensity
(=]
o

r 2 3 4 5 6 7r 8 9 10
Distance from point source

Obrazek 6 Pravidlo pfevraceného ctverce

AvSak moznd jesté 1épe se to ukazuje na dvojrozmérném obrazku, kde opravdu miizeme
vidét rozdily v tibytku svétla. Tohle pravidlo je velmi dilezité znat a umi nas dostat z mnoha
problémt. Napiiklad pokud mame piilis velky pomér mezi jednotlivymi stranami subjektu,
muzeme namisto riznych odraznych desek vyuzit prave toto pravidlo. Posuneme tedy svétlo
dale od subjektu a zvySime o pfislusSna procenta jeho intenzitu a dostaneme tim stejny

vysledek jen s mensimi kontrasty.
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2.3 Rozdily filmové suroviny a digitalniho snimace vzhledem ke sviceni

V této kapitole uvedu nekteré zdkladni technické udaje a vstupy, které je dobré o téhle
problematice znat. Vice tuhle kapitolu rozvedu na konci této bakalatské prace, jelikoz budu

vychézet i ze zde zkoumanych filmu.

2.3.1 Fixni vyvazZeni bilé

Jeden z nejvétsich technickych rozdild, které u filmové suroviny mame, je jeji fixni vyvazeni
bilé. Surovina se Casto délala a d€la jen ve dvou, né€kdy i pouze v jednom provedeni, a to

bud’ ,,D*“ vyvazené na 5600 K nebo jesté Castéji ,, T, kterd je vyvazend na 3200 K.

Tudiz pro jiné vyvazeni se musi pouzit konverzni filtry pied objektiv, nebo upravit teplota
nasviceni. Samoziejmé filtry maji nevyhodu, Ze uberou mnozstvi svétla, které potom na film
dopadne. Napftiklad pti konverzi denniho svétla pomoci filtru na film vyvazeny na 3200 K

dostaneme redukci v intenzité expozice o dvé clonova ¢isla.

2.3.2 Dynamicky rozsah

Dynamicky rozsah byval zvlasté¢ diive doménou spiSe filmové suroviny. Dnes se tohle dost
obraci a nové senzory a obrazové procesory dokazou ziskat vétSi dynamicky rozsah, nez by
to dokazaly i ty nejleps$i suroviny.

Dilezité vsak je, ze maji Castokrat jinak rozlozeny dynamicky rozsah. Surovina ma vice
clonovych ¢isel nad stfedné Sedou a méné pod, ptitom digitalni senzory to maji spiSe naopak.

Avsak kdyZ to vztdhnu k vybranym filmiam, jejich vybrana zdznamova média (Arri Alexa
XT, Kodak Vision 500T/320T) maji podobny celkovy dynamicky rozsah okolo

14 clonovych &isel'?!3,

12 ARRI, 2022. Best Overall Image Quality. Online. ARRI. ARRI. Dostupné z: https://www.arri.com/en/learn-

help/arri-camera-technology/best-overall-image-quality. [cit. 2024-04-07]., pfeklad Martin Platenik

13 MULLEN, David [@David Mullen ASC). Vision3 real/usable dynamic range. Online. Dostupné
z: https://cinematography.com/index.php?/forums/topic/72766-vision3-realusable-dynamic-
range/&do=findComment&comment=465126. [cit. 2024-01-07]., pfeklad Martin Platenik
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II. ANALYTICKA CAST
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3 ANALYZA VYBRANYCH FILMU

V této kapitole se zabyvam detailnim rozborem mnou vybranych filma. Zajimaji mé hlavné

momenty, kde se vyrazné projevuje narativni funkce svétla a ovlivituje tak divaka.

Filmy k analyze jsem se snazil zvolit podle néjakého klice, tedy nikoliv pouze ndhodné. Pti
vybéru kli¢e jsem se, jak ndzev prace napovida, rozhodl drzet americké kinematografie
a jednotného zanru, a to thrilleru. Tenhle zanr jsem volil z divodu, Ze sdm ve své podstaté
nabizi svobodu pro kameramany pouzivat nekonvencni a také dramatické sviceni. Naproti
tomu americké kinematografie jsem se drzel z diivodu, Ze se u ni Iépe studuje vyvoj a navic

je o ni 1 vétSina materialt a zdroji.

