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Abstrakt

Diplomova prace nazvana Aktuadlni technologické trendy v kinodistribuci a jejich
vyvoj ma za cil podat komplexni prehled o v soucasnosti vyuzivanych
obrazovych, zvukovych a dalSich technologiich v ramci kinodistribuce. V Gvodni
kapitole autor sumarizuje historii digitalizace a jeji vliv na probirané technologie.
Ty pak rozebird z rGznych hledisek: vysvétluje jejich technické principy, popisuje
jejich vyvoj, soustfedi se na jejich vyuziti z pohledu tvircd, producentd,
distributord a provozovatell kin, probira jejich finanéni aspekty a v posledni radé
se vénuje vyznamu technologii v ramci domaciho kina. V jedné kapitole také
analyzuje vyuziti probiranych technologii v rdmci &eského filmového primysiu.
Zavérem se zamysli nad budoucnosti technologii v kinematografii a zaroven
stanovuje sméry, kterymi se dle jeho ndzoru bude z technologického hlediska

kinematografie ubirat.

Abstract

This diploma thesis named Current Technology Trends in Film Distribution and
Their Development aims to provide a comprehensive overview of video, audio
and other technologies currently used in film distribution. In the introductory
chapter it summarizes the history of digitalization and its impact on the
discussed technologies. The work then analyzes them from different
perspectives: explains their technical principles, describes their evolution,
focuses on their use from the perspective of filmmakers, producers, distributors
and exhibitors, discusses their financial aspects and lastly focuses on their
significance within home entertainment. In one chapter it also analyzes the use
of discussed technologies in the Czech film industry. Finally the thesis reflects on
the future of technology in cinematography and also determines directions that
in the author's opinion cinematography will take from a technological point of

view.
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Ptiloha &. 1 - Pfehled finanéni naroénosti instalaci technologii do kinosalQ
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Seznam casto uzivanych zkratek a pojmu

2D - dvojrozmérny ,plochy" obraz

3D - trojrozmérny ,prostorovy" obraz

35mm filmovy pas - historicky nejvice vyuzivany zdznamovy material

4D - technologie plsobici kromé& zraku a sluchu i na jiné divakovy smysly

2K - minimalni standardizované rozliSeni obrazu dle DCI

4K - volitelné vyssi standardizované rozliSeni obrazu dle DCI

5.1 - zakladni zvukova konfigurace dle DCI

7.1 - rozSifrena zvukova konfigurace dle DCI

DCI - Digital Cinema Initiatives, iniciativa hollywoodskych studii, kterd ma za cil
stanovit a dokumentovat specifikace pro softwarové a hardwarové nastaveni

digitalni kinematografie

DCP - Digital Cinema Package, balik dat filmu ulozeny na pevném disku a

distribuovany do kin, jehoZ specifikace vychazi ze standard( iniciativy DCI

DCSS - Digital Cinema System Specification, dokument upravujici standardy DCI
D-cinema - oznaceni kinosalu splfiujiciho standardy DCI

E-cinema - oznaceni kinosalu nespliujiciho standardy DCI

KDM - Key Delivery Message, kli¢ generovany pro kazdou digitalni kopii, ktery

autorizuje rozsifrovani DCP na konkrétnim serveru

HDR - High Dynamic Range, vysoce dynamicky barevny rozsah
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HFR - High Frame Rate, vysoka snimkova frekvence

HI - Hearing Impaired, oznaceni pro technologie pro sluchové postizené

Home Entertainment - audiovizualni trh domaciho kina

Stereoskopie - vlastnost zraku, jez vyvoldva prostorovy zrakovy vjem

dvojrozmérnou predlohou

VI-N - Visually Impaired - Narrative, oznaceni pro technologie pro zrakové

postizené
VPF - Virtual Print Fee, poplatek za virtudlni kopii. Poplatek, ktery musi

producent/distributor uhradit pri nasazovani filmu do kina, které bylo

zdigitalizovano se zapojenim integratora.
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1. Uvod

Kdyz 28. prosince 1895 predstavili bratfi Lumiérové historicky prvni
kinematografické dilo s ndazvem Délnici odchazejici z Lumiéerovy tovarny (La
Sortie des usines Lumiere, rezie: Louise Lumiere, 1895), tézko mohli tusit, Zze se
film stane jednou z nejdllezit&jdich umélecko-zédbavnich forem, masové
konzumovanou divédky po celém svété. ,Film je vyndlez bez budoucnosti®,! tak
zni jeden z nejslavnéjdich citdtd Louise Lumiéra, proklamujici neddvéfivost
zakladateld kinematografie v jeji zadsadné&jsi vyznam. Lumiérové povazovali svij
objev za zabavni atrakci poutového charakteru a nevédomi si jeho potencidlu,

odmitli ho nadale rozvijet.

NetusSili vSak, jak se myli. BEéhem bezmala sto dvaceti let své existence se
kinematografie stala nedilnou soucasti naseho Zivota, se kterou jsme témér v
kazdodennim kontaktu. Schopnost filmu vypravét pribéhy, sdélovat a vyvolavat
emoce, navodit atmosféru - to vSe je zakladnim stavebnim kamenem Uspéchu

kinematografie nejen jakozto primyslového odvétvi, ale i druhu uméni.

K témto neoddiskutovatelnym hodnotdm patfri bezesporu jesté jedna, ktera stdla
vzdy trochu v pozadi, jelikoz neni hodnotou obsahovou, nybrz formalni. Jedna se
o neustalé zdokonalovani filmovych technologii, jinymi slovy o technologicky

pokrok v kinematografii.

Obecnd tendence kinematografie je divdkim co nejvice pfiblizovat realitu,
respektive vtahnout divaka co nejvice do déje filmu. I proto se ve Ctyricatych
letech minulého stoleti zacalo pomalu prechazet z ¢ernobilého filmu na barevny, i
proto se s postupem casu zacaly natacet Sirokouhlé filmy, i proto vznikla
technologie 3D filmu. Pomineme-li vyjimky, kdy se jedna o umélecky zamér, kdo
by dnes todil filmy na ,¢ernobilou osmicku", vyvolaval je doma ve vané, strihal
na stfihacském stole a pak je promital z ru¢ni promitacky? A kdo by na takové
filmy chodil? Technologicky pokrok je nedilnou soucasti kinematografie, ktera by

bez néj drive nebo pozdéji zacala ve svém vyvoji stagnovat.

1 MONACO, James. Jak ¢ist film. 1. vyd. Praha: Albatros, 2006, s. 35.
13



Pravé vyvoj technologii bude podstatou této diplomové prace. Hodldm se v ni
zabyvat aktudlnimi technologickymi trendy v kinodistribuci a jejich vyvojem, tj.
takovymi technologiemi, které jsou v soucasné dobé v ramci kinodistribuce
k dispozici a pritom jsou odliSné od technologie dnes klasicky vyuzivané pfi
kinoprojekcich. Vysvétlim, na jakych technickych principech funguji, a popisi
jejich odliSnosti a specifikace zejména ve fazi distribuce a projekce. Zamérim se i
na producentské a marketingové aspekty rozebiranych technologickych trendl a
pokusim se zhodnotit jejich ekonomickou naroc¢nost. V kazdé kapitole shrnu
vyuZziti konkrétni probirané technologie v rdmci home entertainmentu,? zejména
z dlvodu ¢asté vyuzitelnosti technologii v tomto odvétvi filmového primyslu.
Budu se vénovat hlavné vyuziti zmifnovanych technologii v celosvétovém
méritku, nicméné v jedné kapitole sumarizuji vyuziti téchto technologii v ¢eském
filmovém primyslu. Nakonec se zamyslim nad budoucnosti jednotlivych
technologii a naznacim, jakou cestou se v tomto sméru bude, dle mého nazoru,

kinematografie ubirat.

Aby v&ak technologie, kterymi se tento text zabyvd, mohly vibec vzniknout,
musela byt v kinematografii provedena obrovskd zména v jejim zakladnim
zdznamovém médiu. Kinematografie musela opustit pdvodni vyznam slova
Lfilm", tedy prestat z velké casti vyuzivat klasicky filmovy pas, a vstoupit do
svéta jednicek a nul, do digitalni podoby. Tomuto procesu rikdme digitalizace a

té se budu vénovat hned v prvni kapitole tohoto textu.

V Uvodu prace je jesté nutno upozornit na jeden jeji aspekt, ktery se tyka vsech
obdobnych praci vénujicich se technologiim: tento text neni nadcasovy. Naopak
se mUZe stat, Ze tato prace bude jiz po kratké dobé& od svého vydani postradat
v urCitych ohledech aktudlnost a stane se z&asti zastaralou. Rad bych proto
dopfedu upozornil na relativni platnost nékterych (daji a informaci, nebot

technologie postupuji dopredu velkou rychlosti.

Ddvodem, pro¢ toto téma zpracovavdm z pohledu aktudlniho a nikoliv globdlniho
a historického, je absence podobné sumarizujici prace mezi ¢eskymi filmovymi
tvlrci a experty. Z toho plyne nizka informovanost &eskych tvirct a producentd

o v soucasnosti dostupnych technologiich, coz prispiva k jejich velice ridkému

2 Tj. doméciho kina.
14



vyuziti v rdmci ¢eského filmového primyslu. Pokud bych vybrané téma zkoumal
z historického pohledu, vznikl by zfejmé technicko-filozoficky text o vyvoji jedné
ze slozek kinematografie a jeho prakticky vyznam pro ceské filmare by byl

zanedbatelny.
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2. Historie digitalizace a jeji vliv na kinematografii

2.1. Podstata digitalizace a jeji historické milniky

Jak jsem jiz naznacil v Uvodu této prace, podstatnou casti vyvoje filmového
primyslu je vyvoj jeho technologii. Od samotného polatku kinematografie méli
filmafi tendenci zdokonalovat promitany obraz a posléze i zvuk. Tato tendence
pretrvala dodnes a dle vdech predpokladd bude v kinematografii pfitomna i
nadale. Byva podporena nejen touhou kreativnich profesi posunout umeéleckou
hodnotu filmu vy$e, ale i marketingovou snahou producentt pftildkat do kina

vétsi pocet divaka.

Obrovskou roli ve vyvoji kinematografie sehrala digitalizace. Pro Ucely této prace
mam pojmem digitalizace na mysli prechod z filmové suroviny na digitalni
format, nikoliv jakékoliv zapojeni digitdlniho formatu do procesu vyroby filmd.
Ac&koliv je v rdmci digitalizace fedena zejména projekce filmu, tedy nahrazeni
klasickych kombinovanych 35mm kopii® digitalnimi daty, jde s ni ruku v ruce
prechod z filmového materidlu na digitalni zaznam i pfi predchazejicich etapach
vzniku filmu, tj. pfi natdceni, postprodukci i distribuci. Jakkoliv se miZe zdat, ze
technologicky pokrok, ktery digitalizace pfinesla, je pro divdka tim nejméné
zajimavym, jelikoz nijak nemé&ni jeho vjem pfti sledovani filmd, dovolim si tvrdit,
Zze je stejné podstatny jako ostatni vySe zminéné. Otevrel totiz cestu novym
technologiim, které by bez digitalizace nemohly vzniknout a které maji pro
divdka nezanedbatelny vyznam: nékteré z nich méni zrakové vjemy, jiné
vylepsuji zvukovy zazitek z projekce, jedna forma technologii se snazi dokonce
pUsobit i na ostatni lidské smysly. PovaZuji proto za dileZité digitalizaci v této
praci zminit, ve strucnosti projit jeji historii a ukdzat si zmény, které do

kinematografie prinesla.

V historii kinematografie najdeme mnoho technologickych milnikd: vyndlez
filmového stfihu je$té na konci 19. stoleti, ndstup zvukového filmu v roce 1927,*
projekce filmu Trh marnosti (Becky Sharp, rezie: Lowell Sherman, Rouben

Mamoulian, 1935), prvniho celovecerniho snimku, pfri jehoz vyrobé byl poprvé

3 Tj. film s obrazem a zvukem na jednom filmovém pasu.

4 THOMPSON, Emily. A Very Short History of the Transition from Silent to Sound
Movies. [online]. 2011. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.wonderstruckthebook.com/essay_silent-to-sound.htm
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> vyuziti Sirokouhlého obrazového formatu

pouzit tribarevny Technicolor,
Cinemascope pfi nataceni a projekci filmu Roucho (The Robe, rezie: Henry
Koster, 1953) ¢&i uvedeni celovecCerniho filmu Idioti (Idioterne, rezZie: Lars von
Trier, 1998) v roce 1998,° ktery byl jako prvni v historii kompletn& nato¢en na
digitalni kameru.” V8echny tyto momenty znamenaly pro divdka méné ¢&i vice
postfehnutelnou zmé&nu ve vnimani filmG. Posledni zmifovany, i kdyZ se mize
jevit divdcky nejméné& podstatny, moznd odstartoval nejddlezit&jsi
technologickou etapu v historii kinematografie vibec - digitalizaci. Mnohé
doposud znamé i neznamé technologie pracuji na zdkladech a principech
digitédlniho obrazu a v analogové formé& by nemohly existovat. Dikazem budiz
tvrzeni respektovaného némeckého reziséra Wima Wenderse: ,Digitalni revoluce
zrekonstruuje film od zakladl a zméni jeho povahu. Minulost filmu jiZz nebude
jeho budoucnosti. Filmafina nebude nadale spocivat v tom, co jsme se o ni jiz
naucili."® V8eobecné se nepredpokladd, Ze bude v budoucnu vyvinuta filmova
technologie fungujici na analogovych principech, nebot z fyzikalniho hlediska je
35mm filmovy pas na svém vrcholu a nelze od né&j oclekavat vyrazny

technologicky posun vpred.

Projekce z 35mm filmového pdsu samoziejmé stale jesté nevymizely zcela,
nebot digitalizace kin neni dokoncena. Ve svété i v Ceské republice existuje velky
polet kinosdld vybaveny pouze 35mm promitackou, nikoliv digitalnim
projektorem. Digitalizace se nyni vSak nachazi ve svém poslednim stadiu a
v pristich nékolika letech dokoncena bude. To vSak nemusi nutné znamenat, ze
provozovatelé kin prestanou z kombinovanych kopii promitat Uplné. Naopak, ty
se v ramci kinodistribuce stanou okrajovou zalezitosti pro zaryté filmové
fanousky nebo budou vyuzivdny v ramci specialnich projekci starSich

nezdigitalizovanych filma.

> BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Dé&jiny filmu: pfehled svétové
kinematografie. Praha: AMU, 2007, s. 229.

® Tamtéz, s. 741.

’ Idioterne (1998) - Technical Specifications. In: IMDb [online]. [cit. 7. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.imdb.com/title/tt0154421/technical?ref_=ttrel_ql_7.

8 ROMAN, Shari. Digital Babylon: Hollywood, Indiewood, and Dogme 95. Los
Angeles (CA): Lone Eagle Publishing Company, 2001, s. 36. Preklad: Tomas
Smrcek.
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2.1.1. Prvni digitalni filmy

Lze samozrejmé namitnout, Ze pocatky digitalizace sahaji az do roku 1977, kdy
George Lucas vyuZil digitélni technologie systémUQ Fizeného pohybu k vytvoreni
trojrozmérnych vizudlnich efektl ve filmu Star Wars: Epizoda IV - Nové nadéje °
(Star Wars: Episode IV - A New Hope, rezie: George Lucas, 1977). Pouziti
kamerového systému Dykstraflex mu umoznilo s velkou presnosti opakovat
pohyb kamery okolo modelu vesmirnych lodi a tim vytvorit dokonalejsi 3D
efekt.'® Zde, stejné jako v ndsledujicich n&kolika pfikladech, se véak nejednalo o
vyuziti digitalniho formatu pro zdznam filmu. V roce 1982 vyuzZil rezisér Steven
Lisberger digitdlnich trikG pfi natadéeni filmu Tron (TRON, reZie: Steven Lisberger,
1982), digitalné vytvoreni byli i dinosaufi ve Spielbergové Jurském parku
(Jurrassic Park, rezZie: Steven Spielberg, 1993). V 80. letech minulého stoleti
dodlo také k rozmachu digitédlniho zvuku.!' Az na konci let devadesatych
pochopili filmafi, ze digitalni format mize byt i zdznamovym médiem. Jako prvni
ho vyuzil jiz zmifovany Lars von Trier pfi napliovani manifestu Dogma 95 a
nataceni Idiotd. Ve stejném roce natocil von Trierlv kolega z totozného
uskupeni, Thomas Vinterberg, film Rodinna oslava (Festen, rezie: Thomas
Vinterberg, 1998) - téz digitalné. Oba filmy promitané v hlavni soutézi na
filmovém festivalu v Cannes v roce 1998 (Rodinna oslava dokonce ziskala cenu
poroty) ukazaly, Ze po vypalu'® na filmovy pads ma digitdlni zdznam odpovidajici
kvalitu vhodnou pro kinoprojekce. Brzy se k t&mto danskym reZisérim zacali
pridavat filmafi z celého svéta a zacali vyuzivat digitalni zdznam jako
plnohodnotné zadznamové médium. Z tohoto dlvodu povaZuji rok 1998 za
zaCatek pozvolné digitalizace, ktera v nasledujicim desetileti nabyla na zasadni

duleZitosti pro vyvoj kinematografie.

Prvni Ctyfi digitdlni kina zahdjila provoz 19. kvétna 1999 premiérou filmu Star
Wars: Epizoda I — Skryta hrozba (Star Wars: Episode I — The Phantom Menace,

rezie: George Lucas, 1999) koho jiného nez producenta a reziséra George

® BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Dé&jiny filmu: pfehled svétové
kinematografie. Praha: AMU, 2007, s. 729.

19 Terminem ,, 3D efekt" zde neoznaduji trojrozmérny obraz, ale efekt, ktery
zdokonaluje realnost pocitacové vytvoreného modelu urcitého objektu.

11 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Dé&jiny filmu: pfehled svétové
kinematografie. Praha: AMU, 2007, s. 729.

12 Tj. proces pfenosu filmu z digitélniho formatu na filmovy pas.
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Lucase.’® Druhd epizoda Star Wars s ndzvem Star Wars: Epizoda II - Klony Gto&i
(Star Wars: Episode II - Attack of the Clones, rezie: George Lucas, 2002),
premiérovana 16. kvétna 2002, byla promitana jiz v 94 digitdlnich kinosalech po
celém svétd.'* Tak rychle provozovatelé kin pochopili, jak mize byt digitalizace

pro jejich prdmysl pfinosna.

2.1.2. Standardy digitalni kinematografie Digital Cinema

Initiatives

Digitalni format si b&hem nékolika malo let vybudoval ve filmovém primyslu
ddleZité postaveni, o ¢emz sv&d&i i fakt, Ze v roce 2001, tedy jesté pred vyde
zminovanou premiérou Star Wars - Epizody II, zacala probihat jednani mezi
hollywoodskymi studii o ustanoveni pevnych standardd pro digitalni
kinematografii. O rok pozdé&ji, v breznu 2002, vznikla Digital Cinema Initiatives
(dale jen DCI), jejimiz ¢leny byli vSichni ,Majors", tj. velka hollywoodska studia -
Walt Disney Pictures, 20th Century Fox, Paramount Pictures, Columbia Pictures

(jehoz vlastnikem je SONY), Universal Pictures a Warner Bros. Pictures.

Primarnim cilem DCI je stanovit a dokumentovat specifikace pro softwarové a
hardwarové nastaveni digitalni kinematografie, které zabezpedi jednotnou a
vysokou Uroveri technického vykonu a spolehlivosti, kontrolu kvality'® a ochranu
proti zneuziti. DCI standardy vznikly primarné jako pozadavky Majors na
jednotlivé vyrobce technologii a provozovatele kin. K tomu, aby kino ziskalo film
produkovany jednim z Majors, bylo zapotfebi spliovat pozadavky DCI, ze
kterych se tudiz postupné staly standardy pro celosvétovou kinodistribuci,
prestoze o klasickou standardizaci, tj. stanoveni normy, se nejprve nejednalo.
Dnes jsou jiz nékteré z DCI pozadavkl obsaZeny v SMPTE!® normaéch, tudiz k

¢astecné standardizaci jiz doslo.

