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Abstrakt:

Text pojednava o filmovém meédiu z hlediska novyabbrazovacich technik argustavuje
jedinggnou kombinaci nové technologie obrazu a zvuku mfdr3D HFR a Dolby ATMOS. Film
sam, tedy médium filmu, je technikou zobrazenitdwiim a ungleckym, ale také specifickym
informanim systémem. Od fotografického médigeldra veskeré zasadni vlastnosti, které dale
rozviji diky dynamice pohybwasu a - hloubce - prostoru. V ramci teoretickéhsazani média
filmu jako techniky zobrazeni do kontextu novychbmrovacich technik se podivame blize na
specifickou kombinaci obrazu ve formatu 3D HFR akavod Dolby ATMOS, s niZ se Ize setkat
v Ceské republice teprve od konce roku 2012, a to @ouziipad 1-2 filmovych snimk
promitanych pouze v 1-2 ze gddrazskych multikin. Tyto formaty ukazuji technaldg novinky i
technické nedokonalosti, a tdegevsim z tohot/odu, Ze format 3D HFR byl realizovan zatim

pouze na celowernim filmu ,Hobit" (v orig. , The Hobbit").
Kli¢ova slovafilm, obraz (3D HRF), kino, zvuk (Dolby ATMOS), redlita, prostor, ¢as
English abstract:

This text focuses on the film medium in terms ofvimaging techniques and a unique combination
of new technology; the video- and audio format 3BRHand Dolby ATMOS. We view the film
itself, the medium of film, is an imaging technoyogultural and artistic, but also as a specific
information system. All essential features areadpced from the medium of photography, they are
further enhanced with the movement dynamics, time adepth - of space. In this theoretical
approach, the medium of film is considered as aaging art in the context of new imaging
techniques, we look at the specific combinationiméges in 3D HFR and audio from Dolby
ATMOS, which can be seen in the Czech Republicesthe end of 2012, but only in the case of 1-2
motion pictures projected in only 1-2 multiplex dters in Prague. These formats show progress but
also technical limitations, mainly because the farwf the 3D HFR has been implemented so far
only for the feature film ,The Hobbit".
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Uvod

Text @inasSi seznameni s novymi zobrazovacimi technikailinu, grehled nejnowjSich
trendi, které byly vyuZzity v satasnych celowernich filmech (zejm. ,Avatar”, ,Hobit", ,Alenka
v tisi divi“, aj.) a které budou dale zdokonalovany v daldiowych filmech. Text ovSem takeé
uvadi dilezité body ve vyvoji filmového média. Pojednanisabuje mnoho technickych a cizich
vyrazi, jez se sice dZr¢ pouZzivaji v praxi filmové produkce a postproduke&Sina z nich vsak
nema ustaleny odborny vyraz@ském jazyce. Proto se za textem nachazirsirsiovnéek pojmi,
ktery se utité technické pojmy snaZten&i co nejvice piblizit. Nicmére vzhledem k faktu, Ze se
technologie obecenvyviji rychleji nez jazyk, je pro dkteré z uvedenych vyrézobtizné najit
vystizny cesky ekvivalent. BZzn¢ se napiklad pojem ,flickering“ geklada jako ,flikrovani®, na
misto ,frepotani, coz je fiblizny preklad tohoto vyrazu; nebo se pojem ,strobing” peazako
,strobovani“, misto uzivani vyrazu ,blikani“, apddll v&tsiny ¢iselnych adaj spojenych s projekci
pro dané kinosaly se zase jedna o dohodu mezikdigiry a konkrétnim nastavenim v daném
kinosale pro ufitou projekci filmu, nebo o interni testovani, ldepodava vysledek v hrubych
¢islech. Napklad rezisér a scenarista James Cameron provaastnvl testovani novych
zobrazovacich technik, jez vyuZzije pro dalSi noglargtovani planovaneé trilogie ,Avatar”. Text se
tak snazi o finos aktualnich informaci k problematice novychhtek zobrazovani, jez jsou

doprovézeny konkrétnimiffklady a odkazy k technickym terndim.

Film a zobrazeni

Film je predevSim technikou zobrazeni, zobrazovacim, kuttuminform&nim systémem.
Zobrazovani se odehravéepevsim formou pohybuOd 19. stoleti se rozvijinimani pohybu, ale
také emoci u lidi i zvat, a formyzobrazovani pohybu.®> Podle Bergsona znamemihyb
,skuta’nost’, kde?to forma je nehybny momentni sninfekistoricky se nejprve objevoval
fenomén zdanlivého pohybu, prvni pohyblivé obrazyikly diky stroboskopy jehoZ efekty jsou v

dnesni dob ve filmu kwvili viemovym specifiiim spiSe nezadouci. Vzhledem k tomu, Ze se filmové

! Vice viz slovnéek pojmi. Vice informaci kdmto pojmim viz http:/en.wikipedia.org/wiki/Flicker (screea)také viz
http://en.wikipedia.org/wiki/Strobe_light

2 Aspekt pohybugasu, prostoru. Pohyb se stal hlavnim tématem bfts(rozvoj a zvyseni mobility, komunikaci,
socialni tidy, védecka odutvi, 1éka'stvi). Viz Anckl 2012: 130-131.