FROM THE DIREC <

EMILY BLONT  BENIGIODELTORO  JOSH BROLIN

Obrazek 7 Plakaty Hra (1997) a Sicario: N4jemny vrah (2015)

3.1 Analyza filmu Hra (1997)

Rezie: David Fincher
Kamera: Harris Savides

Nicholas Van Orton je investi¢ni bankét a multimilionaf. Ackoli Zije ve velkém luxusnim
domé a jezdi pracovat do svého vlastniho mrakodrapu, jsou pro n¢j tyhle budovy jen
schranky naplnéné jeho samotou. Mohl by si dovolit cokoliv, ale o nic nema zajem. Jeho

zivot kompletné pohltila rutina. Tohle vSe je vizualn€ zobrazené hned na pocatku filmu.
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Napriklad jako jediny sméfuje svym autem timto smérem, nebo dokonce doslovné

1 metaforicky ve stejnych kolejich.

Obrazek 8 Nicholas smétfuje do své kancelaie
Véci se zatnou ménit az v den jeho 48. narozenin, coz je pro néj ¢islo zasadni. Ve stejném
veéku totiz spachal jeho otec sebevrazdu. Nicholas vSak narozeniny neslavi, a proto ho
pfekvapi navstéva jeho bratra Conrada Van Ortona. Nechovaji k sobé& nijak viely vztah,
navic se dva roky nevidéli. Conrad mu vSak daruje poukazku na sluzby spolecnosti CRS. Tu
po vahani Nicholas nakonec vyuZije a projde vSechny testy, které podminuji vstup do této
hry. Od t¢ doby se mu jeho pohodIny a rutinni zivot dosti zméni. Rozjedou se udalosti, které

nejenom ohrozi jeho kariéru a bohatstvi, zanou totiZ ohrozovat i samotny jeho Zivot.

3.1.1 Technické specifikace filmu

Film byl natocen na tfi druhy filmové suroviny
e Eastman Ektachrome (Tungsten) 7240 Neg. Film [16 mm].
e Kodak Vision 320T 5277/7277 Neg. Film [35 mm].

e Kodak Vision 500T 5279 Neg. Film [35 mm].!*

3.1.2 Scéna v restauraci

Scéna, kde Conrad a Nicholas spolu poprvé mluvi od pohibu svoji matky. Sedi u obéda

ajejich vzajemna ndklonnost je ocividné¢ znacné asymetrickd. Nicholas se chova velmi

14 BRANCATO, John a FERRIS, Michael, HAYGOOD, James (ed.), 2019. ShotOnWhat?: The Game (1997).
Online. In: ShotOnWhat? Dostupné z: https://shotonwhat.com/the-game-1997. [cit. 2024-01-07]., pteklad
Martin Platenik
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odtazité a chladn¢. Zde jsou perfektné narativné pouzity dva typy sviceni. V jedné scéné¢ je
zde brilantn€ pouzito far side key a near side key. Zvlastni je to i proto, Ze to ,,porusuje*
jedno ze zakladnich doporuceni, které tika, Ze by si mél autor vybrat jeden zplsob a ten po

celou scénu, nejlépe cely film drzet.

Far side key znamena svitit vice zpoza subjektu smérem ke kamere, tudiz se vice osvétluje

Cast obliceje, kterd je vice vzdalend od kamery. Nataci se tedy na strané s vice stinem.

Obrazek 9 Far side key ilustrace
Near side key je pravy opak predchazejiciho. Vice se osvétluje blizsi ¢ast obliceje a stin je

vice vzdélen od kamery.

Obrazek 10 Near side key ilustrace

U Conrada mizeme vidét near side key, kdy mu svétlo dopada na blizsi stranu tvare. To ho
mnohem vice otevira a ukazuje, Ze mu na Nicholasovi zalezi. Navic ndam velmi pomaha

1 Cerné pozadi, které jesté tenhle efekt umociiuje. To stejné se da fict 1 o kostymu Conrada.
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Obrazek 11 Near side key Conrad

Naproti tomu u Nicholase zvolil kameraman far side key, vidime tedy mnohem vice stinil
v jeho obli¢eji. Tenhle rozdil podle me velmi ptsobi na divéka, i lidi bez znalosti sviceni
a kamery si toho minimdlné¢ podvédomé vSimnou, i kdyz to nejspi§ nebudou umét

pojmenovat.