13 DANIELIS, Ale$. Sifeni audiovizudini tvorby a soucasna distribuce 2
[prednaska]. Praha: FAMU, 17. 4. 2015.

1 MENDRALA, Jim. A Brief History of Film and Digital Cinema [online]. [cit. 7. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.tech-notes.tv/Dig-Cine/Digitalcinema.html.

1> Digital Cinema Initiatives (DCI). In: DIGITAL CINEMA SYSTEM
SPECIFICATION, VERSION 1.2 [online]. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
www.dcimovies.com. Pfeklad: Tomas Smrcek.

16 Tj. The Society of Motion Picture and Television Engineers, mezinarodni
profesni sdruzeni inzenyrd pracujicich v audiovizualnim primyslu. SMPTE je
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DCI pozadavky jsou upravovany v dokumentu s nazvem Digital Cinema System
Specification'’ (dale jen DCSS), v aktualni verzi 1.2, vydané 30. srpna 2012
s dodatky vzniklymi pozdé&ji.'® V DCSS jsou upravovany technické parametry,
které stanovuji standardy pro vyrobu digitalnich kopii filmd, kvalitu promitani a
postupy, které zajistuji ochranu digitalni kopie a jejiho prenosu. Dokument téz
zavadi termin D-cinema, ktery oznacuje digitalni kino splfiujici DCI standardy, a
je tudiz je adekvatni nahradou klasické 35mm projekce. V DCSS je deklarovana
zpétnd kompatibilita novych DCP'® se star&imi odbavovacimi zafizenimi, &mz je

zajist&na deli Zivotnost serverl a projektort pro digitalni projekce.

Standardni format komprese obrazu v ramci D-cinema je kodek JPEG2000, obraz
v rozliSeni 2K (24 ¢i 48 fps) nebo 4K (24 fps), o poméru stran 1,85:1 (flat),
2,39:1 (scope) ¢i 1,89:1 (full container), s datovym tokem maximalné 250 Mbps.
DCSS definuje i standard pro zaznam zvuku, kterym je linearni bezkompresni
PCM WAVE, o vzorkovaci frekvenci 48 ¢&i 96 kHz, s bitovou hloubkou 24 bitd na
jeden vzorek. Digitalni projekce musi byt schopna prehrat zvukovy format
minimalné 5.1,% systém v8ak umozfuje zdznam az v 16 kandlech. Zpé&tné
kompatibilni musi byt i s mono?! a stereo?? zvukovymi stopami. DCSS stanovuje
pfesné bezpe&nostni mechanismy véetné koédovani, systém kli¢d slouZicich
k zabezpeceni digitalni kopie, zabezpecenou vazbu mezi serverem a projektorem

a watermark,®® ktery umozfiuje odhalit zdroj pfipadného piratstvi.>*

mezinarodné uznavanou normalizacni organizaci, kterd dosud vydala vice nez
600 norem, standardl, doporudenych postupl a pokynl pro kinematografii,
digitalni kino, televizni produkce, audio produkce, informacni technologie a
lékarské zobrazovani.

7 Digital Cinema System Specification [online]. 10. 10. 2012 [cit. 7. 5. 2016].
Dostupné z:
http://dcimovies.com/specification/DCI_DCSS_v12_with_errata_2012-1010.pdf.
18 Dodatky vzniklé pozdéji upravuji, dopliuji a zpresnuji jiz stanovene
pozadavky. Casto se jedna o Upravy zabezpedeni obsahu, jeden z dodatkd
zakladné upravuje vyuziti objektového zvuku v ramci D-cinema.

9 Tj. balik dat filmu ulozeny na pevném disku a distribuovany do kin, jehoz
specifikace vychdazi ze standardd iniciativy DCI.

20 Tj. prostorovy zvuk obsahujici $est zvukovych kanalG. P&t se zvukem pro
klasické reproduktory, Sesty se zvukem pro subwoofer, ktery prehrava zvuk

s nizkou frekvenci.

21 Tj. jednokanalovy zvuk.

22 Tj. dvoukanalovy zvuk.

23 Tj. vodoznak.

24 Digitalizace kin v CR: Informace o prechodu na digitaIni projekci obrazu a
zvuku. In: Pfechod na digitalni projekce obrazu a zvuku - digitalizace kin.
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A pravé posledni jmenovany aspekt — ochrana obsahu — byl jeden z hlavnich
ddvodd vzniku DCI. Na rozdil od jinych typG digitdlnich technologii, dnes
souhrnné oznacovanych pojmem E-cinema (verejné projekce neplnici néktery
z pozadavkd DCSS), stanovuje DCI piisné bezpe&nostni postupy a nafizeni,
kterymi se producenti, distributofi a provozovatelé kin musi Fidit pfi nakladani
s filmovymi nosi¢i splfiujicimi standardy DCI. Tato ochrana dava producentim
vétsi Sanci, ze jejich film nebude ,ukraden" v momenté, kdy se nachazi v prvni
fazi své distribuce - v kinech. Laicky feCeno: v tomto momenté je film velmi
slozité ukrast, nebot je zakédovan unikdtnim kli¢em zvanym KDM,?® kterym
disponuje pouze distributor a provozovatel kina. DCP lze navic prehrat a
rozSifrovat pouze na pfisluSném serveru a projektoru, kterému je KDM urcen.
V nasledujici fazi, tedy v momenté vydani filmu na nosi¢e pro domaci kino,

bohuzel jiz piratstvi ohlidat nelze.

Vzhledem k napojeni iniciativy DCI pfimo na Majors, tedy nejvétsi producenty
filmU na svété, zadali standardy vyplyvajici z DCSS respektovat nejen softwarové
firmy a vyrobci technického vybaveni (to musi byt konec konct i DCI schvéleno)
pohybujici se v primyslu digitdlni kinematografie, ale i distributofi a
provozovatelé kin. Nutno dodat, ?e zavedeni standardi DCI bylo diky jejich
ptisnym poZzadavkim zcela jist& spravnym krokem smérem k vysoké kvalité
digitalnich projekci a jejich protipiratskému zabezpeceni. Prvnim filmem
distribuovanym ve standardu DCI byl az v roce 2006 film Spojenec (Inside Man,
reZie: Spike Lee, 2006) spole¢nosti Universal, tedy jednoho z ¢lend iniciativy
DCI.

K prvotnimu pomalému rozvoji digitalizace pfispél nejen maly obsah digitalné
distribuovanych titull, ale také neochota provozovateld kin instalovat do svych
kinosald nové drahé digitalni technologie. Zejména provozovatelé jednosalovych
kin se obavali nejisté navratnosti investic do digitdlnich zafizeni. Digitalni
projekce pfece jen nepfinasely divakim radikalné novy prozitek, tudiz pro né

nepredstavovaly z marketingového hlediska vétsSi ladkadlo nez projekce

Ministerstvo kultury CR, Odbor médii a audiovize, duben 2009. Dostupné z:
http://goo.gl/Qe5M3p.

25 Key Delivery Message, kli¢ generovany pro kazdou digitalni kopii, ktery
autorizuje rozsifrovani DCP na konkrétnim serveru. Je platny jen po dobu, po
kterou ma dané kino distributorovo svoleni film promitat.
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z filmovych kopii. AZ po roce 2005, kdy vy$el prvni souhrn pozadavkli DCI, tedy
vySe zminovany DCSS, se digitalizace zacala postupné rozsSifovat a zacali se ji
zabyvat jak provozovatelé kin a distributofi, tak i producenti.?® Zejména
producenti  totiz  pochopili  hlavni  vyhodu digitalizace: prechodem
z kombinovanych kopii na kopie digitalni se distribuce vyrazné zlevnila, a to jak
diky levné&jéi vyrob& nosi¢l, na kterych byly filmy umistény, tak i diky jejich
levnéjSimu transportu. Proto to byla pravé hollywoodska studia, ktera udavala
tempo digitalizace, a to z dlvodu obrovskych finanénich Uspor pFi vyrobé
digitalnich kopii namisto kopii filmovych. V roce 2009 se toto tempo jesté

7

zrychlilo. Ddvodem byla stoupajici obliba 3D technologie,?” nebot digitalizace

umoznuje jeji dokonalejsi formy.
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Digitalizace projekci ve svété do roku 2011.

26 VITEK, Petr. DigitaIni ticho. A2. 24. 9. 2008, r. IV, ¢. 39, s. 13. Dostupné
online z: http://www.advojka.cz/archiv/2008/39/digitalni-ticho.
27 Tj. technologie umoZfiujici trojrozmé&rnou projekci obrazu namisto ploné.
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2.1.3. Digitalizace kinosall a jeji financovani

Nové digitalni technologie byly na pocatku digitalizace velmi drahou zalezitosti.
Maloktery provozovatel kina si mohl dovolit pokryt digitalizaci kinosalu ze svych
finanénich zdroji. Bylo proto nutné vyvinout systém, kterym se bude digitalizace

financovat.

Prvnim takovym zplsobem se stalo vyuZivani ,Virtual Print Fee"“?® (dale jen VPF),
ktery je postaven na vstupu tzv. intergratora do procesu digitalni distribuce.
Integratorem je v tomto pripadé myslen subjekt, ktery investuje do technického
vybaveni pro digitdlni projekci, kterou nainstaluje provozovateli kina do kinosalu.
Investice se mu poté vraci ve formé splatek od producenta ¢i distributora, ktery
je mu povinen pfi umisténi filmu do tohoto kinosalu uhradit VPF poplatek. Nebot
pravé producent je tim, kdo v ramci pfechodu z kombinované kopie na digitalni
uSetfi nejvice. V momenté, kdy je celd integratorova investice pomoci VPF

splacena, stava se vybaveni pro digitalni projekci majetkem provozovatele kina.

V Evropé se nejprve na model VPF pohlizelo skepticky. Velkd Britanie zacala
financovat digitalizaci z vefejnych prostifedkd za pomoci UK Film Council
(ptedchldce British Film Institute), instituce pro podporu a rozvoj britské
kinematografie. V ¢ervnu 2007 vsSak britskd spole¢nost Arts Alliance Media
(AAM), hlavni dodavatel a instalator technologii pro digitdlni kina v Evropé,
uzavrela smlouvu se spole¢nostmi Fox a Universal o vyuzivani VPF v ramci 7000
kinosall v Evrop&. Tento krok se pozd&ji ukazal jako milnik digitalni
kinematografie v Evropé: jednak mohli provozovatelé kin zacit jednat s AAM (i
s jinymi potencidlnimi integratory o digitalizaci kinosall, nebot pfisun obsahu
meéli smluvné zajistény, a jednak tato smlouva nepfimo stvrdila dodrzovani

standardd DCI v ramci evropské digitalni kinematografie.?

Dalsim zplsobem financovani digitalizace kin bylo vyuZiti finanénich prostiedkd

z dotace poskytnuté evropskym programem MEDIA.*° V rdmci tohoto programu

8 preklad: ,poplatek za virtualni kopii*

29 pOSPISILOVA, Eva. Digitalizace vefejnych projekci. Praha, 2008, s. 33.
Diplomova prace. Akademie muzickych uméni v Praze. FAMU. Vedouci prace Ales
DANIELIS.

30 Tj. program zaméFeny na zvy3ovani konkurenceschopnosti a ob&hu
evropskych dél na mezindrodnim audiovizualnim trhu.
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mohli provozovatelé kin o prostfedky Zadat dvéma zpusoby. Prvni formou byla
zadost primo v ramci programu MEDIA ve vyzvé nazvané ,Support of the
Digitisation of European Cinemas". Tato podpora vSak fungovala pouze v letech
2011 a 2012 a byla objemem finan&nich prostfedkd velmi omezena. Celkové
vynalozil program MEDIA touto formou podpory 5 620 000 eur.>*3*?Druhou
formou podpory, kterd funguje dosud, je ziskdni prostfedkl v ramci &lenstvi
v organizaci Europa Cinemas,>? kterd pod program MEDIA spadd. Po splnéni
pomé&rné piisnych kritérii, zejména uvadéni velkého pocltu evropskych tituld,>*
maji kina ndrok na rocni prispévky urcené na programovou skladbu, ale také na

technicky rozvoj a modernizaci.

Daléim zplUsobem digitalizace kin bylo jeji financovani z vlastnich finan&nich

zdrojl jednotlivych provozovatel( kin.

2.1.4. Digitalizace kin v Ceské republice

Prvnim digitalizovanym kinem v souladu s pozadavky DCI v Ceské republice se 3.
prosince 2008 stal kinosal Kulturniho centra v Dobranech u PIzné. Nejprve se
zdalo, Ze v CR sehraje hlavni roli pti digitalizaci ministerstvo kultury. Odbor Médii
a audiovize, ktery pod MKCR spadd, vytvofil v roce 2008 tym expertd sloZzeny
z filmovych profesiondld, zejména distributord a provozovatelG kin, s ndzvem
Pracovni skupina pro koordinaci digitalizace ¢eskych kin. Tato skupina méla za
Ukol zmapovat situaci v CR, podat informace o pFipravenosti jednotlivych kin
k digitalizaci a navhrnout zplsob jejiho financovani. Vysledkem byl podrobny

materidl s ndzvem Digitalizace kin v CR - Informace o pfechodu na digitaini

31 PASQUALINO, Silvana. Media Support for the Digitisation of European Cinemas
[prezentace], s. 16. 2012 [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.mediasalles.it/training/dgt12/pdf/SILVANA_PASQUALINO_30.pdf.

32 Support for the Digitisation of European Cinemas [online]. Media, 28. 9. 2012,
s. 3. Dostupné online z: http://goo.gl/bl9gLO.

3 Tj. sit evropskych kin se zamé&tenim na evropsky film vznikla s cilem podpofit
digitaIni promitani v kinech a zajistit finanéni podporu kinGm, kterd uvadé&ji urdity
polet evropskych zahrani¢nich filmu.

3 Pro jednosalova kina minimalné 25 % nenarodnich filmd v programové
nabidce. MEDIA GUIDELINES 2015 [online]. Europa Cinemas, 2015, s. 2.
Dostupné z: http://www.europa-
cinemas.org/en/content/download/3986/25403/version/1/file/LD_2015+DEF+GB
.pdf.

24



projekci obrazu a zvuku,® ktery navrhoval vynalozit 424 800 000 K¢& ze statniho
rozpoctu v ramci Ucelové urcené dotace na digitalizaci ¢eskych kin. Tyto finance
véak nebyly nikdy pfimo od MKCR poskytnuty, a proto se pro podporu
digitalizace rozhod! Stani fond CR pro podporu a rozvoj ¢eské kinematografie
(dnes jen Statni fond kinematografie). Ten do konce roku 2015 vynalozil na
digitalizaci Uc¢elové dotace zhruba ve vy$i 130 milidnd K&, *® a to v nékolika
etapach na zakladé Zadosti od jednotlivych provozovatell kin. Statni fond
kinematografie tak dosud uhradil pfiblizné 15 % celkovych nakladl na digitalizaci
kin v CR.%

Nejvéti ¢ast finanénich prostifedkl ziskala kina povétsinou od spravnich organt
jednotlivych obci.® I v CR byla a stéle je digitalizace financovana prostfednictvim
VPF. Je tomu tak nicméné pouze v sitich multikin, nebot ta byla jako jedina
digitalizovana finan¢nim modelem se zapojenim nadndrodniho integratora skrze

Ceského instalatora technologii.

3 Digitalizace kin v CR: Informace o prechodu na digitaIni projekci obrazu a
zvuku. In: Pfechod na digitalni projekce obrazu a zvuku - digitalizace Kin.
Ministerstvo kultury CR, Odbor médii a audiovize, duben 2009. Dostupné z:
http://goo.gl/Qe5M3p.

36 \\YSLEDKY ROZHODOVANI RADY - PODPORA DIGITALIZACE KIN 2015 - 2016.
In: Statni fond kinematografie [online]. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/aktuality/vysledky-rozhodovani-rady---podpora-
digitalizace-kin-2015---2016.html.

37 DANIELIS, Ales. Sifeni audiovizudini tvorby a soucasné distribuce 2
[prednaska]. Praha: FAMU, 17. 4. 2015.

3 Tamtéz.
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2.2. Soucasny stav digitalizace

Jak jsem jiz zminil vySe, digitalizace neni u konce ani u nas, ani celosvétové. Dle
statistik Evropské audiovizudlni observatore je ke konci roku 2014 celosvétové
registrovdno 142 215 projekénich sald, ztoho je 127 689 digitalnich.
Procentudlné vyjadreno, zdigitalizovdno je 89,7 % kinosald.3® Soucdasny stav
digitalizace v CR rozeberu v souhrnné kapitole o technologiich v ¢eském

filmovém prdmyslu.

%9 DANIELIS, Ale$. Dotaz k diplomové praci [e-mail]. Smréek T. 20. 2. 2016 [cit.
8. 5.2016].
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2.3. Vliv digitalizace na kinematografii
Kromé& jiz rozebiranych technickych, technologickych a finanénich aspektd
ovlivnila digitalizace také rozsah nabidky, dramaturgii kinematografie, distribuci

filmU a filmové technologie.

2.3.1. Vliv digitalizace na rozsah nabidky

Rozsah nabidky filmQ digitalizace predev$im rozsitila, zejména tim, Ze obecné
zlevnila vyrobu filmQ. I pro nezdvislé filmafe je tedy moZné film natodit (za
pouziti levnéjsich digitalnich technologii) a distribuovat (na levnéjsim DCP misto
drazsi kombinované kopie). Toto tvrzeni vérohodné dokladaji statistiky Unie
filmovych distributort v CR, dle kterych bylo v Cechach v roce 2007, tedy pred
zatatkem digitalizace kin, uvedeno v kinech 218 titull, a v roce 2013, tedy

v pokrocilé fazi digitalizace, titull 287.%°

2.3.2. Vliv digitalizace na dramaturgii filma

Digitalizace se vice & méné projevuje v rozpoltech filmQ: vznikaji takové
snimky, které maji diky digitalizaci nizSi rozpocet. Tomu je vsSak casto
ptizplsoben i jejich obsah - tyto filmy jsou méné naroéné na vypravnou slozku,
filmaFi méné vyuzivaji ndroénou a drahou kamerovou techniku, nebot velkd ¢ast
té&chto filmd je natdena kamerou ,z ruky", nekladou diraz na finanéné& nékladné
exteriéry, napr. jen zridkakdy vznikne dobovy film s nizkym rozpoctem.
Zjednodusené by se dalo fici, ze nastup digitalizace dal vzniknout zanru
socidlniho dramatu, na ktery se vSechny mnou vysSe uvedené aspekty vztahuji. A
jsme opét u Larse von Triera a jeho Dogmatu 95, které vsechny tyto principy cti
a filmy v ramci néj vzniklé se daji za socidlni dramata oznacit. Digitalizace
umozfiuje také vznik mnohem vétdiho mnozstvi dokumentarnich filmQ, které jsou

nejen v ¢eském filmovém primyslu synonymem pro nizkorozpoc&tové.

