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Abstrakt:

Hlavnim cilem této prace je popsat a analyzovat filmové techniky, které se v hororovém zanru a
filmovém prumyslu pouzivaji k vytvareni napéti. Zpusobu, jak maze filmar ovlivnit oi a mysleni
divaka, je mnoho. At uz jde o barevné kombinace, praci s casem nebo kompozici, 1 ty nejmensi
detaily dokazou beéhem nékolika sekund proménit celou scénu. V této praci vysvétlim, jak tyto

nejoblibenéjsi techniky funguji a nasledné je analyzuji na pfikladech z animovaného filmu.

Kli¢ova slova: filmové techniky, napéti, o¢ekavani, hororovy zanr, thriller, kinematografie, vizualni

vypraveni, stith, zvukové efekty, filmova hudba



Abstract:

The main goal of this work is to describe and analyze the film techniques that are used in the horror
genre and movie industry to create tension. There are many ways in which a filmmaker can affect
the eyes and thinking of the viewer. Whether it is color script, working with time, or composition,
even the smallest details can transform the entire scene in a matter of seconds. In this thesis, I will
explain how these most popular techniques work and then give some examples from an animated

movie.

Key words: film techniques, tension, suspense, horror genre, thriller, cinematography, visual

storytelling, editing, sound effects, film music
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Uvod

Cilem této prace je popsat nejcastéjsi a nejefektivnéjsi filmové techniky, které jsou Casto uzivany v
oblasti animace k dosazeni napéti a oekavani. Prace je rozdé€lena celkem do péti kapitol, z nichz tfi
predstavuji vzdy jednu oblast, diky niz 1ze ovlivnit védomou 1 nevédomou mysl divéka a vyvolat v
ném vyse zminéné pocity. Kazda z téchto kapitol je navic rozdelena do podkapitol, kde podrobnéji
popisyji jednotlivé techniky. Ve zbylych dvou nejdfive blize popisuji zanry, ve kterych se s napétim
a ocekavanim muzeme setkat, uvadim ty nejdilezitéjsi informace, které jsou nutné pro porozumeéni
zbyvajicimu obsahu prace, a na zavér analyzuji nékolik scén z animovaného filmu, abych zachovala
srozumitelnost a prehlednost celé prace.

V prvni kapitole se zabyvam zanrem jako takovym. Ve zkracené verzi zminuji jeho historii a
zakladni kategorie. Také se vénuji dvéma konkrétnim zanrim - hororu a thrilleru - které jsou
nejcastéji spojované s pocity napéti a ocekavani a tyto pocity podrobnéji popisuji.

Druh4 kapitola pojednava o vizualnim vypravéni. Uvadim zde nejcastéji uzivané barvy a
jejich emocni vliv na lidskou mysl a dal$i zptsoby vyuzivani barev, kterymi lze dosahnout efektu
napéti a oCekavani.

Ve treti kapitole pisi o tom, jak dulezita je prace s Casem. A to v ramci piibéhu i stfihu a
editovani, které je jednim z nejmocné&jSich nastroju, které v oblasti kinematografie existuji.
Pojednavam o tom, jak odhalovani informaci v riznych castech déje mtze ovlivnit napéti a
o¢ekavani. Také o rytmu, ktery kontroluje emoce v divakovi, zatimco konkrétni snimek sleduje.

Ctvrta kapitola se tyka zvuku a hudby. V ni zmifiuji ¢asto uzivané zvukové efekty a jejich
vliv na divaky a také pojednavam o tom, ze hudba je nedilnou soucasti procesu tvorby filma.

Pat4 a zaroven posledni kapitola obsahuje vizualni ukazky z animovaného filmu Koralina a
svet za tajnymi dvermi a jejich analyzu z hlediska zminovanych filmovych technik a jejich uzivani

k dosazeni napéti a oCekavani.



1. Zanr

Pojem ,,zanr* pochazi z francouzského slova , gendre” (neboli druh). Obecné feceno jde o
kategorizaci uméni, hudby nebo literatury vyznacujici se urCitym stylem, formou nebo obsahem.
Jeji uziteCnost spociva predevsim v tom, ze uspokojuje nasi touhu po klasifikaci a funguje jako
nastroj pro snazsi orientaci a komunikaci. Barry Keith Grant! nabizi definici zanru jako znovu
objevujici se variace znamych ptib€hl, se znamymi postavami v situacich za predpokladu
divackého ocekavani vytvoreného béhem predchoziho sledovani zanrovych filma. Tudiz mazeme
na zejména filmovy zanr nahlizet jako na urcity systém konvenci, opakujicich se vzorca,
ikonografie a divackého oc¢ekavani. Mezi nejznaméjsi filmové zanry mizeme zatadit: Akeni,
Animovany, Dobrodruzny, Dokumentarni, Drama, Fantasy, Historicky, Horor, Katastroficky,

Komedie, Krimi, Muzikal, Romanticky, Sci-Fi, Thriller, Valetny, Western, Zivotopisny.>

Zanr mizeme podle Jeana-Marie Schaeffera3 vymezovat na zakladé péti rovin:+

1) Rovina vypovidani - hlavni otazkou je ,,Kdo vypovida?, kterd ndm umoziuje rozliSovat
kategorii dokumentarniho a fikéniho filmu (zda je to pravda ¢i je tato otazka nepodstatna).

2) Rovina urceni - odpoveéd na otazku ,,Komu je tento film uréen?* muze byt rozhodujici v tom,
jeli film urcen predevsim dospelym nebo détem.

3) Rovina funkce - ,,Co v nas film vyvolava?“. Pii sledovani hororu mame strach, pfi sledovani
komedie se smé&jeme.

4) Rovina sémantickd - rozliSovani filma na zakladé jednotlivych prvka specifického zanrového
,,slovniku®, mezi které mazou patfit napf. postavy, rekvizity a motivy. S vesmirnou lodi se
setkavame ve sci-fi, s elfy ve fantasy zanru.

5) Rovina synaktickd - soubor formalnich a vyznamotvornych struktur spjatych s danym zanrem.

1 Barry Keith Grant narozen 1947 je kanadsko-americky kritik, pedagog, autor a editor, ktery se nejvice proslavil svou
praci v oblasti sci-fi filmu a literatury, hororovych filmmi, muzikali a popularni hudby i dal§ich zanri populami
kinematografie.

2 KREJBICHOVA, Katefina. Druhy a Zénry soucasného filmu a jejich percepce publikem. Online, bakalaiska prace.
Plzen: ZapadocCeska univerzita v Plzni, Falukta Pedagogickd, 2012. [cit. 2024-06-5]

3 Jean-Marie Schaeffer narozen 1952 je francouzsky filozof a estetik uméni.

4+ KUCERA, Jakub. F. ilmovy Zanr. Online, Clanek. In;: CINEPUR. 27. 06. 2010. Dostupné z: https://www.cinepur.cz/
rubriky/1901-filmovy-zanr. [cit. 2024-06-05].
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Rick Altman’ v ramci ucelengj$i definice filmového zanru navrhuje ve své eseji A Semantic/
Syntactic Approach to Film Genre (2009) novy sémanticko-synakticky pfistup, ktery spojuje dva
zpusoby definovani zanru. Sémanticky (otevieny) pfistup obsahuje co nejvice filmu, aniz by postihl
strukturni specifi¢nost jednotlivych zanru. Synakticky (uzavieny) pfistup zahrnuje pouze malé
mnozstvi filma, zatimco prehlizi kiizeni zanr(.6

Oxfordsky slovnik médii a komunikace definuje hybridni zanr jako , kombinaci dvou a vice
zanra“7. Piikladem muze byt Avatar (USA/Velka Britanie, 2009), ktery 1ze zatadit do kategorie
ak¢niho, dobrodruzného, sci-fi i fantasy zanru. Dila v hybridnich zanrech jsou také Casto
oznacovana jako cross-zanr, multizanr, smiSeny zanr nebo fusion zanr. Timto konceptem se
zabyvala Janet Steiger ve své eseji Hybrid or Inbred: The Purity Hypothesis and Hollywood Genre
History (1997), kde uvadi, ze filmy nikdy nespadaly pouze pod jeden zanr. Vzdy byly hybridni a
tudiz se tézko zarazovaly pouze do jedné kategorie. Podobny nazor sdilel i Thomas O. Beebee,
ktery tvrdil, Ze zanry nemaji pevné kategorie a veskeré snahy o vymezeni jednotlivych zanrt
predurcil k selhani.8

V kazdém zanru muzeme dale kategorizovat filmy dle jesté specifictéjSich kritérii. Piestoze
subzanry spadaji do jedné nadfazené kategorie, mohou se od sebe vzajemné vyznamné lisit.
Prikladem muze byt subzanr ,,Superhero” (superhrdinové) a ,, Treasure Hunt” (honba za pokladem).
Zatimco Superhero subzanr pojednava vétsinou o lidech, ktefi diky nestastné nahod¢ ziskaji
nadpfirozené schopnosti, s nimiz mohou bojovat se zloduchy, Treasure Hunt, jak jiz napovida
samotny nazev, se toci kolem pokladu ¢i artefaktt, které se badatelé a objevitelé snazi najit.

Tématem jde pomeérné o odlisSné filmy, av§ak oba dva spadaji do nadrazené skupiny Dobrodruzné.

1.1. Napéti a oCekavani
Dle Collinsova slovniku definice napéti (anglicky tension) zni: ,, Tension is the feeling that is

produced in a situation when people are anxscious and do not trust each other, and when there is a

5 Rick Altman narozen 1945 je profesor kinematografie a komparativni literatury na Univerzit¢ v USA.
6 KREJBICHOVA, ref. 2.

7 OXFORD. Oxford Reference. Online. © 2024. Dostupné z: https://www.oxfordreference.com/display/10.1093/01/
authority.20111108103413377. [cit. 2024-06-05].
8 KREJBICHOVA, ref. 2.
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possibility of sudden violence or conflict. Tension is a feeling of worry and anxiety which makes it
dofficult to relax.*- 10

V kinematografii napéti a o¢ekavani zpravidla odkazuje na mentalni a emocni stav, ktery v
divakovi muze byt vyvolan pomoci neCekané zapletky, napjatych scén i technik, jez nejsou na prvni
pohled ziejmé, ale pusobi na nase podvédomi. Muze jit o vyuzivani urCitych barevnych kombinaci,
tvart, kompozice nebo nacasovani. Vytvareni napéti neni snadnym ukolem pro zacinajici autory. J.
F. Mcccullagh ho pfirovnava ke stielbé z luku. Pokud tétivu dostate€n€ nenatdhneme, nevytvoiime
dost napéti, takze vystreleny Sip nedoleti daleko. Kdyz pouzijeme pfili§ mnoho sily, a natahujeme

tétivu moc dlouho, luk praskne a zistanou pouze nespokojeni divaci.!!

Dojem napéti 1ze zvysit pomoci mnoha zptsobu. 12 Napiiklad:

 ZvySeni sdzky - ¢im vice bude pii selhani ztraceno, tim je vyssi napéti.

* Nejistota - divaci by neméli mit jasno v tom, co se bude dit dal.

* Nastinéni - ptedznamenani a drobné napoveédy o tom, co bude nasledovat.

* Konflikt - muzZze jit o rozdilné nazory nebo motivy postav.

* Nedostatek prostredkii - Casu, penéz nebo nastroju.

* Zatajovdni - nékteré informace je lep$i nechat po urcitou dobu neodhalené.

» ZvySeni tempa - ¢im rychlejsi je déni na obrazovce, tim napjatéjsi divaci jsou.

* Nebezpeci - postavy se ocitnou v nahlém emoc¢nim nebo fyzickém ohrozeni.

9 Preklad: Napéti je pocit, ktery vznika v situaci, kdy jsou lidé uzkostni a neduvétuji si a kdy existuje moznost nahlé¢ho
nasili nebo konfliktu. Napéti je pocit uzkosti, diky némuz je t€zké se uvolnit.

10 COLLINS DICTIONARY. Collins Online Dictionary / Definitions, Theasaurus and Translations. Online. © Collins
2024. Dostupné z: https://www.collinsdictionary.com. [cit. 2024-05-27].

IMCCULLAGH, John. F. Filmmaking 101: Creating Tension and Suspense in a Sequence. Online, ¢lanek. In: THE
BEAT. 28. 11. 2018. Dostupné z https://www.premiumbeat.com/blog/filmmakin
2024-06-05].

-tension-suspense/. [cit.

12 HELLERMAN, Jason. /I Ways To Improve Tension in Your Scenes. Online, ¢lanek. In: nofilmschool. 14. 02. 2023.
Dostupné z: https:/mofilmschool.com/11-ways-improve-tension-your-scenes. [cit. 2024-06-05].
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Collinstv slovnik uvadi vyznam ocekavani (anglicky suspense) takto: , Suspense is a state
of excitement or anxiety about something that is going to happen very soon, for example some news
that you 're waiting to hear.*13

Ocekéavani je to, co drzi divaky na mistech a brani jim v tom, aby se znudéné odvratily od
obrazovek. Jde o pocit, kdy uzkostlivé ¢ekame, co se stane dal. K tomu jsou tfeba tfi elementy: ¢as
(jak dlouho ¢ekame na vyjasnéni), sazka (dodavaa vysledku vahu), nejistota (informuje nasi uroven
ocekavani). V kombinaci s riznymi nastroji lze dosahnout zvyseného ocekavani a to pomoci zvuku,
editovani a kinematografie. Zvuk je pro mnohé nepostradatelna soucast filmu, ale pokud je
kyzenym vysledkem pravé oekavani, reziséfi ¢asto uzivani zvuku minimalizuji. Cim méné toho
slySime, tim nejistéjsi a napjatéjsi jsme. Hadame, co se stane dal a drobné detaily, kterymi mtze byt
napiiklad tikani naramkovych hodinek, nam toho pfili§ neprozradi, navic mohou posilit predtuchu,
ze se blizi néco $patného. Na druhou stranu 1 velmi hlu¢né scény mohou v nékterych ptipadech
dobfte poslouzit. Jednim z filmu, ve kterém hraje velkou roli prave zvuk je Tiché misto (A Quiet
Place, USA, 2018). Editovani, které je uzce spjato s nacasovanim, je jednim z nejdilezitéjsich
nastroju pii vytvafeni oCekavani. Editor, jenz je tim, kdo zodpovida za praci s ¢asem pfi tvorbé
filmu, rozhoduje, jak dlouho musime ¢ekat a co se stane mezitim. V zavislosti na konkrétnim filmu
voli pomalé nebo naopak rychlé a chaotické tempo, jehoz 1ze dosahnout pomoci stiihu a natahovani
a prodluzovani jednotlivych scén i toho, kolik se jich béhem kratké doby vysttida. V tomto pripade
je dobrym prikladem film Véc (The Thing, USA, 1982), kdy se béhem pul minuty vystfida tfinact
zabéra, aniz bychom se dozvédeli odpovéd’, na kterou Cekame, a tak stale Cekame a Cekame a jsme
¢im dal vice napjati. Poslednim elementem je kinematografie, jez zahrnuje osvétleni, praci s
kamerou a dalsi. Toto je nejobsahlejsi skupina, ktera nabizi nespocet nastroju uzivanych k dosazeni
ocekavani. Mlze jit o prechod z neutralniho osvétleni na vysoko kontrastni, nizké thly zabéru nebo
detailni zabéry. Ve filmu Zodiac (USA, 2007) jsou tyto nastroje mistrovsky a hojné uzivany.14

Ackoliv se nemusi na prvni pohled zdat, jsou mezi napétim a o¢ekavanim jisté rozdily.

Muzeme se s nimi setkat v jakémkoliv zanru i kazdodennich situacich z naseho zivota. S napétim

13 Preklad: Napéti je stav vzruSeni nebo uzkosti z né¢eho, co se velmi brzy stane, napiiklad néjaké novinky, na kterou
cekate.

COLLINS DICTIONARY. ref. 10.

14 STUDIOBINDER. The 3 Essential Elements of Suspense Explained - How Fincher, Carpenter and Refnn Create
Suspense. Online, video. In: YouTube. 19. 09. 2022. Dostupné z: https:/www.youtube.com/watch?v=FHXh uy6gT4.
[cit. 2024-06-05].
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nejCastéji pii hadce, neshodé€ nebo konfliktu. Zpravidla jde o negativni reakci na néco, co se jiz
odehralo. Zatimco napéti je spojené spise s negativitou a minulosti, ocekavani muze
pfedznamenavat negativni 1 pozitivni ptihodu a je spjato s tim, co se teprve stane. Tedy s

budoucnosti.

1.2. Horor vs. thriller
S napétim a oekavanim se nejCasteji setkavame v jiz zminénych hororech. Velkou roli hraji i v
thrillerech. Pro mnoho divakti mdzou byt tyto dva zanry téméf identické. V obou ptipadech se filmy
snazi v divacich vyvolat napéti, neklid a o¢ekavani, které nas maji prinutit lidove feCeno , hltat
kazdé slovo“. Avsak pfi bliz§im prozkoumani mizeme najit mensi i vétsi rozdily.