Obrazek 12 Far side key

Téz zde zminim 1 brilantni volbu délky optiky, kdy na Conrada méme uzsi zab&ér nez na
Nicholase. To nam skvéle reflektuje jejich asymetricky vztah v téhle ¢asti filmu. Tomu déle
napomaha 1 scénografie, kde je Nicholas oddélen od bratra sklenicemi a spoustou

vertikalnich linii.
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3.1.3 Scény uvnitf vozidel

Dobrym ptikladem, jak se da se svétlem pracovat, hlavné pak se svételnym pomeérem, jsou
ve filmu Hra scény s Nicholasem v auté. Scén je navic ve filmu relativné hodné, a tak se daji

dobie analyzovat.

Kameramanovi se svételng, prevazné svételnymi pomeéry, povedlo umocnit Nicholasovo
odtrzeni od svéta a jeho osaméni. Auto plisobi, jako by témét ani nemélo okna. Stejné jako
Nicholas je upln¢ oddéleno od venkovniho svéta. To vSe prevazné diky poméru mezi
vnittkem auta a venkovnim okoli. Jen velmi malo mame nejsvétlejsi bod zvenku auta, témét
vzdy je uvnitt. To celé zamétuje pozornost piimo na Nicholase. Dokonce vidime i velmi
vyrazné odrazy Nicholasova obleku v bo¢nim okné. Tohle expozi¢ni pravidlo plati jak pro

denni, tak pro vecerni zabéry.

Obrazek 13 Scény s Nicholasem v auté
Vse se ale dost zméni hned poté, kdy si Nicholas v§imne, Ze ho sleduje soukromy detektiv.
Expozicni poméry exteriéru a interiéru se vyrovnaji, nékdy exteriér i expozicné pievazuje.
V tomhle se ndm méni i pozice kamery, kdy jsme poprvé i mimo interiér vozidla. Spousta
zabéri v téhle pasazi je snimana pies predni sklo a ukazuje ndm 1 spoustu reflexti okolniho

prostiedi.

Obrazek 14 Prvni zabéry z auta snimané mimo interiér
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Od té doby pak ve zbytku filmu uz nemame tak izolované interiéry auta, coz si mizeme
vykladat jako znamku postupného otevirani Nicholase. Tvirci podle toho vybirali i ulice, na
nichz se bude tocit. Naptiklad scéna s potapéjicim se taxi se piesouvala na svétlejsi ulici, nez

na které méla byt ptivodné!>.

3.1.4 Sed4 aura kolem Nicholase

Jak uz jsem zminoval, cely zivot Nicholase je zahalen v rousce kazdodennosti. To s sebou
nese i barevnou paletu, kterd je pfitomna v prostorech, kde se pohybuje. Dokonce jako by

ho snad sledovala. Kde je on, tam je Sedéa a bézova, ptitom zbytek mésta je zaplnén barvami.

¢
SHIELES

Obrazek 16 Seda aura kolem Nicholase — ptiklad 2

5 Making THE GAME (BTS with commentary by the filmmakers) - Part I [@Cinematographers on
cinematography], 2021. Online. 2021. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=xYnpdcVjhoQ. [cit.
2024-05-07].



https://www.youtube.com/watch?v=xYnpdcVjhoQ
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Obrazek 17 Seda aura kolem Nicholase — piiklad 3

Obréazek 18 Seda aura kolem Nicholase — piiklad 4

3.1.5 Poznatky z filmu

Celkoveé bych mél k celému sviceni tohoto filmu jeden poznatek. Myslim, ze bylo velmi
spravné rozhodnuti zachovat relativné realistické a ,,konzervativni nasviceni. Tenhle
ptistup dodava filmu realisticky raz a to je velmi dualezité. Pii udalostech, které se zde déji,

by mohly nékteré ptisobit jako halucinace nebo néjaky jiny stav védomi.
3.2 Analyza filmu Sicario: Najemny vrah (2015)
Rezie: Denis Villeneuve

Kamera: Roger Deakins

Tym pod vedenim agentky Kate Macerové objevi pfi razii v jednom z tkryti kartelu Sonora
desitky tlejicich mrtvol. Po téhle zkuSenosti je Kate vybrana do specialni jednotky vedené