% Metody fotografovani pohybu, rychlé snimani fofapkych sérii, abstraktni formy, lidsky a #ti pohyb, atp.
(Andgl 2012: 140).

* Realna je pouze neustalaam formy. (Angl 2012: 186).

® Roku 1931 Harold Eugene Edgerteynalezlelektronickou obdobstroboskopu. Bylo fitom pouZito peru$ované
elektronické vybojkové s#lo. Roku 1937 zaznamenal Edgerton ve spoluprdotografem Gjonem Milim rychlé
pohyby osvicené stroboskopem na jedno ¢golifiimu. Série sekvamich obrazi prispéli k rozvoji pohyblivého
obrazu. Vice viz_http://cs.wikipedia.org/wiki/HadolEugene Edgertorstroboskop je Zé&zeni umo#ujici prednmétam,
které se pohybuiji cyklicky, aby se jevily zpomalembo jako nepohyblivé. Prvenstvi vynalezu strobpsije gi¢itano
Josephu Plateau v roce 1832. Vice viz http://cspeidkia.org/wiki/Stroboskap




médium vyvijelo z fotografie, se éda nejprve zawfovala na zobrazeni formy obrdizk
Fotograficky obraz finesl pronénu nahlizeni na fedméty, lidi, zvirata, slouZzil jako néstroj
spole&enské zminy a obecé usnadnil proces pozorovani, dokumentace a disgibRines| vSak
také potebu obrazovych reprodukci a tudiz rozvoj a zdokmréaii reproduknich technik. Na
zaklads zdokonalovani dalSich apai& zobrazovani pohybu vznikl jedigshem 19. stoletiilm .°

Film se stal dynamickym médiem, kteréindSi stéle nové trendy z hlediska technik
zobrazovani. Dominantni a fenomenalni postavenfilsiové meédium vybudovalo diky své
schopnosti fisobit na proranu civilizatniho procesu. Spalaost je reflektovana skrze pohyblivé
obrazy. Médium filmu jako nejvyssi stupeabstrakce jsobi naclovéka, spolénost a divaky v
kinosale. Zptné¢ se také dokaze vztahovat k &olsamotnému, nelo jednou z jeho
charakteristickych vlastnosti je sebereflexe. Zlgdih socialniho fenoménu a filmu jako kulturniho
systému se stalo filmové meédium technikou zobrazbua vyvoji zobrazovacich technikiippela
zejména technologie zvan&tereoskopie’ Stereoskopickd metoda zobrazovani uinge
prostorovy zrakovy viem. VyuZziva se pro zobrazovdniu ve formatu 3D. Jedna se o poskytnuti
samostatnych obrazkazdému oku zvl&s Stereoskopickou metodou byl né&ta také prvni dil

w 8

filmu ,Avatar“.” Jde o téeni filmu za pomoci specidalmavrzenych kamer. Stereoskopicka kamera

se stala novou vizualni kamerou.

Vyvoj zobrazovacich technik ovlivnili ve velké raivideo-unglci v devadesatych letech 20.
stoleti. Zasadili o roz&ni obrazovych technologii a spt#aského ¥domi, navazali tak na rozvoj
v letech Sedesatych. Video-titi vychazeli ze zajmu o vicenasobné projekceienspojené nove
piistupy. Vicenasobné jsou vedle promitaciho pl&tké monitory, projekce, narace gavé linie?
Tyto projevy posunuly do pdedi vice-ndsobné Uhly pohledu. Tim dochézelo k gemp
textovych a obrazovych prika postupnému vyvoji gitacovych filma. DnesSni video a digitalni
technologie se vyzwaji technickym vylepSenim, technickou stabilitouaké moznosti novych
narativnich technik. Tyto techniky se rozvinulyizenasobnych velkoploSnych projekci, které jsou

povaZzovany za nejvyraZ$i znak sotiasného video-ugmi. Film tak ziskal moZnost realizovat se

® Roku 1877 vynalezl Charles Emile Reynaudxinoskopneboli prvni filmovy pistroj. Vzniku filmu gredchéazely
prace Muybridgeho, Mareyho, Le Princeho a EastmZaatvirce filmu je spolu s Thomasem Edisonem povazovan
Wiliam Dickson, ktery natil svij prvni film v roce 1889 nebo 1890 za pomoci expemtalnihdkinetoskopuV roce
1894 se film rozdil komerné. Roku 1895 byl patentovdtinematografrati Lumiéni. Zvukovy film se standardem
24FPS pichazi v roce 1920. Vice viz Platzewski, Jeyjiny filmu. Praha: Academia, 2009. ISBN 978-80-200-1689-
8.

" Souvisi s vynalezerstereoskopuPrvnistereoskopyl sestrojen v roce 1838 Charlesem WheatstonetectBologii
stereoskopie se pracovalo jiz v 19. stoleti v pédibreofotografieVice viz_http://cs.wikipedia.org/wiki/Stereoskepi
8 Celoveterni film ,Avatar‘ byl realizovan jak v tradnim forméatu 2D, tak ve formatu 3D (3D digital) aAM 3D.

® Viz Weibel 2005: 95 — 106.




ve veaejném prostoru - v kih- a filmové obrazy se mohly promitat na platncazBbu Aistava moc
takovych obrai a kontrolatlovéka nad pohyblivymi obrazy.