Utelem hororu je vydésit divaky. Zpravidla se v nich objevuji nadpfirozené sily v podobé&
duchi, démont a dalSich entit, které honi, tryzni nebo v nejhorsim pfipadé¢ zabiji vedlejsi postavy i
hlavni protagonisty velmi nepfitazlivymi zptsoby. Proto je ¢asto soucasti hlavni d€jové zapletky
utek pred onémi nestviirami nebo preziti jejich vzajemného stietu. Thrillery cili spiSe na feSeni
zahad, které jsou postupem Casu vyfeSeny. Piestoze i v thrilleru se miZou objevit désivé scény,
tento zanr spiSe spoléha na drama odehravajici se na psychologické urovni, a to bez pfitomnosti
nadpfirozena. V thrilleru je klicové, aby divak az do konce nemél tuseni, co se stane dal. Nemél by
byt schopen predpovidat d€jové zapletky. V hororech toto nebyva pravidlem vzhledem k tomu, ze
hlavnim cilem je divaky postrasit. Proto je vétsi daraz kladem na jednotlivé scény a jejich vliv na
nasi mysl. Casto je velmi snadné uhodnout osudy postav, protoZe se ani samotni tviirci nesnazi tyto
informace nijak skryvat. AvSak v tomto pfipadé jsou hranice mezi obéma zanry Casto velmi tenké a
vybizi tak autory k jejich prekracovani.!>

Stézejnim rozdilem a mozna také nejdulezitéj§im je to, jak rezisér nahlizi na divaky. V
ptipadé hororu jsou pro n€j pouhymi piihlizejicimi ¢i dokonce obét'mi. Pii sledovani thrilleru
bychom se méli citit spiSe jako spolupachatelé nebo pomocnici, ktefi se spolecné s hlavnim

protagonistou snazi vyfesit onu zahadu.16

15NEW DAWN FILM. The Difference Between a Thriller and a Horror Film. Online. Dostupné z: https://
newdawnfilm.com. [cit 2024-04-01]

16 KEMP, Sam. What is the difference between a horror movie and a thriller?. Online. In: FAR OUT MAGAZINE.
2022. Dostupné z: https://faroutmagazine.co.uk/difference-between-horror-and-thriller/. [cit 2024-04-01]

13


http://newdawnfilm.com
https://faroutmagazine.co.uk/difference-between-horror-and-thriller/

1.2.1. Horor

Anglické slovo ,,horror* je dle cambridgského slovniku extrémnim pocitem strachu nebo désivym a
Sokujicim charakterem néceho.17 Nazev tohoto zanru vsak pochazi z francouzského slova ,,orror,
coz znamena trast se nebo jecet. Jiz ze samotného nazvu a jeho ptivodniho vyznamu vyplyva, ze
hlavnim cilem hororovych filmi je navodit v divakovi pocit strachu, znepokojeni, hrizy a nekdy i
odporu.!8 Horor maze byt interpretovan raznymi zpusoby, ale Casto se toci kolem jednoho, nékdy i
vice predstavitell zla, at’' uz jde o nadpfirozené monstrum, lidského vraha, ¢i jinou manifestaci
strachu, ktera byla v dané dobé aktualni.1® Pravé proto koteny hororu pochazeji z celého svéta.
Zejména z nabozenstvi a folkloru napfi€ historii, kdy lidé bézné mezi sebou sdileli strasidelné
ptibéhy a povéry.20

Za uplné prvni hororovy film je povazovan snimek Georgese Méliése2! s nazvem Le Manoir
du diable (Francie, 1896) a trval pouhé tfi minuty. Pribéh pojednava o d’ablovi, ktery nalaka
Clovéka do svého zamku, kde ho strasi carodéjnicemi, av§ak muz d’abla zazene krucifixem.22 V téch
nejstarSich hororovych filmech mizeme vidét vliv némecké expresionistické kinematografie, kdy se
v divacich pocit hrizy vzbuzoval hrizostrasnou atmosférou a predevsim tématem. Tento vliv
muzeme pozorovat i ve filmu Golem (Der Golem, Némecka rise, 1915) inspirovaném stiedoveékou
zidovskou legendou o ozivlé hlinéné postavé. Vznik hororového zanru jako takového muzeme
spojovat se vznikem némeckého expresionistického snimku Kabinet doktora Caligariho (Das
Kabinett des Doktor Caligari, Némeckd rise, 1920). Béhem prvnich dvou dekad 20. stoleti vznikaly
prevazné dila, jejichz autofi se nechali inspirovat literarnimi predlohami autort jako je Edgar Allan
Poe nebo Mary Shelley. Uplné prvni adaptaci byl kratkometrazni Frankenstein (USA, 1910). B&hem
nasledujicich dvaceti let se zaCala tvorba hororu ubirat trochu jinym smérem. Kvili znepokojené

vefejnosti musely byt noveé vychazené filmy tvrdé cenzurovany. Snimek Zridy (Freaks, USA, 1932)

17 CAMBRIDGE. Dictionary Cambridge. Online. © Cambridge University Press & Assessment 2024. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/. [cit. 2024-06-05].

18 HELLERMAN, Jason. Defining the Horror Genre in movies and TV, Online, ¢lanek. In: nofilmschool. 06. 12. 2023.
Dostupné z: https:/mofilmschool.com/horror-genre. [cit. 2024-06-05].

19 SCOTT, Jonathan. What is Horror? Definition and Examples in Film. Online, ¢lanek. In: studiobinder. 24. 05. 2020.
Dostupné z: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-horror-definition/. [cit. 2024-06-05].

20 HELLERMAN, ref. 18.

21 Marie Georges Jean Méli¢s byl francouzsky filmovy reZisér a vyznamny pritkopnik kinematografie.

22 CSFD. Le Manoir du diable. Online. In; Cesko-Slovenska filmova databaze. © 2001-2024 POMO Media Group s.r.0.
Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/47161-le-manoir-du-diable/prehled/. [cit. 2024-06-05].
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od reziséra Toda Browninga odehravajicim se v zakulisi cirkusového prostiedi byl na tu dobu tak
Sokujici, ze musel byt rozsahle sestfihan a dodnes zistava velice znepokojivym dilem. Nasledovalo
zalozeni spole¢nosti Hammer Film Productions, jez je jednou z nejstarSich filmovych spolecnosti na
svete. Vznikla v roce 1934, ale zacala vzkvétat az v 50. letech predev§im diky distribucni smlouve s
Warner Bros. a nékolika dalSimi americkymi studii. Spolecné daly vzniknout dalSim adaptacim
klasik, které se zaCaly odvracet od désivych témat a prechéazely spiSe na krvavé nasili. Behem valky
se antagonisté zacali z folklornich strasidel ménit na lidské bytosti a boj s radioaktivitou nebo strach
z invaze, jez se v té dobé¢ staly zcela béznymi tématy. S vyvojem kinematografie a technologie
pfichazely nové napady, jak pfildkat divaky do kin, a to nejen na horory, ale tato zaliba brzy
skoncila kvili nedostatkiim financnich prostiedkli. Zejména v hororovém Zanru béhem 50. a 60. let
vyustila ve velmi nizko rozpoc¢tové produkce. Tak vznikaly méné uspésné filmy, ale na tu dobu a
omezené moznosti 1 par mistrovskych dél, za které je povazovana i Noc ozZivlych mrtvol (Night of
the Living Dead, USA, 1968) od reziséra George A. Romera, jehoz film odstartoval dodnes trvajici
obsesi v ozivlych mrtvolach (znamych také jako zombie). V tomto obdobi také mizeme vidét
zaCinajici vlic sci-fi, kdy se v hororech zacinaji objevovat pfiSery z jinych planet a obyCejna zvifata
pfeménéna v monstra diky mutaci. Napftiklad ve snimku Godzilla (Gojira, 1954). Postupem Casu
zacCaly byt hororové filmy reprezentovany nékolika subzanry. V 70. a 80. letech se vse to€ilo kolem
okultismu - paranormalnich jevi a nabozenského zla (predevsim posedlych déti a domu), jenz
muzeme vidét i ve snimku Vymitac dabla (The Exorcist, USA, 1973). Pro velky uspéch
nadpfirozena se tvarci opét zacali vracet k literarnim dilim, tentokrat soudobym, véetné knih
Stephena Kinga?3, podle kterych dodnes vzniklo mnoho filmovych adaptaci. VEetné hororové
klasiky od neméné uspeésného a talentovaného reziséra Stanleyho Kubricka, Osviceni (The
Shinning, Velka Britdnie, 1980). Texasky masakr motorovou pilou (The Texas Chain Saw Massacre,
USA, 1974) odstartoval éru tzv. ,slasher” filma. Slasher je subzanr hororu popularni predevsim v
50. az 90. letech a vyznacuje se Casto maskovanym zabijakem snazicim se zmasakrovat celou
skupinu lidi, predev§im mladych zen, bez pouziti stfelné zbran€. Do tohoto subzanru fadime i
slavnou dvanacti dilnou sérii, s prvnim dilem Pdtek tfindctého (Friday the 13th, USA, 1980) od
reziséra Seana S. Cunninghama, ktera vedla k natoCeni stovky imitaci. V té dobé se hororovy zanr

dostal do své nejkycovitéjsi podoby, kdy tyto filmy jiz nemély za cil divaky vydésit, ale spise

vvvvvv

se stal pfedevs§im jako tvurce hororové literatury, ale publikoval i thrillery, detektivky a fantasy.
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pobavit. S dal§im technologickym vyvojem a vznikem CGI (Computer-Generated Imagery )2+
vznikly snimky s pocitaCoveé vytvorenymi monstry jako je Anakonda (Anaconda, USA/Brazilie/
Peru, 1997), které k znovuoziveni hororového zanru piili§ nepfispély. Namisto pavodniho cile
divaky vydesit, se s uspéchem shledala jesté extrémnéji smeésna verze slashert - parodie od Wese
Cravena Vriskot (Scream, USA, 1996). V prvnich deseti letech 21. stoleti se do podvédomi opét
dostaly ozivlé mrtvoly - zombie subzanr - a to poté, co Max Brook vydal svou knihu Svéfova valka
Z (World War Z, 2006), kterou je inspirovana videohra Resident Evil (1996)% a také film Svétova
valka Z (World War Z, USA/Malta, 2013) 26.27.28

Zejména koncem 20. stoleti zaCaly vznikat jiz zminéné hororové subzanry. Dnes jich existuji
desitky a kazdy z nich se vyznacuje unikatni kombinaci témat a stylti. Ty nejpopularnéjsi z nich
jsou:

* Psychologicky - protoze se v ném neobjevuje nadpfirozeno, muze pisobit realn¢j§im dojmem nez
jiné subzanry. A pravé to v divacich muze vyvolat paranoiu a pocit neklidu. Psychologické horory
se to¢i kolem mentalné a emocné nestabilnich postav.

* Paranormalni - mezi nejCastéjsi témata paranormalnich horort patii duchové, posednuti lidé, ale i
mista, razné entity nebo ¢arod€jnictvi.

* Gore (Splatter) - je oznaceni pro filmy s krvavymi a velmi nasilnymi scénami. Objevuje se v nich
spousta krve, vnitfnosti a jinych zranéni. V tomto subzanru je hojné vyuzivan umeélecky makeup ,
aby zranéni vypadala co nejvérohodnéji.

* Slasher - v téchto filmech jde v podstaté o to, aby antagonista brutaln€ pozabijel co nejvice lidi v
co nejkratSim Case.

* Monster - neboli netvoti. Jak z nazvu vyplyva jde o horory s nadpfirozenymi piiSerami vcetné

upird, vlkodlakd, ale i zombie, mimozemstanu a dalSich.

24 CGI je pojem pouzivany pro jakoukoliv 2D i 3D digitdlni grafiku ¢i animaci vytvoienou v pocitaci.
25 Vyvinutd a vydand spole¢nosti Capcom pro herni konzoli Playstation.

26 NYFA. The First Horror Movie & the History of the Horror Genre. Online, ¢lanek. In: New York Film Academy. 21.

07.2022. Dostupné z: https://www.nyfa.edu/student-resources/how-horror-movies-have-changed-since-their-

beginning/. [cit. 2024-06-05].

27 BRITANNICA. Online. In: Britannica. ©2024 Encyclopadiad Britannica, Inc. Dostupné z: https://
www.britannica.com/. [cit. 2024-06-06].

28 HELLERMAN, ref. 18.
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» Komedidalni - vét§inou jde o parodie, kdy je hlavnim cilem divaka pobavit svou absurditou.
» Found Footage - je zaloZen na tom, ze na divaky plisobi jako realné zabéry vice nez fikce. Cilem

je, aby nahravky vypadaly, jako by byly nahodou nalezeny obyc¢ejnymi lidmi, kteti je potidili.

1.2.2. Thriller

Slovnik Meriam-Webester definuje ,,thriller” jako ,.a work of fiction or drama designed to hold the
interest by the use of a high degree of intrigue, adventure, or suspense‘.2930 Pfestoze s hororem
muze sdilet nékteré vlastnosti, jeho cilem neni divaky vydeésit, nybrz je navnadit a vyvolat v nich
nadSeni a chut sledovat film az do konce, aniz by predem védéli, jak skonci. Ale nejvetSim
rozdilem je fakt, Ze v thrillerech mizeme vSe logicky vysvétlit. Neobjevuje se zde nadpiirozeno.
Protagonisti jsou Casto testovani riznymi zkouskami a prekazkami, které vrcholi fyzickym
konfliktem. Jsou plné neCekanych zvrati a napjatych situaci. Klicovym elementem tohoto zanru je
prave oCekavani, diky kterému roste nase zvédavost.

Mezi nejCast€jsi témata thrillert patii inosy, loupeze, pomsty a vySetfovani zlo¢ing.
Muzeme pii tom narazit i na teroristické atoky, politické konspirace, vrazdy, sériové vrazdy i
Spiony. Velmi Casto se autofi snazi divaky svést ze stopy tim, ze maskuji informace nebo schvalné

predkladaji zavadejici voditka, aby byly zvraty jesté prekvapive)jsi.3!

Muzeme fici, ze thriller tvori tyto Ctyfi elementy:32

1) Predmét touhy - protagonista by mél po né€em nebo nékom touzit.

2) Falesné stopy - jiz zminéné informace, které by mély divaky svést ze stopy.

3) Osobni pomsta - antagonista chce hlavniho hrdinu nejen porazit, ale zptsobit mu bolest.

4) Nedostatek casu - s ubihajicim Casem se snizuje §ance na uspéch.

29 Pieklad: Beletrie nebo drama navrzené tak, aby zaujalo pouzitim vysokého stupng intrik, dobrodruzstvi nebo napéti.
30 MERRIAM-WEBSTER. Online. In: Merriam-Webster Dictionary. © 2024 Merriam-Webster, Incorporated. Dostupné
z: https://www.merriam-webster.com/. [cit. 2024-06-06].

3l HELLERMAN, Jason. Defining The Thriller Genre in Movies and TV. Online, €lanek. In: nofilmschool. 06. 12. 2023.
Dostupné z: https:/mofilmschool.com/thriller-genre-definition. [cit. 2024-06-06].

32 STORYGRID. Thriller Genre: The Blending of Action, Crime, and Horror Stories. Online, €lanek. In: Story Grid.
Dostupné z: https://storygrid.com/thriller-genre/. [cit. 2024-06-06].
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Béhem let se thriller postupné vyvijel a ménil az do podoby, kterou zname dnes. Prestoze thriller
jako filmovy zanr nevznikl az do zacatku 20. stoleti, pokud bereme v potaz vSechny jeho umélecké
formy, mizeme fici, ze jeho koteny sahaji az do 18. stoleti k literarnim autortim jako je Horace
Walpole, Edgar Allan Poe a Arthur Conan Doyle. Filmy v tomto zanru zacaly vznikat az s
ptichodem moderniho svéta a urbanizace. Thriller byl v té dobé jakousi zbrani proti nudnému
zivotu. To dokazuji 1 slova Alfreda Hitchcocka33: ,, Qur civilization has so screened and sheltered us
that it isn t practicable to experience sufficient thrills at firsthand. “34 Hitchcock byva €asto nazyvan
mistrem thrillerd. Pokud by jeho tvorba méla byt zarazena do jedné kategorie, byl by to
psychologicky thriller a to pfedevsim pro jeho velice inteligentnim filmy s pfibéhy, které 1 pres svoji
jednoduchost dokazal zamotat a navnadit divaky napinavou atmosférou. Poprvé se s filmem setkal
ve 20 letech, ziskaval zkuSenosti jako asistent reziséra a scénarista, nez se sam konecn¢ dostal k
rezirovani. Prvni film, ktery natacel byla komedie Number 13 (Velka Britanie, 1922), ktera zustala
kvuli nedostatku financi nedokoncena. Jeho prvnim publikovanym dilem byla kratkometrazni
komedie, na které spolupracoval s H. Croisem a S. Hicksem, jménem Aways Tell Your Wife (Velka
Britdanie, 1923). Avsak on sam za svij prvni samostatny a kvalitou dostacujici snimek povazoval
film PriSerny host (The Lodger: A Story of the London IFog, Velkd Britdnie, 1927). VSechna jeho
dila byla doposud néma. Jeho celovecerni thriller Jeji zpoved' (Blackmail, Velka Britanie, 1929) byl
prvnim britskym filmem, ktery byl po nato¢eni nadabovan. Béhem své kariéry se mnohokrat objevil
ve svych dilech v malych rolich (tento jev je zndm pod nazvem ,.cameo”) a natocil pies padesat
popularnich dél, které jsou dodnes velmi oblibené. Je mu pfipisovana zasluha za vynalezeni mnoha
kinematografickych technik vcetné efektu zvaného ,,dolly zoom*35, znamym také jako ,, Vertigo
Effect”, protoze je Casto spojovan s filmem Vertigo (USA, 1958), ve kterém ho Hitchcock poprvé

pouzil. Prestoze Hitchcock nikdy neziskal Oscara, nasbiral mnoho profesnich ocenéni a dodnes

33 Alfred Hitchcock je znamy jako talentovany spisovatel, rezisér a producent, ktery se proslavil tvorbou thrilleru a
kriminalnich piibehu.
34 FILM REFERENCE. Origins of the Movie Thriller. Online, ¢lanek. In: Film Reference. © 2024 Advameg, Inc.