Mattem Graverem a Alejandrem Gillickem. Jejich oficidlnim tkolem je dopadnout ¢lena
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kartelu Sonory Manuela Diaze. Kate je vSak piekvapena taktikami, jaké team pouziva, ¢asto
je az zaskocCena brutalitou a je nucena celit mordlnim a profesnim dilematim. Vse je
umocnéno, kdyz se dozvime, ze se ze strany Alejandra jedna o osobni vendetu proti $éfovi
Sonory. Alejandro nakonec donuti podepsat Kate protokol o tom, Ze celd akce prob¢hla
v potfadku. Skutecnou hlavni postavu se tedy dozvime az v posledni piilhodiné filmu, je ji
nejspiSe Alejandro. Kate je nakonec otiesena poznanim, ze celd akce je pouze zpiisob
americké vlady, jak navratit kompletni kontrolu kartelu Medellin nad obchodem s drogami,

protoze tak je pro ni jednodussi tento obchod kontrolovat.

3.2.1 Rozdilna svétla aut

Tenhle obraz se objevi skoro az na konci filmu. Zde je kreativné vymyslena identifikace aut
pfi dvou tém¢ét stejnych pohledech pies piedni sklo. Kazdé z aut ma totiZ jinou barvu svétel

a tim padem je dokaZeme rychle rozeznat a zorientovat se tak v akci.

Policejni vliz ma totiZ teple svitici pfedni svétlomety, zatimco druhé auto je ma chladné.

3.2.2 Sestup do tunelu a no¢ni vidéni

Zde je vyrazné pouzité postupné stmivani oblohy. Vidime, jak hlavni hrdinové postupné vic
a vic pohlcuje temnota, jen ne ta svételna. Navic je zde znovu pouzit kontrast krasnych

scenérii zadpadu slunce s kontrastem horroru, jaky se bude dit.

Velmi zajimavy vizualni postup je také pfimo v tunelu a chvili pfed nim. Temnota je tam
opravdu skute¢na, a proto ani divak nic nevidi, vyuZziva se pouze POV zabérii pies termovizi
a no¢ni vidéni. S termovizi se tdhne i jiny zajimavy pfistup, jak v takovy svételnych
podminkach rozd¢lit rizné postavy, aby je divak jednu od druhé rozpoznal. Zde to vyftesili
elegantné a to tak, ze Alejandro ma jako jediny misto no¢niho vidéni termovizi. Z té je také

vétSina zabéra.
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Obrazek 19 ,,Bézné* nocni vidéni

Obrazek 20 Alejandrova termovize
3.2.3 Svételny pomér v obliceji

Poméry jsou zde hojné vyuzivané pro ukazani vaznosti scény nebo vztahu postav, které
zrovna vedou dialog. Je to vidét hned v nékolika ukazkach. Cim vétsi pomér, tim zpravidla
vetsi napéti ve scéné. Zde mizeme videét 1 zminénou ,,naturdlnost”. VEfim, Zze spousta
kameramanti by chtéla udrzet far side key u obou postav. Tady se rozhodli vyuzit simulované

svétlo jen z jedné lampy.

Obrazek 21 Priklad svételnych poméri

3.2.4 Podpis protokolu

Zde miizeme vidét, ze Alejandro je v porovnani s Kate zna¢n¢ temnéjs$i. Skoro nelze vidéet

ani jeho oci. Jako bychom se mu do nich ani divat nemohli po tom vSem, co se stalo.
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Obrazek 22 Scéna podepisovani protokolu

Véiim, ze spousta kameramanii by se béla, Zze timhle porusi pfedsnimaci jednoty. OvSem
prave tenhle expozi¢ni rozdil nam ukazuje charakterovy rozdil mezi témito postavami. Navic
si Deakins pomohl osvétlenou kuchyiiskou linkou v pozadi, kterd dodava do obrazu néjaky

svétly bod.