Nové filmové trendy

Film jako technika zobrazenitipaSi hned &kolik technologickych novinek. Mezi nové
techniky zobrazovani patnagiklad typ stereoskopické 3D kamery zvarfésjon camera™ a
technika motion captur respektive motion capturin™* nebo metoda ,Computer-Generated
Imagery* (dale jen CGl¥, jez byly pouZité v prvnim dile snimkuAyatar'.*® Technikamotion
capture znamena snimani agmos obrazu z herce jedna ku jedii#mp do pditacové podoby
filmové postavy. Mohli bychom takici, Zze se jedna o ,bezeztratovy" a plynulyigpb
zobrazovani, protoze figury avaigisou fedem umisiny do p@itacové animace podle realného
fyzického zjevu herit. Filmova postava takipbira veSkeré mimické projevy, liniéla, gesta a
pohyb od postavy herc& hereky. Takzvana skovaci kamera neboliusion camera piinasi
technologii dvou-kamerového stereoskopického systé&eastava ze systému dvou kaméicegmz
druhd kamera fipdstavuje mini-kameru. Druhd mini-kamera &8 zaznamenavarimo skrze
oblicej herce pohyby ohieje. Pohyby a mimika virtualnich figur tak zcelgpodidaji skuténym
herdim. Slwovaci kamera umaiije tvorbu stereoskopickych obfazz béhem natéecich dni,
aniz by obrazy musely byt nutmotvaeny. MetodaCGl piredstavuje aplikaci pole 3D pitacové
grafiky. Spa@iva ve vyuziti moderniho softwaruCpmputer-Generated Imagérya zvysSené
pocitacové rychlosti. Obech je zaloZzena na 3D pitacovém grafickém softwaru. V praxi se
vyuziva pro tzné typy simulaci. Efekty vyt¥ené pditacové usnaduji cely proces zobrazovani.
Metoda zobrazovani CGI poskytuje takovou grafika morbu obsahu, aniz by bylo nutné pouzit
rekvizit nebo samotnych hdrcK zachyceni obrazu se vyuZziva specialni kamegrakumo#uje

nahled ze dvou perspektiv.

Text se dale podrolj vénuje zobrazovaci technologii typligh Frame Rates— technice
HFR 3D. Vzhledem k tomu, Ze filmové médium je audiovizniigdovahy, neopomiji autorka tohoto

textu také souvislost s novou zvukovou technol8iiod Dolby ATMOS™, jeZ spoléns s HFR

19 glovaci, fuzni kamera. Vice viz Theundwatar, Blu-ray magazin, 2010, 1, s. 19-21.

1 Technika zachyceni pohybu. Ve filmAvyatar' se pouzivala pro snimani celéhsat postav, tj. Performance-
capture Technolodypifedevsim ale jakoFacial-capture Technologypro zachyceni pohybu a mimiky otdije herd.
Vice viz Fitzpatrick; Duncan 2010: 49.

12 Metoda pro specialni 3D vizualni filmové efektylae efekty v reklag televiznich programech, simulatorech, ale
také pro tistna média. Vice viz http://en.wikipedia.org/wiki/Cpuater-generated_imagery

13V orig. ,Avatar'. Viz Avatar[film]. Directed by James CAMERON. USA / Velka Bnie: Twentieth Century Fox,
20009.
14 Jina varianta 3D zvuku ,Auro 3D".



3D obrazem fedstavuje novy rozén ve filmovém s¥té. Nova technologie zobrazeni High Frame
Rate a HFR 3D se stava tim, co ttv@ovou budoucnost a novou tWdna. Ta je charakterizovana
trtemi pfiznaky —plynulost, jemnost a Uzas Sam divak ma moznost posoudit, zda jej takovy typ
kina nadchne, jak seitxci domnivaji*> S nastupendigitalniho kina se filmovy ptimysl posouva
od produkce a technologii reprodukce ke zkuSengskeené jsou zobrazovany vice realisticky.
Trhany zmisob zobrazeni, jenzZ se stal kont@m i rané vyrol filmu, je ve forméatu 3D vizuéth
zvyrazreén. Pozorujici oko samo pracuje jako médium, kdyzaeituje na pohybujici se objekty.
Prostednictvim specialnich bryli je umodmpienos obrazu,ipiemz pro kvalitni projekci 3D filrin

se nejastji vyuziva stiibrné platnd®, které je nejkvalit§jsi a Finasi nejistsi zobrazeni, protoze
obraz je rozprogtn po celém plath a nezfisobuje nafiklad soustdni do jednoho bodu
uprosted s tim, Zze by divak po stranach &igsum®. V Ceské republice bylo 8brné platno
implementovano afi pouze v 1-2 kinoséalech, jelikoz se jedna o fimgnvelmi nakladny
prostedek. Existuji dva typy specialnich bryli pro 3jekce. Zakladni &eni je na aktivni“ a
,pasivni* bryle.r” Aktivni bryle znamenaiji bryle se z#kou a je pro & typicky stidavy pohyb,
feknéme ,cik-cak®, pro levé a pravé oko zvtaSNaopak pasivni bryle maji polarizd filtr a
zachytavaji barevnost obrazu jakoby pr@ abi najednou. Typ pasivnich bryli vyuZiva zejména
projekce od spotmosti ,Dolby”. Polariz&ni filtry 3D koresponduji pravse stibrnym projeknim

platnem.