2.3.3. Vliv digitalizace na distribuci filmG
Digitalizace bezesporu zjednodusila a zlevnila distribuci filmd. Namisto nakladné

vyroby kombinovanych kopii Ize dnes film ulozit na pevny disk, ktery je pak

40 Premiéry v &eskych kinech. In: Unie filmovych distributord [online]. 4. 1. 2016
[cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z: http://www.ufd.cz/prehledy-statistiky/premiery-v-
ceskych-kinech.
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odesilan do kin. Dal&i variantou transportu filmU je pfenos pfes internet &i satelit.
Vzhledem ke znac¢né mensi financni narocCnosti distribuce si producenti a
distributofi mohou dovolit pofidit vice kopii snimku. Ne vzdy vsak vice kopii
potfebuji, nebot provozovatel kina si mGze film z DCP nahrat a zazalohovat na
server, a tudiz nemusi mit v ¢ase projekce DCP fyzicky pritomné v projekcni
kabin&. Tento fakt distributordm umoZfiuje zejména uvadét film premiérové ve
vice kinech najednou, a dopfat tak provozovatellm kin a potazmo i divakim
exkluzivitu premiéry. I mensi kina na malych méstech tak nyni ziskaji
potencialné lukrativni filmové hity dfive, nez by se k nim dostala na ohrané
filmové kopii, ze které bylo mnohokrat promitano ve vétsich projekénich salech.
Dle Alese Danielise, programového reditele distribu¢ni spolecnosti CinemArt,
zpUsobuje tento fakt zejména snizeni poptavky divakd po prdmérném
mainstreamu - i mald kina hraji hollywoodské hity s vcelku prijatelnym casovym
odstupem od tuzemské premiéry a artové filmy maji své stalé publikum, nehledé

na velikost kinosalu a jeho umisténi.*!

Financ¢ni Usporu vzniklou prechodem z filmovych kopii na digitdlni Ize
demonstrovat na nasledujicim hypotetickém prikladu: predstavme si, Ze by
napfriklad film Jursky svét (Jurrasic World, rezie: Colin Trevorrow, 2015) mél byt
distribuovan na filmovych kopiich misto digitalnich, avSak pfi zachovani stejného
poCtu premiérovych predstaveni v ramci prvniho vikendu uvedeni filmu.

K jednoduchému vypoétu potfebujeme né&kolik Gdajl:

1) Jursky svét byl o prvnim vikendu promitédn ve 4274 kinosalech.*?

2) Vyroba DCP masteru stoji v prdméru 2000 USD.*?

3) Vyroba kaZdého dal&iho DCP stoji véetné& KDM v prdméru 300 USD.

4) Poclet vyrobenych DCP Jurského svéta byl 300 kus(.* Zfejmé celosvétové,
ale pro tento vypocet vychazejme z faktu, Ze pro premiérovy vikend jich

bylo vyrobeno presné tolik.

1 DANIELIS, Ale$. Sifeni audiovizudini tvorby a soucasné distribuce 2
[prednaska]. Praha: FAMU, 17. 4. 2015.

42 Jurassic World (2015) - Weekend Box Office Results. In: Box Office Mojo
[online]. 2015 [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.boxofficemojo.com/movies/?page=weekend&id=jurassicpark4.htm.
43 DCP info. In: Hermosa Beach Filmworks [online]. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.hbfilmworks.com/dcp-info.html.

“ KARAGOSIAN, Michael. The End of Digitization... and the beginning of
something else [prezentace], s. 3. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
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5) Vyroba distribuéni filmové kopie stoji primé&rné 1800 USD.*
6) V pfipadé projekce z kombinované kopie je do kazdého kina potreba
minimalné jedna kopie. Kopie by se sice mohly v ramci vikendu prepravit

z jednoho salu do druhého, avak pocet prevozl by i tak byl zanedbatelny.

Z vy$e uvedenych Udajd ndm vyjdou nasledujici informace:

1) Za distribuci na digitalnich kopiich by producent utratil 91 700 USD.
2) Za distribuci na filmovych kopiich by producent utratil 7 693 200 USD.

Tato situace je vSak Cisté hypoteticka. Naklad na distribuci na filmovych kopii by
byl pro producenta tak velky, ze by byl nucen snizit pocet kin, ve kterych ma film
premiéru. Napriklad v roce 2003, kdy byla jesté digitalizace v nedohlednu, mél
premiéru film Pan prstend: Navrat krdle (The Lord of the Rings: The Return of
the King, rezie: Peter Jackson, 2003) v 3703 kinosalech o prvnim vikendu, a v té

dobé byly navic ndklady na porizeni distribucni kopie nizsi nez dnes.

Uspora pro producenty neni vsak tolik vyrazna, jak by se na prvni pohled
z tohoto prikladu mohlo zdat. Jednak, vzhledem ke krat$i Zivotnosti filmd
v kinech dané vétsi nabidkou, maji dnes producenti vyssi nadklady na propagaci
filmu pfi jeho uvedeni.*® V druhé Fadé maji producenti v ramci digitalni distribuce
povinnost platit VPF, kterd zfejmé& globalné& skond&i az v roce 2020,* kdy budou
integratordm splaceny jejich investice. Navic vzhledem k tomu, Ze digitalni
forma VPF nebude fungovat i nadale, nebot projektory bude nutné vymérovat

Castéji.

http://www.mediasalles.it/training/dgt15/speaker/Karagosian-MediaSalles-2015-
Wednesday.pdf.

4> TYSON, Jeff. The Art of the Deal - How Movie Distribution Works. In:
HowStuffWorks [online]. 18. 9. 2000 [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
entertainment.howstuffworks.com/movie-distribution1.htm.

46 DANIELIS, Ale$. Sifeni audiovizudini tvorby a soucasné distribuce 2
[prednaska]. Praha: FAMU, 17. 4. 2015.

4 KARAGOSIAN, Michael. The End of Digitization... and the beginning of
something else [prezentace], s. 4. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.mediasalles.it/training/dgt15/speaker/Karagosian-MediaSalles-2015-
Wednesday.pdf.

8 petr Vitek - Ustni sdé&leni (vedouci prace, feditel kina Central, Feditel Pro-Digi
0.s.), 19. 4. 2016.
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Dnedni digitdlni éra klade téZ dlraz na zachovdani a zpfistupfiovani kulturniho
dédictvi. Distribuce starsSich dél existujicich pouze na kombinovanych kopiich je
financné i logisticky naroc¢néjsi, nez distribuce jejich zdigitalizovanych verzi na
digitalnich kopiich. Filmy na kombinovanych kopiich jsou casto technologicky
nekvalitni, né&kdy hdFe dostupné ¢&  drahé k zapujéeni. Jejich pFipadné
zdigitalizovani tyto problémy freSi. Proto jsou v soucasné dobé digitalizovany
starsi tituly, které jsou pak divakim promitdny v obnovenych premiérach, &mz

je rozsifovana programova nabidka kin.

2.3.4. Vliv digitalizace na filmové technologie

Digitalizace v celosvétovém méritku stdle jesté probihda. Dnes uz je vSak jasné,
Ze jeji dopad na povahu kinematografie je velky. Jejim nejpodstatnéjsim vlivem
je fakt, Ze digitalizace pFipravila pidu pro ndstup novych filmovych technologii a
dala tak filmafdm - reZisérim, producentim, distributordm - do rukou nové,
neokoukané nastroje pro vyrobu filmU. Témi se budu na nasledujicich stranéach

zabyvat.
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3. Pojem ,,imerzni“

Jesté pred samotnym rozborem jednotlivych technologii povazuji za nutné
vysvétlit termin, ktery budu v praci Casto pouzivat a ktery neni, dle mého
nazoru, laickému ctenari znamy a nema cesky ekvivalent. Jedna se o privlastek
~imerzni*, volné prelozeno ,pohlcujici*. Imerzni vlastnost filmu definuji jako jeho
snahu o vtazeni (pohlceni) divaka do déje pomoci technickych a technologickych
prostiedkd. Jinymi slovy, uéinit film imerznim znamend pfibliZit ho realit&. Jak se

dozvime nize, tato snaha je spolecna pro vétsinu probiranych technologii.
Po analyze jednotlivych technologii se zamyslim nad tim, zda opravdu pomahaji

prohloubeni imerzniho zazitku filmu a za jakych podminek. Zaroven se pokusim

zasadit pojem imerzni film vedle filmu zamérné neimerzniho neboli zcizujiciho.
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4. Obrazové technologie

Nasledujici kapitola bude vénovana obrazovym technologiim. Rozeberu v ni
vSechny dostupné technologie prevysujici soucasny standardni projekcéni format

2D*° DCP s rozlisenim 2K se snimkovou frekvenci 24 snimkd za vtefinu.

4.1. Vysoké rozliseni

4.1.1. Definice a technicka specifikace

Rozlideni je jednim ze zakladnich kritérii kvality obrazu a oznaéuje pocet pixelG>
na jeden snimek filmu. Dle pozadavkl DCI je minimalnim rozlienim 2K, tj. 2048
pixell horizontaln&, pfic¢emz jejich polet, stejné tak jako pocet pixell vertikalng,

O v v . 7 . . r
se muze menit v zavislosti na formatu obrazu.

FULL 2048x1080

FLAT
1998x1080

SCOPE 2048x858

Poméry stran pri rozliseni 2K dle specifikace DCI.

% Tj. dvojrozmérny obraz.
0 Tj. obrazovy bod.
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35mm filmova surovina vsak ve vét&iné pfipadl nese vice obrazové informace
nez digitalni obraz ve 2K rozliSeni. Vyrovnat se ji v tomto ohledu dokaze rozliSeni
Ctyrikrat vétsi, tedy 4K. Jinymi slovy, 4K digitdlni obraz se svym rozliSenim
nejvice ptiblizuje k obrazu z 35mm filmové kopie.** Polet pixel( horizontalné se

rovna Cislu 4096, avsSak opét je zavisly na obrazovém formatu.

FULL 4096x2160

FLAT
3996x2160

SCOPE 4096x1716

Poméry stran pfi rozliseni 4K dle specifikace DCI.

Rozdil mezi 2K a 4K rozliSenim je nejvice zretelny pfi vyuziti obrazového formatu
scope. Zatimco kvalita obrazu je pri ofezu z plného rozliSeni do formatu scope ve
2K objektivn@ zhordena nedostatkem pixeld, ve 4K ktomuto problému
nedochdzi. Format 4K scope disponuje témé&F tFikrat vét&im pocétem pixeld, neZ
format 2K full.

>l KIENING, Hans. 4K+ Systems : Theory Basics for Motion Picture Imaging.
SMPTE Motion Imaging Journal. April 2008, r. 117, ¢. 3, s. 15. Dostupné z:
http://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=7269679&isnumber
=7269661.
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+«——— 2048 pixels —— 4096 pixels ——

2K native resolution 4K native resolution
2048 x 1080 pixels 4096 x 2160 pixels

«— 2160 pixels —»

—
o
X
Q
o
@
o
-~

+«———— 2048 pixels — 4096 pixels ——»

Cinemascope 2.39:1 Cinemascope 2.39:1
858 pixels vertical resolution 1716 pixels vertical resolution

858
+—pixels —
1716
«—pixels —

Porovnani 2K a 4K rozliseni pFi vyuziti obrazového formatu scope.

UZivanych rozliSeni vysSSich nez 2K je mnohem vice a jsou dana vyrobci
kamerové techniky. Napriklad jedna 2z nejpouzivanéjsich digitalnich kamer
soucasnosti ARRI Alexa XT umi zaznamendavat obraz v rozliSeni 3,2K, novinka
spole¢nosti RED, kamera Weapon v 6K, vysoce high-endovd kamera od ARRI
s nazvem 65 v 6,5K, kamera SONY F65 nataci dokonce v 8K. V této praci se vSak
budu zabyvat pouze rozlisenim 4K, nebot se jako jediné pouzivd v radmci
kinodistribuce. Jinymi slovy vysledné DCP kazdého filmu, at je natacen v rozlideni

sebevétSim, konci nanejvys ve 4K rozliseni.

Zavérem tohoto technického shrnuti je nutno zminit, ze rozdil mezi 2K a 4K
rozliSenim je pozorovatelny pouze u velmi malého procenta kinoprojekci.
Rozliseni 4K je lidské oko schopno rozpoznat jen na velkych projekcnich platnech
z blizké pozorovaci vzdalenosti. Pfesto je v8eobecnou snahou vyrobci
projek&nich technologii vyvijet a rozifovat 4K projektory, a to z dlvodd, které

uvedu dale.
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4.1.2. Historie a soucasna situace

Prvnim distribuovanym filmem ve 4K rozliSeni byl jiz v roce 2008 film Che
Guevara: Revoluce (Che Guevara, reZie: Steven Sodergbergh, 2008),%? aviak
moznost projekce ve 4K byla tou dobou znac¢né omezend. K rozsifovani 4K
projekci zacalo dochdazet az v roce 2011, a to diky firmé SONY, kterd od pocatku
digitalizace vyrabi pro kinosaly pouze projektory osazené vlastnim SXRD 4K
¢ipem (na rozdil od jinych projektord pouzivajicich 2K ¢&ipy vyrobce Texas
Instruments). Na 4K filmy ma SONY vyvinuté kompletni workflow,>® filmovymi
kamerami pocinaje, projektory konce. Do vyvoje 4K kinematografie a koncovych
technologii vlozila nemalé mnozstvi penéz, neni proto tedy divu, Ze jeji dcefina
spolednost SONY Pictures je stale aktivnim producentem filmQ ve 4K rozlieni.
V roce 2015 byly vrozliSeni 4K distribuovany naptiklad filmy REVENANT
Zmrtvychvstani (The Revenant, rezie: Alejandro Gonzalez IAarritu, 2015), Osm
hroznych (The Hateful Eight, rezZie: Quentin Tarantino, 2015) nebo Hunger
Games: Sila vzdoru 2. ¢ast (The Hunger Games: Mockingjay - Part 2, reZie:

Francis Lawrence, 2015).

Spole¢nost SONY, v&doma si toho, e propagaci snimkd s moZnosti projekce ze
4K digitalni kopie podporuje v podstaté svou projekéni technologii nazvanou
Sony Digital Cinema 4K™, vytvofila seznam dosud vydanych tituld ve 4K
rozlieni. Celkové jich je 87,>* coz je polet v poméru ke zbylému objemu filmové
produkce v podstaté zanedbatelny. Toto Cislo je vSak samoziejmé ponékud
zavadéjici, nebot SONY neni Zadnou oficidlni monitorovaci instituci digitalni
kinematografie a jeji seznam slouzi viceméné jejimu marketingu a self-promu,

nikoliv pro statistické ucely.

Celkovy pocet filmd vydanych na 4K nositich je v podstaté nedohledatelny.
Zaroven nelze celosvétové dohledat ani pocet kinosald s moznosti 4K projekce.
Natolik maly a finanén& nevyznamny je zadsah 4K tituld v kontextu celosvétové

kinodistribuce.

2 GRIFFIN, Al. How 4K Resolution Will Bring Movie-Theater Quality Into the
Living Room. In: Popular Science [online]. 1. 6. 2012 [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné
z: http://www.popsci.com/technology/article/2012-05/how-4k-resolution-will-
bring-movie-theater-quality-living-room.

>3 Tj. technologicky postup provadéni uréitého procesu.

>* 4K Digital Cinema. In: Sony [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
https://www.sony.co.uk/pro/products/digital-cinema-4k-movie-releases.
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4.1.3. Vyuziti 4K v ramci kinodistribuce

2K projekce, prestoze je minimalnim pozadavkem DCI, neni dle mnohych
ekvivalentem kvality projekce z 35mm filmu. Niz&i pocet pixeld u 2K rozlideni
zapri¢inuje v urcitych situacich nedostateCnou ostrost obrazu a mensi

rozpoznatelnost detaill. Rozlideni 4K se s t&mito problémy nepotyka.

V ramci obrazovych technologii, které budu v této praci rozebirat, povazuji
technologii 4K rozliseni za , nejfilmovéjsi*. Mam tim na mysli fakt, ze 4K rozliSeni
nijak zdsadné nemeéni podstatu vnimani filmu divdkem, ale ,pouze" navraci
technologickou kvalitu filmu na Udroven 35mm kombinované kopie.
Zjednodusené by se dalo fici, Ze ji chybi efekt, nebot nevytvafi Zadnou dalsi iluzi
pri sledovani filmu, ale jen pfriblizuje filmovou rovinu realité. Pro bézného divaka
ptinasi jen malou, t&Zko postfehnutelnou pfidanou hodnotu, a z tohoto divodu je

pro producenty také tou marketingové nejméné zajimavou.

Ve své bakalarské praci, v jejimz textu jsem se problematikou 4K rozliSeni
zabyval, jsem naznadil, Zze tato technologie je vhodna zejména pro akéni snimky
s mnozstvim efektnich prestfelek, automobilovych honi¢ek, vybucht & jinych
vizudlnich efektl. Ddle pak pro vizudln& bohaté snimky, u kterych kvalitni
reprodukce obrazu zvysuje umélecky zazitek z projekce. Prestoze se v praci budu
zabyvat technologiemi, které takovym typdm filmG pFinddeji jesté vét&i vyhody,
jsem toho nazoru, Ze pfriblizeni filmu realité pomoci 4K rozliSeni ma rozhodné
pozitivni vliv na vérohodnost, akénost a efektnost promitanych scén. Dikazem
jsou typy filmd v jiz zmiflovaném vy¢tu tituld na webovych strdnkdch SONY -

jedna se prevazné o zanry akcni, dobrodruzné, thrillery a sci-fi.

Vyroba filmU ve 4K je samozfejmé finan¢né i ¢asové naro¢néjsi nez vyroba filma
ve 2K. A to natolik, Ze se 4K rozliSeni stale jesté nestalo celosvétové rozsirenym

formatem pro kinodistribuci, prestoze je na trhu k dispozici jiz od roku 2008.

Producentdm se prodraZuji ndklady na zpracovani dat, obrazovou postprodukci a
vyrobu digitalnich kopii, provozovatelim kin pak na odbavovaci servery a
projektory. I vzhledem k tomu, Ze technologie 4K rozli§eni neptindsi divakim
vyrazné odlisSny zazitek z filmové projekce, nemohou provozovatelé kin stanovit

vySSi cenu za jedno predstaveni filmu ve 4K nez za predstaveni filmu ve 2K.
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Proto nejsou prozatim producenti ani provozovatelé kin ochotni do 4K

technologie prilis investovat.

Tim, kdo uddva prozatimni tempo nahrazeni 2K technologie technologii vyssi,
jsou tak vyrobci projekénich technologii. V. momenté, kdy prestanou fungovat 2K
projektory a jejich oprava bude drazsi nez zakoupeni nového projektoru jiz ve
4K, se stane tato technologie standardem pro projekci filmd a kinodistribuci.
V souCasné dobé jsou v ramci novych instalaci vyuzivany prevazné 4K
projektory, 2K projektory jsou instalovdny jen k velmi malym platndm ¢

z d@vodu nutnych finan&nich Gspor.>®

4.1.4 Vyuziti 4K v ramci home entertainmentu

Velmi zajimavou se jevi technologie pro televizi a domaci kina zvana Ultra HD
rozliSeni. Jde v podstaté o variantu 4K aplikovanou na televizni ¢i pocitacové
obrazovky - pocet pixell horizontdln& je 3480. UHD se od 4K li&i zaroven
barevnym prostorem a dalSimi obrazovymi vlastnostmi. Dlouhou dobu s touto
technologii experimentovali televizni vysilatelé a testovali prenos televizniho
vysilani povétsSinou v ramci sportovnich udalosti. V roce 2014 zpristupnil Netflix,
americky poskytovatel obsahu na vyzadani, druhou fadu svého nejpopularnéjsiho
seridlu s ndzvem Domek z karet (House of Cards, 2013—-2016) v UHD rozliSeni.
Pocatkem ledna 2016 zacala firma Samsung prodavat UHD Blu-ray prehravac
s nazvem UBD-K8500, *® prvni pfehrava¢ nosi¢l pro domaci kino v tomto
rozliSeni. Zatim je vSak pfiliS brzy na to odhadovat, jak zareaguji producenti
filmG na vcelku rychly vyvoj technologii pro domaci kina s vysokym rozlidenim.
Jedno je vSak jisté - filmy, které byly natoleny v rozliSeni nizSim nez 4K, se

budou v UHD rozliSeni prezentovat jen velmi obtizné.

>> Petr Vitek — Ustni sdé&leni (vedouci prace, feditel kina Central, feditel Pro-Digi
0.s.), 19. 4. 2016.