3.2.5 Prosklena zasedaci mistnost

V tomhle obraze se skvé€le pracuje se vzorem zafivek na stropé. Samoziejmé se da
argumentovat, ze tenhle typ svitidel je pro podobné budovy typicky, ale zde je peclivé
vybran. Svétla jsou pouzivana bud’ jako pozadi za Kate, vzdy kdyz se citi v koncich nebo je
nervozni. Navic je také pouzivan do poptedi jako reflex ve skle. To se mi zda jako relativné

nenéapadny zpiisob, jak docilit pravé lehkého pocitu nervozity nebo nejistoty, a to vSe velmi

elegantné.

Obrazek 23 Kate v mistnosti se zafivkami
3.2.6 Poznatky z filmu

Myslim, Ze Sicario je jeden z filmil, ktery miZe byt ucebnicovou ukézkou naturalniho
sviceni. Jedna se ale o naturdlni sviceni, které v§ak ma obrovsky vizualni charakter, a jak
jsem se zde snazil naznacit, i dramaturgické opodstatnéni. ,,Naturdlnost™ mizeme vidét i ve
zminovanych noc¢nich scénach, kdy se Deakins rozhodl nedélat klasickou noc s mésiénim

svitem. Cht¢l totiz, abychom se citili jako jedna z postav.
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4 KOMPARACNI ANALYZA

Pti analyze vybranych filmu a jejich nasledném porovnani jsem objevil nékolik spolecnych
a rozdilnych prvkl. Samoziejmé 1 pies stejny zanr jsou filmy rozdilné, coz se vSak ukazalo
jako zajimavé k porovnani. Jejich tviirci méli k filmiim 0plné jiny ptistup, i kdyz pracuji

s podobnymi prvky postupného odhalovani pravdy.

Jako hlavni chci zde zminit, Ze jak Sicario, tak Hra hojné pracuji s mirou pomérti v obliceji.
Zajimavy je vSak rozdilny ptistup. V Sicariovi zachdzi tviirce mnohem vice do extrémnich

poméril a neboji se ¢ast obli¢eje nebo i cely oblicej nechat kompletné zahaleny v temnote¢.

Tvarci Hry naopak nechavaji oblicej vzdy perfektné Citelny. Pro toto rozhodnuti hraje hned
nékolik faktort. Jako prvni nemiizeme vyloucit autorsky/esteticky zdmér. Druhy musim
zminit jiny typ zdznamového média. Hra byla to¢ena na filmovou surovinu, u niz je mnohem
mén¢ dynamického rozsahu nachézejiciho se ve stinech. To laicky znamena, Ze jednoduse
dostanete uplnou cernou ve stinech dfive nez na digitalnich snimacich, takze pouzivate
mnohem vice doplitkového svétla. Urcité také nelze vyloucit vyvoj, ktery v kinematografii
nastal. Dfive bylo tohle mnohem t&éZsi si dovolit, a to zvlast€¢ kvili kameramanskym

konvencim.

Z mého pohledu je vSak nejvice rozhodujici rozdilny pfistup. V Sicariovi chtéli autofi
docilit, aby se divék citil, jako by byl jednou z postav, aby se pfiblizil tomu, co se d&je, a aby
se ocitl ptimo v d¢ji. Oproti tomu Hra je mnohem vice observacni. Divak se neciti tolik
soucasti déje, spise vice jako pozorovatel Nicholase. Miizou za to samoziejmée i kamerové
pohyby a jiné vyjadiovaci prostfedky, které¢ jako kameramani mame, ale zrovna tyhle filmy
jsou dobrym pfiikladem, jak se i osvétlenim da tenhle rozdil ud€lat. Tento ptistup je tézké
kvantifikovat do né&jakych jednotlivych bodi, jelikoz se jedna velmi casto o né€jaky pocit,

ktery vizual toho filmu pfinese.

Hlavné jde vSak o to, ze Sicario lokace nijak svétlem neptikraSluje. Ne ze by je nesvitili,

svételné rozestaveni bylo velmi peélivé vytvotené a je dohledatelné i na mnoha nakresech.!®
Velky vizudlni rozdil mezi t€émito filmy je i v pouzivani atmosfér. Sicario hojné¢ vyuziva
zapadl a vychodi slunce. Je zde jiz zminéna scéna sestupu do tunelu. Pfedtim nez ptejde do

noc¢niho vidéni je cela postavena na postupném stmivani a prechazeni do siluet. Obloha je

16 DEAKINS, Roger a DEAKINS, James, 2022. Roger Deakins. Online. Dostupné z:
https://www.rogerdeakins.com/lal-sicario-tunnel-and-alejandros-revenge. [cit. 2023-10-25].
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navic velmi pestrd a tenhle prvek se drzi i cely film. Veskera obloha je poseta témét az

boutrkovymi mraky.