Projektory sotasné generat®&zobrazuiji filmy ve 3D na 24 FP% Ve skuténosti ale blika
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kazdy snime® obrazu tikrat. Takzvané trojité snimkovani“*! znamena, Ze pozorovatelé vidi ve

15 Rezisér Jamese Cameron si fighu natéeni a vytvéeni scénéi provadi vzdy vlastni testovani zobrazovacich
technik, které budou v konkrétnim filmu, ifage druhém pokkavani snimku Avatar, pouzity. Vice viz CHRISTIE.
High Frame Rate Technology: Overview for exhibit¢gd.]: Christie, ©2012.

16 Sribrné platno je vyZzadovéano u tzv. pasivnich 3D éyst které oddluji obraz pro levé a pravé oko rozdilnou
polarizaci pislusnych obra (nag. Masterimage RealD, Sony 3D DepthQ Volfoni), zatimco pro projekci u tzv.
aktivnich 3D systéfnneni stibrné platno zadouci, nebpouzivaji klasické bilé platno (bilé platno je ham levijsi
nez stibrné). Mezi aktivni 3D systémy gahag. XpanD, Volfoni, Eyes3ShutSystémVolfoni se tedy vyrabi pro @b
varianty. Vice viz _http://www.harkness-screens.qublications.html Pasivni 3D systénRealD vyuzil pro své
projekty zejména James Cameron. Viz CHRISTHigh Frame Rate Technology: Overview for exhibitdssl.]:
Christie, ©2012. A nafiklad 3D systém XpanD vyuziva jedna z prazskychanbvych a zvukovych postprodirich
spole&nosti. Viz SOUREK, Michal. Interview. In: Obrazopastprodukce, CINEPOST, 28. Gnora 2013, 18:30.

" Vice viz http://en.wikipedia.org/wiki/Active_shett 3D_system

18 projektory zvané ,DLP Cinema“. Viz CHRISTIHigh Frame Rate Technology: Overview for exhibitdssl.]:
Christie, ©2012.

19 Zkratka FPS znamena sousloviFfames Per Secofidneboli ,x* snimké za sekunduvyraz ,FPS“ se uZiva
v mnozném ¢isle, proto Framey. Klasickd projekce ma tedy 24 sniink za sekundu. Viz
http://www.digitalnikino.cz/book/export/html/5&®ro doplini: u starych filni se jednalo o0 12-24 snirinkza sekundu.
2 Frameneboli ram obrazu (filmovy ram). V tomto textu wéine pro vyraframecesky ekvivalensnimek

2L Anglickym vyrazem ,triple-flashing®.




skutetnosti 144 snimk za sekund@® Jednd se o speciélni typ zobrazovaci projekceyitatiitho
3D promitani. Snimkovani tohoto typuibe na vnimanélovéka pisobit tak, Ze rozptyli pozornost
sekverniho vyvoje snimku. Trojité snimkovanfeglstavuje fikrat promitnuti snimku pro jedno
oko, napiklad pro pravé oko, a mezi tim vzdy kratky ugekné barvy. Zatimco filmy produkované
s 60-ti FP$® a ,dvojitym snimkovanim“?* se dostavaji do podoby 3D fiims 240-ti FP¥.
Dvojité snimkovani znamena znasobeni rychlosti kaiani, protoze i rychlosti 24FPS by se
promitalo 24 snimk pro levé a 24 pro pravé oko, coZ neni dostae Systém dvojitého
snimkovani se pouzivaimBD projekci a dokdze redukovat strobo efekt. Rr&dium televize je
vyuzivana vyssi hodnota frekvence, a to 50-60 ¥H®rmat HD (neboli standatugh-definitior)

a TV-HD tak nabizi obvykle extrémnitdhkou, Zivou a jemnou Skalu detailFilmovy zakr
dodany ve 24 FPS se vSak neustale potyka s probiéwimualniho stroboskopického blikani,
chwéni ¢i vibrovani obrazu. Takovy obraz ma sklon byt rozerey a neostry. Pokud je pro
zobrazeni obrazu pouzit format 3D, nedostatky jedt ziejm¢jSi z divodu technického posunu a
zpracovani velkého objemu vizualnich dat. Cilentiagsem formatiHFR je minimalizovat nebo
zcela odstranit rozmazany, blikajici a &iwi se obraz. Pro format HFR &talvojnasobné vyuziti
zobrazeni ,double-flashed” (tj. 48FPS), jez byloupito v prvnim dile nové trilogie ,Hobit".
Format HFR s dvojitym snimkovanim dokaze odfiltropeo film nezadouci strobo efekt.

Film a obraz: 3D HFR

Zkratka HFR znamenda technolodgiigh Frame Rate Jde o zaznam ve vySSim ¢po

obrazki za sekundu, konkrétne to48 FPS Technologie HFR je dena pouze pretereoskopicky
3D zadznam Nabizi velmicdisté zobrazeni ve 3D a napomaha plynulejSimu puoj@braz ve
formatu 3D HFR je tak oproti klasickému 3D fornftplynulejsi a ma vy3si obnovovaci frekvenci.
Filmové zobrazeni isobi velice realisticky, to znamena, Ze postavyadgji jako Zivyclovek,

jejich pohyblivost nicmé# stale pipomina spisSe pdtacovou hru, celkovy dojem zase reklamni

2 pro dw oci musime vynasobit 2x24 a déle 48x3, protoZe obeagromitneitkrat. Ve vysledku dostavanigslo 144,
to znamen4, Ze se promitne na platno 144 obréalsekundu. Jedn& se o opakované promitani.