Dostupné z: http://www filmreference.com/encyclopedia/Romantic-Comedy - Yugoslavia/Thrillers-ORIGINS-OF-THE-
MOVIE-THRILLER html. [cit. 2024-06-06].

35 Tento efekt spoCiva v tom, Ze pii nataCeni je zabér pribliZzovan pomoci objektivu, zatimco kamera se pohybuje
smérem k objektivu nebo dal od n¢j, aby tak dany objekt ziistal nehybny, zatimco okoli kolem néj se vizualn¢

deformuje.

18


http://www.filmreference.com/encyclopedia/Romantic-Comedy

zustava velice vyznamnym autorem klasik jako jsou Muz, ktery védeél prilis mnoho (USA, 1956),

Psycho (USA, 1960) a Ptaci (USA, 1963).36.37.38

Mezi nejoblibenéj§i subzanry thrilleru patfi:

» Akcni - toci se kolem fyzického nasili, zbran€ a nebezpeci, ohrozujici zejména hlavniho
protagonistu. Casto se ve filmu stiidaji riizné lokace.

« Spiondzni - byva v ném hodné akce, ale hlavné se soustiedi na rozsahlé politické konspirace a jiné
zloCiny. Mize byt v sazce chod celého svéta.

* Psychologicky - zamétuji se na postavy, které ztraci kontakt s realitou, zejména na mentalni
urovni. Snazi se divaky zmast a €asto byvaji neCekané zakonceny néjakym velkym odhalenim.

* Sci-Fi - mohou se odehravat mimo nasi planetu nebo dobu.

* Krimi - tykaji se bud’ planovani zlo¢inu nebo jeho vyteSeni.

* Hororovy - objevuji se v nich hororové prvky jako nadpfirozené elementy. Hlavnim ukolem
protagonistl je prezit.

* Nadprirozeny - podobné jako u predchoziho subzanru obsahuje nadpfirozené prvky, ale jeho

cilem neni vyvolat v divacich nepiijemné pocity.

2. Vizualni vypravéni

Vizualni vypraveéni (anglicky ,,visual storytelling”) je jednou z forem komunikace. Je to zptsob
vypravéni piibéhu pomoci vizualnich prvki, jako jsou obrazky, fotky, ilustrace, grafika, malby i
videa. Cilem je, abychom to, co chceme sdélit, ukazali, ne fikali. Proto ho Blain Brown ve své knize

popisyje jako ,,¢teni mezi fadky* 3% Protoze lidé dokazi vnimat vizualni prvky mnohem rychleji a

36 CSFD. Alfired Hitchcock. Online. In: Cesko-Slovenska filmova databéze. © 2001-2024 POMO Media Group s.r.0.
Dostupné z: https://www.csfd.cz/tvurce/293 5-alfred-hitchcock/biografie/?biography=19135. [cit. 2024-06-06],

37 BARSON, Michael. Alfred Hitchcock. Online. In: Britannica. 04. 06. 2024. Dostupné z: https://www.britannica.com/
topic/Strangers-on-a-Train-film-1951. [cit. 2024-06-06].

38 ALFRED HITCHCOCK. Alfred Hitchcock Biography. Online. Dostupné z: https:/www.alfredhitchcock.com/life-
and-legacy/biography/. [cit. 2024-06-06].

39 BROWN, Blain. Cinematography, theory & practice. Vyd. 3. Online, PDF. New York: Routledge, 2016. ISBN
978-1-315-66782-9. [cit. 2024-06-08].
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ziskat z nich mnohem vice informaci, nez z verbalni komunikace, vizualni vypravéni je dokonalym
nastrojem, jak se dotknou lidi na hlubsi Grovni.

Pocatky vizualniho vypravéni sahaji az do praveéku, kdy vznikaly prvni pfibéhy v podobé
jeskynnich a nasténnych maleb. Pravéci lidé v té dobé jesté neznali verbalni komunikaci, a tak k
dorozumivani vyuzivaly primitivni malby. Proto je vizualni vypravéni povazovano za jednu z
nejstarSich aktivit lidstva. Jak fekl Vittorio Storaro#: , On stone, on wood, on canvas, on film,
electronically ... the idea is what never changes. ”*!. Béhem let se podoba vizualniho vypravéni
zdokonalovala a vyvijela, ale vzdy tu bylo s nami. Toto tvrzeni podporuje i vyrok filozofa Rolanda
Barthese: ,, The story exists at all times, in all places, in all societies. “#2. Dale tika, ze uméni tu
,prosté je”. Je soucasti zivota. Ve starém Egypt¢ jiz ovladali jazyk, coz dokazuje i vznik prvniho
pfibéhu v psané podobg, ale vizualni vypraveéni stale hralo velkou roli. Mélo podobu obrazi na
vazach, nadobach a nasténnych malbach v hrobkach, zobrazujicich narozeni, zivot a smrt. Stejné
dulezité byly i ve Stfedozemi zhruba 500 let pi.n.1.43 V kazdé dob¢ existovala n¢jaka podoba
vizualniho vypravéni, at’ uz to byly fresky, olejomalby nebo filmy.

Vizualni vypravéni ve filmu maze mit mnoho podob, od specialnich efektd, pres zajimavou
kompozici, az po peclivé vybrané barvy a osvétleni. Riizné kombinace téchto prvki jsou to, co
dokaze film dovést k dokonalosti. Proto jsou vizualni prvky povazovany za klicové v tvorbé filmu a
vyvolavani pozadovanych emoci v divacich. Sta¢i drobné zmény a najednou ma scéna naprosto
odlisny efekt.44

Lze ftici, ze vizualni vypravéni je opravdu mocny a obsahly nastroj, ktery umi vyvolat

hluboké emoce a umoznit zprostiedkovani slozitych napadui.

40 Vittorio Storaro je Siroce uznavany italsky kameraman povazovany za jednoho z nejvlivngjSich osobnosti v historii

kinematografie.
41 Preklad: Na kameni, papiru, platné, ve filmu, elektronicky ... myslenka je to, co se nikdy neméni.
42 Preklad: Prib¢h existuje v kazdé dobé&, na vSech mistech, ve vSech spoleCnostech.

43 MCIVER, Gillian. Art History for Filmmakers: The Art of Visual Storytelling. Online, PDF. Londyn: Bloomsbury
Academic, 2020. ISBN: 1502362305. [cit. 2024-06-07].

#4 HELLERMAN, Jason. Visual Storytelling Techniques and Tips for Filmmakers. Online, ¢lanek. In: nofilmschool. 12.
06. 2023. Dostupné z: https://nofilmschool.com/visual-storytelling-techniques-and-tips-filmmakers. [cit. 2024-06-07].
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2.1. Psychologie barev

Psychologie barev je studium zabyvajici se vlivem barev a riznych odstinti na lidské chovani.
Kazda barva ma unikatni vlastnosti, jejichz vliv na ¢lovéka se muze lisit podle zavislosti na véku,
pohlavi a kultufe jedince.

Védecké zkoumani psychologie a vlivu barev na lidskou mysl je relativné nové, ale jiz dfive
se lidé zajimali o povahu a vlastnosti jednotlivych barev. Jiz ve starovékych kulturach véetné
Egyptand a Citianti, byly barvy vyuzivany k 16¢b& riiznych stavi a onemocnéni. Velkou roli hraly
také v duchovnich praktikach.#5 Isac Newton¢ v 17. stoleti objevil barevné spektrum a zkoumal, jak
vlnova délka definuje jednotlivé barvy. Zaroven byl tim, kdo vynalezl prvni barevny kruh#47
(anglicky ,,color wheel*) na zaklade jeho pokusu se svétlem a hranolem. Prvni ilustrace se objevila
v jeho knize Opticks: or, A Treatise of the Reflexions, Refractions, Inflexions, and Colours of Light
(Velkd Britanie, 1704).48 Dalsi vyznamnou osobnosti je Carl Jung#, jenz je povazovan za
prukopnika v oblasti psychologie barev piedevsim diky jeho vyzkumu vyznamu a vlastnosti barev.
Jeho studie oteviely prostor pro rozvoj arteterapie30, protoze véfil, ze vyjadieni pomoci obrazki a
barev mize pomoci pacientim v uzdraveni z traumat nebo tzkosti.

Prestoze barvy muzou mit na kazdého razny vliv a vyvolavat v ném rozdilné emoce, mnoho
studii prokazalo, ze se vétSina jedinct na vyznamu jednotlivych barev shodne. Napfiiklad studie
Universal patterns in color-emotion associations are further shaped by linguistic and geographic
proximity (2020), za niz stoji D. Jonauskaite, A. Abu-Akel, N. Dael a dalsi, pojednava o tom, s
jakymi emocemi si lidé jednotlivé barvy spojuji.5! Vyzkumnici studie z vysledkt dosli k zavéru, ze
asociace barev a emoci se zdaji mit univerzalni vlastnosti, avSak podobnost byla vétsi, pokud si

byly narody jazykové nebo geograficky blizké.

45 CHERRY, Kendra. Color Psychology: Does it Affect How You Feel? Online, €lanek. In: verywellmind. 20. 02. 2024.
Dostupné z: https://www.verywellmind.com/color-psychology-2795824. [cit. 2024-06-07].

46 Isac Newton je dodnes povaZovan za jednoho z nejvlivngjsich osobnosti, byl anglicky fyzik a matematik, astronom,

alchymista a teolog.
47 Barevny kruh je diagram k reprezentujici barvy ve viditelném barevném spektru uzivany ve vytvarném uméni.
48 BRITANNICA, ref. 27.

49 Carl Jung byl Svycarsky psychiatr a psychoterapeut a zakladatel analytické psychologie, ktery stdl za mnoha piinosy
v oblasti psychologie.

50 Arteterapie je terapeuticky obor vyuzivajici vytvarnou tvorbu k sebepozndni a osobnimu rozvoji.

51 Prizkumu se zacastnilo 4,598 osob z 30 riznych zemi. Ugastnici m&li za ukol spojit 20 asociaci s 12 barvami.
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Z jejich studie vyplyva, ze barvy jsou asociovany s t€émito vyznamy:
- Cernd - 51% smutek

- bild - 43% uleva

= Cervend - 68% laska

- modrda - 35% uleva

- zelend - 39% spokojenost

= Zlutd - 52% radost

- fialova - 25% potéSeni

- hnédd - 36% odpor

- oranzovd - 44% radost

- ruzova - 50% laska

Psychologie a vyznam barev nemusi mit na lidsky mozek vliv pouze v psychologii, uméni a z
hlediska estetiky, ale také v mediciné, vykonnosti a spottebitelskych nakupech. RM. Amawi a MJ
Murdoch ve své studii Understanding color associations and their effects on expectations of drugs
efficacies (2022) zjistili, ze pokud maji prasky bilou barvu, lidé pfedpokladaji, ze maji lepsi ucinek.
A. Elliot, M. Maier, A. Moller, R. Friedman a J. Meinhardt zase zkoumali, jaky efekt ma Cervena
barva v souvislosti s vykonem. Ve stuidi Color and psychological functioning: the effect of red on
performance attainment (2007) dosli k zavéru, ze osoby, které pred zkouskou piijdou do styku s
cervenou barvou, muze negativné ovlivnit jejich vysledek.

Barvy jsou vSude kolem nas. Vidime je kazdy den, ale pravdépodobné se pfili§ nezabyvame
tim, jaky mohou nést vyznam. Nektefi si uvédomuji vice nez jini, jak na nas rizné barvy a jejich
odstiny plisobi. Mohou mit pozitivni i negativni vliv a abychom cilen€ tyto pocity mohli v nékom
vyvolat, méli bychom se seznamit se zakladnimi pravidly, jak toho dosahnout.

Existuje spousta cernobilych filma, které dokazi sdélit pibéh nebo pobavit divaky i bez
pouziti barev. Jisté vSichni uz nekdy slySeli o Charlie Chaplinovi>? a jeho tragikomicky ladénych
filmech. Na druhé strané stoji snimky, které naopak postradaji d€j, ale pomoci raznych tvara a

predevsim barev, v nas také dokazi vyvolat emoce a nékdy i dojem pfibéhu. K znamym tvircim

52 Charlie Chaplin byl britskym hercem, rezisérem a scéndristou. Byl zndm pfedevsim pro sv¢ tragikomicke filmy.
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abstraktnich animaci patfi 1 umélci jako Oskar Fischniger5s3 a Walter Ruttmanns4. Jedno bez druhého
1ze pouzit, avSak kdyz tvofime spojenim téchto dvou mocnych nastroju, tedy piibéhu a barev,
vznikaji mistrovska dila.

Filmafi pouzivaji teorii barev k zobrazeni konkrétni atmosféry nebo sdéleni nejraznéjsich
mySlenek a pocitt. V nasledujicich podkapitolach popisi barvy, jejich vzajemné kombinace a dalsi
zpusoby uprav, které v nas mohou vyvolat pocity napéti a o¢ekavani a tudiz jdou ruku v ruce s

hororovou tematikou.

2.1.1. Nejcastéji uzivané barvy v hororovém zZanru
Dnes neustale vznikaji nové technologie a filmari tak maji k dispozici nespocet technik a nastroju,
které mohou pouzit. Prvni filmy, které kdy vznikly, byly Cernobilé a bez zvuku. Jiz od pocatku
kinematografie se tvurci snazili pfijit na zpusob, jak vyvinout filmovy material, na ktery by se daly
zachycovat barvy. Napfiiklad Georgés Mélies experimentoval s ru¢nim barvenim filmovych pasu za
pomoci Sablon. Prvni pokusy o tonovani byly daleko od dnesnich standardi, nicméné byly
nezbytnymi ¢lanky ve vyvoji barevnych filmi, ktera vedla ke vzniku produkéni spolecnosti
Technicolor, ktera pfisla se stejnojmennym inovativnim filmovym procesem>3, jenz navzdy zménil
smér kinematografie. Svij prvni barevny film vytvoreny jejich dvoubarevnou metodou vydali pod
nazvem The Gulf Between (USA, 1917). Se zavedenim zvuku pfisly jisté problémy, a tak spolecnost
prisla s jesté lepSim tfibarevnym procesem. Protoze tento zpusob byl bezkonkurencni, zacal se
prodavat do dalSich zemi vCetn€ Evropy. Tento zptisob byl pouzit i ve filmu Kmotr (The GodFather,
USA, 1972). Jeho popularita rychle nartstala, ale protoze jeho cena byla dost vysoka, v roce 1950
firma Eastman Kodak pfisla na trh se svym vlastnim tfibarevnym a podstatn¢ levnéj§im systémem
Kodachrome. Nakonec se ani tento proces piili§ dlouho neudrzel, protoze ho vystiidala zcela nova

digitalni forma pofizovani a zaznamu obrazu, ktera nabizela nové tony a barvy zafivé)si nez kdy

53 Oskar Fishinger byl némecko-americky abstraktni animator, filmart a malif.
54 Walter Ruttman byl jednim z nejvyznamnéjsich piedstavitela abstraktniho filmu.
55 Tento proces zahrnoval natdCeni na specidlni kameru, kterd umoznovala dva barevné zaznamy - Cerveny a zeleny. Ty

pak byly vertikdIn¢ pfevracené jeden nad druhym zachyceny na Cernobily film.
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predtim.56 Dnes je color grading>? nepostradatelnou soucasti pii vyrobé filmu a také zakladnim
aspektem pii tvorbé horora, ktery mize vyrazné€ ovlivnit emoce divaka. V tomto piipadé€ slouzi
color grading jako nastroj k vytvofeni specifické nalady nebo celkové atmosféry, jez v divakovi
muize vyvolat napfiklad strach nebo neklid.

Ze svého vyzkumu The Effects of Color Grading on Audiences FExperience in the Context of
Horror Movies (2024) L.D. Sherpa a P. Barman zjistili, ze v hororovych filmech prevladaji studené
barvy, desaturované tony a slabé osvétleni, které mohou zvysit vnimani divakova oc¢ekavani,

strachu a désu, zatimco teplé barvy a vysoké osvétleni mize jejich intenzitu naopak sniZovat.

Nejcastéji pouzivané barvy v hororovych filmech a jejich vyznam:

- Modrd - reprezentuje spoustu emoci. Vyvolava v nas pocit melancholie, tragédie a tajemna. V
nékterych kulturach symbolizuje truchleni a smutek.>8

- Zelend - nékteré odstiny zelené jsou Casto povazovany za nejméné pritazlivé barvy. Je tedy
idealni k navozeni pocitu odporu, zhnuseni a nevolnosti. Mtize nam pfipominat i nemoc,
carodéjnictvi a promeénu z prirozeného na nadptirozené.