Oproti tomu Hra atmosféry nevyuziva, vétSinou mame pouze bindrni stav dne, a to bud’ noc
nebo den. Oponovat by s mohlo, Zze méstské prostiedi San Francisca tomu neni tolik
naklonéno jako hranice USA s Mexikem. Avs$ak i Nicholas se do Mexika dostane a podobné
prostiedi je zde vyobrazované dost jinak. V noci je zde uplné cerné nebe a ve dne témef Cisté

bilé.
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ZAVER

Cilem mé prace bylo analyzovat praci se svétlem na dramaturgické nebo narativni roviné
a zjistit, jak k tomu konkrétni tviirci, dva vybrani filmovi tviirci pfistupuji a jestli se jejich
pfistupy podobaji, nebo lisi. Ve i s pfihlédnutim k rozdilnosti zdznamového média filmova

surovina, digitalni zdznam.

Oba filmy vyuzivaji jako svllj dominantni svételné-dramaturgicky prvek pomér v obliceji
apomér celkové. Kazdy knému vSak pfistupuje trochu jinak, jak uz je zminéno

v komparacni analyze. U obou je vidét relativné silny autorsky rukopis.

Sicario je mnohem ,,naturaInéjsi*, 1 kdyz je tohle slovo v dnesni dobé hodné naduzivané ve

spojitosti se svicenim, myslim, Ze zde ho dobie vystihuje.

Zde se mi jesté vice ukdzalo, jak je vlastné t€¢zké odd€lovat sviceni od zbytku kamerovych
prostfedkli. A¢ jsem se tomu chtél plivodné co nejvic vyhnout, Castokrat jsem zde musel
zminit 1 n¢jaky jiny vyrazovy prvek, ktery kameraman muze pouzit. Je to i té€zké, protoze
pravé napiiklad ve stylu sniméani a kamerovych pohybtli je mozna jesté vice rozdili mezi

témito filmy nez v samotném sviceni.

Nejvétsi prekvapeni bylo ptfi komparaci a reSersi to, Ze vlastn€ objektivné piili§ nezalezi na
tom, pro jaké médium bychom svitili (film nebo digitalni snimac). Samoziejm¢ jsou zde
néjaké drobné rozdily, jinak rozlozeny dynamicky rozsah a niZs$i citlivost, ale jind pravidla
plati uplné stejné pro oboji. U obou je dilezité nesvitit jen portrét, ale svitit celou scénu.
Nejvetsi zmeény by nastaly pouze v mnozstvi svétla pro pomalejsi filmové emulze a mozna

vice doplitkového svétla.

KdyZ jsem zacal pfemyslet o naplni této prace, chtél jsem vytvofit prakticky néco jako
navod. ,,JJak pomoci svétla vypravét™ nebo ,,Jak na svételnou dramaturgii“. To se vSak
ukdzalo jako vcelku neredlné, jelikoz na to nejspiS nejdou vymyslet pravidla. V3e je
extrémné individudlni vzhledem k ptibehu a jednotlivym situacim. To, co by fungovalo na
jeden ptibch, nebude fungovat na druhy. Nelze naptiklad fict, Ze ma-li nékdo silnou kontru,
bude z né&j padouch, nebo ze kdyz svitite near side key, je postava vice oteviena. Je to vSe
velmi zavislé na okolnostech, které do téhle rovnice vstupuji, a téch je proste ptilis mnoho.
Nejdilezitéjsi ze vSeho je stale kreativita tvlircti. Velmi zalezi na kameramanovi a rezisérovi
a na tom, jak moc dokézi kreativné¢ vynechat slova a nahradit je obrazovym vypravénim,

prave naptiklad i svicenim.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

HMI Hydrargyrum medium-arc iodide je typ lampy pouzivany pii nataceni se zakladni

barevnou teplotou 5600 K.

LED Light-Emitting Diode Cesky téz elektroluminiscencni dioda. Jedna se o diodu, ktera

emituje svétlo, popiipad¢ infracervené nebo ultrafialové zareni.
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