% To znamena pro @dvoti 2x30 (polozka 30 plati pro format NTSC, coZ jexssré finarené Gnosny datovy tok,
protoZze nap 48 je na zpracovani o haddrazsi). Pro druhy dil filmuAvatar* vyuzije James Cameron 60 sniinka
sekundu (ve spolupraci s rezisérem Peterem Jaakstmlegie ,Hobit* vySlo @i testech jako optimalni vysledek 60
snimki za sekundu). Hodnota snithka sekundu tedy nemusi byt nutr#zdy dvojnasobek ité pivodne zavedené
hodnoty. Vice viz CHRISTIEHigh Frame Rate Technology: Overview for exhibitgsd.]: Christie, ©2012.

24 Anglickym vyrazem ,double-flashing®.

% To znamena: 60 vynasobime 120ti a ziskavéisie 240. Pro druhy dil filmuAvatar tedy pracuje James Cameron
s 60ti snimky za sekundu, progodsi tudiz 120.

% pro televizi je to totiz 25 sninkza sekundu (odbo#r25p = 25 pal progresiv TV). Zobrazeni je progresikdeZto

v kin¢ dochazi k prokladanému zobrazeni, tj. 50i (ing&xliZ hlediska televizniho média to potom pré oti znamena
2x25, dostavame tedyslo 50, a proto je hodnota ,vySsi*, nikoli ,nizs&koli se jedna pouze o rozdil jednoho snimku
za sekundu (z 24FPS na 25FPS).

’Tj. 24 FPS neboli Frames Per Second, to znamew@i&&k za sekundu.



spoty nebo televizni inscenaci. Technologie HFRkpge rezZiséim a kameramam novy
zpasob vypraeni?® prostednictvim filmového média. Zvyramje se tak kreativni svoboda za
pomoci Siroké Skaly pohyikamery. HFR ma zvlaSsilny potencial k zachyceni a zobrazeni tance,

divadelnichéi sportovnich aktivit.

Filmovy zaznam ve formatu 3D HFR je mé€rozteseny. Pro lidské oko je optimalni
vnimani frekvence v hrubértiselném odhadu 120 megapikelpriblizné nad 120 snimk za
sekundu by to bylo pr@lovéka jiz nednosné. KameratXe projevit dynamii€jSi pozici, a k
divakovi se tak dostava prostinictvim 3D kamery vice efaktbez nefpiznivého ¢i ruSivého
,strobo* projevif®, které doprovazi filmy ve star§im formatu 3D (24 FPS). Traduje se, Ze u
divdka miZze nastat v extrémnichéipadech i nevolnost, bolest hlavy nebo dokonceeppdky
zachvat® Celkovy vzhled vSak pro divdka neni zceldrqzeny. Odborniét jednak vidi jiz
pouhym okem zrnu v barevnosti obrazu, jednak se v obraze objemigity utité chyby v
zobrazeni pohybu: vifpad celoveerniho snimku Hobit“*? kdy se jedna vlastno prvni pokus
nataieni filmu timto typem této nové zobrazovaci techga, napiklad vidime u jednotlivych
postav a v &terych scénachippohybech do stran posun textury, tedy jako byrseska heri
shrnovala z jejich twd MiZe to byt zfisobeno samotnym procesem maskérskych praci, gléeim
film ve formatu HFR je pro oko divaka surovy, vSéspbi tak, jakoby se jednalo vzdy o chyby
technické. Film potom négobi iliS animovag, tak jak ho z 3D formatu zname a povazujeme jej
za esteticky fijemny, bezchybny, té#h dokonaly. Tuto malebnost dokladéedevsim prvni dil
LAvatar‘. U Hobita se setkavame s jeho spiSe syudeomou.

Tento 3D HFR formét vyuZije pro své dalsi palameani snimku Avatar® také reZisér

James Cameron, ktery se budegjispit snazit propracovat a doveést jej k dokonalosti.t&a si

% Jeden z moznych vykladje chapani filmu jako vypréwi. Viz Lotmann, Michalovi Jurij. Sémiotika filmu a
problémy filmové estetikBratislava: Slovensky filmovy Ustav, 2008. ISBRB980-85187-51-9.

2 Viz strobo efekt.

30 7 vlastni zkuSenosti a z praxékolika dalsich neodbornych divéik odbornych pracovnik (z postproduénich
spole&nosti) mohu jen podotknout, Ze u delSich cetewmeich filmi ve formatu 3D (nap prvni dil ,Avatar’ nebo
snimek Alenka wSi divi*) nastava po zhruba hodinovém sledovani v jednaisektakového filmu Unavacioa
piipadna bolest hlavy. Format 3D je ob&ehodrEjSi pro kratSi, naiklad cestopisné snimky (promitané hapking
ve formatu IMAX). Déle viz nap http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/21937246

31 Zejm. profesionalni techti pracovnici postprodukich spolénosti, ki@ se zabyvaji obrazem i zvuket
zvukovym designem (jednou z jeji¢mnosti jsou barevné korekce a ténovani —+nap fistroji Baselight nebo sth
na gFistroji FinalCuf). Viz SOUREK, Michal. Interview. In: Obrazova ppsbdukce, CINEPOST, 28. Gnora 2013,
18:30.