> HENDERSON, Rik. Samsung UBD-K8500 4K UHD Blu-ray player now available
in the UK : United Kingdom. In: Pocket-lint [online]. 20. 4. 2016 [cit. 7. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.pocket-lint.com/news/136340-samsung-ubd-
k8500-4k-uhd-blu-ray-player-now-available-for-pre-order.
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4.2. 3D

4.2.1. Definice a technicka specifikace

Pojem 3D kinematografie je marketingovy nazev pro filmovy obraz vytvarejici
prostorové vidéni pri projekci tim, ze do néj pfida treti rozmér neboli dimenzi.
Z plochého 2D obrazu se stava obraz trojrozmérny, vytvarejici dokonalejsi iluzi

reality v prib&hu projekce.

3D kinematografie je zaloZzena na vlastnosti lidského zraku zvané stereoskopie,
jez vyvolava prostorovy zrakovy vjem dvojrozmérnou predlohou, |épe receno
dvéma predlohami, z nichz kazda dodava mirné odliSnou informaci natocenou
z jiného Uhlu kamery, a to pro kazdé lidské oko zvlast. Jinymi slovy, jedno lidské
oko zaznamendava jeden obraz z jednoho Uhlu kamery, druhé druhy obraz
z druhého Uhlu kamery. Lidsky mozek pak tyto dva obrazy spojuje do jednoho,
¢imz vytvari iluzi prostoru. Tato technologie simuluje zakladni prirozené zrakové
vnimani &lovéka, nebot realitu vnimaji lidské oéi také z odlisného Uhlu - to je

zadkladnim predpokladem pro vnimani hloubky prostoru a prostorového vidéni.

V principu funguje stereoskopie jednoduse: lidské oci jsou pri nataceni
nahrazeny dvéma objektivy, at uz na jedné kamere (nazyvané stereoskopickd),
¢i na dvou. V profesiondlni praxi je vSak stereoskopickd kamera zfidkakdy
pouzivana, bézné se pri nataceni vyuzivaji dvé kamery primontované k sobé
pomoci specialniho stereo-rigu, ktery ma za ukol udrzet takové jejich postaveni,
aby odpovidalo urcité hodnoté Uhlu, ktery sviraji pfimky pomysiné vedené z
lidskych oci k pozorovanému bodu v prostoru. Ve stereoskopické kinematografii
vychdzi tento Uhel nazyvany paralaxa ze vzdalenosti lidskych o¢&i - tj. 6,5 cm,>’
kterd je i standardem pro stereoskopickou bazi (rozestup kamer umisténych na
stereo-rigu). Druhou pouzivanou technikou pfi nataceni je tzv. mirror-system, pfi
kterém jsou objektivy kamer umistény kolmo proti sobé a oddéleny
polopropustnym zrcadlem. ®>® Ob& kamery musi byt samozfejmé& perfektné

synchronizované a nastavené tak, aby snimaly stejnou frekvenci ve stejny ¢as pfi

>/ TICHOVSK\'(, Martin. 3D kinematografie v kameramanské praxi. Praha, 2011,
s. 8. Bakalarska prace. Akademie muzickych uméni v Praze. FAMU. Vedouci
prace Jifi MYSLIK.

8 Tamtéz.
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stejnych vychozich kvalitativnich a barevnych hodnotach (rozliSeni, komprese,
barevnd hloubka, pomér stran). Jakdakoliv odchylka, at uz v pozicich kamer ¢&i

v jejich nastaveni mizZe znamenat velké nedokonalosti pfi projekci 3D obrazu.

Nejmodernéjsi technologii pro vytvareni 3D obrazu je generovani tretiho rozméru
z dvojrozmé&rného obrazu pomoci poditadovych softwarl. Prostor je snimam
klasicky jednim objektivem a technologie zalozend na vypocitavani hloubky
ostrosti pomoci barevnosti a ostrosti nasnimanych objektd poté dotvari treti
rozmér. > Tato technologie v$ak nedosahuje tak kvalitnich vysledkl, jako

technologie vyuzivajici pfi nataceni dvou kamer.

Po¢itacova produkce 3D obrazu z 2D zdrojd umozfiuje prevadét do 3D i starsi
filmy, které byly natoceny ve 2D a u kterych se producenti rozhodnou, ze jejich
znovuuvedeni ve 3D muZe byt komeréné zajimavé. Obnovené premiéry se tak
dockaly napriklad filmy Lvi krdl (The Lion King, rezie: Roger Allers, Rob Minkoff,
2011) nebo Titanik (Titanic, rezie: James Cameron, 2012). 3D obraz u téchto
filmG v8ak plsobi poné&kud amatérsky, coZ je dano faktem, Ze pFi samotném
natddeni s 3D projekci tvlrci pochopiteln& nepoditali. Jejich uvedeni tak &asto

skoncila komerénim neldspéchem.

Pri projekci stereoskopického obrazu se historicky pouzivala nejvice anaglyficka
metoda. Ta pracuje na principu dvoubarevné filtrace obrazu. Prvni obraz je
promitan skrz urcity barevny filtr, druhy obraz skrz barevny filtr doplnkové
barvy. Stejnymi filtry disponuji i oCnice anaglyfickych bryli. Divakovi jsou tak
promitany dva oddélené obrazy, které lidsky mozek spojuje v jeden prostorovy
obraz. Nejast&jsi pouZivanou barevnou kombinaci filtrl je &ervend-azurova,
proto ma vysledny obraz barevny nadech. Pro kinoprojekce se z tohoto divodu
v souCasnosti anaglyfickd metoda pouzivda zfidkakdy, nicméné pro svou

jednoduchost slouzi ke kontrole stereoskopického obrazu.®®

9 2D to 3D conversion. In: Wikipedia, the free encyclopedia [online]. [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/2D_to_3D_conversion.

®0 GUNARATNA, Vidu. Stereoskopie a kameraman. Praha, 2013, s. 59. Diplomova
prace. Akademie muzickych uméni v Praze. FAMU. Vedouci prace Vladimir
SMUTNY.
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4.2.1.1. Rozdéleni 3D systémi

V soutasné dobé existuji dva typy 3D systémd: pasivni a aktivni.

Pasivni systémy funguji na principu optické filtrace a separace dvou do sebe
promitanych obrazl. UZivané filtry mohou byt barevné (viz vy3e zmifiovana

anaglyfickd metoda), polarizac¢ni nebo interferencni.

Aktivni systémy vyuzivaji stfidavého zatemnovani pravé a levé ocnice tvorené

LCD panelem.

4.2.1.1.1. Pasivni systémy

4.2.1.1.1.1. Polarizace svétla

Podstatnd &¢ast 3D systémd pracuje s metodou polarizace svétla: oba obrazy jsou
promitany na platno, divdak ma nasazené bryle se spravné
nastavenymi polariza¢nimi filtry (pod Uhlem 120°) a stejné tak jsou nastavené i
polarizacni filtry na projektorech. Divak tak vidi realny a barevné vérny
trojrozmérny obraz. Tyto systémy vSak vyzaduji metalicky upravovana (stfibrnd)
platna, kterd diky svym vlastnostem zachovavaji polarizaci dopadajiciho svétla i
po jeho odrazu.® N&které systémy pouzivaji jeden projektor s kruhové
polarizovanymi filtry na objektivu (kruhova polarizace), jiné dva projektory
zaroven (linearni polarizace). Mezi systémy vyuzivajicimi pro 3D projekce
polarizaci svétla patfi zarizeni firem RealD, MasterImage, DepthQ, Sony Digital

Cinema 3D a dalsi.

4.2.1.1.1.2. Interference svétla

Ostatni pasivni 3D systémy vyuzivaji interferencni filtry na projektorech a

v brylich. V projektorech je umisténo duhové kolecko, které rozdéluje Cervenou,

®1 GUNARATNA, Vidu. Stereoskopie a kameraman. Praha, 2013, s. 60. Diplomova
prace. Akademie muzickych umeéni v Praze. FAMU. Vedouci prace Vladimir
SMUTNY.
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zelenou a modrou slozku obrazu dle vinové délky. Svétlo je tak prenaseno ve
dvou rlznych vinovych délkach, a proto jedno oko vidi skrze bryle jednu &ast
barevného spektra a druhé oko druhou. Tyto systémy jsou oblibené zejména
proto, ze nevyzaduji instalaci metalicky upraveného platna v technologickém

retézci. Interferen¢ni metodu vyuzivaji systémy Dolby 3D.

4.2.1.1.2. Aktivni systémy

Aktivni systémy vyzaduji synchronizaci aktivnich 3D bryli s projektorem. Tekuté
krystaly v LCD panelu ocnic v brylich stfidavé zatemnuji pravou a levou ocnici
v zavislosti na promitaném obraze. K zatemnovani ocnic potrebuji bryle energii,
a tudiz je tfeba je dobijet. Dalsi jejich nevyhodou je vyssi vaha, vyssi nachylnost
k posSkozeni a vysSsi pofizovaci cena. Aktivnim 3D systémem jsou napriklad

technologie XpanD 3D a Eye3Shut.

4.2.2. Historie

Nutno priznat, Ze digitalizace nebyla podminkou vzniku 3D kinematografie.
Z technologického hlediska ji v8ak pripravila pldu pro vyvoj, a stdla tak na
pocatku jejiho boomu v roce 2009. Trojrozmérné filmy vSak existovaly davno
pted ni - jiz pfed vice neZ sto lety. K prvnim Usp&snym pokustim o 3D projekci
doslo jiz koncem 19. stoleti, kdy Brit William Friese-Greene promital dva obrazy
na platno zarovenl a divdk je mohl sledovat skrz zafizeni zvané stereoskop.®?
Prvni kamerovy stereo-rig si nechal patentovat v roce 1900 filmar jménem
Frederick Euguene Ives.®® V prib&hu celého 20. stoleti pak probihaly pokusy
zdokonalit promitany 3D obraz, at uz na bazi anaglyfické metody ¢&i jinych,

technologicky nedokonalych metod.

®2 DOMANKIEWICZ, Peter. HERBERT, Stephen: William Friese Greene. In: Who's
Who of Victorian Cinema [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.victorian-cinema.net/friesegreene

3 BRITTON, Barney. 3D Video Primer, Part 1. In: Digital Photography Review
[online]. 12. 9. 2011 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.dpreview.com/articles/3797744816/3d-video-primer-part-1.
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Opravdovy boom 3D kinematografie se musel opfit o digitalizaci. V dobach
analogového filmu nebyl vynalezen 3D obraz, ktery by divaky a tvirce uspokojil

- zifejmé to bylo i technologicky nemozné.

S nastupem digitalniho obrazu se vdak filmarim oteviely nové moZnosti s 3D
pracovat a velkym fanouskem této technologie se stal rezisér James Cameron.
Ten svij prvni 3D snimek natodil v roce 1996. Kratky film s ndzvem 72 3-D (T2 -
3D: Battle Across Time, rezZie: James Cameron, 1996) vytvoril specidlné pro
zabavni parky Universal Studios v rdmci merchandisingu studia Universal, nebot
film T2 3-D ma byt sequelem® filmu Termindtor 2: Den zicétovani (Terminator 2:
Judgement Day, reZie: James Cameron, 1991). V roce 2003 si poprvé Cameron
vyzkousel nataceni 3D filmu na digitalni HD kamery pfi vyrobé snimku Tajemstvi
Titaniku 3D (Ghosts of the Abyss, rezie: James Cameron, 2003). Své remeslo
dotdhl k dokonalosti v roce 2009, kdy do kin uvedl megahit Avatar (Avatar,
rezie: James Cameron, 2003). Tento dnes jiz kultovni snimek se stal milnikem
digitalni kinematografie ve 3D, a to nejen diky svému divackému uUspéchu, ale i
diky inovativnimu zplsobu vypravéni a dramaturgii, které Cameron pfi nataceni
filmu pouzil a které jsou zalozeny na vyhodach, jez poskytuje 3D obraz. Pfibéh
filmu je zasazen na fiktivni planetu Pandora, kterd svymi uméle pocitacové
vytvorenymi exteriéry vybizi k trojrozmérnému filmovani. A naopak, 3D obraz
umoznuje divakovi planetu blize a detailnéji poznavat. Dle mého nazoru je u
tohoto titulu imerzni efekt vyvolany 3D projekci nesrovnatelny s efektem z 2D
projekce, a to zejména ve scénach, kde hlavni hrdina Jake Sully 1étd vzduchem
na létajicim tvorovi zvanym leonopteryx. V téchto momentech 3D projekce pfimo
vyvolava pocit letu a s nadsazkou receno prenasi divaka na zada leticiho zvirete.
V ramci 2D projekce si divak tyto scény vychutnd podstatné méné. Zda je
Cameronovo vypravéni piib&hd pomoci 3D obrazu opravdu natolik prevratné,
véak zatim nemiZeme posoudit - daldi film jest& nenatodil. Avatar se nicméné
stal nejvydélecnéjsSim filmem vsSech dob s celosvétovymi trzbami dosahujicimi
bezmala 2,8 miliard americkych dolarG®® a zdalo se, Ze 3D filmy jsou nastrojem

pritomnosti i budoucnosti.

4 Tj. dilo, které pokraduje v prib&hu dfive vydaného dila.
5 All Time Worldwide Box Office Grosses. In: Box Office Mojo [online]. [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.boxofficemojo.com/alltime/world/.
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Nebylo tomu tak. Prestoze hollywoodska studia zacala v nasledujicich letech tocit
jeden blockbuster ve 3D za druhym, ¢asem se ukazalo, ze 2D kinematografie je
preci jen zadanéj&i. Zacal se potvrzovat ndzor mnoha expertl, e 3D neni pfili§
filmovou technologii, Ze na ni divaci nejsou zvykli, Ze prozatim je jeji podani
obrazu prilis nedokonalé na to, aby mohla soupefit s klasickou 2D tvorbou. Navic
cena vstupenky na film ve 3D®® se jiZz tou dobou pohybovala o tfi dolary vy$e neZ
na film ve 2D. Divaci zadali vice navétévovat filmy ve 2D i u titull, které méli k
dispozici 3D verzi: v roce 2011 délal pomér trzeb ze vstupenek na 3D verzi filmu
Harry Potter a Relikvie smrti - ¢ast 2 (Harry Potter and the Deathly Hallows: Part
2, rezie: David Yates, 2011) pouze 43 %, u filmu Captain America: Prvni
Avenger (Captain America: The First Avenger, rezie: Joe Johnston, 2011) to bylo
dokonce jen 40 %.%” Pokles navétévnosti 3D filmd dokazuje i vyzkum British Film
Institute, podle kterého v roce 2010 dalo prednost 3D verzi filmu namisto verze

2D 71 % divak{, nicméné v roce 2013 uZ jich bylo jen 37 %.%®

Jednim z dlvodd poklesu obliby 3D kinematografie u divak( se stal také fyzicky
diskomfort, ktery mohou divaci pfi sledovani trojrozmérnych filmd zaZit. A¢ se
muZe zdat, e 3D je v tuto chvili na svém technologickém vrcholu, vyrobci
technologii i provozovatelé kin neustdle bojuji se stiznostmi divdkd na bolesti
hlavy, zavrat&, zhorené vidéni po projekci ¢ astenopii.®® V roce 2011 proved! L.
Mark Carrier, profesor psychologie na Kalifornské statni univerzité, vyzkum na
¢tyfech stech svych studentl - kaZdému z nich pustil film a nechal ho vybrat,
zda chce sledovat 2D ¢i 3D verzi. Ve své studii, kterd z vyzkumu vyplyva,

nazvané Headache for an Extra 3: The Experience of Viewing 3D Movies at the

® HAN, Angie. U.S. Average Movie Ticket Price Hit All-Time High in 2015. In:
Slash Film [online]. 25. 1. 2016 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.slashfilm.com/average-movie-ticket-price-2015/.

73D film. In: Wikipedia, the free encyclopedia [online]. [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/3D_film#Displaying_3D_films.

®8 DAVIDSON, Lauren. The charts that show why Hollywood needs to forget
about 3D movies. In: Telegraph [online]. 5. 9. 2014 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné
z:
http://www.telegraph.co.uk/finance/newsbysector/mediatechnologyandtelecoms
/11076908/The-charts-that-show-why-Hollywood-needs-to-forget-about-3D-
movies.html.

® Zrakové obtize vznikajici obvykle jako nasledek dlouhotrvajici prace,
predevéim na blizko pFi §patném osvétleni. DGvodem mUize byt také
nedostatecna korekce refrakéni vady - nespravné zhotovené bryle, zacinajici
presbyopie a jiné. (Detail hesla - Astenopie. In: Medicabaze.cz - vas online
Iékarsky slovnik [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.medicabaze.cz/?&sec=term_detail&termId=1920&tname=Astenopie)
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Theater,”’ uved|, e kromé& vy$e zmin&nych fyzickych problému nepfindsi 3D
divdkdim Zadnou pFidanou hodnotu oproti 2D - nepomé&ha piibé&hu, nevtahuje do

déje, nedéla film efektn&jsim.”*

4.2.3. Soucasna situace

Prestoze poptavka po 3D obsahu neni tak velka, jak filmovi profesionalové po
jeho boomu v roce 2009 o&ekdvali, je produkce 3D filmd v sou¢asnosti pomé&rné
rozsahla. Dle statistického serveru pro.boxoffice.com by v roce 2016 jen
hollywoodské produkce mély uvést do kin 29 snimkd ve 3D.”? V Hollywoodu
vznikd mnoho tituld, u nichZ je z hlediska Zanru produkce 3D verzi vyhodna, a to
i pres pomérné velkou finanéni naroCnost a nasledné castou financni
prodélednost 3D verzi u nékterych filmQ. Zejména u akénich a sci-fi filmi a
snimkG se ,superhrdiny® je v dnedni dob& uvedeni 3D verze v podstaté
povinnosti producenta vi¢i divdkovi. Zde nejde tolik o marketing jednotlivého

titulu, ale celého studia jakozto zabéhlé kvalitni znacky.

3D technologie nachazi své uplatnéni i u rodinnych animovanych filmd, kde je
ddvodem vyuZiti 3D jeho velka obliba u déti. 3D obraz pomaha u animovanych
filmG tvofenych technikou 3D animace zejména détskym divakim k identifikaci
s postavami — svymi vlastnostmi 3D animaci objektivhé zdokonaluje, déla ji
prirozenéjsi a realnéjsi. V dnesni dobé nejsou déti v predskolnim véku ¢i déti ve
véku prvniho stupné zakladni Skoly navic tolik navyklé na 2D obraz jako bézni
divaci, a proto je pro né 3D obraz celkové prirozenéjsi. DalSi vyhodou 3D

animace je nizsi finan¢ni narocnost jeji produkce oproti hrané tvorbé.

3D technologie nachazi své zastance i mezi reziséry, ktefri v ni vidi dalsi nastroj
k vypravéni filmového pribéhu. Steven Spielberg vyjadril své presvédceni o

uplatnéni a budoucnosti 3D v roce 2011 nasledujicim optimistickym vyrokem:

7% Volny preklad: Bolest hlavy vymé&nou za tieti rozmér: Zkudenosti ze sledovani
3D filmU v kinech.

1 3-D Movies Boost Headaches, Not Enjoyment . In: Fox News [online]. 8. 8.
2011 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.foxnews.com/health/2011/08/08/3-d-movies-boost-headaches-not-
enjoyment.html.

2 3D Release Calendar. In: Box Office Mojo [online]. [cit. 8. 4. 2016]. Dostupné
z: http://pro.boxoffice.com/statistics/3d-release-calendar
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“Opravdu si preji, aby se 3D dostalo do bodu, kdy si divaci nebudou uvédomovat,
7e se jednd o 3D. Pak se stane dal$im nastrojem v rukou filmaid a pomuze

vypravét piibé&h."”3

Dle statistik Evropské audiovizualni observatore ke konci roku 2014 je na svété
registrovdno 64 905 kinosald s moznosti 3D projekce z celkového poétu 142
215.7% Tato ¢&isla dokazuji viru provozovatelG v 3D technologii. Rok 2015 navic
ukdzal, Zze obliba 3D filmG mirné roste. Filmy Sileny Max: Zbésilé cesta (Mad
Max: Fury Road, rezie: George Miller, 2015), Jursky svét nebo San Andreas (San
Andreas, reZie: Brad Peyton, 2015) utrzily okolo 40 % svych pijmd z prvniho

vikendu z 3D verzi’.