- Cernd - je symbolem zla, $patnych znameni a smrti. V kombinaci s bilou méze vytvaret kontrast,
ktery si nejen ziska pozornost divaka, ale muze také vytvaret alegorické zobrazeni moralnich a
etickych extrémi. Samotna bila pak znamena skryté zlo, zranitelnost, sterilnost a izolaci.®

- Cervend - saha spise do teplejsich tond, ale také je hojné uzivana k navozeni napjaté atmosféry.
Je spojovana s barvou krve, nebezpe&im a nevyhnutelnou smrti. Casto reprezentuje negativni

emoce jako vztek, agresi, nasili a zavist.o!

56 NIAKAN, Taraneh. The Evolution of Color in Film. Online, ¢lanek. In: Musée Magazine. 21. 04. 2024. Dostupné z:
https://museemagazine.com/features/2020/4/20/the-evolution-of-color-in-film. [cit. 2024-06-07].

57 Color grading je proces v postprodukci, ktery pomoci softwarovych nastrojii umoziiuje ipravu a manipulaci s

barevnymi vlastnostmi obrazu.

58 WINTER, David. Blood Red to Morgue Blue: The Role of Colour in Horor. Online, ¢lanek. In: LIGHTWORKS. 14.
06. 2023. Dostupné z: https://lwks.com/blog/blood-red-to-morgue-blue-the-role-of-color-in-horror. [cit 2024-04-01-].

59 Tamtéz.
60 LEWIS, Shannon. The Meaning of Color in Horror. Online, blogovy ptispévek. In: Slow Burn Horror. 10. 9. 2021.
Dostupné z: https://slowburnhorror.com/2021/09/10/the-meaning-of-color-in-horror/. [cit. 2024-04-01]

61 FOTODIOX. The Color Wheel of Horror - Creating Mood with Color Lighting. Online, blogovy pfispévek. 22. 10.
2021. Dostupné z: https://fotodioxpro.com/blogs/news/the
2024-04-01]

-horror-color-wheel-the-color-lighting-used-in-horror. [cit
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2.1.2. Tmavé palety
Jak je jiz vySe zminéno, rizné barevné kombinace mohou mit rozmanité G€inky na lidskou mysl. V
ptipadé€ horort a thrillerd, ¢i jinych snimkd, v nichz chtéji autofi dosahnout napéti a oekavani, k
tomu témér vzdy vyuzivaji tmavé barvy. Temnota je jednim ze symbolu strachu a zla. Podvédome
premyslime, jaké hriizy se v ni skryvaji. Neni tedy divu, Ze autofi hororovych snimku sahaji prave
po temnych odstinech.

Temnota nam také pfipomina noc. Dobu nadpfirozenych jevi. Cast dne, kdy se probouzi
zlo. Hladina nebezpeci se zveda a mist poskytujicich atocisté rychle ubyva. To vSe jsou duvody,
proc se vét§ina désivych scén odehrava praveé pod rouskou noci. Podvédome vime, ze nékde ¢iha

hrozba. Blizi se problémy.

2.1.3. Komplementarni barvy
Komplementarni barvy jsou ty, které lezi v kruhovém barevném spektru naproti sob&. Spolecné
tvoti kontrast, aniz by byly nepfijemné na pohled. Jsou to napftiklad fialova a zluta nebo oranzova,
jejiz komplementarni barvou je modr4.o2

Reziséfi pouzivaji komplementarni neboli kontrastni barvy, kdyz chtéji symbolizovat vnitini
1 vnéjsi konflikt. Pfi pouziti kontrastnich barev v teplych a studenych odstinech je vytvoren dojem
napéti.o3

Diky vysokému kontrastu, ktery mezi komplementarnimi barvami vznikne, 1ze cilené
izolovat jisté objekty a snadno si ziskat pozornost. Piikladem muze byt scéna zcela v modré barveé.
Kdyz se najednou objevi oranzovy pfedmét obklopeny modrou barvou, okamzité pritahne oci
divaku, protoze ti podvédomé vnimaji, ze predmét pasobi cize. Jako by tam nepatfil. A proto Ize
komplementarni barvy, kromé vytvareni pocitu napéti, pouzit jako nastroj k cilenému presmérovani

divakovi pozornosti.

62 3DTOTAL PUBLISHING. Art Fundamentals. 2. vydani. Velka Britanie: 2dtotal Publishing, 2020. ISBN
978-1-912843-07-7. s. 62.

63 LEIGHFIELD, Luke. How fo Use Color Theory in Film. Online, ¢lanek. In: Boords. 19. 11. 2023. Dostupné z:
https://boords.com/blog/color-theory-in-film. [cit. 2024-04-05].
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2.1.4. Desaturace
Desaturované barvy jsou takové, jez maji snizené mnozstvi vychozi barvy diky vzajemnému
smichani s jejich komplementarnimi barvami. Timto procesem redukuji svou sytost smérem k Sedé.
Jinymi slovy, navzajem se desaturuji. To ma za nésledek, ze barvy nejsou vyrazné.o4

Prestoze jsou takové barvy v podstaté opakem temnych ton, mohou mit pfi uziti v
kinematografii podobny vysledek. Diky tomu, Ze jsou tzv. vybledl¢, navozuji pocit pochmurnosti,

melancholie a zoufalstvi. Proto se skvéle hodi k vyobrazeni opusténych mist.

2.2. Prace s kamerou

Préace s kamerou v oblasti filmu znamena vytvoreni spravného nastaveni kamery pro jednotlivé
zabéry, véetné vybeéru spravnych Cocek, uhli, kompozice a technik. Jde o jednu z kli¢ovych roli pii
tvorbé filmu, diky které Ize v divacich vyvolat emoce, avsak jeji dulezitost muze byt podceniovana.
Za praci s kamerou stoji cely tym lidi v Cele s kameramanem, ktery je zodpovédny za vytvoreni
vizualniho stylu filmu, a Gzce spolupracuje s rezisérem. Hlavni kameraman je zodpovédny nejen za
manipulaci s kamerou, ale dohlizi 1 na osvétlovaci §tab, aby zajistil, Ze bude kazdy zabér spravné
nasvicen, zaramovan a aby vSe odpovidalo zamyslené atmosfére a naladé¢ filmu.

Od vynalezu prvni kamery, ktera byla schopna zaznamenavat pohyblivy obraz, az po jeji
digitalni verzi, jez zname a pouzivame dnes, ubéhlo vice nez sto let. V roce 1888 vznikla prvni
dvousekundova nahravka zabirajici lidi, jak vesele tanci a chodi v kruhu s nazvem Roundhay
Garden Scene (Velkd Britdnie, 1888). Byl to Louis Le Prince, kdo se diky tomuto dokumentarnimu
snimku zapsal do Guinessovy knihy rekordi za nejstarsi dochovany film. Dokazal scénu
zaznamenat ve videu rychlosti dvanact snimkt za sekundu pomoci svého fotoaparatu s jednim
objektivem a papirovym fotografickym filmem Estmana Kodaka. Po zavedeni barevného filmu diky
systémum Technicolor a Kodachrome, byl dal§im velkym milnikem domaci videosystém (VHS) a
videokazetovy rekordér (VCR), se kterym na trh pfisla Japonska spole¢nost JVC v roce 1967. Diky
nim bylo mozné sledovat filmy nahrané na malé pasce z pohodli domova na televizi nebo
projektoru. Videokamery se staly fenoménem 80. let, kdy stejna Japonska spolecnost a Sony
predstavily v roce 1982 prvni kameru, ktera spojila video a staticky obraz do jediného pfistroje.

Poté piisly dalsi prevratné objevy jako MPEG-1, DVD a online streamovaci platformy, které za

64 FILMMAKERS ACADEMY. Desaturated Color. Online. In: Filmmakers Academy. 16. 06. 2021. Dostupné z: https:/
www.filmmakersacademy.com/glossary/desaturated-color/. [cit. 2024-04-05].
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poplatek nabizely neomezené mnozstvi televiznich poradu a filma. Tento zptsob zustal velmi
populéarni dodnes, kdy spolecnosti jako Netflix, Max nebo Disney+ nabizi své online streamovaci
sluzby.65

V animaci je termin , kamera” neméné dulezity, i kdyz pii tvorbé pomoci pocitacového
softwaru odkazuje na kameru ve virtualnim prostiedi, stejné jako u hraného filmu je jednou z
klicovych casti. Peclivé vybrané zabéry mohou v divacich vyvolat dojem, Ze jsou soucasti toho, co
se odehrava na obrazovkach pied nimi a ovlivnit, jak se pfi tom citi. Navic muze odvratit nebo

pfitahnout pozornost publika na konkrétni detaily nebo postavy.

Stejné jako skutecné kamera, ma 1 ta virtualni nasledujici vlastnosti:6¢

- Pozice - kamera je ve 3D animaci umisténa v prostoru. Miizeme s ni manipulovat a piesouvat ji
po osach X,Y a Z blize nebo dale od objektu, nebo doleva a doprava. V zavislosti na konkrétnich
programech muize byt pohyb omezen pouze na dvé osy.

- Rotace - rotace nam umoziuje kameru naklanét na vSechny strany nebo kolem jeji osy.

- Zoom - (neboli oddaleni a pfiblizeni) termin oznacujici nastaveni délky cocky béhem zaznamu
tak, aby zvétSeni nebo zmenseni zabéru probéhlo plynule. S kamerou se nehybe, tento jev se tyka
pouze manipulace ¢ocky.

- Zorné pole - pod timto nazvem se skryva to, jak §iroka je scéna, kterou kamera zachycuje. Cim
Sirdi je, tim vétsi oblast zabira.

= Ohniskova vzdalenost - diky ni mtizeme dosahnout dojmu, Ze jsou objekty v zabéru mensi nebo
veEtsi, aniz by se kamera pohnula. Diky ni Ize nabyt vétsiho pocitu hloubky nebo naopak

plochého dojmu scény, ale 1 zaostfeni a rozostieni.

2.2.1. Zabéry nejcastéji uzivané v hororovém zanru
Zabér (anglicky “shot”) muzeme definovat jako nepferusovanou sérii snimku, které jsou zasadnim

aspektem pii tvorb¢ filmu, a jejich riznym nakombinovanim mizeme dosahnout nebo zvyraznit

6 HARLOW, Olivia. The First Video Recording Ever Made and How Far We 've Come. Online, blogovy piispévek. In:
Legacybox Blog. Dostupné z: https://legacybox.com/blogs/analog/the-first-video-recording-ever-made-and-how-far-
we-ve-come. [cit. 2024-06-08].

66 DUPRE, Gwénaélle. Camera Work in Animation: 10 Basic Techniques to Master. Online, blogovy pfispévek. In: CG
Wire. 05. 2024. Dostupné z: https://blog.cg-wire.com/camera-work-in-animation/. [cit. 2024-06-08].
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odlisné emoce, pocity a myslenky. Rlizné zabéry kamery se lisi na zakladé nekolika atributd jako je

velikost zabéru nebo oramovani.

Nejcasteji uzivané statické zabéry v hororovém zanru a jejich definice¢:

POV (Point of View) - zabér, kdy se divame oCima urcité postavy.

Dutch angle (Cesky “naklonéna perspektiva) - zabér pofizeny s naklonénou kamerou, tudiz
horizont neni vodorovny, coz ma za nasledek, ze zabér ptisobi nevyvazené. Muze v nas vyvolat
pocit neklidu a perfektné se hodi k znazornéni mentalni nepohody postav.

High-angle (Cesky “nadhled”) - zabér, kdy je kamera sklonéna a zabira scénu smérem shora dolu.
To ma za nasledek, ze snimané postavy nam piipadaji zranitelné nebo nepodstatné. V hororech
muze jit o symboliku toho, Ze postavu nékdo pozoruje a vyvolat tak nepfijemné pocity.
Low-angle (Cesky “podhled”) - opak vysokého uhlu, kamera snimé scénu zdola nahoru. Tento
zabér naznacuje dominanci nebo prevahu postav.

Close-up (Cesky “detail”) - zabira horni polovinu postavy, zejména oblicej, pfipadné cast
ramenou a hrudniku. Miaze zabirat i izce oramovany objekt.

Extreme Close-up (Cesky “extrémni detail”) - jde o extrémni verzi close-upu, kdy v zabéru

vidime pouze detaily (napf. oci postavy). V hororech jsou velice efektivni.

Mezi nejCasté€]i uzivané pohyblivé zabéry v hororovém zanru patfi:

Tracking (Cesky “jizda”) - nazev pro zabér, kdy kamera nasleduje postavu nebo objekt. Pokud se
pohybuje pomalu - plizivym dojmem - mize v divacich navysit pocit oCekavani tim, ze dava
najevo, ze se blizi hrozba v pfipadé, ze postavu nékdo nebo néco sleduje a neustale se priblizuje.
Dolly zoom (Cesky “zoomovani pii jizd€”) - je vynalez jiz dfive zminéného Alfreda Hitchcocka,
ktery je mnoha autory vyuzivan v hororovych filmech. Jde o zabér, ktera kombinuje ptiblizovani
pomoci ¢ocky a odtahovani kamery. Tim vznikne vizualni zkresleni navozujici pocit
dezorientace. Muze symbolizovat uvédoméni postav nebo pocity intenzivniho strachu.
Handheld (Cesky “rucni kamera”) - je zpusob, kdy je kamera drzena v ruce, bez pouziti
stabilizacnich zafizeni, takze je obraz roztfeseny a lze ho nejefektivnéji vyuzit napt. pii

honickach, kdy prave tato nestabilita na divaky pasobi autenticky.

67 BRINE, Kelly. The Art of Cinematic Storytelling. New York: Oxford University Press, 2020. ISBN 9780190054335.
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- Crane - je oznaceni pro zabéry, kdy je kamera pfipevnéna na jefab €i jiné zafizeni a snima scénu

shora. Tim dava duraz na izolaci nebo odcizeni snimanych osob, budov nebo mist.

2.2.2.Tésné ramovani
Réamovani (anglicky “framing®) je souhrnny nazev zahrnujici aspekty jako jsou kompozice, rytmus
a perspektiva. Brine ve své knize popisuje “ramovani” jako pohled kamery, ktery je ofiznut podle
zvoleného poméru stran, jenz definuje predevs§im zpusob, jak je kamera umisténa,®® zatimco Brown
navrhuje, abychom o oramovani smysleli jako o “informaci”.®®

Pokud zvolime tésné ramovani, kdy tzv. “uzavieme postavy nebo predméty do uzkého
filmového ramecku, mizeme tak navysit pocit strachu a klaustrofobie. Piikladem jsou detailni
zabéry vydéSenych tvafi, jenz tviircim umoziiuji nejen smeérovat divakovu pozornost, ale zvysit

intenzitu jejich emoci.”

2.2.3. Symetrické a nevyvazené kompozice
Kompozici rozumime aranzovani elementd (zahrnujicich postavy, objekty ¢i jiné rekvizity) v ramci
jednotlivych zabért. Dulezita je predevsim proto, Ze kromé esteticky piijemného obrazu slouzi
filmaiam jako zptisob odvadéni nebo naopak pritahovani pozornosti.

V pocatcich kinematografie pfipominala filmova kompozice scénickou hru. Zabéry byly
mnohem delsi a t¢éméf po celou dobu statické. Herci se pohybovali v jakémsi pomysiném
dvojrozmérném prostoru podobnému divadelnimu jevisti. S vyvojem kinematografie se tento proces
zacal zdokonalovat a doSel k trojrozmérnému zobrazeni, kdy se postavy mohly pohybovat mnohem
pfirozenéji. Postupné se s kamerou zacalo vice hybat a diky slozitym procesim riznych technik

vznikaly vizualné pfijemné obrazy s mnoha originalnimi vizualnimi styly.”!

68 BRINE, ref. 67. s. 329.
69 BROWN, ref. 39.

70 JOHNSON, Eric. The Secrets of Horror Movie Cinematography. Online, blogovy piispévek. In: The Film Fund Blog.
24.05. 2023. Dostupné z: https://www.blog.thefilmfund.co/unlocking-the-secrets-of-horror-movie-cinematography-

techniques-factors-and-tricks-to-heighten-suspense/. [cit. 2024-06-08].

7t MCCULAGH, John. What Do Filmmakers Mean When They Refer to Composition? Online, blogovy piispévek. In:
Premium Beat. 11. 12. 2018. Dostupné z: https://www.premiumbeat.com/blog/create-compellin,
[cit. 2024-06-08].

-film-composition/.
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V ramci kompozice a hororového zanru s cilem vyvolat v divacich nepfijemné pocity se 1ze
vydat dvéma opacnymi smeéry, jejichz vysledné efekty jsou si i piesto podobné.

Prvni z nich je symetrie. Uzivani symetrické kompozice je typické pro filmy Wese
Andersona’ 1 Stanleyho Kubricka3, ktery ji vyuzival v dlouhych zabérech, aby divaci pti sledovani
s napétim ¢ekali, jak bude tento neCinny moment prerusen. Natocenim dokonale symetrického
zabéru, kdy je poruseno pravidlo tietin’, muzeme v divacich vyvolat pocit napéti, ¢i zpusobit, ze se
budou citit zahlceni.