32V orig. ,The Hobbit. Hobbit: Unexpected Journeffilm]. Directed by Peter JACKSON. USA / Novy Zék
Warner Bros, 2012.

3 Avatar([film]. Directed by James CAMERON. USA / Velka Binie: Twentieth Century Fox, 2009teBny nazevi
napiklad podtitulek druhého poktavani je& neni znam, nelobude teprve v zi#h letoSniho roku 2013 vznikat



vSak je&k divaci pakaji do roku 2015. Nat@ni ve formatu HFR vyZzaduje mnohem véesu nez
je tomu u klasického 3D a hotime také zhruba o dvojnasobném objemtizemych dat. Forma
kinosalu s HFR technologiif@dstavuje obrovskyettzec dat. Kdybychom vygitali hodnotu
datového toku a zajimali se o to, kolik ziskameogych dat jedné minuty filmu v gigabytech,
dostali bychom v postprodukci jakéselny Gdaj hodnotu 52 gigaliyt*

Prvni dil filmu ,Avatar“ se stal originalnim a nednim pedevsim diky zobrazeni hloubky
prostoru, média &, barevnych motit*> a symbol. Avatar® jako vizualni reprezentace uZivatele
ve virtualni reali predklada kombinaci Zivych herca pa@itacovych animaci. Tento gyodng
hinduisticky pojem avatar' znamené specifické &teni: "Je to inkarnace jednoho z hinduistickych
bohi do ¥la z masa a kosti. \ffipade tohoto filmu to znamend, Ze budouci technologigt\a je
schopna vpraveni lidské inteligence dtatvzdaleného od mista takového vpravefiheuner
2010: 20). Specifikum sgova v tom, Ze k tomuto &esréni nemusi dojit pouzefipnarozeni, mze
k nému dojit i v paibéhu Zivota, tehdy, kdyZ seskdo na véleni gripravuje. ReZisér a scenarista
James Cameroncimil s filmem ,Avatar” zasadni krok ied. RedevSim ukazuje, jak je filmova
tvorba iznoroda. EnasSi tak zejména re@jSi barevnost obrazu, propracovani techniky 3D a
novych 3D technologii. ifedreé to byla sld¢ovaci kamera, kteraigdstavuje technologicky posun.
Dosavadni systémy 3D kamer byly jednakip velké, jednak jejich ovladani bylo obtizné jeh
kviali vysoké hmotnosti. Cameronovi se péita vyvinout slwovaci kameru jako digitalni
alternativu k systému stereoskopické kamery.c@laci kamera umaiije flexibilngjSi pohyb

tohoto dvou-kamerového systému.

Film a zvuk: 3D Dolby ATMOS

Oznaeni 3D Dolby a ATMOS nesou dva typy rozloZzeni psostého zvuku s reproduktory
nejen za platnem a podél straénskina, rovieZz ve dvouradach také na stropech. Teptostorovy
zvuk predstavuje implementaci standardu 11.1. Pro pouZitomacnosti se nabizejighrav&e
s piti-kanalovym zvukem (standard 5.1), je mozné skasete i se standardem 7.1. Mix zvuku ve
3D od spolénostiDolby ATMOS nakonec nahradiliwodné zamySlenou technologii pod nazvem
.Barco Auro 11.1% kdy se spalaosti Premiera Cinemas pdda domluvit s distributorem vyrobu

viv s

¢eského mixu v Dolby ATMOS,ipstoZze zvukovy mix od Dolby ATMOS je fineam nara@néjsi a

teprve scénak planovanému druhému pokowani zamysSlené trilogieAyatar'. Vice nag. viz Fitzpatrick; Duncan
2010: 80-81.

3 Jeden snimek je 9 megabyl/yposet pro 52 gigabyt ziskame takto: 18x24x2 vynasobime 60ti (jedna rredi
Pricemz jeden byte je série osmi bitové formy. Bit ggnmensi jednotkou informace (Floridi 2010: 28).

% Nap. barevnost a zobrazeni |étajicich pitgkipomina zpracovani CD kompilaci hudebnich skupineklamnich
materiali (Fitzpatrick; Duncan 2010: 131).

% Pro cesky termin (nikoliv nazev filmu wieské distribuci) se pouZivd vyslovnost s interpiinkeiz
http://cs.wikipedia.org/wiki/Avat%C3%Alr




vyZaduje také specialniho operatora pro zajistelého procesu. Zvuk Dolby ATMOS je nicnién
oproti konkurenci ,Auro* kvalit&jsi>’" Revolini zvukovy systém Dolby ATMOS sestava z
nékolika reproduktali, pricemz kazdy z nich je napajen vlastnim zvukovym kamah vybaven
vlastnim koncovym zesilogam. Systém pracuje se zdznamem ve 128-ti kan¥lettuk je v
prostoru lokalizovdn s maximalnitgsnosti a kooperace s obrazovou akci na §l@ntaké

presrejsi.