Avsak velkd o&ekdavani tvircl i divakl, kterd 3D na svém poc&atku vzbuzovalo,
nezlstala v dlouhodobém méFitku naplnéna. Dlvodem je, dle mého nazoru,
prozatimni nedokonalé reprodukce 3D obrazu: ten je ve vét$iné ptipadd mnohem
vzdalenéjsi realité nez kvalitné promitany 2D obraz. Hlavni poslani 3D, tedy
udélat film imerznim, se zatim filmafim dafi jen zfidkakdy naplnit. Doba, kdy si
divaci nebudou uvédomovat, ze sleduji 3D film a kterou netrpélivé ocekava
Steven Spielberg, zatim nenastala. DalSim problémem jsou nezadouci Ucinky 3D

projekce, které mohou divakim zpUlsobovat fyzické potize.

Nemyslim si vsSak, ze 3D kinematografie zacCne stagnovat. Naopak, vyrobci
technologii budou v jejim vyvoji pokracovat, a az najdou metodu reprodukce
uspokojujici Sirokou masu divdkl, dojde k daldimu boomu 3D kinematografie.
V ten moment téZ za¢ne 3D obraz obecné filmafim pomahat vypravét pfib&hy.
V soudasnosti mnoho tvircl bojuje s jeho technickymi omezenimi, &mz poté trpi

vysledny snimek.

73 CHILD, Ben. 3D no better than 2D and gives filmgoers headaches, claims
study. In: The Guardian [online]. 11. 8. 2011 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.theguardian.com/film/2011/aug/11/3d-no-better-than-2d. Preklad:
Tomas Smrcek.

"4 DANIELIS, Ale$. Dotaz k diplomové praci [e-mail]. Smréek T. 20. 2. 2016 [cit.
8. 5. 2016].

’> LANG, Brent. Movie Ticket Prices Hit Record High With Popularity of 3D Titles,
Rise of Luxury Seating. In: Variety [online]. 22. 7. 2015 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://variety.com/2015/film/news/movie-ticket-prices-record-high-
2015-summer-blockbusters-1201545600/.
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Resdenim pro 3D kinematografii by mohla byt zobrazovaci technologie zvana
holografie, ktera se jevi jako mnohem dokonalejsi forma produkovani
trojrozmé&rného obrazu neZ stereoskopie.”® Holografické 3D filmy v kinodistribuci

jsou vSak hudbou daleké budoucnosti.

Podobné se da hovofit i o autostereoskopii, tedy o formé reprodukce 3D obrazu

nevyzadujici pfi projekci 3D bryle.

4.2.4. Vyuziti 3D v ramci kinodistribuce

Vyroba 3D filmu je i pro hollywoodska studia velmi drahou zalezZitosti. ZvysSuje
naklady na kamerovou techniku, zpomaluje nataceci tempo, ¢imz prodluzuje
nataddeci obdobi, ndkladnéjsi je téZ postprodukce 3D tituld. Hollywoodska studia
vSak maji vétSinou dobre vypocitano, kdy se jim investice do tretiho rozméru

vyplati a kdy je tedy vhodné ji ucinit.

Jako velmi vhodné se jevi zapojeni 3D technologie u akénich snimkd, kde se
imerzni efekt projevuje mnohondsobné& vice ne? u komorné&jsich filmG. Treti
rozmé&r podporuje vizudlni slozku specidlnich a vizudlnich efektd a zarovef
zminovany Avatar, konkrétné scéna findini bitvy mezi domorodymi obyvateli
Pandory zvanymi Na'vi a lidmi: podstatnd cast se odehrava ve vzduchu a
k zachyceni déje potreboval Cameron velmi pohyblivou a ,Zivou" kamerovou
slozku. Dynamika a akénost priletd kamery v ohnisku vzdu$né bitvy je 3D
technologii sofistikované podpofena a vytvari pocit, jako by divak létal spolu
s bojovniky. Divakovo napéti je v ramci tohoto vysoce imerzniho momentu filmu
vétsi, nez kdyby sledoval boj s odstupem, ktery by, dle mého nazoru, 2D
projekce mohla vytvorit. Cameron navic velmi citlivé pracuje se stfihovou
skladbou - v prGb&hu bitvy témé&F nepouZivd statickych zabé&rl, nebot si je
védom, ze potencidl 3D projekce je nejvice vyuzit pravé v dynamickych

zabérech.

76 MENDIBURU, Bernard. 3D TV and 3D Cinema. Oxford: Focal Press, 2009, s.
148.
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Film Avatar je dle statistik serveru Box Office Mojo vibec nejnavit&vovanéj$im
filmem vsSech dob. Jinym prikladem vhodného vyuzZiti 3D je komiksovy trhak The
Avengers (Marvel’s The Avengers, rezie: Joss Whedon, 2012) na misté patém i
akéni hit Rychle a zbésile 7 (Furious 7, rezie: James Wan, 2015), ktery je
v historickych tabulkdch Sesty. S jistotou mdzeme tvrdit, 2e 3D technologie

t&mto tituldm navitévnost velmi vyrazné zvedla.

3D pouzivaji hollywoods&ti filmaFi i u dobrodruznych ¢&i sci-fi filmi. Pfednosti 3D
perfektn& vyuzili tvlrci Jurského svéta, snimku s historicky tfeti nejvétsi
divackou navstévnosti. U science fiction zanru se vétsinou 3D technologie stava
novym nastrojem vypravéni pribéhu a navic, pokud se déj filmu odehrava ve
vesmiru, podporuje pocit stavu beztize. Velmi vyrazné s ni pracuje rezisér

Alfonso Cuarén ve filmu Gravitace (Gravity, rezie: Alfonso Cuardn, 2013).

Zajimavé byva 3D v kombinaci s rodinnymi ¢&i détskymi filmy, pri kterych
doprava zejména détem relativné novy, témér hmatatelny zazitek. Dospély
divak si i v téch nejnapinavéjsich momentech uvédomuje, ze sleduje film - fikci,
nikoliv realitu. Détsky divdk mize byt v3ak kvalitné zpracovanym 3D filmem
natolik pohlcen, Zze bude pocitovat nutkani se realii ve filmu dotknout. Treti
rozmé&r stoji za Uspéchem détskych megahitd Ledové krilovstvi (Frozen, reZie:
Chris Buck, Jennifer Lee, 2013) a V hlavé (Inside Out, rezie: Pete Docter,
Ronaldo Del Carmen, 2015) ¢& obou filml ze série Jak vycviéit draka (How To

Train Your Dragon, rezie: Dean DeBlois, 2010, 2014).

Specialnim pripadem jsou pak filmy, u kterych si vyuziti 3D vyzaduje jejich téma.
Jednim z nich je film Martina Scorseseho Hugo a jeho velky objev (Hugo, rezie:
Martin Scorsese, 2011). Film, ktery ma byt poctou Georgi Meliésovi, jednomu
z nejvétdich technologd a trikafG v historii filmu, natocil Scorsese ve 3D, &mz
udélal jeho vypointovany pribéh divacky jesté atraktivnéjSim. Skvélou praci
odved| i kameraman Robert Richardson, jehoz 3D kamera je absolutné precizni.
Prilet pafizskym nadrazim je pro mé jednim z nejkrasné&jsich filmovych zazitkl

v zivoté.
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4.2.5. Vyuziti 3D v ramci home entertainmentu

Prvni 3D televizni signdl zadal v roce 2008 vysilat japonsky privatni kanal BS11.””
V pribé&hu dvou let se k nému postupné pridavali americti, australdti, francouzsti,
rusti, jihokorejsti a nakonec i britsti televizni vysilatelé a v roce 2010 britska
televize British Sky Broadcasting poprvé odvysilala prfimy pfenos vyznamnéjsi
sportovni uddlosti - fotbalovy zapas mezi Manchesterem United a Arsenalem.”®

Vyrobci technologii pro domaci kina se zacali predhanét, kdo prijde prvni s 3D
domacim kinem, které bude konkurenci zazitku z kina. Pomysiny zavod vyhrala
spole¢nost Panasonic, kterd v roce 2010 predstavila prvni 3D systém pro domaci
kina: 3D televizor, 3D Blu-ray piehrava¢ a 3D aktivni bryle.”® Systém je, stejné

jako velka vétsSina ostatnich 3D domacich kin, postaveny na aktivni stereoskopii.

Boom 3D televizniho vysilani a 3D domacich kin Sel ruku v ruce s rozvojem 3D
kinodistribuce. A stejné rychle doslo k jeho uUpadku. Zaprvé se dlouhodobé
potykd s problémem nedostatku obsahu, at uz v rdmci televizniho vysilani i
nabidek Blu-ray a VoD.® Zadruhé je pofizeni 3D televizoru, potaZmo domaéciho
kina, o mnoho drazsi nez navstéva kina. A zatreti i pres neustdlé vyroky
marketingovych oddé&leni vyrobcl televizi o dokonalém 3D obrazu konzumenti
velice rychle zjistili, Ze 3D obraz doma ma, co se tyce kvality, hodné daleko ke

3D obrazu v kiné.

Byvali silni hraci na poli 3D televizi pomalu bojisté opoustéji: Phillips a Samsung
v modelech pro rok 2016 3D zobrazeni nenabizi, SONY a LG ojedinéle. Ve vyvoji

véak pokra¢uje Panasonic.®! Svétlej&i &asy pro 3D v domdacnostech by mohly

7 WATSON, James a Anne HILL. Dictionary of Media and Communication
Studies. Londyn: Bloomsbury Academic, 2015, s. 328.

8 SWENEY, Mark. Arsenal v Manchester United to be shown in 3D on Sky. In:
The Guardian [online]. 28. 1. 2010 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.dailymail.co.uk/sport/football/article-1246689/Arsenal-v-
Manchester-United-worlds-3D-football-match.html

’9 GRUENWEDEL, Erik. Panasonic sells world's first 3D TV system. In: The
Hollywood Reporter [online]. 10. 3. 2010 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.hollywoodreporter.com/news/panasonic-sells-worlds-first-3d-21508.
8 Tj. Video on Demand, pfeklad: audiovizudlni sluzby na vyzadani.

81 HERWIG, Bohumil. Pseudo 3D mifi do ddchodu aneb situace u televizor( pro
rok 2016. In: DigiZone [online]. 10. 3. 2016 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.digizone.cz/clanky/pseudo-3d-miri-do-duchodu-aneb-situace-u-
televizoru-pro-rok-2016/.
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nastat ve chvili, kdy bude zdokonalena technologie autostereoskopie. Ta vsSak

zatim zdaleka nedosahuje takové kvality obrazu jako aktivni stereoskopie.
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4.3. HFR

4.3.1. Standardni snimkova frekvence 24fps

Standardni, historicky nejcastéji vyuzivana snimkova frekvence v kinematografii
je 24 snimkU za vtefinu. Kamera zaznamena v této frekvenci obraz, projektor ho
nasledné v této frekvenci promitne. Vysledkem toho je pfrirozeny, plynuly, realité
nejpodobné&jsi pohyb obrazu. Ddvodd, proé filmafi vyuzivaji pravé tuto frekvenci,
je nékolik: zaprvé, pfi nataceni na filmovou surovinu se frekvence 24fps (frames-
per-second) jevi jako vhodny kompromis mezi kvalitou (plynulosti) obrazu a
vytodi materidlu. S vyuzivanim vyssi snimkové frekvence by exponencidlné rostly
financni naklady na materidl nejen pfi nataceni, ale také v postprodukci. Tato
frekvence byla v dobach analogové postprodukce vyhodnd i pro stfihaée, nebot
&islo 24 je velmi jednodu$e délitelné: pokud 24 snimkd odpovidad jedné vtefing,
potom 12 snimkd odpovidad pll vtefiné. Snadno se tak mohli stfihaci orientovat
v délce pravé stiihaného filmu. TFeti, ryze fyzikdlni ddvod, souvisi s pFi¢inou
prvni: lidsky mozek uchovava vnimany obraz kratkou dobu, zlomek vtefiny, jesté
poté, co zmizel a nahradil ho jiny obraz. Tato doba se u zdravého lidského oka
pohybuje okolo 1/24 vtefiny, a proto, pokud projekcni zafizeni promitd v této

rychlosti, obrazy se psychologicky spoji a vytvofi iluzi pohybu.??

S prichodem digitalni kinematografie se tim padem nabizelo tuto frekvenci, kterd
byla po desetileti naprosto dostadujici, zachovat a implementovat ji do standardd

DCI. DCSS tedy stanovuje snimkovou frekvenci obrazu 24fps.

Iluze redlného pFirozeného pohybu zlstane zachovdna vzdy, kdyZ budeme
promitat obraz ve stejné rychlosti, ve které byl natoen. Spodni hranici, pri které
je lidsky mozek schopen vytvofit ze statickych obrazl iluzi pohybu, je 16fps.
Teoreticky ¢im vétsi frekvenci budeme obraz natacet/promitat, tim vétsi bude
jeho vysledna kvalita - pohyb bude plynulejSi a obraz ostrejsi. Prakticky se tim
pohyb v obraze stava virtudln&jdim, nabyvd na digitdlnim vzhledu, pUsobi jako
by byl uméle pocitacové vytvoreny a ztraci filmafi tolik milovany ,cinematic

look", tedy jednu ze zakladnich slozek filmového vypravéni a stylizace.

82 MONACO, James. Jak ¢&ist film. 1. vyd. Praha: Albatros, 2006, s. 88.
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4.3.2. Definice a technicka specifikace

Terminem high frame rate,®® zkrédcené HFR, nazyvdme technologii, kterd by méla
pozvednout technologickou kvalitu projekce. Ma za cil ucinit pohyb v promitaném
obraze plynulejsi, ostrejsi, prirozenéjsi, a tim dokonaleji zobrazovat snimanou
realitu. Funguje na principu zvySeni snimkové frekvence pri nataceni i projekci.
Prozatim jedinou pouzivanou frekvenci pro HFR je 48fps, coz odpovida dvakrat

vétsi rychlosti nez u standardni DCI stanovené frekvence 24fps, viz vySe.

HFR je technologie priliS mlada na to, aby se dalo mluvit o jejich standardech.
DCI se ji zatim ve svych pozadavcich pfiliS nezabyva - dokument DCSS ji
neupravuje. Pouze v roce 2012, s dodatkem v roce 2015, vydala kratké
doporuceni upravujici v rdamci HFR zejména rozliSeni, datovy tok a nastaveni

projektoru na zakladé technické ptipravenosti digitalizovanych kinosald.*

4.3.3. Historie a soucasna situace

Ddvodem vyvoje HFR technologie je zcela jednoznaéné snaha filmail o zvyseni

ostrosti obrazu, odstranéni motion blur, 8

vzniklych pfi rychlém pohybu
snimanych objektd a ob&asného stroboskopického efektu. Zastanci HFR tvrdi, ze
zejména 3D filmy dosahuji diky této technologii kvalitnéjSiho obrazu - z tohoto
ddvodu je HFR vyuZivdna vyluéné pfi vyrob& 3D filmU. Odstrafiuje navic fyzické
problémy, které mize trojrozmérny film divdakim zplsobovat. V roce 2012 uvedl
Peter Jackson do kin dlouho olekavany snimek Hobit: Neocekavana cesta (The
Hobbit: An Unexpected Journey, rezie: Peter Jackson, 2012), prvni celovecerni
celosvétové distribuovany 3D film natoCeny ve 48fps. Ve svém vyjadreni
k pouzivané HFR technologii pfi nataceni Hobita potvrdil, Zze HFR opravdu zvysuje
technologickou kvalitu obrazu a splfiuje cile, které si od ni filmafi slibuji. Zaroven
vyjadril své presvédcCeni o tom, Ze prichazi doba, kdy se nataceni vysokou

snimkovou stane standardem, nebot rozdil v obrazové kvalité oproti 24fps,

8 preklad: vysoka snimkova frekvence.

8 High Frame Rates Digital Cinema Recommended Practice . Digital Cinema
Initiatives, LLC, 28. 9. 2012 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.dcimovies.com/Recommended_Practice/DCI_HFR_RP_2015-
0716.pdf.

8 Tj. pohybovych neostrosti.
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kterou povazuje pouze za nejlevnéjsi moznou rychlost k dosazeni prijatelnych

vysledkd, je dle n& pomé&rné vyrazny.%®

HFR verze Hobita se vSak nesetkala s pfilis vielym prijetim: kritici si stézovali na
uméle pocitacové generovany obraz, ztratu ,filmového vzhledu“, pfiliSnou
podobnost s televiznim vysilanim &i s obrazem z videoher, vyssi ostrost obrazu,
nez jakou realné vidi lidské oko a v neposledni fadé i na neredlnost filmovych
dekoraci, které pti vy$si ostrosti obrazu vypadaji jako kulisy. Jacksonlv zadmér,
aby divak diky ostrejSimu obrazu vidél ve filmu vice, priliS nevysel. Kritika
naopak vycitala HFR verzi filmu prehrsel rusivych, pro pribéh nepodstatnych
detaild a s nimi rostouci nesoustfed&nost divdka na jeden obrazovy element.
Divaci méli téz problémy se soustfredénim na dialog - zrakovy vijem z filmu
prosté prebil viem sluchovy. VSechny vySe zminéné kritizované body shrnuje
filmovy kritik Vincent Laforet ve svém clanku pro server Gizmodo a dodava, ze
diky jejich negativnimu vlivu na celkové vyznéni filmu je pro divaka témér
nemozné propojit se s pfibéhem a identifikovat se s jeho postavami: ,Film je
stejné tak o tom, co tvlrce divdkim neukdZe, jako o tom, co ukaze. Mé&lka
ostrost, neostrost pfi pohybu, zadmérnad neostrost v urlitych detailech - to vSe
vytvafi filmové kouzlo. Pokud je obraz moc ostry, vidi divak pFili§ detaild... a to

neni vzdy spravné&".?’

Existuji vSak nazory, ze prozatim spiSe zaporné prijatd HFR technologie je
budoucnosti zaznamendvani obrazu. Marty Banks, profesor optometrie na
univerzité v Berkeley, v c¢lanku pro kulturni magazin Vulture vyjadfuje své
presvédcéeni o tom, ze prvotni nedspéch HFR tkvi pouze v nezvyku divaka a Ze
rozdil mezi 24fps a 48fps neni vizualni, nybrz psychologicky. Divak je podle néj
zvykly na urdity zrakovy vjem z platna pfi standardni kinoprojekci, a proto na néj
ostfejéi obraz ziskany diky HFR plsobi nepfirozené&. Stejné negativné podle né&j
reagovali divaci na vétsinu technologickych novinek v historii kinematografie -
na vynalez barevného filmu, na prvni projekce v HD ¢i na Dolby zvuk. V rozporu

s vySe uvedenym tvrzenim Jamese Monaca dodava Banks, Ze frekvence 24fps

8 JACKSON, Peter. 48 Frames Per Second. In: Facebook [online]. 12. 4. 2011
[cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z: https://www.facebook.com/notes/peter-
jackson/48-frames-per-second/10150222861171558.

87 LAFORET, Vincent. The Hobbit: An Unexpected Masterclass in Why 48 FPS
Fails. In: Gizmodo [online]. 19. 12. 2012 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://gizmodo.com/5969817/the-hobbit-an-unexpected-masterclass-in-why-48-
fps-fails. Preklad: Tomas Smrcek.
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nema zadnou oporu ve védeckych méfrenich lidského zraku, nebot univerzalni
limit lidského vnimani neexistuje ¢i, Iépe receno, neni zméritelny. HFR je tak dle
jeho vyjadreni z védeckého a technologického hlediska rozhodné krokem

kuptedu.®®

HFR technologie v8ak zatim pfili§ mnoho ptiznived mezi filmati nema. Jejimi
zastanci jsou ne nahodou filmovi technologic¢ti novatofi - James Cameron nataci
ve 48fps vdechna tfi pokracovani Avataru®, rezisér Ang Lee uvede letos do kin
film Billy Lynn's Long Halftime Walk (rezie: Ang Lee, 2016) dokonce ve 120

snimcich za vtefinu.