Na druhé strané stoji nevyvazena kompozice, kdy autor zamérné porusuje pravidla navrzena
tak, aby vznikaly na pohled co nejpiijemnéjsi zabéry. Jednim z ptikladu nevyvazené kompozice je
to, kdyz je zabér natoCen tak, Ze postavu (nebo vice postav) umistime do dolni ¢asti obrazu, vznikne
nad nimi pfili§ mnoho volného prostoru (anglicky se tento prostor nazyva “headroom”). Diky tomu
muzeme navodit pocit, Ze tento prostor je tu z n€jakého divodu - Ze se ma néco stat. Velky prostor
nad hlavou navic muze zduraznit pocit izolace a osamélosti. Obdobou variaci této techniky je
umisténi postavy k jedné strané, zatimco jeji pohled smétfuje z obrazu ven. Opét zde vytvarime
pfili§ mnoho volného prostoru a naznacujeme, ze je néco v neporadku. Toto jsou snadné zpusoby,

jak dosahnout vizualniho napéti.”s

2.2.4. Juxtapozice pohybu
Juxtapozice pochazi z kombinace latinského slova , juxta“ (Cesky ,,dalsi, blizky™) a francouzského
slova ,,position” (Cesky ,,pozice”). Jde o srovnani, kdy vedle sebe postavime dvé véci, at’ uz jde o
predméty, nazory, obrazy nebo texty a vzajemné je porovnavame.

Pro definovani juxtapozice v ramci kinematografie je dulezité pochopit princip, se kterym

priSel Lev KulSev7¢. Jeho teorie navrhuje, ze divaci odvozuji vétsi vyznam z dvou po sobé jdoucich

72 Wes Anderson je americky filmovy rezisér, scéndrista, herec a producent.

73 STanley Kubrick byl vyznamny americky rezisér a fotograf.

74 Pravidlo tietin spo¢iva v umisténi objekti do jednoho z praseciku tii vertikalnich a tii horizontalnich linii
rozd¢lujicich obraz na stejné Casti.

75 DEIKOVA, Mascha. The Art of Imbalance - Exploring the Impact of Headroom in Storytelling. Online, ¢lanek. In:
CineD. 14. 06. 2023. Dostupné z: https://www.cined.com/the-art-of-imbalance-exploring-the-impact-of-headroom-in-

storytelling/. [cit. 2024-06-08].

76 Lev Vladimirovi¢ KuleSov byl sovétsky filmat, ktery je povazovan za patrn¢ prvniho filmového teoretika a vedouci

osobnosti soveétské strihové teorie.
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zabéru, nez z izolovanych jednotlivych zabéra. Tento tzv. ,, KuleSovuv efekt” se stal jednim ze
zakladnich filmovych principt. Alfred Hitchcock ho dokonce povazoval za jeden ze svych tii teorii
filmového stfihu. Diky znalosti tohoto efektu lze vytvaret vyznamy, které by jednotlivé zabéry samy
o sobé& nenesly. Také Brine pozitivné hodnoti tento efektivni princip k vyvolani empatie v publiku.
Naznacuje, ze pokud na obrazovce vidime néco vyznamného, po némz nasleduje zabér zblizka na
oblicej postavy, vidime v ném odraz nasi vlastni reakce, i kdyz postava mize mit neutralni vyraz.
Dale uvadi, ze pomoci juxtapozice mizeme dosahnout i humoru, ironie nebo vyjadrit emocionalni
stav postav.”’

Prikladem uzivani juxtapozice pohybu ve filmu, ve kterém se stfidaji dvé nebo vice
odlisnych scén ¢i zabért, 1ze tento princip vyuzit k ovlivnéni divaka a jeho vnimani daného snimku.
V piipadé, ze v jednu chvili na obrazovce vidime postavu, jak necinné sedi a hledi do prazdna, a v
dal§im moment¢ tento klidny zabér vystiida scéna, kdy se monstrum fiti k mistu, kde se ona osoba
nachazi, dosahneme tak efektu vyvolavajiciho pocity napéti a ocekavani. Nejen proto, Ze tusime, co
se v dalSich vtefinach odehraje, ale také proto, ze v porovnani statické a nudné scény s akénim a
dynamickym zabé&rem dochazi k zintenzivnéni téchto emoci.

Na tomto principu je také zaloZen tzv. ,,jumpscare” (¢esky muze byt prelozeno jako
,lekacka®). Jde o jev, kdy je nejdiive vytvorena klidna a ticha atmosféra, po niz nasleduje nahly
pohyb nebo akce, Casto s hlasitym zvukovym doprovodem. Tento rychly a necekany prechod z
nehybnosti v akci je velmi ¢asto pouzivan v hororovém zanru, piedevs§im k Sokovani a vydeseni
publika. AvSak ne vZdy je tieba tak extrémniho zptsobu, jak v divakovi vyvolat napéti a oCekavani,

coz dokazuje predchozi odstavec.

2.2.5. Zabéry skrze predméty
Prikladem muzZze byt scéna s postavou prochazejici se lesem. Pokud bude nasledovat zabér natoceny
mezi vétvemi stromd, divakovi je jasné, Ze je postava nékym nebo nécim sledovana. Kdyz se bude
kamera zaroven jemn¢ pohybovat ze strany na stranu (pouziti ,,handheld” zabéru), vytvorime tak
dojem, ze my jsme tim, kdo postavu sleduje. A vime ze se schyluje k né¢emu zlému.

Namisto stromu v lese, mizeme vyuzit prostory v kavarné, kdy bude postava sedét u stolku

uvnitt a kamera ji bude zabirat skrze prosklenou vylohu, vytvarime dojem izolace a osamélosti.

77BRINE, ref. 67. s. 13.
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Brine tento princip uvadi jako jeden ze zpusobu, jak v zabérech dosahnout ocekavani. Jako
konkrétni ptiklad ve své knize popisuje zabér nato¢eny z chodby zachycujici vézné za miizemi.
Tim, Ze jsou umistény mezi kamerou a postavou, je zvysen duraz na psychologickou vzdalenost
mezi vézném a nami jako divaky, protoze zatimco my na né& hledime zvenku, on je uvéznén v
cele.’8

Tento jednoduchy princip nabizi nespoCet moznosti, jak v obecenstvu béhem okamziku

vyvolat intenzivni pocity. Jedinym omezujicim faktorem jsou hranice nasi predstavivosti.

2.2.6. Déni mimo kameru
Anglicky termin ,,off-screen oznacuje déni, které se odehrava mimo kameru, tudiz ho jako divaci v
zabéru nevidime, ale velmi Casto ho muzeme slySet. Jde o velice efektivni zpusob, jenz dava prostor
fantazii publika. Diky tomu, ze divaci si déni mimo zabér domysleji, vznikaji tak mnohem désivejsi
predstavy, nez by byli tvtrci filmu schopni pfenést na obrazovku. Zarover je tento princip dobrym
zpusobem, jak usetfit Cas i finance a predchazet technickym omezenim produkce, aniz by negativné
ovlivnil vysledny snimek.

Uplatnéni tohoto principu v hororovém zanru miazeme vidét naptiklad ve snimku Jekyll and
Mr. Hyde (USA, 1931) od reziséra Roubena Mamouliana. Zvolil ho pro scénu, kdy dochazi k
vrazdé. Zatimco postava umird, na obrazovkach vidime pouze zabér sosky, ktera zde nese
symbolickou hodnotu a zarover pusobi jako ironicky komentar k akci. Objevuje se i v ikonické

sprchové scéné ve filmu Psycho (USA, 1960) od Alfreda Hitchcocka.

3. Prace s ¢asem

Cas“a ,,prace s Casem” muZe v oblasti filmu odkazovat na né€kolik véci - realistické zobrazeni ¢asu
ubihajiciho v ramci toho, jak postava proziva zobrazované zazitky béhem hodin, dnt a

mesicd; tempo (tedy rychlost) v jakém se stfidaji jednotlivé zabéry a jak dlouho trvaji; jak dlouho
musime béhem napjaté scény Cekat, nez dojde k akci; kdy se dozvime zasadni informace, které
mohou zménit celkovy vyznam pifibéhu. V animaci byva Casovani (anglicky ,,timing“) nazvem pro
mnozstvi Casu nebo pocet snimku (fps), ktery uplyne mezi dvéma klicovymi pozicemi nebo akcemi

a urCuje jeji plynulost a rychlost.

78 BRINE, ref. 67. s. 5.

79 Rouben Mamoulian byl arménsko-americky filmovy a divadelni reZisér a prikopnik zvuku ve filmu.
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V ramci hororového zanru je tzv. nacasovani kliCovym prvkem k dosazeni pozadovanych
emoci v divakovi. Bez peclivého zvoleni tempa a rytmu, se kterym tviirci pracuji, bychom napéti a
o¢ekavani jen stézi dosahly. Proto je Cas a prace s nim nezbytnou soucasti tvorby nejen filmu, ale 1

vypraveéni pribéhi.

3.1. Pribéh
Piibéh mtuzeme definovat jako ,,popis pravdivé nebo smyslené série udalosti” nebo jako “popis
série realnych nebo vymyslenych udalosti, jejichz cilem je pobavit”30. Yuval Noah Harari8! ve své
knize Sapiens (2011) tvrdi, ze prave vira v ptibéhy je schopnosti, kterd nas oddéluje od ostatnich
druhti a dodava: ,, You could never convince a monkey to give you a banana by promising him
limitless bananas after death in monkey heaven. “82

Napfi¢ historii prochazelo vypravéni piibeéht neustalym vyvojem, ale vzdy zastavalo
dulezitym prostiednikem s humornym, informacnim a vzdélavacich ucelem. Pfestoze to neni
védecky potvrzeno, bylo navrzeno, ze kratce po vyvoji samotného jazyka se vyvinulo i vypraveéni.
Dukazy o jeho existenci mizeme najit rozptylené ve vétsin€ lidskych spolecnosti v podobé baji,
myth, legend, basni i fikanek, pisni a dalSich. Jiz v pfedchozich kapitolach byly zminény malby na
sténach jeskyni, které jsou povazovany za prvni reprezentaci vizualniho vypravéni. Je vSak mozné,
7e tyto piib&hy byly spojené s n&jaky druhem vypravéni pomoci hlasu a gest. Upln& prvnim
ptibéhem, ktery byl sepsén je epicka basen Lpos o GilgameSovi, jez je datovana 2000 let pt.n.l, a
1i¢i dobrodruzstvi historického krale Gilgamese, ktery vladl na tizemi dnesniho Iraku. Jedna se o pét
skladeb, jez byly udajné nejdiive prednaseny a predavany ustné a az pozdéji sepsany. Podobné i
Ezopovy bajky, které patii snad k nejznaméjsim ptribeéhiim s moralnim ponaucenim na svete,
existovaly nejdfive v Gstni podobé, nez byly pfepsany.83 Obrovskym milnikem v oblasti vypravéni a
pfibéht byl Guttenberglv vynalez knihtisku z 15. stoleti. Diky nému byl umoznén hromadny tisk a
informace se tak snadnéji dostavaly k SirSimu okruhu lidi. Od té doby vznikaly dalsi a dalsi

technologie, které nejen usnadnovaly ale i zrychlovaly §ifeni zejména tisténych pribeht. Nejnovéjsi

80 CAMBRIDGE. ref. 17.

81 Yuval Noah Harari je izraelsky historik a profesor.

82 Pieklad: Opici byste nikdy nepfesvédcili, aby vam dala bandn tim, ze ji po smrti v opi¢im nebi slibite neomezené
mnozstvi banani.

83 NATIONAL GEOGRAPHIC. Storitelling. Online, encyklopedicky vstup. In: National Geographic Education. 19. 10.
2023. Dostupné z: https://education.nationalgeographic.org/resource/storytelling-x/. [cit. 2024-06-09].
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verzi vypraveéni je jeho digitalni podoba, vznikla diky vynéalezu pocitace. Kombinaci statického 1
pohyblivého obrazu, zvuku a textu ukazalo, ze vypravéni pribéht mize byt dostupnym a

interaktivnim médiem, které je hojné uzivani v oblasti prodeje, reklamy, zdbavy i vzdélani.

3.1.1. Struktura hororu

V poslednich letech jsou hororové filmy plné tzv. , lekacek*, které jsou pomérné
jednoduchym, aviak ne piili§ originalnim zptsobem, jak vydésit divaky. Cim vice jich ve filmu je,
tim se zvySuje ztrata na jejich efektivité. Alfred Hitchcock, mistr napéti, jednou tekl: ,, There is no
terror in the bang, only in the anticipation, “ coz znamena, Ze nezli samotny jumpscare, désivejsi je
moment pied nim, kdy se zatajenym dechem cekame, az se néco stane. Pravé ocekavani a postupné
budovani napéti je skuteCnym tajemstvim, které stoji za tvorbou dobrych horora.

Horory maji tendenci dodrzovat standardni strukturu o tfech déjstvich. Tato struktura byla
pouzivana od samého pocatku, ale oficialné definovanou jako koncept a Sablona se stala az diky
knize profesora Syda Fielda: Scénar: Zaklady scéndristiky (1979). Hellerman$* ho ve svém ¢lanku
popisyje jako narativni model rozdé€leny do tii ¢asti, z nichz kazdy akt ma urcité téma a soubor

odekavani. Ty definuje jako 1) Prostiedi, 2) Konfrontaci a 3) Reseni 85

Podrobnéjsi popis tiiaktové struktury podle Jasona Hellermana:86

1. Akt (prostriedi) - slouzi jako prevadec do dalsiho d€jstvi a seznamuje nas s kontextem piibéhu -
kde a kdy se odehrava a kdo jsou postavy, které vidime. Dale se dozvime, po Cem protagonista
touzi a co mu brani v tom, aby to ziskal. V této Casti maji tvarci piilezitost upoutat pozornost
divaka a vyvolat zvidavost tim, ze jim pfedstavi otdzku v podobé€ udalosti vyznamné ovliviiujici
kazdodenni zivot hlavniho hrdiny, na kterou chtéji divaci znat odpovéd'.

2. Akt (konfrontace) - uvadi nas do zavérecného aktu a pfinasi do cesty protagonistd spoustu
prekazek - tyto prekazky by mély slouzit jako otestovani postav, po kterych mohou nasledovat

vyhry nebo prohry. V této fazi bychom se méli drzet pravidla tzv. ,,rostouci akce®, kdy bychom

84 Jason Hellerman je ocetniovany filmovy a televizni spisovatel, ktery vystudoval filmovou produkci a ziskal titul v

oboru scenaristika a filmové teoriec na Bostonské univerzite.

85 HELLERMAN, Jason. How to Write a Screenplay Using Three-Act Structure. Online, €lanek. In: BACKSTAGE. 14.

08. 2023. Dostupné z: https://www.backstage.com/magazine/article/three-act-structure-explained-75681/. [cit.
2024-06-09].

86 Tamtéz.
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meéli dodrzovat jejich poradi zacinaje témi nejmensimi a postupné se dostavat k vétSim a vétSim
- pokud rovnou zacne vrazdou, je pak tézsi udrzet divakovu zvédavost, kdyz nasleduji napft.
drobné kradeze.

3. Akt (TeSeni) - je Casti, kdy se pribéh uzavira a divaci se dozvi, zda protagonista vyhraje nebo
prohraje. V poslednim déjstvi hrdinové Celi finalnimu stietu, kdy je v sazce vSechno. Zaroven
bychom se zde m¢li ziskat odpoveéd na otazku, zda postavy ziskaly, co chtély, coz by mélo

uzaviit vn&jsi ptib&h.

3.1.2. Predznamenani
Predznamenani (anglicky ,.foreshadowing) je vypravéci prostiedek predem vyuzivajici informace,
detaily nebo jiné prvky, které nam napovidaji, co pfijde. Zpocatku nemusime urcité véci chapat, ale
kdyz se postupné dozvime dalsi klicové informace a spojime si je dohromady, pochopime jejich
vyznam a za¢nou nam davat hlubsi smysl. S timto principem se mizeme setkat ve filmech, knihach,
podcastech, hudbé 1 hrach a dalSich mistech, nebot’ nam pomahaji budovat dramatické napéti,
naladu a oc¢ekavani publika.

Existuji dva typy pfedznamenavani: ptfimé a neptimé. Pfimé (zjevné) naznacuje hrozici
problém, udalost nebo zvrat pomoci otevienych predobrazi, zatimco nepiimé (skryté) v prubéhu
ptibéhu zanechava nenapadné stopy, jejichz vyznam si divak neuvédomi az do chvile, kdy jsou

nastinéné jisté udalosti.87

S technikami ptimého i nepfimého predznamenavani se muzeme setkat v riznych podobach.
Nekteré z nich jsou:88

- Dialog - mize se objevit v podobé vtipu, nedbalého komentafe nebo néceho nevyiceného.

- Nazev - nazev romanu nebo filmu lze také vyuzit k predznamenani velké udalosti v piibéhu.

- Prostredi - podle toho, jaké zvolime prostredi nebo atmosféru, mizeme predznamenat odlisné

udalosti.

87 MASTERCLASS. Writing 101: Foreshadowing Definition, Examples of Foreshadowing, and How to Use
Foreshadowing in Your Writing. Online, ¢lanek. In: MasterClass. 26. 08. 2021. Dostupné z: https://

www.masterclass.com/articles/what-is-foreshadowing-foreshadowing-literary -device-tips-and-

examples#71aZK{fUjkliefmsirP9LtS. [cit. 2024-06-09].