Obecré se zvuk 3D a jeho kombinace s obrazem HFR, reisgeekt-R 3D hodi spiSe pro
akéni a sci-fi tvorbu, kterd je pestrd na zvukové sfel strhujici ¢j — doplreni o takto
technologicky zvukovou stopuipasi komplexni zazitek. Timto se vSak nesnaziuttivze je zvuk
vzdy vyrazrjSi nez obraz a jeho hloubka prostoru, oboji si tmiehrava vésné souvislosti. V
piipadt snimku ,Hobit“ nedosahuje efekt 3D zvuku aZ takasného efektd? Nicmére 3D efekt je
z hlediska zvuku znatelny i zejména ve spojeni az#m HFR 3D f scénach, kde se vyjima
piiroda — hovéime o hloubce prostoru a také o hloubcenidjenz zvuk podporuje a znasobuje.

Priroda dokaze i v reprodukované podgiisobit na mysleni u divaka v kinosale velnrohodre.

Vznik postav ve formatu 3D

Pro zajimavost jen kratka poznamka ke vzniku pogtew pocitacové hry. Tento tzv.
»second lif¢ neboli druhy i jiny svét sestava z realné postavioveka, jez je pevedena do
pocitacové formy alternativnino $ta. Telo ¢lovéka je za vyuZiti stovek senZorpohybu
rozmisénych po &e nasnimano vuznych pozadovanych pézach — tj. kilgpdu u pozice
bojovnika — se herec, légeceno model, musi co nejlépe nastavit do bojovnégaoziak, aby
vyslednd postava v piiacové tre vykazovala co nefSi a redlnou pohyblivost. Poté je toto lidské
télo transformovano taka jedna ku jedné dofiglusné poitacové hry. Obdobnym Zsobem je
realizovana technologieignosu 3D s postavami ve snimk@vatar’. Zde je vyuzivana 3D
stereoskopicka sldovaci kamerd® a herec je zaznamenavan imasen do filmové podoby v
realnémcase — jedna se agnos takka jedna ku jedné — prastinictvim technikymotion capture

(viz obr. &. 1) Filmova realita proto isobi jako redlna. Tak jako ve filmu, je i viiaiovych

%7 zZvuk od Dolby ATMOS ma vice zvukovych katdhz 64), zatimco ,3D Auro“ ma 12i&nosti systému ,Auro” je
kompatibilita se star§Simi standardy 7.1, respekBive Vice ke zvukovému systému ,Dolby ATMOS* vizODBY.
Dolby Atmos Next-Generation Audio for Cinenfgl.]: Dolby, ©2012. Vice k systému ,Barco Aurefz BARCO.
Auro 3D A new dimension in cinema soujsd.]: Barco, ©2012.

% 3 hodnotou ,128" se pracujéipstupu, to znamena celkovy @i ruchi, Suni, atp. Ri vystupu togini ,64.
% Uvidime, jaké vizudlni a &ki prvky ginesou jeho dalsi poktavani z planované trilogie reZiséra Petera Jacksona
“0 Anglicky ,fusion camera®; émecky ,Fusionskamera®. Vice viz Theun@watar, Blu-ray magazin, 2010, 1, s. 19-21.

1 Viz Fitzpatrick; Duncan 2010: 243.



hrach kladen @#taz na pohyb a dynamiku pohybu, prosta@as, filmovou a reélnou realitu, kterou
je zapotebi rozliSovat.

Zaveér

Sl

Film vznik& jako fotografick& reprodukce, ale foné médium findsi novéa psobeni, nové
formy vyjadeni a nové zjsoby zobrazovani. To ,nové“, co film jakoZto &ecky, kulturni a
informatni systém finasi, se nam ukazuje priednictvim pohybu a pohyblivosti kamery. Film
odkryva zcela novy &t a novou dimenzi, s tim také novou dynamiku pnastéasu. Diky filmu
se nam dokonce ukazujetam, co v prostoru neni. Vidime tak pocity, mySlenkyedstavy,

asociace. Toto v8e ma symbolicky charakter. Filasw# vytvai novou formu, to znamena novy

celek a novy vztah.

Vibec poprvé se tedy €eské republice setkavame od konce minulého roladisgnou
technologickou kombinaci a novinkoudegstavenou ve filmuHobit* — obrazem ve formatu 3D
HFR a zvukem v Dolby ATMOS zaroite Vzhledem k aktualnosti tématu, avSakvedre
odlisnym, dnes jiz zastaralym informacim, kdy vAsteych kinech tato nova kombinace ridarbyt
predstavena a gdalo se s jinym distributorem zvuku nebo pouzeasantou prezentace obrazu v
HFR 3D, existuje velmi omezeny &t dostupné odborné literatury &rehodnych¢i odbornych
zdroji k problematice nejn@Sich technik zobrazovani obeécnExistuje pouze &kolik mélo
odbornych pispsvka, nagiklad ke konkrétnim projekm a technologickym vystavdf piicemsz
skoro vSe v cizim jazyce. To plati také priippd série Avatar' reziséra Jamese Camerona,
k jejimuz prvnimu dilu se vSak doposud vztahujspd® tii plnohodnotné a detaénpropracované
knizni tituly zahrnujici technologické posiffiy také prvky sémiotické analyzy symibgouZitych

zatim v prvnim dile ze série ,Avataf*.