4.3.4. Vyuziti HFR v ramci kinodistribuce

Z textu vysSe vyplyva, ze filmari a producenti zatim neberou HFR jako nastroj ke
zvyseni umélecké, avsSak ani technické kvality filmu. Je tedy vcelku pochopitelné,
e tlak na produkci filmd v HFR technologii nepfichazi ani ze strany producentd -
jeji financéni prinos v ramci kinodistribuce je zanedbatelny. Naopak se HFR
prozatim jevi jako technologie financ¢né ztratova, vezmeme-li v potaz naklady,
které diky ni vznikaji: jedna se o datamanagement dvojnasobného poctu dat -

tedy vlastné ¢tyrnasobného, mluvime-li o HFR 3D.

V souvislosti s HFR prevazuje mnoho ,proti* nad nékolika malo ,pro“, presto se
domnivam, Ze tato technologie bude naddle vyvijena. Pres veskeré jeji vady a
ptipominky je zfejmé& jednim ze spravnych krokl v radmci zvy$ovani kvality
promitaného obrazu. Marty Banks v jiz zmifnovaném c¢lanku tvrdi, ze béznému
divakovi bude stacit ¢tyfi az pét projekci k tomu, aby si zvykl na ostry HFR
obraz. Zatim je v&ak v kinodistribuci pfili§ malo tituld na to, abychom si vibec na

HFR obraz mohli zadit zvykat.

8 VINEYARD, Jennifer. Ask a Vision Expert: Will We Ever Get Used to The
Hobbit’s Higher Frame Rate? In: Vulture [online]. 19. 12. 2012 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.vulture.com/2012/12/ask-an-expert-will-we-ever-get-
used-to-the-hobbit-48fps-higher-frame-rate.html.

89 SHAW-WILLIAMS, H. James Cameron on ‘Avatar’ Sequel Scripts & Shooting in
48 FPS. In: ScreenRant [online]. 26. 11. 2014 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://screenrant.com/avatar-2-3-4-sequels-scripts-hfr-cameron/.
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Technicky i umélecky zajimavou se jevi prozatim nepfiliS prozkoumanda oblast
technologie proménlivé snimkové frekvence v zavislosti na déji filmu, tedy
technologie, kterou bychom mohli anglicky nazvat variable frame rate. V praxi by
se frekvence snimkd za vtefinu ménila na zakladé informace z metadat, kterd by
tvirci naprogramovali dle svych predstav. Naptiklad v akénich scénach
natoCenych v celcich by mohla byt, v zd&jmu ziskani vétsi ostrosti, rychlejsi, a
naproti tomu v jemnych komornich detailech, kde priliSnd ostrost objektivné
vadi, naopak standardni. Predpokladem fungovani této technologie je
samozifejmé& vyvoj nového softwaru (a zfejmé i hardwaru) projektord, které by
musely umé&t tato metadata zpracovavat a dle nich pFizptsobovat rychlost frame
ratu pri projekci. S takovou technologii vSak zadny vyrobce zatim nepfisSel, a to i
presto, ze podobny ndpad ma, dle mého nazoru, ¢as od casu nejeden filmovy

tvarce.

4.3.5. Vyuziti HFR v ramci home entertainmentu

Standardni snimkovou frekvenci pro video je dnes 25p (25 plnych snimkl za
sekundu, anglicky progressive) ¢& 50i (50 pllsnimkd za sekundu, anglicky
interlaced). Obé jsou vyuzivany v ramci digitalniho televizniho vysilani, pricemz
zdlezi vzdy na volbé televizniho vysilatele, zda zvoli plny ¢&i prokladany signal.
Objevuji se nazory, Ze napftiklad u sportovnich pienost je vhodnéjsi frekvenci
50i, jelikoz obraz je pri stejném datovém toku ostrejsi. Naopak ku prikladu filmy,
které jsou povétSinou natdcené v nativni snimkové frekvenci 24fps, vysilaji
televize ve frekvenci 25p, nebot v ni jsou parametry obrazu nejpodobnéjsi

kinoprojekci.

Televizni vysilani ve vysSsSich frekvencich se zatim nachazi ve fazich testovani.
Datovy tok obrazu je v této frekvenci i pfi spravné kompresi obrazu zatim natolik
velky, ze ho nejsou soucasné multiplexy schopny pojmout. European
Broadcasting Union®® mluvi o frekvenci zvané 50p jako o jednom z moznych

formatd budoucnosti.®?

%0 pteklad: Evropska vysilaci unie
%1 GRANT, August E. a Jennifer H. MEADOWS (eds.). Communication Technology
Update and Fundamentals. Oxford: Focal Press, 2014, s. 62.
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Nicméné ani komprese digitalniho televizniho signdlu v kodeku H.265, kterou by
meél v nasledujicich letech umoznit prechod z televizniho vysilani DVB-T na
standard DVB-T2, nedokaze zmensit velikost dat Full HD obrazu pfi frekvenci 50
plnych snimk( za vtefinu tak, aby se ve$la do kapacity jednotlivych kanald

multiplexu.®?

Technicky vzato jsou televizory v domacnostech na HFR pfipraveny, nebot
obnovovaci frekvence naprosté vétdiny zobrazovacich paneld modernéjich
televizi je minimalné 50 Hz.?* Pokud bychom do ni tedy poslali signal v 50p,

televize ho bez problémU zpracuje a v poZzadované frekvenci prehraje.

Nosi¢e pro HD domaci kina pfehravaji obraz standardné ve 24p, tedy ve stejné
rychlosti, ve které je obraz prehrdvan v kiné&. Av8ak primyslova asociace Blu-ray
Disc Association (BDA) pfiSla s uzitechnym napadem implementovat do nové
generace Blu-ray nosi¢d vyvijené zejména kvali Ultra HD rozlieni rovnou i
technologie HFR a HDR.®* BDA zadala vydavat licence na vyrobu Ultra HD Blu-ray
diskl v srpnu 2015. Blu-ray prehravaéem, ktery podporuje technologie HFR, je
jiz zmifovany Samsung UBD-K8500.%° Lze tedy fici, Ze po technologické strance

je na HFR televizni primysl pFipraven. Obsah v3ak zatim chybi.

92 Minimalni pozadavky na pfijimaci zafizeni pro poskytovani sluzeb

v sitich DVB-T a DVB-T2. In: D-Book [online], s. 15. 19. 6. 2012 [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.ctu.cz/cs/download/digitalni_vysilani/d-
book_2012_7_18_v3-05.pdf.

% Obnovovaci frekvence u TV: Kdyz nevite, ¢emu vé&fit! In: DATART [online]. 6.
11. 2015 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z: https://www.datart.cz/novinky/radce-
obnovovaci_frekvence_televizoru_kdyz.html.

% Tj. High Dynamic Range, pteklad: vysoky dynamicky rozsah.

% WITHERS, Steve: Samsung UBD-K8500 4K Ultra HD Blur-ray Player Review.
In: AVFORUMS [online]. 14. 4. 2016 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
https://www.avforums.com/review/samsung-ubd-k8500-4k-ultra-hd-blu-ray-
player-review.12516
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4.4. HDR

Technologickou novinkou na poli kinodistribuce je technologie zvana HDR. Jedna
se o technologii, ktera obohacuje obraz o barevné informace, ¢imz ho pfriblizuje
realité, nebot dosavadni filmovy obraz je barevné mnohem chudsi neZ lidskym

zrakem vnimana skutecnost.

4.4.1. Definice a technicka specifikace

HDR technologie funguje na principu zvySeni maximalniho dosazitelného jasu
projektoru (pripadné obrazovky), ¢imz je zvysen jeho dynamicky rozsah - tedy
,prostor® mezi nejtmavs$im a nejsvétlej§im odstinem $edé barvy. V dusledku
zvySeni dynamického rozsahu vznikd nutnost zvysit bitovou hloubku - vlastnost
obrazu, kterad urcuje, kolik barevnych a jasovych informaci se da aplikovat na
jeden pixel. Cim vy$$i tento Udaj je (oznacuje se jako n-bit), tim vice odstinG
urcité barvy se na jeden pixel ,vejde" a tim je vysledny obraz kvalitnéjsi a
podobné&jéi realitd. Jednoduse teleno, zvy$eny dynamicky rozsah zplsobuje
rozSifeni vySe zminovaného ,prostoru® mezi nejtmavsSim a nejsvétlejSim
odstinem $edé, a ten je nutno vyplnit vé&tsim poétem jejich odstinl tak, aby

zUstala zachovana plynulost pfechodd mezi jednotlivymi pixely.

HDR tak umoznuje zaznamendavani obrazu a jeho naslednou projekci s mnohem
ir§im barevnym rozsahem, neZ tomu je u klasické (SDR)® projekce, z &ehoz
plyne také vyrazné vyssSi kontrast. Laicky receno jsme diky HDR schopni pfi
projekci pozorovat vice barev a vyssi kontrast, tim padem se obraz stava
realisti¢t&j&im. Patrné je to zejména u zdrojd svétla: pfi SDR projekci je urdity
zdroj svétla zobrazen se zkreslenou barevnou informaci, nebot sviti tak jasné, Ze
projekce neni schopna jeho barvy presné reprodukovat. HDR projekce je vsak i
takto jasné svitici zdroj svétla schopna reprodukovat vcelku vérohodné, a to diky
zvySenému jasu. Vérohodné dokdaze vykreslit i jeho barvy, nebot ma k dispozici
mnohem vétsi barevnou hloubku nez SDR projekce. Rozdil mezi SDR a HDR

projekcemi ilustruje obrazek nize:

% Tj. Standard Dynamic Range, preklad: standardni dynamicky rozsah.
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Standard Dynamic Range High Dynamic Range

Demonstrace rozdilu mezi SDR a HDR

4.4.1.1. Dolby Vision

NejrozSifrenéjsi patent na vyuzivani HDR technologie v ramci kinodistribuce
vlastni spole¢nost Dolby Laboratories, kterda ho pojmenovala marketingovym
nazvem Dolby Vision. Mike Rockwell, vykonny viceprezident spolecnosti Dolby
Laboratories, v propagacnich materidlech tvrdi, zZe zatimco ostatni vyrobci
technologii se soustfedi pouze na vyvoj rozliSeni, Dolby diky HDR technologii

zvysuje jas, kontrast a zlepSuje barevné podani.®’

Dolby Laboratories se v ramci vyvoje Dolby Vision spojila se spolecnosti Christie
za UcCelem vytvoreni projekéniho systému pro HDR technologie. Dolby Vision tak
pracuje na principu projekce ze Spickového laserového projektoru Christie 6P,
ktery promitd data odbavend na specidlné vyvinutém Dolby media serveru.®®
Projektor je osazen nékolika DLP ¢&ipy, které slouzi k minimalizaci ztrat jasu.®®
Systém je pii 2D projekci schopen zvydit jas ze standardnich 14ft,

vyplyvajicich z DCI,*®* az na 31ftL.'%?

% DOLBYINSIDER. Dolby Vision. In: YouTube [online]. 22. 4. 2014 [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=DPSV84T7wiA.

%8 Dolby Selects Christie to Co-Develop Dolby Vision Projection Systems for Dolby
Cinema. In: Christie - Audio Visual Solutions [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné
z: https://www.christiedigital.com/en-us/news-room/press-releases/dolby-
christie-to-co-develop-dolby-vision-projection-systems.

% BILLINGTON, Alex. Dolby Impresses CinemaCon with 1,000,000:1 HDR
Projection Demo. In: Firstshowing.net [online]. 23. 4. 2015 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.firstshowing.net/2015/dolby-impresses-cinemacon-
with-10000001-hdr-projection-demo/.

190 T3, foot Lambert, jednotka svitivosti pouzivand v USA namisto kandely, kterd
je soucasti SI soustavy.

101 IMAGE BRIGHTNESS TARGETS AND CALCULATING FOOT LAMBERTS FROM
PROJECTOR LUMENS. In: Acoustic Frontiers [online]. 25. 3. 2013 [cit. 8. 5.
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Prvnim kinosalem s Dolby Vision systémem se v prosinci 2014 stal jeden ze sall
multiplexu sité Vue v Eidhovenu. Prvni HDR film mohli divaci vidét v kvétnu
2015, kdy byla do kin uvedena Zemé zitrka (Tomorrowland, rezie: Brad Bird,
2015), a to nejen v Eidhovenu, ale i v nékolika americkych kinech sité AMC, se
kterou uzavrelo Dolby Laboratories smlouvu o instalaci Dolby Vision do dalSiho
sta kin v nasledujicich letech.!®®> Momentalné& je Dolby Vision instalovano celkové

ve 20 kinosalech.

Dolby Laboratories si téz smluvné zavazala néktera hollywoodska studia, jez
budou dodéavat kindm vybavenym Dolby Vision obsah. Do celosvétové

kinodistribuce bylo ke konci dubna 2014 uvedeno 24 titul(.!®

Konkurenci Dolby Vision by mohly byt v soucasnosti vyvijené technologie firem

Barco a Technicolor.

4.4.2. Vyuziti HDR v ramci kinodistribuce

HDR Ize povaZovat za technologii, kterd zvys$uje kvalitu obrazu. Sirsi barevné
spektrum ho déla vérohodnéjsim a vice imerznim. Na jednu stranu je, na rozdil
od 4K, pro béZzného divaka jednoduse zaznamenatelné. Na stranu druhou neni
postaveno na umeéle vytvorenych efektech (jako je tomu u napriklad 4D), které

jesté vice odklani promitany digitalni obraz od tradi¢ni kinematografie.

Hollywoodské studia velice rychle pochopila, Ze HDR mize byt cesta ptirozeného

zdokonalovani obrazové stranky kinematografie, ktera pro né navic neni prilis

2016]. Dostupné z: http://www.acousticfrontiers.com/2013325image-
brightness/.

192 Dolby Selects Christie to Co-Develop Dolby Vision Projection Systems for
Dolby Cinema. In: Christie - Audio Visual Solutions [online]. [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: https://www.christiedigital.com/en-us/news-room/press-
releases/dolby-christie-to-co-develop-dolby-vision-projection-systems.

103 VERRIER. Richard. AMC and Dolby are teaming up to build 100 high-tech
theaters . In: Los Angeles Times [online]. 9. 4. 2015 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné
z: http://www.latimes.com/entertainment/envelope/cotown/la-et-ct-amc-dolby-
20150408-story.html.

194 Dolby Cinema. In: Wikipedia - the free encyclopedia [online]. [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Dolby_Cinema.
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finanéné narocna. Studio 20th Century Fox dokonce uvedlo, Ze v blizké
budoucnosti bude vétdina jeho tituld dostupnd v HDR verzi.'® Témé&f vechny
dnes pouzivané digitdlni kamery dokazi zaznamenat obraz s bitovou hloubkou
potfebnou pro HDR projekci, tudiz pti natdéeni nevznikd producentiim Zadny
vicendklad. SDR verze filmd jsou barveny na klasickém kolorovacim pracoviéti,
avSak HDR verze filmU vyzaduji grading'® na pracovisti specidlnim, vybaveném
HDR projekénim systémem a odpovidajicim softwarem. To je ovSem jedna z
mala investic, kterou musi producenti realizovat v zajmu ziskani HDR masteru
filmu. Financné narocnou technologii se HDR jevi pro provozovatele kin, ktefi

musi investovat do nového projekéniho systému.

Vzhledem k tomu, Ze HDR viditelné zvySuje technologickou kvalitu obrazu,
domnivam se, e je vhodné pro vSechny Zanry a typy filmovych tituld. Avsak
moznosti HDR projekce je k prozatim vskutku velmi malo, a proto studia peclivé
vybiraji filmy, které se v kinodistribuci v HDR verzi objevi. Pochopitelné zatim

sazeji na blockbustery.

4.4.3. Vyuziti HDR v ramci home entertainmentu

V ramci domaciho kina je HDR vcelku rychle rozvijejici se technologii. V tomto
pripadé zkratka HDR oznacuje schopnost zobrazovace zvysSit jas. LCD televize
toho dosahuji zvysenim podsviceni zobrazovaciho panelu, u plazmy a nové OLED
je zvyden jas jednotlivych pixell. Prfestoze se jednd o technologii pomé&rné

novou, existuji jiz dnes tfi typy formatd (Dolby Vision, HDR10 a VP9 Profile 2)

HDR obrazu a zalezi pouze na vyrobci televizoru, kterou technologii podporuji.

Konkurenci HDR televizi jsou HDR projektory, na jejichz poli je nejaktivnéjsi

firma SONY, kterd na konci roku 2015 vydala prvni HDR projektor s ndzvem

105 MAIDY, Alex. 20TH CENTURY FOX TO MAKE ALL FUTURE MOVIES ULTRA HD
WITH HIGH DYNAMIC RANGE. In: JoBlo [online]. 20. 5. 2015 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.joblo.com/movie-news/20th-century-fox-to-make-all-
future-movies-ultra-hd-with-high-dynamic-range-691.

196 T3, barevné korekce obrazu v postprodukci.
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SONY VPL-VW520ES.'” variant se v&ak nabizi vice - projektory pro domdci kina
vyrabi i JVC.1%®

Pro vyrobce HDR televizi i projektord je ovdem pomérné slozité tuto novou
technologii propagovat (na rozdil od UHD, kde jde jednoduse o ,vétSi pocet
pixel0“), nebot vysvétlit rozdil mezi SDR a HDR videa za pouziti klasickych
tist&€nych ¢&i internetovych marketingovych nastroji je pomérné slozité. Jedinou
variantou marketingu HDR je demonstrace technologie pfimo na prodejnach a i

z toho dlvodu neni zatim HDR vyrobci technologii ptili§ prezentovano.

HDR obsah zajistuji predevéim VoD servery - Amazon a Netflix. Je
pravd&podobné, Ze se v blizké dob& do¢kdme HDR film na Blu-ray, nebot nové
ustanovena technologie Ultra HD Blu-ray disky HDR podporuje. Televizni vysilani

v HDR zatim nefunguje.

197 ARCHER, John. Sony VPL-VW520ES review. In:Trusted Reviews [online]. 20.
12. 2015 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z: http://www.trustedreviews.com/sony-
vpl-vw520es-review.

198 MORRISON, Geoffrey. New 2015 projectors from Sony, JVC, and Epson
feature brighter images, lasers and 4K. In: CNET [online]. 19. 10. 2015 [cit. 8.
5. 2016]. Dostupné z: http://www.cnet.com/news/new-home-projectors-from-
sony-jvc-and-epson-brighter-lasers-4k-and-more/.
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5. Zvukové formaty

V této Casti prace se budu vénovat technologiim zdokonalujicim zvukovou slozku
filmu. PUjde o systémy, které jsou na vy3$si technologické Urovni neZ soucasny,
dle DCI minimalni standard nazvany 5.1.!% Ten funguje na principu mixu
zvukové stopy filmu do Sestikanalové konfigurace - divak posloucha zvuk z péti

hlavnich kandld s plnym frekvenénim rozsahem a z jednoho LFE kanalu.!°

Pét hlavnich je rozdéleno na:
stfedni predni (C, center) - primarné reprodukujici dialogy
levy pfedni (L, left) - primarné reprodukujici hudbu, ruchy a atmosféry
pravy predni (R, right) - primarné reprodukujici hudbu, ruchy a atmosféry
levy postranni surround (Ls, left surround) - primarné reprodukujici
ostatni zvuky dotvarejici zvukovou kulisu filmu
pravy postranni surround (Rs, right surround) - primarné reprodukujici

ostatni zvuky dotvarejici zvukovou kulisu filmu

Projector

Power Key
Amps L - Left C - Center Ls - Left Surround
R - Right LFE - Low-Frequency Effects Rs - Right Surround

Konfigurace 5.1

V nasledujicich kapitolach budu rozebirat technologie, které umoznuji prehravat
zvukovou stopu filmu s vice kanaly, ¢imZz dosahuji dokonalejSiho prostorového

zvuku a film opét vice priblizuji realité.