88 Tamtéz.
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- Metafora nebo prirovnani - mohou byt také efektivnimi nastroji. Mizeme je vyuZit napt. pii
pfirovnani jedné postavy k druhé.
- Charakterové rysy - i vzhledem, obleCenim nebo zptisobem, jak se postava chova, mizeme

nastinit skutecné vlastnosti a zdmeéry postavy.

3.1.3. Poradi odhalovanych informaci
Jednou z nepostradatelnych technik vypravéni, kterou by meél ovladat kazdy, kdo touzi po tvorbé
skvélych ptibeéht, zejména s hororovymi prvky a thrillerd, je osvojit si znalosti odhalovani
informaci, diky kterym lze snadno ovliviiovat myslenky a pocity publika. Podle toho kdy a jaké
informace v ptibéhu odhalime, mizeme dosahnout zna¢né rozdilnych efekta.

Brine na tento fakt upozorfiuje a vybizi nas, abychom si nejdiive pomoci brainstormingu a
vizualizace zabéru vyzkouseli, jak na nas budou rizné varianty zabéra pasobit. Dava duraz na
dulezitost toho, abychom sami na sobé& vyzkouseli, jak na nas rizné sekvence pusobi a uvédomili si,
ze na divaky bude mit podobny ucinek. Opét zde jako piiklad vyuziva scénu s vézeriskou celou. V
tomto pripadé hovoii o tom, jak pouha zména pozice kamery, mize ovlivnit naladu a emoce celé

sekvence.

Brine uvadi nékolik ptikladl, kdy podle toho, jaky zabér zvolime na zacatku, ziskame rozdilné

vysledné efekty:89

- Scéna zacinajici Sirokym zdbérem (establishing shot) - z tohoto zabéru ihned vime, v jakém
prostiedi se scéna odehrava a odhaluje kontext pribeéhu. Tento zabér nam toho hodné tika o
prostiedi, ale naopak prozrazuje jen malo o vézni. Nepocitujeme vuci nému empatii ani pfilis
velkou zvidavost.

- Scéna zacinajici detailnim zdabérem véziiova obliceje (close-up) - v ptipadé€, ze scénu zahgjime
detailnim zadb&rem veézn€, nejsme rozptyleni velkym mnozstvim informaci o prostfedi a mame
véEtsi prostor pro premysleni nad postavou a jejimi pocity. Jesté nevime, kde se scéna odehrava.
Pokud jako druhy zabér pouzijeme takovy, z n€jz je jasné, v jakém prostredi se postava nachazi,
muzeme byt prekvapeni, kdyz se dozvime, kde skutecné je.

- Scéna zacinajici Svenkem (panning shot) - pokud se prvni zabér pomalu pohybuje po horizontalni

ose a zabira pfitom ruzné predmeéty uvniti cely, mize nam prozradit dost informaci z véziiova

89 BRINE, ref. 67. s. 3.
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Zivota ve vézeni. Napfiklad se pomalu suneme od vylepenych plakatt, pres mouchu sedici na
sténé az se dostaneme k vézni, o kterém uz toho spoustu vime a mame ucelen¢jsi predstavu, kym
je. Tento zabér navic diky pomalému pohybu ptsobi zna¢né€ dramaticky a mize tak navysit nase

o¢ekavani, zatimco se pomalu sune pies jednotlivé elementy na scéné.

3.2. Stfih

Stith (anglicky ,,video editing*) znamy také jako ,,stfihova skladba“ nebo ,,montaz* je oznaceni pro
postup, pii které jsou jednotlivé filmové zabéry poskladany do vzajemnych vazeb s cilem vytvorit
hlubsi vyznamovy celek. Zjednodusen€ feceno jde o poskladani zabért jeden za druhym tak, aby
vznikla déjova navaznost. Nejen délka zabéru a uhel kamery, ale také poradi a prechod mezi
jednotlivymi scénami zna¢né€ ovliviiyji, jak divaci snimek vnimaji. Jde o rostouci obor, ktery nabizi
Siroké spektrum pfilezitosti v ramci profesniho i uméleckého ristu. Pfestoze tento obor mize byt v
ramci dilezitosti prehlizen, je nedilnou soucasti tvorby filmu, ktera nese velkou zasluhu na jeho
konecné podobé¢. Jak fekl Nicholas Monsour:*0 ,, You make a movie three times: when you write it,
then when you shoot it, then when you edit it.

Prace filmového stiihace se od vzniku kinematografie vyznamné posunula. Diky
technickému vyvoji presla od fyzického fezani a spojovani filmovych pasa az ke komplexnimu
stfthovému procesu v digitalni podobé. Pied digitalnim videem se Gpravy provadeély ruéné -
propojenim videokazet a kombinaci pasek. Tomuto procesu, kdy se spustila se jedna paska, ktera se
v pozadovany moment zastavila a spustila se druha, se fikalo linearni stfih. Byl pomérné zdlouhavy
nelinearni editacni systémy. Umoziujici digitalizaci videa a pfedev§im nabizely moznost i
pozdé¢jsich uprav, prestoze zdrojem byly stale videokazety. Jejich potieba vymizela az za¢atkem 21.
stoleti, kdy zdrojové zabéry pochazely z video soubort na pevnych discich nebo jinych digitalnich
zdroju. Tim se nejen zrychlil cely proces, ale také umoznil vétsi flexibilitu a zjednoduseny pfistup k

materialim. V soucCasnosti, zejména diky chytrym telefonim a tabletim, které nabizi aplikace pro

90 Nicholas Monsour je oceniovany filmovy a televizni editor z Los Angeles.
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upravu videi, je stfih dostupny uplné kazdému. Profesionalové vSak stale pouzivaji sofistikované

programy, které jsou vykonnégjsi nez kdy diive.91.92

Zde je uvedeno nekolik divodu, proc je stiih v oblasti filmu klicovym elementem:93.94

= Narativni kontinuita - Gpravy mohou vytvorit nebo prerusit tok vypravéni mezi dvéma zabéry. K
tomu, aby filmovy piibéh daval smysl, je tfeba peclivy vybér téch nejlepsich zabéru a jejich
poskladani do spravného poradi. Tim v mysli divakd vyvolame tu spravnou asociacni vazbu.

- T6n a emoce - jednim z tkolu stfihace je vytvorit emocionalni vyznam, ktery bude odpovidat
zanrové kategorii a ptibéhu daného snimku. I zdanlivé mala rozhodnuti ovliviiuji vysledny ton a
naladu scény. Tempo a nacCasovani je jednim ze zpusobu, jak muze stiih zesilit emocni reakce v
divacich.

- Informace - jednotlivé zabéry a scény obsahuji informace, které je tfeba predat publiku. filmovy
stfiha¢ muaze ovlivnit, v jaké, poradi se informace k divakovi dostanou a z¢asti ovlivnit jeho

pohled na film.

To, jak je stiih ve filmové tvorbé dulezity a jak diky nému lze zménit celkovy vyznam filmu,
dokazuje 1 Dani - autorka YouTube kanalu Editing is Everything. V jednom ze svych videi ukazuje
ukazku filmu Karlik a tovdarna na cokolddu (USA/Velkd Britanie/Austrdlie, 2005) kdyby byl

vytvoren jako anime, thriller, drama, film noir, snimek tviircti Disney a jako horor.9

3.2.1. Pomalé vs. rychlé tempo
Napéti a oCekavani je to, co b€hem dramatické scény udrzuje divaky ve stiehu. Editor muze téchto

pociti dosahnout pomoci spravného nacasovani zabérii. Neexistuje zadny univerzalni vzorec

91 MAHDI FA. The Evolution of Video Editing: From Analog to Digital. Online, blogovy ptispévek. 24. 07. 2023.

Dostupné z: https://medium.com/@mahdifal374/the-evolution-of-video-editing-from-analog-to-digital-9d9¢9884d178.

[cit. 2024-06-10].

92 STRAUB, Jakob. Filmmaking 101: What is Film Editing? Online, blogovy prispévek. In: Boords. 01. 11. 2023.
Dostupné z: https://boords.com/blog/filmmaking-101-what-is-film-editing. [cit. 2024-06-09].

93 FRAWLEY, Chris. Film Editing 101: Everything You Need to Get Started. Online, ¢lanek. In: Backstage. 11. 04.
2023. Dostupné z: https://www.backstage.com/magazine/article/film-editing-explained-75695/. [cit. 2024-06-10].
94 STRAUB, ref. 92.

95 EDITING IS EVERYTHING. CHARLIE & THE CHOCOLATE FACTORY BUT IN 7 DIFFERENT GENRES. Online,
video. 21. 11. 2020. Dostupné z: YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=ZpnOXQjyAco. [cit. 2024-06-10].
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spravného tempa ve filmech. Pfevazn€ zalezi na materialu, ktery bude dany snimek obsahovat.
Podle toho se mizeme rozhodnout pro pomalé tempo (anglicky nazyvané ,,slow burn“) nebo rychlé
tempo. V obou dvou piipadech, pfestoze jsou naprosto rozdilné, Ize do urcité miry vybudovat pocity
napéti a o¢ekavani. Vétsina filma tyto dveé tempa kombinuje, ale ne vzdy to musi dopadnout dobfe.

DelSsi scény bez velkého mnozstvi stiiht v publiku vyvolavaji dramatické napéti. Jak pomalu
narusta, divaci oCekavaji, kdy dojde k néjaké akci. Pokud zabér trva prili§ dlouho, aniz by se v ném
néco odehralo, mizou jejich ocekavani prejit az v nepohodli a dalsi nepfijemné pocity.
Nejefektivnéjsi je dlouhy zabér bez akce té€sné€ pred tim, nez dojde k velkému odhaleni.

Naopak rychlé stiihy v kratkém Case muzou publikum dezorientovat. Rychlé stiihani vytvari
tempo, které v divacich vzbuzuje pocit, Ze se v§e odehrava ve spéchu a oni tak mizou z obrazovky

vycitit naléhavost. Tento zpusob je efektivni, pokud je pouzit pti akénich scénach.

4. Zvuk a hudba

Existuje mnoho filmu, které se staly jeste lepSimi a nezapomenutelnymi praveé diky zvukiim a
hudbé. Jako ptiklad si vezméme jiz zminiovanou sprchovou scénu z filmu Psycho. Hitchcock
pavodné chtél, aby scéna byla bez hudby. Nakonec v§ak rozhodnuti jeho spolupracovniki dalo
vzniknout jednomu z nejikonic¢téjSich pouziti partitury vSech dob, ve které zvuky strun napodobuyji
vysoky jekot, jenz byl poté Casto citovan a odrazen v nasledujici generaci slasher hororti. Jak sam
Hitchcock tekl: ,, Thirty-three percent of the effect of Psycho was due to the music “.96.97

V pocatcich kinematografie zvuk ve filmu neexistoval. Dochovany zaznam pravdépodobné
prvniho hudebniho videa pochazi z roku 1894. Thomas Edison?8 byl natolik inspirovan
Muybridgem®® a jeho prednaskou o vyuzivani zoopraxiscopu, ze zacal pfemyslet o zvuku a filmu. A
tak pfiSel s metodou, jak pomoci svého jednoduchého pozorovaciho zafizeni - fonografu, ktery

vyuzivalo systém kladek a ozubenych kol - spojit pohyblivy obraz s prehravanim zvuku. Za prvni

96 Pieklad: Tticet tii procent efektivnosti psycho bylo zptsobeno hudbou.

97 GILMARTIN, Aaron. The Fi Hall of Fame: Anatomy of a Great Film Score - ‘Psycho’. Online, blogovy ptispévek.
In: Film Independent. 18. 08. 2023. Dostupné z: https://www.filmindependent.org/blo
great-film-score-psycho/. [cit. 2024-06-10].

98 Thomas Alva Edison byl americky vynalezce, pod jehoz jménem bylo zavedeno pies 2000 patentli. Mezi jeho

nejzndmejsi vynalezy patii zarovka a prav€ zmitiovany fonograf.

99 Eadweard Muybridge byl anglo-americky fotograf a vynalezce, ktery se proslavil svymi studiemi pohybu a také

vynalezem zoopraxiskopu a kinematoskopu.
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celovecerni film se synchronizovanymi dialogy je povazovan snimek Jazzovy zpévdk (The Jazz
Singer, USA, 1927), ktery pouzival systém Vitaphone bratri Warnerovychl%. Avsak kvili své
nespolehlivosti a vysokych nakladim ho brzy vystiidal Movietone - opticky zvukovy doprovod s
proménnou hustotou zaznamenanou fotograficky podél okraje filmu. Témeért vSechny filmy byly jiz
od 30. let uvadény se synchronizovanym zvukem. Béhem 30. a 40. let bylo kino hlavni formou
zabavy a jeho dominantni role v americkém primyslu tak dala vzniknout tzv. ,,zlatému véku
Hollywoodu“. NejvyS§si navstévnost se objevila v roce 1946, kdy se v kinech kazdy den objevilo 31
milion® nav§tévnikd. Sirokouhlé kino bylo piijato primyslem aZ s vynalezem CinemaScopu v roce
1953 a Todd-AO o dva roky pozdéji, které pti své prezentaci vyuzivali pouze jediny projektor.
Soucasti tohoto zazitku se také stal stereo zvuk. Zaroven byly vyvinuté specialni velkoplo§né
systémy, z nichz nejuspésnéjsi byl IMAX, ktery ma od roku 2020 ptes 1500 obrazovek po celém
svété, a umoznovaly promitani specialn€ vyrobenych 2D nebo 3D formati.101.102

At uz hovotime o zvukovych efektech, dialogu nebo hudbé, mizeme je rozd€lit do dvou
skupin: 1) diegeticky zvuk a 2) nediegeticky zvuk. Oznaceni ,,diegeticky* zvuk pochazi z feckého
slova ,,diegesis®, které muzeme prelozit jako ,, vypravét®. Jde o zvuky, které jsou soucasti ptibéhu.
To znamena cokoliv, co mtiZzou postavy slySet ve svém prostiedi - projizd€jici auta, zvonek u dvefi
nebo Stékot psa. Diegeticky zvuk mize existovat i v podobé hudby, kdy postava hraje na nastroj
nebo zpiva. Nediegeticky zvuk zahrnuje vSechny zvukové efekty, které nepochéazeji ze svéta na
obrazovce, takze je muzeme slySet pouze my jako divaci. Do této kategorie mize spadat hudba

(filmové skore), komentar vypravéce, ale 1 dalsi zvuky pfidané béhem postprodukce.103

100 Sam, Jack, Albert a Harry Warnerovi byli bratfi, jenz stoji za zalozenim Warner Bros. - dnes jednim z nejvétsich
filmovych a televiznich producentli na svete.

101 GRAINGER, Ewan. 4 Brief History of Sound in Film. Online, blogovy prispévek. In: Science and Media Museum.
13. 09. 2021. Dostupné z: https://blog.scienceandmediamuseum.org.uk/brief-history-of-sound-in-film/. [cit.
2024-06-10].

102 SCIENCE AND MEDIA MUSEUM. 4 Very Short History of Cinema. Online, ¢lanek. 18. 06. 2020. Dostupné z:

https://www.scienceandmediamuseum.org.uk/objects-and-stories/very-short-history-of-cinema. [cit. 2024-06-10].

103 SONES, Zoe. Understanding Diegetic Sound and Non-Diegetic Sound in Film. Online, blogovy pfispévek. In:
Premium Beats. 02. 11. 2022. Dostupné z: https://www.premiumbeat.com/blog/diegetic-sound-non-diegetic-sound-in-

film/. [cit. 2024-06-11].
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4.1. Zvukové efekty

Zvukovy efekt je uméle vytvoreny nebo vylepSeny zvuk pouzivany ke zdiraznéni umeéleckého nebo
jiného obsahu filmu, seriald, televiznich poradd, videoher, Zivych vystoupeni, animaci a dalSich
médii. Zvukovy design je zasadnim aspektem filmové tvorby, jenz hraje zasadni roli pfi vytvareni
pohlcujiciho a poutavého zazitku pro divaky. Diky zvuku ziskava snimek vétsi pocit smyslu a
hloubky, takze ma divak pocit, ze je soucasti pribéhu. Prispiva k celkové atmosfére a tonu, predava

dilezité narativni informace a navic maze zdiraznit zasadni momenty piibéhu.

V souvislosti s filmem odkazuje nazev ,,zvukové efekty” na celou skupinu zvukovych elementt.

Mezi n¢ patii:104

= Bodové efekty (Spot Effects) - jsou bézné zvuky konkrétné piedstavujici jednu véc v okamziku
dané udalosti na obrazovce. MuzZe jit o zvuky sklenice, ktera se rozbije nebo auta, kdyz naboura.

- Predem nahrané efekty (Pre-Recorded FEffects) - jsou zvukové efekty, které 1ze zakoupit v
placenych online knihovnach, které nabizi nespocet kvalitnich nahravek.

- Foley - je oznaceni pro specialni odde€leni tymu zvukového designu, ktery si sém nahrava zvuky
a zvukové efekty pomoci specializovanych nastroju ale i béznych predmétl. Piestoze muze jit o
nevSedni zpusob, jen stéZi Ize tyto zvuky odhalit, protoze dokonale zapadnou do filmové
zvukové kulisy.

V hororovych filmech hraje zvuk a zvukové efekty neméné dulezitou roli. Spravné zvoleny

zvukovy doprovod muze efektivné prispét k navozeni napjaté atmosféry a navysit autenticitu a

uveétitelnost. Dokonce 1 ty nejmensi akce mohou v divacich vyvolat silné emocni reakce.