Podle reZiséra a scenaristy k filmu ,Avatar”, Jamm€smerona, skyta technologie HFR vice
zpasohi filmového zobrazeni a designu filmového média tppmuhé frekvencici rychlosti

* Viz nap. CHRISTIE. High Frame Rate Technology: Overview for exhibitdisl.]: Christie, ©2012. Z praxe
mizeme dale uvést napkazdor@ni expozice v Amsterodamu pod nazvelBG" ¢i v Las Vegas NAB'. Déle nap.
http://www.dcimovies.com/

*3 Popis konkrétnich novych technik zobrazovéafisibn camera motion capture atp.) a konkrétnich symbiol
uvedenych v celowernim filmu ,Avatar — nag. lesni duchové (Fitzpatrick 2010: 98), jez majilddi souvislost s
nabozenskymi tématy (napnkarnace avatéj. Dale nap. viz FALCO THEUNER. AvatarBlu-ray magazin2010,¢.
1,s.19-21. ISSN 1866-9417.

* Viz zejm. Fitzpatrick, LisaAvatar. Cesta do sta Jamese Cameron®rno: Computer Press, 2010. ISBN8-80-
251-2992-0 Dale zejm. Fitzpatrick, Lisa, Duncan, JodWATAR. Der Film — Das Making.dfliinchen: Knesebeck-
Verlag, 2010. ISBN 978-3-86873-269-6.



obrazu® Ustednim problémem se stavauspb, jakym jsou scény osleny a jaky je uhel
pohledu. V budoucnu vyuZziji nové zobrazovaci tebbgie HFR a 3D HFR, potazmo kombinace s
3D zvukem gkteré z velkych filnd, respektive to vypada na pokoxani trilogie ,Hobit" a trilogie
,Avatar“.*® Format HFR obecenpodporuje kreativni mysleni a vylep$uje produkichfi. Finasi
novy ohromuijici filmovy realismus zaloZzeny na jermimyzakirech a kehkosti zobrazeni, které
divak neprozije progtdnictvim média televize, ani hazardnich her nébpng form¢ zabavy.
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Slovniéek pojmii

Avatar - hinduisticky pojem ozraljici pozemskeé ¥teni duchovni bytosti (boha) dlovéka (v
sanskrtu toto slovo znamena ,sestugggmji receno ,v&leni* neboli inkarnaci)

DLP - projektory sotasné generace; DLBip obsahuje nap nejnowjsSi Digital Mircomirror
Devices (DMD)

Double flashing - double flash - dvojndsobné snimkovani - znasiobgrhlosti snimkovéani (96

snimki za sekundu); systém pouzivarty 3D projekci pro redukci strobo efektu

CGIl - Computer-Generated Imagery - metoda pro spécilualni efekty zejm. ve filmu
vyuzivajici moderni software CGI a zvySenowipaovou rychlost; aplikace pole 3D gitacove

grafiky

Flickering (,visible fanding“) - blikani mezi jednotlivymi d&ity zobrazovani;tepotani, ufity typ

blikani (,flicker"); obraz je rozteseny (v postprodukci vyraz uzivan jako ,flikrovgni

FPS - Frames Per Second - film m& 24 obfazia minutu, coZ odpovida délce jednoho snimku
(1000/24 = 41,7 milisekundili 24*41,7, tj. 1000 ms, tedy 1 sekunda)

Fusion camera- slutovaci kamera - nova vizualni kamera, stereoskopisiou-kamerovy systém
umoziujici zachyceni postavy a jeji digitalriepeseni (druha kamera je tzv. ,mini-kamera®)

HD / HD-TV - feSeni, které je podstatwysSi nez ve standardnim rozliSeni televize; nabte
variant formatu (nap prokladany nebo progresivni,d@iadki 720 nebo 1080)

HFR - High Frame Rate - vysSi projekce sninmda sekundu48FPS prip. 60; do budoucna se
uvazuje také od 120ti) nez standardnich 24 sai(pkp. 25 nebo 30) za sekundu; vyuziva se pro
nat&eni a promitani filma ve formatu HFR (resp. 3D HFR)

Motion capture - motion capturing - technika zachyceni pohybu
Obraz 2D - normalni obraz (24 obraika sekundu)

Obraz 3D - stereoskopicky obraz - obraz je k dispozici peidé oko zvl&5 (144 obrazk za

sekundu); format 3D je odvozen ze stereoskopictagfafie

Stereoskopickd kamera kamera zaznamenava ve stejag kazdy obraz pro kazdé oko zvlas



Strobing (,strobe lighting”) - akt blikani; specialni katitwvana stroboskopicka &la blikaji az
stokrat za sekundu a dokazou ,zastavit* pohyb; l§/setelné zablesky mohou #pobit optickou

iluzi, kdy zdroj bilého sétla vytvori dodaténé barevné odstiny (v praxi uzivan vyraz ,strobd%an

Triple flashing - triple flash - trojndsobné snimkovanieSeni digitalni 3D jednoprojektorove

projekce, tj. 144 snimikza sekundu (u 3D projekci dok&ip zobrazit 48 snimkza sekundu)
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