199 DIGITAL CINEMA INITIATIVES. Digital Cinema System Specification Version
1.2 with Errata as of 30 August 2012 Incorporated [online], s. 68. [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.dcimovies.com/specification/.

v Vs

emitter — LFE.
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5.1. Dolby Surround 7.1

5.1.1. Definice a technicka specifikace

Jiz nékolikrat zminovana Dolby Laboratories je nejaktivnéjsim hracem i na trhu
se zvukovymi systémy pro kina. Momentalné vlastni dva zvukové formaty,
jejichz zvuk lze objektivné povazovat za detailnéjsi nez zvuk pri klasické 5.1

projekci.

Tim méné dokonalym je format nazvany Dolby Surround 7.1.'! Jak uZ néazev
napovida, jednd se o systém s dvéma pridanymi kanaly oproti 5.1. Ty Dolby
ziskala rozdé&lenim dvou surroundovych postrannich kandll na ¢&tyfi a umistila je
na zadni sténu kinosalu. Nazyvaji se levy zadni surround (Lrs) a pravy zadni
surround (Rrs). K reprodukci 7.1 zvuku musi mit kino nainstalovany zvukovy
procesor Dolby CP 750 ¢& Dolby CP 650.!'2 Projekci se 7.1 zvukem je schopna
odbavit absolutni vétdina serverl 2. generace pro digitalni kino, nebot dle

specifikaci DCI musi vdechny servery podporovat 16 zvukovych kanald.!*?

111 Existuje i zvukova konfigurace 7.1, kterd nespada pod Dolby systém. JelikoZ
zvukové systémy 7.1 neni mozné, dle vyjadieni Pavla Stveraka, technického
konzultanta Dolby Laboratories, kvdli jejich technické povaze patentovat, Ize
vyrobit i zvukovy mix bez Dolby certifikace a ten poté prehravat napriklad
pomoci zvukového procesoru Datasat AP20.

112 Dolby® Surround 7.1: Technical Information for Theaters [technical paper], s.
2. Dostupné z: http://www.dolby.com/us/en/technologies/dolby-surround-7-1-
for-theater-tech-paper.pdf.

113 DIGITAL CINEMA INITIATIVES. Digital Cinema System Specification Version
1.2 with Errata as of 30 August 2012 Incorporated [online], s. 68. [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.dcimovies.com/specification/.
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(le

Projector

Sound
Processor

Power Key

Amps .
L - Left C - Center Lss - Left side surround Lrs - Left rear surround
R - Right LFE - Low-Frequency Effects Rss - Right side surround Rrs - Right rear surround

Konfigurace Dolby Surround 7.1

Zvuk v konfiguraci Dolby Surround 7.1 davd zvukovym mistrdm moZnost
presn&jsi lokalizace reprodukovanych zvukl v kinosdle, dale umoZfiuje
dokonalejsi a vérohodnéjsi pohyb zvuku, presnéjsi reprodukci 360° kruhovych
pohybl okolo salu, ale také umoZni pfedozadni zvukové prelety bez uziti
postrannich surroundovych reproduktor(, &mz ¢&ini prelety realn&jsi.'** Jinymi

slovy, Dolby Surround 7.1 reprodukuje zvuk detailnéjsi a blizsi realité.

5.1.2. Historie a soucasna situace

Dalo by se Fici, ze Dolby Surround 7.1 je nastupcem formatu Dolby Surround EX,
ktery z pé&ti hlavnich kanald uméle vytvarel Sest tim, Ze Sesty zakddoval a
rozdélil mezi dva surroundové kandly.'’> Od roku 1999, kdy mé&l premiéru film
Star Wars: Epizoda I - Skryta hrozba ve zvukové verzi Dolby Surround EX, trvalo
Dolby Laboratories necelych jedenact let vyvinout novy zvukovy systém. Az
v roce 2010 byl v rdmci uvedeni Toy Story 3: Pribéh hracek (Toy Story 3, reZie:
Lee Unkrich) predstaven format Dolby Surround 7.1, ktery se vSak okamzité stal
velmi rychle expandujicim technologickym trendem. Do konce roku 2010

disponovalo Dolby Surround 7.1 vice neZ 1000 sali po celém svété a v roce 2012

114 Dolby Surround 7.1. In: digitdini kino [online]. 28. 2. 2012 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.digitalnikino.cz/node/644.

11> Dolby Digital Surround EX. In: Dolby [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.dolby.com/us/en/technologies/dolby-digital-surround-ex.html.
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se format stal nejrychleji rostoucim zvukovym formatem, a to dle poctu instalaci
v kinosdlech i dle po¢tu vydanych filmovych titull jak v Hollywoodu, tak v Evropé

i Asii.1t®

K za¢atku roku 2016 Dolby Laboratories eviduje vice neZ 6000 kinosald
vybavenych zvukovym formatem Dolby Surround 7.1. Ke konci roku 2013 bylo
do kin uvedeno ptes 100 titull se 7.1 zvukovou verzi.''” V roce 2016 bude pocet
titull mnohem vy&&i, nebot se 7.1 zvuk pomalu stdva jednim ze standardnich
zdkladnich zvukovych formatl. Pfesny pocet dosud vydanych tituld vSak zjistit
nelze, nebot Dolby Laboratories prestala ke konci roku 2013 vést oficialni
statistiky a v podstaté investovat do marketingu Dolby Surround 7.1. Dlvod je
jednoduchy - vlajkovou lodi Dolby Laboratories se s premiérou Rebelky (Brave,
rezie: Mark Andrews, Brenda Chapman, 2012) 22. Cervna 2012 stal format Dolby

Atmos, ktery predstavuje mnohem dokonalejsi zvukovou reprodukci.

5.1.3. Vyuziti Dolby Surround 7.1 v ramci kinodistribuce

Prestoze jiz existuji detailnéjsi formaty zvuku, nez je Dolby Surround 7.1, jsem
presvédcCen, Ze tento format ma v kinodistribuci své misto. Projekce se zvukem
5.1 neni pro vétdinu kinosall dostacujici a vjemu, ktery ziska lidsky sluch pfi
poslechu reality, se zdaleka nevyrovna. Zvuk 7.1, byt je rozsifen jen o dva
kanaly, ma k tomuto vjemu mnohem blize. Navic zdokonalovani pouzivanych
technologii by mélo byt, dle mého ndzoru, pfirozenou vlastnosti kinematografie.
Velkou vyhodou Dolby Surround 7.1 je navic fakt, Zze diky pridani dvou dalsich
kanall zlepsuje zvukovy vjem z projekce ve vdech mistech kinosalu. Zvuk tedy

neni zkresleny ani na divacky nepfrilis atraktivnich mistech na krajich rad.

Verze filmd se zvukovym formatem 7.1 sice nepfedstavuje pro divaky nijak velké
marketingové lakadlo, nicméné producenty mnoho nestoji. Bézné pouzivané
zvukové rekordéry umi nahravat az do 64 stop, tudiz jediny vicenaklad, ktery

producentim vznikne, je vyroba 7.1 zvukového mixu. Zvuk je v takovém ptipadé

116 Dolby Surround 7.1. In: digitdini kino [online]. 28. 2. 2012 [cit. 8. 5. 2016].

Dostupné z: http://www.digitalnikino.cz/node/644.

17 Dolby Surround 7.1 Movies. In: Dolby [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20130707154243/http://www.dolby.com/us/en/co
nsumer/content/movie/release/dolby-surround-7-1-movies.html.
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nutné michat v pomérné velké michaci hale s nainstalovanou 7.1 zvukovou
konfiguraci. Hotovy 7.1 mix je pak pridan na stejné DCP jako klasicky mix v 5.1.
Prakticky to tedy znamend nékolik dnl prondjmu michaci haly a honoraf
zvukového mistra navic. Kazdy mix véak vyzaduje jiné KDM!'® a kino obdrzi jen
to, které je mu urceno distributorem - KDM pro projekci 7.1 pouze v pripadé, ze
je vybaveno formatem Dolby Surround 7.1. Distributorovi tak vznikaji

vicendklady na vyrobu KDM, které jsou vSak pomérné zanedbatelné.

Nejvétsi investice tak opét ¢eka majitele kin, pro které je prechod z konfigurace
5.1 se starsim zvukovym procesorem na Dolby Surround 7.1 pomérné finan¢né
narocny. Pokud je vSak kino vybaveno formatem Dolby Surround EX ¢i disponuje
Dolby procesorem CP650, a tudiz pro prechod na Dolby Surround 7.1

V.

nepotfebuje zménu kabeldZe, konfigurace zesilovaé¢l & zvukového procesoru,

jsou nadklady podstatné niz&i.!°

5.1.4. Vyuziti Dolby Surround 7.1 v ramci home entertainmentu

Zvuk 7.1 v ramci domaciho kina funguje na stejném principu jako pFi projekci
v kinosale, tj. 8 zvukovych stop je prenaseno 8 kanaly (7 plnorozsahovymi a
jednim LFE pro subwoofer). Na rozdil od bézné konfigurace pfi kinoprojekcich je
vSak vétSina domadcich kin vybavena pouze sedmi reproduktory a jednim

subwooferem. Kazdy kanal prehrava tedy pouze jeden reproduktor.

Vybavit domaci kino prostorovym zvukem vyssi fady nez 5.1 je nékolikanasobné
levnéjsi nez vybavit kinosal. Proto fungovaly tyto zvukové formaty drive pravé
v ramci home entertainmentu. Dolby Laboratories umoznila svym formatem
Dolby Digital Plus vyrobcim domacich kin prodavat tato vybaveni jiz v roce
2005.1%° Zatim v$ak neexistovalo médium pro domaéci kino, které by dokazalo

zvuk 7.1 zaznamenat. A tak zatimco konkure¢ni format DTS-ES umoznoval

118 Dolby Surround 7.1. In: digitdini kino [online]. 28. 2. 2012 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.digitalnikino.cz/node/644.

119 Dolby Surround 7.1. In: digitdini kino [online]. 28. 2. 2012 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.digitalnikino.cz/node/644.

120 FIELDER, Louis D. a kol. Introduction to Dolby Digital Plus, an Enhancement
to the Dolby Digital Coding System [convention paper]. Dostupné z:
http://www.dolby.com/us/en/technologies/aes-convention-paper-intro-to-dolby-
digital-plus.pdf.
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ptehravani 6.1 zvukové stopy z DVD nosi¢l, ! 7.1 zvuk od Dolby zalal byt
v doméacnostech fakticky pfehrdvan az s rozsifenym ndstupem Blu-ray diskd'?
v roce 2008. Dolby a DTS formaty spolu souté?i dodnes. Vé&tdina vyrobcl
domacich kin nastésti podporuje oba formaty. Pofizeni 7.1 domaciho kina vyjde,

v levnéjsich variantach, na 35 000 K¢.

Nabidka Blu-ray tituld se zvukem 7.1 je pomé&rné pestrd - témé&f kazdy druhy
disk tuto stopu obsahuje. 7.1 zvuk podporuji i nékteré VoD platformy, napriklad

Netflix.'?® Televize zatim obsah se 7.1 zvukem nevysilaji.

121 software, DTS-ES Dolby Digital-EX DVD's. In: HomecinemaWorld.com
[online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.homecinemaworld.com/software/dts_es_and_dd_ex_dvds.html.

122 HRUBAN, Jifi. Moderni zvukové formaty — vyznate se? In: TV Freak [online].
16. 12. 2010 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z: http://www.tvfreak.cz/moderni-
zvukove-formaty-vyznate-se/3821-2.

123 Netflix announces Dolby Digital Plus for 5.1 and 7.1 Streaming Audio. In:
Gizmofusion [online]. 16. 12. 2010 [cit. 8. 4. 2016]. Dostupné z:
http://www.gizmofusion.com/2010/10/netflix-announces-dolby-digital-plus-for-
5-1-and-7-1-streaming-audio/
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5.2. 3D zvukové technologie

Dle vyjadifeni Pavla Stverdka lze za 3D zvukové technologie oznadovat
technologie, které vyuzivaji stropniho kandlu. Stropni kanal vytvari dalsi
zvukovou vrstvu a pridava zvuku vertikalni smér. 3D zvuk je také jinak

oznacovany jako prostorovy, anglicky pojmem ,immersive audio®.

Prvnim 3D zvukovym systémem je format Barco Auro 3D, druhym, mnohem

dokonalejsim, format Dolby Atmos.

5.2.1. Barco Auro 3D

Fakticky jedinym konkurentem Dolby na poli filmového zvuku je format Barco
Auro 3D. Firma Galaxy Studios, pGvodni majitel licence Auro 3D, zdlvodfuje
tento nazev faktem, ze teprve pridani druhé a treti zvukové vrstvy vytvari
trojrozmérny prostorovy zvuk. Konfigurace 5.1 a Dolby Surround 7.1 podle ni
prehrava zvuk dvojrozmérny. Barco je nazev vyrobce projekcénich techniky, ktery
v roce 2011 koupil Galaxy Studios a pokraduje ve vyvoji Auro 3D formatd.'*
V soucasné dobé se Ize také setkat s marketingovym nazvem Auro by Barco. Ten

je zatim dostupny ve dvou variantach.

124 Jan Prochazka - Ustni sd&leni (technicky Feditel sit& multikin Premiere
Cinemas), 7. 4. 2016.
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5.2.1.1. Barco Auro 11.1

Barco Auro 11.1 pracuje s dvanacti zvukovymi kandly, které rozdéluje do
nékolika zvukovych urovni. Prvni Groven je klasicka surroundova, totozna se
standardni 5.1 konfiguraci. Druha Uroven, nazvana vyskova, vznika pridanim péti
kanall umisténych na st&nach v Uhlu 30° vi¢i divakové hlavé. Treti Groven tvofi

jeden kanal - stropni, umistény na stropé kinosalu.
T

HC
L AURO 11.1 -
HEIGHT AND TOP LAYER
HLS l HRS
R
5.1 SURROUND LAYER RS

Konfigurace Barco Auro 11.1
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5.2.1.2. Barco Auro 13.1

Novéjsi konfigurace, Barco Auro 13.1 umoznuje vyuziti c¢trnacti zvukovych
kanall. Technologicky zachovava stejny princip jako Barco Auro 11.1, pouze

v zakladni zvukové Urovni vychazi z konfigurace 7.1.

Konfigurace Barco Auro 13.1

Barco Auro 11.1 / 13.1 predstavuje v podstaté ,pouze" technologicky kvalitnéjsi,
vice pohlcujici zvukovou reprodukci nez konfigurace Dolby Surround 7.1.
Pfidanim dalSich &tyt kanall dosahla firma Galaxy Studios dokonalejéi lokalizace
a presné&jdiho pohybu zvukl v kinosdle. Stropni kanal pak pfedstavoval po
urcitou dobu, do nastupu Dolby Atmos, vcelku inovativni nastroj pro zvukové
mistry slouzici k reprodukci zvukdl, jejichZz zdroj se nachazi vysoko nad Urovni

Clovéka.
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5.2.1.3. Historie a soucasna situace

S vyvojem formatu Auro 3D zacala Galaxy Studios jiz v roce 2005, ihned poté, co
byl vydan prvni soubor standardd DCSS, ve kterém je zvukova slozka definovdna
16 kanaly.'* K pfedstaveni tohoto formatu do3lo v roce 2010 na AES konferenci
v Tokiu,*?® avdak prvni film ve zvukovém formatu Barco Auro 11.1, Red Tails
(Red Tails, rezie: Anthony Hemingway, 2012), byl do kin uveden az 20. ledna
2012, po spojeni Galaxy Studios s Barco, které pomohlo i smluvné zajistit obsah

filmd v tomto formatu.

Odpovéd Dolby na sebe nenechala dlouho ¢ekat: jak jsem jiz uvedl, Dolby Atmos
bylo predstaveno v ¢ervnu 2012. Spolecnost Barco zareagovala témér okamzité -
za U&elem rozsifeni obsahu filmli ve zvukové verzi Barco Auro 3D zacdala sama na
své naklady masterovat zvukové stopy k hollywoodskym filmtim. Na tento fakt
lakala provozovatele kin, kterym byl tak zajiStén dostatek divacky atraktivnich
tituld pfi potizeni Barco Auro 3D zvukového systému. Tato koncepce vdak nebyla
z finan¢niho hlediska pro Barco dlouhodobé udrzitelnd, tudiz je dnes nabidka

tituld disponujicich touto zvukovou verzi ponékud omezena.

Dle oficialni webové prezentace Barco bylo ke konci dubna 2016 do distribuce
uvedeno 119 tituld, av8ak témé&F polovina z nich (56) je bollywoodské produkce
s distribuci pouze v Indii a ptilehlych zemich.*®” PFisun aktudlnich tituld s Barco
Auro 3D zajistuje dohoda mezi Barcem a Dreamworks, kterd se vztahuje na 15
animovanych titull, z nichz nékteré, byly uvedeny jiz v minulych letech.?®

Pfesny poclet kinosall s moZnosti projekce s Barco Auro 3D zvukem Barco

125 Barco Auro 11.1 versus Dolby ATMOS. In: digitéini kino [online]. 27. 6. 2013
[cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z: http://www.digitalnikino.cz/node/757.

126 pRESS RELEASE: AURO TECHNOLOGIES TO PREMIERE AURO-3D® SOUND IN
AN UNRIVALED PACKAGE FOR THE HOME ENTERTAINMENT, CAR AND MOBILE
PLATFORMS. In: Auro Technologies [online]. 7. 1. 2014 [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.auro-3d.com/press/2014/01/press-release-auro-
technologies-to-premiere-auro-3d-sound-in-an-unrivaled-package-for-the-home-
entertainment-car-and-mobile-platforms/.

127 Movies in Auro 11.1. In: Barco [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
https://www.barco.com/en/Aurol1-1/Movies%20mixed%20in%20Auro%2011-1.
128 Barco and DreamWorks Animation forge alliance to bring premium 3D audio
experience to theaters worldwide. In: Barco [online]. 6. 11. 2012 [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: https://www.barco.com/en/News/Press-releases/Barco-and-
DreamWorks-Animation-forge-alliance-to-bring-premium-3D-audio-experience-
to-theaters-world_1.aspx.
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neuvadi, Ize se jich v8ak dopoéitat na aktualizované mapé kinosall - odhadem
tedy okolo 350.

5.2.1.4. Vyuziti Barco Auro 3D v ramci kinodistribuce

Pro zvukovy format Auro Barco 3D plati v podstaté totéz, co pro Dolby Surround
7.1 - po technické strance je spravnym krokem v pfirozeném vyvoji
kinematografie. Jeho problémem je nepfrilis velké rozsifeni v kinosalech. Formaty
Dolby, at uz je to Dolby Surround 7.1 & Dolby Atmos, ktery rozeberu v rémci
dalSi kapitoly, jsou podstatné rozsSirenéjsi. Dolby Atmos navic pfinasi vyrazné

dokonalejsi prostorovy zvuk.