4.1.1. Infrazvuk
Infrazvuk mazeme definovat jako vinovy jev stejné fyzikalni povahy jako zvuk, ale s frekvencemi
pod rozsahem lidského sluchul% téz jako extrémni basové viny nebo vibrace. Zjednodusené fe¢eno
jde o zvuky, které lidské ucho neni schopné zaznamenat. Pfesna hranice mezi slysitelnym zvukem a
infrazvukem neexistuje, ale udava se mezi 16 az 20 Hz, zatimco spodni mezi 0,001 a 0,2 Hz. Na

rozdil od lidi, nékteré druhy zvifat maji schopnost vnimat infrazvuk. Naptiklad sloni ho pouzivaji k

104 UNIVERSITY OF SILICON VALLEY. What Are Sound Effects in Film? Online, blogovy piispévek. In: University
of Silicon Valley. 03. 02. 2023. Dostupné z: https://usv.edu/blog/what-are-sound-effects-in-filny/. [cit. 2024-06-11].

105 MERRIAM-WEBSTER, ref. 30.
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vysilani signal cestujicich pevnou zemi, kterou ostatni sloni mohou vycitit pomoci chodidel. Dale
pak velryby, nosorozci, netopyfi a dal§i zastupci zviteci fise.

Pro hororové filmy bylo dfive pro vyvolani tizkosti a dé€su typické uzivani co nejhlasitejsich
zvukl. Avsak s rozvojem technologie tento jev také nazyvan , frekvenci strachu“ nebo ., frekvenci
ducht” nabyl na popularité. Pfestoze ho nemuzeme slySet, mize mit negativni vliv na nasi
psychiku. Udajné bylo uziti infrazvuku ve snimku Zvrdceny (Irréversible, Francie, 2002) tak
ucinné, ze jeho divaci se citili dezorientovani a pocitovali fyzickou nevolnost, prestoze film

neobsahoval pfili§ mnoho ak¢nich scén.106

4.1.2. Nahla hlasitost

Nahla hlasitost byva nej€astéji vyuzivana v kombinaci s tzv. lekackamy (jumpscary). Jde o efektivni
a poméme jednoduchy zpusob, jak v lidech zaruCené vyvolat extrémni pocity strachu a désu,
zejména proto, ze sluchovy podnét lidé zpracovavaji rychleji nez zrakovy. Typickou predzvésti
lekacek je ticho, které zvySuje divacké ocekavani a maximalizuje tak jejich ucinnost.

Dal$i metodou je zvukové nahromadéni (anglicky ,,sonic buildup nebo ,,acoustic blast®),
ktera spoc¢iva v nahlém zvukovém vyvrcholeni v podobé velmi hlasitého diegetického zvuku
smichaného s nediegetickymi zvukovymi efekty. V praxi mizeme tento zpusob vidét v podobé
vykfiku kombinovaného s nizkym dunivym zvukem ve filmu Straseni (The Haunting of Hill House,

USA/Velka Britdnie, 1963).

4.1.3. Absence zvuku

Spousta hororovych filma vyuziva tichych pasazi, kdy je hudba ztlumena na minimum. Momenty,
jako je tento, zvySuji nase o¢ekavani a pocit, ze jsme soucasti filmu. A dokazi byt stejné efektivni
jako hlasité scény - nahla absence zvuku dokaze vyvolat pocit neklidu a napéti.

Piikladem, kde jsou tiché pasaze mistrovsky vyuzité, muze byt snimek Ziché misto (A Quiet
Place, USA, 2018). Film ma pouze minimum mluvenych dialogti, naopak jich obsahuje spoustu v
americkém znakovém jazyce. Prestoze skoro neslySime hlasy a ve filmu se pfili§ ¢asto neobjevuji
hlasité zvukové efekty, ticho nam diky tomu pronika do usi. Erik Aadahl, jeden ze zvukovych

editort filmu, v rozhovoru vyli¢il, jak s tymem od zacatku pfistupovali ke zvuku a zvukovym

106 JUN, L.J. Infrasound in Horror Movies. Online, ¢lanek. In: Wordpress. 16. 12. 2016. Dostupné z: https://
lecjiajunblog.wordpress.com/2016/12/16/infrasound-in-horror-movies/. [cit. 2024-06-11].
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efektim. Nejdfive se snazili pracovat bez nich a az pozd¢ji se soustiedili na ty nejbéznéjsi zvuky, se
kterymi se setkavame kazdy den (Suméni listi, tekouci voda a dalsi), ale nevénujeme jim pozornost,

a zvys$ili jejich hlasitost 1 frekvenci. To mélo za nasledek, ze divaci prozivali emoce s hlavnimi

......

4.2. Hudba a filmovy soundtrack

Za soundtrack je povazovan zaznamenany zvuk doprovazejici vizualni médium jako je film,
televizni porad 1 pocitacova hra. Toto oznaceni pochazi z anglického ,,sound track™ - zvukova stopa.
Muzeme se setkat i se zkratkou OST podle ,,original sound track”, coz je v prekladu ,,pivodni
zvukova stopa“. Slouzi predevsim jako prostiednik k pfenosu emoci, umocnéni napéti a vytvoreni
hlubsiho spojeni mezi d€jem na obrazovce a publikem.

Ve svété kinematografie hrala jiz od vzniku hororového zanru velkou roli, nebot bez ni by
spousta dél, v¢etné horord, nedosahla svého plného potencialu. Na pocatku 20. stoleti, kdy filmy
postradaly dialogy, byla hudba klicova. V kinosalech se nachazel zivy orchestr, ktery poskytoval
doprovodnou hudbu k promitajicimu filmu. Za prakopnika filmové hudby je povazovan Francouz
Camille Saint-Saéns, ktery jako jeden z prvnich vytvofil originalni hudbu k filmu Zavrazdéni
vévody Guise (L ’Assassinat du duc de Guise, Francie, 1908). V 50. letech byl zaznamenan dalsi
milnik ve vyvoji filmové hudby - navzdory prekazkam se stal Duke Ellington!07 prvnim
hudebnikem tmavé pleti, ktery slozil hudbu ke snimku Anatomie vrazdy (Anatomy of Murder, USA,
1959). Tento okamzik umoznil i dal§im lidem riznych ras, aby se zacClenili do oblasti filmové
tvorby. Orchestr a zivou hudbu s ubihajicimi roky vystiidalo techno a synth. Zejména v oblasti sci-
fi, zacali tvlirci experimentovat se syntezatory a elektronickymi zvuky, aby vytvorily futuristickou a
nadpozemskou atmosféru. Jejich uziti zejména ve snimcich Mechanicky pomeranc (A Clockwork
Orange, USA/Velka Britanie, 1971) a Ostré komando (Blade Runner, USA/Honkong/Velka Britdnie,
1982) prispélo k ptijeti tohoto stylu kritiky, z nichz néktefi synt odmitali jako skute¢nou hudbu. Od
dob, kdy némé filmy doprovazely zivé orchestry se hudba v kinematografii zna¢né posunula. Zacala

se objevovat pestra Skala hudebnich zanra a zlepSovaly se 1 schopnosti samotnych hudebnikid. Dnes

107 Edward Keneddy Ellington byl americky jazzovy skladatel, pianista a dlouholety vedouci orchestru a tviirce vice nez

dvou tisic jazzovych skladeb.
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jsou za jedny z nejvétSich velikant a tvirct filmové hudby povazovani naptiklad John Williams!08,
predev§im diky jeho ikonickému soundtracky k filmu Celisti (USA, 1975) nebo Hans Zimmer!09,
ktery slozil hudbu ke vSem dilam Piratii z Karibiku (Pirates of Caribbean, USA, 2003-2017) nebo k

nemén¢ znamému a ocenovanému filmu Interstellar (USA/Velkd Britanie/Kanada, 2014).110

Mezi nejdulezitéjsi role hudby v oblasti filmu pati: 11!

- Tvorba atmosféry - z hlediska tvorby nalady a tonu snimku hraje hudba klicovou roli. Dokéaze
pusobit i na podvédomé urovni a zna¢né ovliviiuje emoce divaku.

- Budovani napéti - jednou z nejsilngjsich stranek hudby je jeji schopnost postupného budovani
napéti a ocekavani. Pokud zvolime spravnou kombinaci nastrojt, akordi a rytmu, mizeme
vytvorit pocit blizici se zkazy nebo predznamenat ptichod zasadni udalosti.

- Symbolismus - skladatelé ¢asto pouzivaji opakujici se hudebni motivy, které spojuji s
konkrétnimi postavami nebo nadpfirozenymi prvky. Ty pak mohou slouzit jako symboly
nebezpeci.

- Uvolnovani adrenalinu - diky synchronizaci pfirozené fyziologické reakce s dénim na obrazovce,

muzeme v divacich vyvolat pfival adrenalinu.

4.2.1. Smycce
Prestoze orchestralni hudba byla doménou a v podstaté jedinou moznosti, jak mohla hudba
existovat v prvnich filmech, 1 v soucasnosti, kdy vyvoj technologii znacné pokrocil, jsou klasické
nastroje nejen v hororovém zanru stale velmi oblibené.

Nejsnaze rozpoznatelnou a jednou z efektivnich metod, jak ve scéné pomoci hudby vytvorit
napéti, jsou strunné nastroje. Naptiklad housle dokazi vytvorit vysoké a chraplavé zvuky tak, ze
houslisté hraji jen na okrajich strun, diky tomu maji pouze minimalni kontakt se smyccem. Velmi

Casté jsou melodie dosazené shlukt - tedy hryZz hraje nékolik housli najednou. To ma za nasledek,

108 John Towner Williams je americky hudebni skladatel prosluly svou hudbou, kterou slozil k vice nez stovce filmi.
109 Hans Zimmer je némecky hudebni skladatel a autor filmové hudby, ktery ziskal dvé ceny Oscara a dalsi.

110 DHLUDHLU, Claudia. The Evolution of Film Scores: A Journey Through Time and Music. Online, ¢lanek. In: Color

Bloc Magazine. 11. 09. 2023. Dostupné z: https://www.colorblocmagazine.com/post/the-evolution-of-film-scores-a-

journey-through-time-and-music. [cit. 2024-06-11].

111 HOOKSOUNDS. The Psychology of Fear in Horror Music. Online, blogovy piispévek. In: Hooksounds Blog. 18.
10. 2023. Dostupné z: https://www.hooksounds.com/blog/psychology-fear-horror-music/. [cit. 2024-06-11].
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ze slySime vice véci najednou a je pro nas tézsi se soustiedit. Vysoké tony strun nas dokazi
znervoznét a znejistét. Dalsim oblibenym nastrojem je cello nebo basa, které na rozdil od housli,
vydavaji nejnizsi tony. Pritomnost takovych zvuku publiku naznacuje, ze néco neni v poradku.
Spojeni mezi symbolem temnoty a nizkofrekvencnimi nastroji je silné a v hororovém zanru velmi

popularni.!12

4.2.2. Disonance
Disonance oznacuje nedostatek harmonie mezi notami nebo akordy a je povazovana za klicovy
prvek pii vytvareni napéti v hororovém zanru. Obzvlasté pokud pouzijeme kombinaci celych a
polovicnich tonl, mizeme vytvorit pocit nestability. Tohoto efektu 1ze dosahnout pouzitim
tritonovych akordud, které jsou v hororovém zanru velmi popularni.

Triton pochazi z feckého slova , tritonus™ a svij nazev dostal podle rozsahu tfi celych tong,
které sviraji dvé dané noty. Vznika tak dominantni zvuk s vyraznou disonanci, ktery byl béhem
historie, zejména v oblasti nabozenstvi, ve sttedoveké hudbé nekompromisné zakéazan a dokonce si
vyslouzil oznadeni ,,Dablav akord“. I jednoducha melodie tak miize piisobit napjaté, vyvolat uzkost
a ptinést divakam désivy zazitek 113

Jednim z nejznaméjsich piikladd, kde je disonance mistrné pouzita, je snimek Celisti (Jaws,
USA, 1975). Ikonicka melodie, kterou jeji autor popsal jako jednoduchou, naléhavou a hnanou, ze
se zda nezastavitelné - jako utok zZraloka. Efektivné napliuje divaky hriizou, zatimco symbolizuje

ptichod blizici se hrozby.114

4.2.3. Mollové tony

Protoze durové toniny v nas mohou vyvolat pocit §tésti a radosti, autofi horort se Casto obraceji k

molovym téninam, které napomahaji k vytvoreni désivé atmosféry. Tyto tony v divacich navozuji

112 FILMSTRO. Scare your audience by knowing how to use music in your horror scenes. Online, blogovy piispcvek.

In: Filmstro. 14. 10. 2019. Dostupné z: https:/filmstro.com/blog/scare-your-audience-by-knowing-how-to-use-music-

in-your-horror-scenes. [cit. 2024-06-11].

113 SHIMAZI, Harrison. The tritone: The sound of the devil's interval and unlocking how fo use it. Online, blogovy
piispévek. In: Splice Blog. 25. 07. 2022. Dostupné z: https://splice.com/blog/tritone-the-devils-interval/. [cit.
2024-06-11].

114 SHELDON, Craig. Instruments of Terror: The Music In Horror Films. Online, ¢lanek. In: The Film Magazine. 23.
10. 2018. Dostupné z: https://www.thefilmagazine.com/music-in-horror-films/. [cit. 2024-06-11].
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pocit smutku a obav. Pfestoze vnimani a pocity z hudby jsou subjektivni a muzou se lisit napfic
kulturami, nékteré znaky jako pravé d moll a a moll jsou bézné spojovany s pocity strachu, désu a

nepohodli.

4.2.4. Nepravidelny rytmus
Rytmus je jednou z nejslozit€jSich vlastnosti hudby. Mize byt pravidelny nebo nepravidelny a
zahrnuje udery nebo pulzovani. Nepfedvidatelny rytmus v hudbé mize v publiku vyvolat pocit
neklidu, napéti a zvySeného ocekavani. Tim, jak se méni rytmus, vznika nejistota a symbolika toho,
ze se bude néco dit. Napovida nam, ze miazeme predpokladat zasadni zvrat nebo udalost, ktera
ovlivni cely dé&j.

Do nepravidelného rytmu mizeme zatadit i tzv. ,,crescendo”. Jde o hudebni vyraz oznacujici
cast hudebni sklady, ktera postupné sili. V opacném ptipadé€, kdy melodie klesa, pouzivame termin

,,decrescendo”.

5. Priklady a analyza filmovych technik ve snimku Koralina a svét za tajnymi

dvermi

V této kapitole jsem se rozhodla pro uvedeni jednoho z mych nejoblibenéjsich snimku, ve kterém se

objevuje napéti a oCekavani. Zameétim se na nékteré scény a v nasledujicich podkapitolach se na

konkrétnich snimcich se pokusim analyzovat vyse uvedené oblasti kinematografickych technik.
Snimek Koralina a svéta za tajnymi dvermi (Coraline, USA, 2009) mUzeme zatadit do

zanrové kategorie Rodinny, Fantasy, Dobrodruzny i Horor, protoze se v ném objevuje mnoho

hororovych prvki vyvolavajicich napéti a ocekavani.

5.1. Pribéh a struktura déje

Tento film je filmovou adaptaci knihy Neila Gaimanalls a vypravi ptibéh o zivoté divky jménem
Koralina, ktera se se svymi rodici pfist€huje do Rizového palace - mista, kde objevi tajna dviika,
ktera ji zavedou do alternativniho svéta. Tam potkéa druhé verze lidi ze svého okoli, a to vCetné
druhé matky, ktera se Koralinu pomoci svych trikii pokousi vlakat do pasti.

Tento strhujici snimek také volné nasleduje standardni tfiaktovou d&jovou strukturu, ktera je

podrobnéji pospana v teti kapitole. Protoze zadna kritéria nebo postupy nejsou pevné dana,

115 Neil Gaiman je britsky spisovatel sci-fi a fantasy.
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objevuji se mensi odchylky, ale i pfesto mizeme fici, ze vétSinu pravidel tfiaktové struktury
Koralina dodrzuje.

V prvnim aktu sledujeme, jak Koralina prozkoumava prostora a prostredi jejich nového
domu a seznamuje s novym kamaradem Hubikem a kocourem, ktery se pozdéji vice méné stane
jejim privodcem. Koralina neni spokojena a nudi se. Jeji zvédavost a ji zavede k tajemnym
dvirkiim, které predstavuji zacatek jejiho dobrodruzstvi.

Druhy akt pfinasi naznaky a predznamenani nebezpeci, zatimco se Koralina seznamuje se
svymi sousedy. Druhy svét se divce zda jako splnény sen, avSak ve chvili, kdy ji druha matka
predlozi navrh, aby si misto oci nechala pfisit knofliky, zacina tusit, ze ne vSe je tak skvélé, jak to
vypada. Dramatické udalosti se objevuji Castéji a druhd matka se postupn€ méni ve svou pravou
hriizostrasnou podobu. Koraliné se povede navratit do svého svéta, ale zjistuje, ze druha matka se
zmocnila jejich rodi¢t. Tim se v ramci d€je dostavame do hrdinc¢ina nejnizsiho bodu.

V zavérecném aktu se Koralina odvazné vydava zpét za druhou matkou, aby ji pfiméla vratit
jeji rodice. To vSak neni snadny ukol, a tak hlavni hrdinka musi pfekonat matciny nastrahy. S malou
pomoci se divce nakonec podafi matku obelstit. V poslednim pokusu o ziskani Koralina, divku
napadne matcina ruka, ale s Hubikovou pomoci se jim podafi ji nadobro zbavit spolu s kli¢em k
dvirkiim, ktery celé jeji nestastné dobrodruzstvi zapocaly. V poslednich minutach spokojené
sledujeme, jak se cela Koralinina rodina spolu se sousedy sejde na zahradni slavnosti a v té chvili

vime, ze vSe dopadlo dobfe.

5.2. Teorie barev

Snimek Koralina a svét za tajnymi dvefmi muaze byt z hlediska psychologie barev rozdélen
do tfi ¢asti. Prvni, kdy Koralinu vidime s jejimi rodici, ktefi se pfistéhuji do nového domu. Vse
kolem je prevazné Sedé, ponuré, desaturované. Jedina Koralina se obléka do vyraznych barev,
vétsinou jeji zluté plasténky, coz tvori kontrast se smutnym svétem a ne prespfilis privétivymi
sousedy v jejim okoli. To je ptiklad, jak zde tvarci vyuzili kontrast sytych a desaturovanych barev k
vytvoreni dojmu, ze Koralina je velice osaméla, protoze rodiCe na ni nemaji ¢as, a nucena zit v
domg, kam se v prvni fad€ ani nechtéla prest€éhovat. V druhé casti hraje hlavni roli modra barva. Uz
kdyz Koralina poprvé projde tunelem, mizeme vidét kiiklavé odstiny modré a fialové, které ptisobi
tajemné ale zaroven nas pfitahuji. Druhy svét, kam dvitka divku zavedou, je v podstaté v§im, ¢im

jeji realny domov neni - veselym mistem se spoustou zabavy a druhymi rodici, kteti se Koraliné
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vénuji. VSechno je vyvedené v pestrych barvach, coz jen podtrhuje rozvernou atmosféru, prestoze je
to pouhd iluze, kterou stvotila druh4 matka, aby Koralinu vlakala do pasti. V posledni ¢asti, kdy
hlavni hrdinka jiz zachrénila své rodiCe a v§echno zlé se zase obratilo v dobré, pofada zahradni
party. Zde muzZeme vidét vyzdobu v pastelovych barvach. Kvétiny, stolek, balonky i obleceni
Koralininych rodi¢t a sousedé jsou oproti ponurému zacatku barevnéjsi a zivejsi. Div€in svét

nepusobi tak smutn€, ale dava nam nadéji na lepsi zitrky.

Obr. 1, 2, 3: Ukazky ze scén rozdelenych do tii Casti podle psychologie barev.
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Dalsim dobrym piikladem uzivani barev je, ze Koralina se v druhém svété ocita pouze v noci. Zde
je alternativni svét propojen se symbolikou noci, temnoty a zla. A znovu je tu vyuzivan kontrast
temnych a pestrych barev a to predevs§im ve scéné, kdy druhy otec Koraliné€ ukazuje zahradu. Jedna
se pfedevsim o kombinaci komplementarnich barev, které na barevném kole lezi naproti sob¢ - teplé

oranzové, Cervené a zluté, kterd na temném pozadi se studenymi modrymi tony vytvaii kontrastni

obrazy a vyvolavaji v nas privétivy a hrejivy dojem.

Obr. 4 a 5: Priklady pouziti komplementarnich barev a kontrastu pomoci studenych a teplych tonu.

To vSak nelze tici o scéné, kdy se Koralina do té stejné zahrady vraci podruhé, jiz poté, co vztah
mezi ni a druhou matkou nabral negativni spad. VétSina rostlin zvadla. Jejich barvy jiz nehraji
sytymi barvami, ale jsou spise vybledlé - desaturované. Zluté kvétiny, které piedtim pasobily jako
rozverna Sténata, ktera s Koralinou na oko zapasi, najednou maji svitivou modrou barvu a uz nejsou

témi hravymi kvétinami, ale snazi se hlavni hrdinku zastavit

Obr. 6: Barvy uzivané pred hadkou s druhou Obr. 7: Barvy uzivané po hadce s druhou

matkou. matkou.
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Béhem filmu se zde objevuje i nékolik momentti, kdy mizeme vidét spojeni mezi urcitymi barvami
a jejich symbolikou v ramci hororu. V moment¢, kdy Koralina poprvé objevi tunel za dvirky,
vidime, ze hraje predevsim raznymi odstiny modré s trochou fialovych. Jak je jiz zminéno v
kapitole o psychologii barev, jednim z emocnich vyznam( modré je tajemno - v tomto pfipadé

zvolena barva predznamenava Koralinin zdhadny objev druhého svéta.

Obr. 8 a 9: Priklad uziti symbolického vyznamu modré barvy.

Jak se postupem Gasu odviji d&, mizeme sledovat zmény ve vzhledu druhé matky. Cim vice neshod
mezi ni a Koralinou maji, tim vice se jeji maska vlidné matky rozpada. Z dvojnice Koralininy
matky se postupné stavd monstrum, kterym ve skute¢nosti je.

V posledni scéné, kde se hlavni postava potkava s druhou matkou tvati v tvar, je zaroven
chvili, kdy poprvé vidi jeji uplnou pfeménu - tvar pfipominajici popraskany porcelan, koncetiny z
jehel, vy¢nivajici kosti a extrémné tenky pas. Tato scéna zde opét vyuziva symboliku a emocni
vyznam barvy. Tentokrat zelené, ktera zde zvysuje pocit odporu a zhnuseni, kdyz pozorujeme

bésnéni druhé matky, jez ma s lidskou bytosti jen praméalo spole¢ného.

Obr. 10 a 11: Priklad uziti symbolického vyznamu zelené barvy.
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5.3. Prace s kamerou

Ve scéné, kdy se jde Koralina projit, jsou vSechny zabéry navrzeny tak, abychom podvédomé
vnimali, ze divku nékdo nebo néco pozoruje. Zde je vyuzita technika nataCeni skrze predméty. V po
sob€ jdoucich zabérech mizeme Koralinu sledovat skrze kiovi, kamenny most i zabradli, z
nadhledu i z vétvi stromi. Cilem je, abychom méli pocit, Ze je postava néjakym zptsobem
kontrolovana. Brzy pochopime, ze divku sleduje kocour, se kterym se béhem svého dobrodruzstvi
Koralina sprateli, ale je to opravdu jen kocka, kdo ji pozoruje? Mohlo by jit o souvislost s druhou

matkou, ktera se divku snazi ovladat pro své vlastni potéSeni.

Obr. 12, 13 a 14: Zabéry vyuzivajici princip nataceni skrze véci k

dosazeni napéti a neklidu.
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Obr. 15 - 20: Zabéry vyuzivajici princip nataceni skrze véci k dosazeni napéti a neklidu.
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Dalsi technikou, kterou v tomto snimku mizeme Casto vidé€t, jsou zabéry s naklonénou
perspektivou. Pro d€j a vyvolani emoci jsou zasadni, zejména proto, ze jich je tolik. Ve chvilich,
kdy néktery z téchto zabérti vidime, meéli bychom se pozorné zamyslet, co mohou naznacovat. V
ramci tohoto konkrétniho déje Ize vyznam naklonéné perspektivy piirovnat k predznamenani
néceho Spatného.

Napriklad ve scéné, kdy dojde k zasadnimu dé&jovému obratu - kdyz druha matka Koraliné
ukaze knoflikové oci, které chce, aby si nechala piisit - je téméf v kazdém zabéru pouzita naklonéna
perspektiva. Naznacuje, ze cela tahle situace je ,,nakfivo®, uz nejspis tusSime, Ze néco neni v
poradku. Nasleduji zabéry na Koralinu, jak bézi do pokoje a snazi se co nejrychleji usnout, aby se
dostala zpét do svého svéta. Ale jakmile se probudi, stale se nachazi v druhém svété. Podati se ji
najit druhého otce, ktery ji sdeli, ze druha matka neni doma. Zde je opét pouzit naklonény zabér, z
nichz na nékterych je znacné napadnéjsi, kdy podtrhava nastupujici désivé pocity z toho, jak moc

druhéd matka druhého otce ovlada, coz nas opét privadi k jiz zminiované kontrole a ovladani.

Obr. 21 - 24: Nékteré ze zabéra s naklonénou perspektivou v ramci konkrétni scény.
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Tu samou scénu miZzeme vyuzit i k analyze juxtapozice pohybu. Nejdiive pozorujeme Koralinu, jak
se se svymi druhymi rodici posadi ke stolu. Kratce nato pfed ni druh4a matka polozi darek - krabic¢ku
s dvéma knofliky, niti a jehlou. Divka zprvu nechépe, proto ji matka vysvétli, ze ji je cht&ji prisit
namisto o¢i. Miizeme vidét i nékteré barevné varianty, které Koraliné matka vesele nabizi, jako by
se jednalo o bryle. V této chvili dosahuje déni na obrazovce napéti, zatimco sledujeme konverzaci
mezi tfemi postavami, které klidn¢ sedi u stolu - neobjevuje se téméf zadna akce.

To se zméni ve chvili, kdy se Koralina vymluvi, Ze je unavena, a jde si lehnout. Jakmile
zmizi z dohledu, rozebéhne se. Pak spéSné posbira hracky i fotku svych pratel, nastrka je do truhly,

zabarikaduje dvere a vrhne se do postele, kde se pokusi co nejrychleji usnout.

Co se tésného ramovani a nevyvazené kompozice tyCe, opét si mtizeme ukazat priklad na jedné
scéné, kdy Koralina po zjisténi, ze druha matka unesla jeji rodice, se s kocourem vydava do
druhého svéta, aby je zachranila. Tentokrat je v tunelu tma, spousta prachu a pavucin, takze oproti
predchozi verzi, kdy v ném nebylo smitko a hral barvami, uz tento fakt v nas sdm o sobé vyvolava
nepiijemny pocit. Uziti tésného ramovani a nevyvazenosti kompozice jesté navysuje dojem
klaustrofobie uz v tak malém prostoru. Zarover diky nému cesta tunelem ptsobi nekonecné.

Vétsinu Casu nevidime konec ani zacatek, pouze detailni zabéry Koraliny a kocoura.

Obr. 25 - 28: Tésné ramovani a nevyvazena kompozice zvysujici pocity klaustrofobie.
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5.4. Tempo a rytmus

Co se editovani tyce, film dodrzuje techniku a zaroven tento princip kombinuje s juxtapozici
pohybu, kdy v klidnéjSich pasazich bez akce pouziva pomalejsi rytmus a naopak v sekvencich, kde
se néco déje, se priklani k rychlejsSimu tempu.

Napriklad ve scéné, kdy se Koralina setka s matkou v obyvacim pokoji, kde na ni ¢eka poté,
co se divka vzbudi v druhém svéte. Protoze jiz vime, ze druhd matka neni tak mila, jak se zprvu
zdalo, celou dobu ¢ekame, kdy nastane zvrat. Druhé matce se nelibi Koralinin ton, zlobi se a my
stale Cekame. Napocita do tii, kdy napéti vyvrcholi, pak Koralinu popadne a odtahne ji do mistnosti
za zrcadlem, kde ji uvézni. Tempo opét pomalu klesa, kdyz divka zjisti, Ze se ze zrcadla nedostane a
v pomalém rytmu zastava i nadale, zatimco Koralina pfistupuje k zahadnym postavam na druhé
strané mistnosti, pficemz po nahlém vystiidani rychlého a pomalého tempa, ted’ znovu citime napéti

a hadame, co se stane dal.

5.5. Soundtrack

Hlavni osobnosti, ktera stoji za tvorbou soundtracku k tomuto snimku je Bruno Coulais!1®. Jeho
genialni tvorba v tomto konkrétnim filmu spociva nejen ve volb€ nastroju, ale také originalnim
pristupu a pocitech, které v nas jeho peclivé promyslené skladby vyvolavaji.

Pti poslechu soundtracku mazeme slyset lesni rohy, hoboje, harfy, klavir i bici a v nékterych
ptipadech 1 zpév. Diky tomuto uskupeni se Coulaisovi podatilo dosahnout jednotného dojmu vsech
skladeb, pro které zvolil urcité melodie a tony pro postavy, podporujici jejich osobnost.

Napriklad ve vSech tech scénach, kdy Koralina objevuje krasy druhého svéta - prekrasnou
zahradu, cirkusové Cislo mysek Hopsalek a divadelni predstaveni dvou sousedek. Ve vSech tfech
scénach se objevuje originalni skladba, ktera dokonale splyva s filmovou naladou a tonem. Pti
ptichodu Koraliny do pestrobarevné zahrady nejdfive slySime pfevazné strunné nastroje v podobé
nekolika osamélych housli. Jak Koralina postupuje dale do zahrady, pfidavaji se dalsi a dalsi
nastroje a nakonec je cela scéna zavrSena souborem nejen strunnych nastroju, ale i ¢inelt, zvonkt a
lesnich rohti. Neméne¢ dalezitou roli hraje hudba i ve scéné, kdy Koralina se svym kamaradem
navstivi cirkusové piedstaveni. Celé sekvenci pomaha zbé&silou orchestralni skladbou navodit
rozverny a fantaskni pocit. Casteén& piipomina jakousi détinskost a zasnénou naladu. Hudebni

doprovod ve scéné, kdy jde Koralina s druhym Hubikem do divadla na vystoupeni svych sousedek,

116 Bruno Coulais je francouzsky hudebni skladatel, drzitel nékolika Césarti a dalsich cen.
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hudba muze nejprve pasobit trochu absurdné. Avsak je velmi dramatizovana a plna efektd. Slovim,
které hereCky zpivaji a vyznamu jejich predstaveni Ize jen stézi pfisoudit n€jakou vahu, ale presto
varovani smérované namornikiim miize byt povazovano za jedno z predznamenani zlovéstnych
udalosti.

Jak sam Bruno Coulais fekl v jednom ze svych rozhovort: ,,In it beginning it sounds very
quiet and realistic because it's a realistic world. And little by little the music becomes quite scary by
the end of the movie. “117.118

Diky Coulasové hudbé je Koralina nezapomenutelnym snimkem plnym hlubokych emoct,
jenz nas zaroven fascinuje a dési. Na jedné strané dokaze pusobit mile a rozko$né, na druhé skryva i
znepokojivé ¢asti. Jeho spoluprace na tomto filmu méa obrovskou zéasluhu na celkovém uspéchu a

popularité dila, které by snimek v takové mife neziskal pouze diky své vizualni strankou.

117 Pieklad: Na zacatku jsou zvuky velice tiché a redlné, protoZe jsou z redlného svéta. A kousek po kousku je hudba
hudba az do konce ¢im dal désivEjsi.

118 COULAIS, Bruno. An Interview with Coraline Composer Bruno Coulais. Online, rozhovor. In: Focus Features. 13.
02. 2009. Dostupné z: https://www.focusfeatures.com/article/an_interview_with_coraline_composer_bruno_coulais.
[cit. 2024-06-12].
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Zavér

Animace bez piibehu je jako télo bez duse. Stézejni vSak neni jen d¢€j jako takovy, ale i uzivani
vizualnich a hudebnich prvk, jejichz pritomnost a vliv si pfi sledovani nasich oblibenych
animovanych filmi mnohdy ani neuvédomujeme. Na nase podvédomi neustale pisobi a ovliviuji
to, jak animovany snimek vnimame a zarovei to, jaké emoce pfi tom citime. Pfestoze animace
nemusi byt na prvni pohled désiva, jisté prvky v nas mohou vyvolat dojem uzkosti a strachu, aniz
bychom si uvédomovali, co za tim stoji. Existuje mnoho kinematografickych technik, s jejichz
pomoci Ize ovlivnit publikum a vyvolat v nich nejriznéjsi pocity, proto jsem se v této praci pokusila
zahrnout a popsat ty nejpopularnéjsi a nejefektivné)si z nich.

Mym cilem bylo vytvofit souhrn filmatskych technik, které pomahaji vyvolavat pocity
napéti a oCekavani, zasadit je do historického kontextu, pfipadné uvést druhy nebo kategorie, do
kterych se de€li a srozumiteln€ popsat, na jakém principu vlastné stoji. To vSe jsem se pokusila
obohatit nejriznéjSimi zajimavymi fakty, citaty vyznamnych osobnosti, kterych se toto téma
néjakym zpusobem tyka, a uvést i nékteré odborné prace, vyzkumy nebo studie, které v mé praci
pomahaji navysit hladinu seri6znosti a dokazat, ze vétSina informaci z tohoto textu jsou ovérena
fakta, ne pouze mé vlastni domnénky.

Jak jiz bylo feCeno, technik a zptisobu, jak dosahnout napéti a ocekavani v oblasti
kinematografie existuje spousta a aby je vS§echny zahrnul a podrobné popsal jediny autor v jedné
préce, je pravdépodobné nemozné.

Doufam, ze ma prace umozni nahled do zakladnich filmafskych technik a principt
vyuzivanych v konkrétnich zanrech, poodhali, jak mizou animované filmy s jejich pomoci ovlivnit
divaka a to, s jakymi pocity dila vnima, a aby zarovei mohla poslouzit jako inspirace nebo zdroj

informaci budoucim studentiim ¢i filmovym nebo hororovym fanouskam.
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