Uvedenim Dolby Atmos, tedy prvniho formatu, ktery vyuzivda technologii
objektového zvuku, se v podstaté format Barco Auro 3D stal zastaralym. Dolby
Laboratories formatem Dolby Atmos stanovilo novy technologicky trend ve vyvoji
prostorového zvuku, se kterym bude v dohledné dobé zfejmé pracovat i Barco
pti vyvoji nového formatu nazvaného AuroMax.!?® Barco spoléhd na fakt, Ze
iniciativa DCI v dohledné dobé stanovi novy standard zvuku, v ramci néhoz by se
unifikoval zvukovy mix vyuzivajici objektl. Jeden zvukovy mix, tim padem i

jedno DCP, by byl pfehratelny na obou dostupnych formatech 3D zvuku.!*°

V zajmu zpfristupnéni filmu s imerzni zvukovou stopou mohou byt pro producenty
vyhodou nepfriliS vysoké vyrobni naklady na stopu ve formatu Barco Auro 3D.
Jinymi slovy, pokud se producent rozhodne pro zvukovy mix v Dolby Surround
7.1 ¢i Dolby Atmos, neni vyroba Barco Auro 11.1 ¢i 13.1 v kontextu velkych
hollywoodskych rozpoé&th pfili§ nakladnou polozkou. Zvukovy mistr musi pouze
premichat film do vét&iho ¢ mendiho poétu kandld. Zvukova stopa Barco Auro 3D

muZe byt uloZena napfiklad spolu s 5.1 mixem na stejném DCP.**! Dle Alede

129 Barco continues drive toward “open” approach to cinema sound, debuting
AuroMax immersive sound at CinemaCon. In: Barco [online]. 16. 4. 2015 [cit. 8.
5. 2016]. Dostupné z: https://www.barco.com/en/News/Press-releases/Barco-
continues-drive-toward-open-approach-to-cinema-sound-debuting-AuroMax-
immersive-sound-at-Cinem.aspx.

130 3an Prochazka - Ustni sd&leni (technicky Feditel sit& multikin Premiere
Cinemas), 7. 4. 2016.

131 CLAYPOOL, Brian a kol. Auro 11.1 versus object-based sound in 3D: All
aspects compared [technical paper], s. 15. Dostupné z:
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Danielise je b&Znou praxi dostavat od hollywoodskych producentt film ve &tyfech

zvukovych variantach: 5.1, Dolby Surround 7.1, Dolby Atmos a Barco Auro 3D.

Nejdraze vyjde format Barco Auro 3D opét provozovatele kin.

http://www.barco.com/secureddownloads/cd/MarketingKits/3d-
sound/White%20papers/Auro%2011.1_versus_objectbased_sound_in_3D.pdf.
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5.2.2. Dolby Atmos

Na zakladé uspéchu formatu Dolby Surround 7.1 pokracovala Dolby Laboratories
ve vyvoji a zdokonalovani prostorového zvuku pro kinoprojekce. Hledala format,
ktery by zvuk reprodukovany v kinosale jesté vice priblizil realité. Na zakladé
konzultaci s filmovymi tvlrci nebylo dle slov Stuarta Bowlinga, technického
manaZera Dolby,!*? dostacujici pokracovat v postupném ptidavani kandld, nebot
realita 24dné kanaly nema - realita reprodukuje nescetné& sluchovych vjemdg,
které se nedaji uméle rozdélit na kanaly. Bylo nutné prijit s pfevratnym resenim,
které umoZni reprodukovat co nejvét$i pocet t&chto vijemld, a to nejen
v horizontalni linii, ale téz ve vertikalni, jinymi slovy seshora. V roce 2012
predstavila Dolby Laboratories format zvany Dolby Atmos, ktery vcelku radikalné
méni nejen zvukové vybaveni kinosall, ale i doposud zavedenou postprodukéni

workflow.

5.2.2.1. Definice a technicka specifikace

Dolby Atmos nepracuje se zvukovymi kanaly, nybrz s beds (bedy) a objects
(objekty).

Beds jsou v&ak analogii kanald a funguji na stejném principu. Jsou do nich
mixovany pro ptib&h nejdileZit&jsi zvukové informace - dialogy, ruchy, hudba.
Jsou rozmistovany do konkrétnich (vétSinou ptednich) reproduktorl, nikoliv do

mist v sale.

Objekty jsou skupiny zvukd, které maji v sale stejnou pozici. Mohou byt statické i
pohyblivé. Jsou kontrolovany metadaty, ktera ridi, kdy a kde se ma dany objekt
prehrat. Slouzi predevsSim k realnéjSimu prehravani ambientnich, efektnich a
doplfiujicich zvukd a jejich odrazl. Jejich prevratnost tkvi v tom, Ze jsou
v daném ¢ase prehravany z nékolika reproduktorl najednou, ptfi¢emz je jejich
hlasitost korigovana metadaty tak, aby dany objekt hral presné
z naprogramovaného mista. Z vy$e uvedeného plyne, Ze na rozdil od bedid jsou

objekty rozmistovany do konkrétniho mista, nikoliv do konkrétniho reproduktoru.

132 Dolby Atmos Video. In: YouTube [online]. 11. 5. 2012 [cit 8. 5. 2016].
Dostupné z: https://youtu.be/10fiCqlIW-E.
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Dolby Atmos podporuje az 128 zvukovych stop: 10 beds a 118 objektd.
Konfigurace poéitd se zapojenim ¢&tyf subwooferd: dva predni  doplfiuji
nejpodstatnéjsi zvukové informace, dva surroundové slouzi k dokonalejSim
ptehravani surroundovych zvukl. Zvuk muZe byt v kinosale prehravan az v 68

reproduktorech.

$ & S §T § ¥ THEET &
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& & & & &

e o & n n n aie o

. Existing Screen Loudspeaker . Additional Side Surround Optional Screen Loudspeaker

[ Existing Surround Loudspeakers . Additional Top Surround . Surround Subwoofer

Konfigurace Dolby Atmos

V postprodukci pracuje zvukovy mistr s beds jako s kandly a ddleZité zvukové
informace micha do jejich stop. Objektdm pomoci virtualniho 3D modelu kinosalu
prifadi konkrétni misto, které se stane zdrojem jejich zvuku v kinosale. Pri
finalizaci mixu se kompletni zvukova slozka zakdduje pomoci specidlniho
algoritmu do stopy DCP nazvané AUX data. Pri odbavovani filmu je tato
zakdédovana stopa dekddovana zpét zvukovym procesorem Dolby CP850 a, na
zadkladé metadat vzniklych pfi masteringu zvukové slozky filmu, distribuovana do
jednotlivych reproduktorl. Vzhledem k tomu, Ze kazdy reproduktor pfijima na
rozdil od niz8ich zvukovych formattd (5.1, 7.1) &asteéné jiny zvukovy signdl, musi

byt opatren vilastnim zesilovacem.
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Kompletni technologické workflow Dolby Atmos je popsdno ve whitepaperu®*?
Dolby Laboratories nazvaném Dolby® Atmos® Next-Generation Audio for

Cinema.*

Format Dolby Atmos predstavuje technologicky dokonalejsi zvuk nez vétsSina
dnes dostupnych formatl. Nejen pocéet reproduktorl, ale i jejich umisténi
zajistuje realité vérné podani zvukové slozky filmu. Stejnému cili slouzi i moznost
umisténi konkrétnich zvukl do konkrétnich mist - v technologicky méné
vyspélych formatech jsou zvuky casto zkreslené tim, ze jsou prehravany vice
reproduktory ve stejnych hlasitostech, jinymi slovy, nelze korigovat hlasitost
ptehravani zvuku z jednotlivych reproduktort. Diky objektim lze také plynuleji
simulovat pohyb zvuku po sale. Velkou vyhodou pro zvukové mistry je fakt, ze
objekty jsou michané do uréitych mist, nikoliv do reproduktord. To zajistuje
pfesné dodrzeni jejich uméleckého zaméru, nebot reproduktory, které budou
dany zvuk prehravat, jsou dany az pfi projekci, nikoliv pfi mixu. Format Dolby
Atmos je zpétné kompatibilni s formaty 7.1 i 5.1 - pfi projekci dojde bud
k downmixu'®® do poZadovaného formatu (v pfipadé, Ze je downmix autorizovan
producentem a kino disponuje procesorem Dolby CP850'%%) nebo je pfehravana

zvukova stopa 7.1 & 5.1, kterd mize byt uloZzena na stejném DCP.

5.2.2.2. Historie a soucasna situace

Dolby Laboratories oficidalné uvedlo format Dolby Atmos do kinodistribuce jiz
zminovanou premiérou Rebelky v Cervnu 2012, konkrétné ve 14 kinech v USA.
Stejné jako u vSech ostatni rozebiranych technologii vSak potfebovalo Dolby pro

expanzi svého nového formatu nejprve rozsifit programovou nabidku.

Nastésti pro né si Hollywood inovativni prostorovy zvuk velmi rychle oblibil.
Producenti pochopili, ze pfidand hodnota, kterou Dolby Atmos svym podanim

zvuku predstavuje, je mnohondsobné vétsi, nez investice do pofizeni Dolby

133 T3, technologicka brozura.

134 DOLBY. Dolby® Atmos® Next-Generation Audio for Cinema [whitepaper].
Dostupné z: http://www.dolby.com/us/en/professional/cinema/products/dolby-
atmos-next-generation-audio-for-cinema-white-paper.pdf.

135 T3, prepocitani vétsiho poctu zvukovych stop do mensiho.

136 pavel Stverdk - Ustni sdéleni (technicky konzultant Dolby Laboratories), 26.
4, 2016.
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Atmos verze filmu. Do konce roku 2013 tak vzniklo 79 nejen hollywoodskych
filmU s verzi Dolby Atmos. Ne ndhodou mezi né patfi tituly jako Gravitace, Hobit:
Smakova drali poust (The Hobbit: The Desolation of Smaug, reZie: Peter
Jackson, 2013) nebo Hunger Games: VraZedna pomsta (The Hunger Games:
Catching Fire, reZie: Francis Lawrence, 2013).** Pravé u takovych komeré&nich
hitd je zapojeni zbrusu nové technologie (coZ neplati jen o Dolby Atmos) velmi
vyhodnym marketingovym tahem. Vcelku pestréd nabidka tituld s Dolby Atmos
ptedstavovala pro Dolby Laboratories moznost instalovat svij nejnovéjsi format
do kinosall po celém svét&. Do konce roku 2013 prehravalo Dolby Atmos vice

nez 300 kin.'38

Soucasny stav ukazuje, ze popularita Dolby Atmos v nasledujicich letech jesté
vzrostla. Dle statistik Dolby je formatem Dolby Atmos ke konci dubna 2016
vybaveno 1793 kinosald po celém svétg, *° Dolby Atmos zvukovou verzi

disponuje 420 filmQ a daldich 43 je nyni ve fazi postprodukce.'*°

5.2.2.3. Vyuziti Dolby Atmos v ramci kinodistribuce

Jak jsem jiz nékolikrat zminil, Dolby Atmos dle mého nazoru predstavuje
radikalné odlisSny prozitek ze zvukové slozky filmu nez ostatni doposud dostupné
zvukové formaty. Zvukova reprodukce reality, kterou tento format umoznuje, je
bezesporu na nejvyssi technologické Urovni. Rozdil mezi klasickym 5.1 zvukovym
formatem a Dolby Atmos je pro bézného divaka jednodusSe slySitelny, a to i bez
moznosti porovnani. Navic neni dle mého nazoru prehnané efektni: fakt, ze divak
posloucha mix v Dolby Atmos, je nejvice patrny z Uvodni Dolby znélky, nicméné
pak se zvukové efekty ,stdhnou do pozadi“, mozek jim velice rychle privykne a
Dolby Atmos tak pomaha divakdm koncentrovat se na dé&j filmu. Dolby Atmos ma
velky potencidl stat se jednim z daldich nastrojd tvlrct slouZicich k vypravéni

pribéhu.

137 Movie Releases in Dolby Atmos. In: Dolby [online]. [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://www.dolby.com/us/en/experience/dolby-atmos/movies.html.
138 Dolby Atmos. In: Wikipedia - the free encyclopedia [online]. [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Dolby_Atmos.

139 pavel Stverdk - Ustni sdéleni (technicky konzultant Dolby Laboratories), 26.
4. 2016.

140 pavel Stverdk - Ustni sdéleni (technicky konzultant Dolby Laboratories), 26.
4. 2016.
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V prvni viné zavadéni formatu Dolby Atmos do kinosald sazeji producenti stejné
jako u jinych technologii na jeho vyuziti zejména u akénich snimk{. Dynamickym
scéndm muzZe spravné& smichany Atmos pomoci k vtazeni divdka do dé&je. Své
vyuziti najde tento format napftiklad i u pfirodopisnych dokumentarnich filmd, u
kterych je spravnd reprodukce reality moznd tim nejdllezit&j&im elementem.
Filmdm pro déti mUZe pomoci udrzet koncentraci détského divdka na ptibéh.
Stejné jako napriklad technologie vysokého rozliseni ¢i 7.1 zvuk posouva Dolby
Atmos technologicky standard kinematografie spravnym, pfirozenym smérem,
proto vérim, Ze v budoucnu, v momenté, kdy se celad technologie zlevni, nalezne

své uplatnéni u v8ech filmovych Zanrq.

Zvukovy mix Dolby Atmos vznikd v ptiddnim mnoha zvukovych efektl ke
kontaktnimu zvuku nahranému pFi natdcéeni. Zplsob natdéeni se vsak nijak
nelisi, tudiz ani naklady v této fazi nestoupaji. Nejzasadnéjsi investici pro
producenty predstavuje pronajem zvukové michaci haly certifikované Dolby
Atmos, kterd musi byt vybavena vétdim poétem reproduktord neZ klasické
mixazni studio a specidalnim softwarovym plug-in do bézZzného mixazniho
programu Pro Tools pro umistovani objektl do prostort kina. Jediné tak je totiz
zajisténa zakladni definice Dolby Atmos - author once, optimize everywhere!*! -
tedy, fakt, e diky rozkdédovani zvukl aZ pFi projekci dojde k optimalizaci
zvukové slozky filmu na jednotlivy kinosal, a tudiz Dolby Atmos zni vSude stejné.
Koneckoncl jednotna reprodukce zvuku ve vdech salech je dlouhodobou snahou

Dolby, pfestoZe u niz$ich zvukovych formatd ji nelze vzdy presné docilit.

Daldi &asteéné zvySeni nakladd predstavuje Dolby Atmos pfi distribuci: film
s Dolby Atmos Ize distribuovat pouze na novém typu DCP nazvaném SMPTE.!*?
To jako jediné totiz disponuje AUX data stopou, do které je zvuk Dolby Atmos
zakdédovan. Vyhodou tohoto typu DCP je fakt, ze do zvukovych stop mohou byt

ulozeny nizsi zvukové Dolby formaty.

Nejzasadnéjsi investici musi realizovat provozovatelé kin. Pomérné slozita
instalace vyZaduje velky pocet reproduktorl, zesilovadl, ndroénou kabeldZ a

Dolby procesor CP 850. Pavel Stverdk odhaduje navratnost této investice

141 volny pteklad: smichdno na jednom misté&, optimalizovéano viude.

192 WHITTLESEY, Jim. InterOP vs SMPTE DCP [prezentace], s. 5. 7. 8. 2015 [cit.
8. 5. 2016]. Dostupné z: https://www.smpte.org/sites/default/files/2015-08-11-
Interop-DCP-Whittlesey-V5-handout. pdf.
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v horizontu dvou az ctyr let, v zavislosti na velikosti salu a za predpokladu, ze

provozovatel kina nasadi na vstupné za Dolby Atmos cenovou pfirazku.
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5.2.3. DTS:X

Na principu objektového zvuku pracuje i prozatim nepfiliS rozsSireny format
DTS:X. Ten, podobné jako Barco u formatu AuroMax, pocita se stanovenim tzv.
open standard ** objektového zvuku v rdmci DCI. Obsahu se zvukovym
formatem DTS:X je prozatim vSak velmi malo. DTS:X konfiguraci disponuje

ptiblizné 40 kinosall zejména v USA.*

43 Tj. otevfeny standard; standard, ktery umoZiiuje vyuZzivani vice formatd.
144 pavel Stverak - Ustni sdéleni (technicky konzultant Dolby Laboratories), 26.
4, 2016.
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5.2.4. Vyuziti Dolby Atmos a Barco Auro 3D vramci home

entertainmentu

Souboj formatd pro imerzni zvuk se mezi dvéma vy$e probiranymi znackami
odehrava i na poli domacich kin. Prvotni obavy, Ze se do obdobného souboje
pusti i vyrobci zvukovych zafizeni, nastésti fesi napriklad firma Marantz
zesilovacem SR7010, ktery po upgradu softwaru dokaze dekddovat zvukovy

signal Dolby Atmos i Auro 3D.

Rozdil mezi témito formaty v domacim kiné je stejny jako v kinosale. Minimalni
polet reproduktort je pro oba formaty sice 11+1, av8ak kazdy z nich vyZzaduje
jejich odliSné umisténi. Zfrejmé nejvétSim technickym problémem pro fanousky
domaciho kina je instalace stropnich reproduktorl. Dolby s pomoci vyrobci
koncovych zvukovych zafizeni vyvinula tzv. Atmos moduly, tedy mensi
reproduktory upevnitelné na horni &ast pfednich a surroundovych reproduktord,
které sméruji do stropu. Misto nich Ize samoziejmé zapojit i instalaci stropnich

reproduktord.
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Format Dolby Atmos pro domaci kino. Atmos moduly jsou
vyznaceny tuc¢né, misto nich se daji pouzit stropni reproduktory.
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Barco Auro 3D vyzaduje minimalné jeden stropni reproduktor, ¢imz se jevi pro

potencidlniho zakaznika ponékud komplikovanéjsim formatem pro domaci kino.

Format Barco Auro 3D pro domaci kino.

Stejné jako v kinosalech plati, ze Dolby Atmos pracuje s objekty — na rozdil od
Barco Auro 3D, které pracuje s klasickymi kanaly. Dokaze reprodukovat az 14

kanall v konfiguraci 13.1.

Upgrade z konfigurace 5.1 na format Dolby Atmos ¢i Barco Auro 3D vyjde
v pfepoctu okolo 60 000 K&.'*

Oba dva formaty Ize prehrat na Blu-ray pfi pouziti Blu-ray prehravace splniujiciho
nejnoveéjsi standardy. Obsah se zvukovym formatem Dolby Atmos poskytuje ve
velmi omezené mite Netflix,'*® Barco Auro 3D, dle dostupnych informaci, zatim
neni VoD platformami podporovano. Televizni vysilani se zvukem Dolby Atmos ¢i

Barco Auro 3D je hudbou daleké budoucnosti.

145 pavel Stverdk - Ustni sdéleni (technicky konzultant Dolby Laboratories), 26.
4. 2016.

146 EBERLE, Chris. DOLBY ATMOS AND AURO 3D: THE TECHNOLOGY AND THE
REALITY. In: HomeTheaterHifi.com [online]. 23. 2. 2015. [cit. 8. 5. 2016].
Dostupné z: http://hometheaterhifi.com/technical/technical-reviews/dolby-
atmos-and-auro-3d-the-technology-and-the-reality/.
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6. Smyslové technologie

Obraz a zvuk jsou dvé zakladni slozky filmu. Pfirozené se tedy pravé ony vyvijeji
v dosavadni historii kinematografie nejvice. AvSak s cilem podpofit imerzni
vlastnost kinematografie zacali tvdrci jiz okolo roku 1950 premyslet nad
technologiemi, které by plsobily nejen na divédkQv zrak a sluch, ale i na ostatni

smysly. Takové technologie budu v této praci nazyvat smyslovymi, neboli 4D.

Na rozdil od technologii obrazovych, které ovliviiuji zrakovy vjem z projekce, a
technologii zvukovych, které vnima divak sluchem, smyslové technologie si
kladou za cil ozvlastnit zaZitek z kinoprojekce plsobenim na dalsi lidské smysly -
¢ich a hmat. Teoreticky tim divakdm doplfiuji projekci o &tvrty rozmér, z ¢ehoz je

pravé pojem 4D odvozen.

6.1. 4D

Védecky ¢i z geometrického hlediska se samoziejmé o ctyrrozmérny filmovy
prostor nejedna. Termin 4D vznikl jednoduse pridanim jednoho ,D“ k jiz
zabéhnutému marketingovému i technologickému pojmu 3D. Pojmem 4D budu
pro UcCely této prace nazyvat technologie, které spojuji 3D obraz s fyzickymi
efekty plsobicimi na divdka pFi projekci v souladu s d&jem filmu. Termin 4D
neoznacuje jednu konkrétni technologii, je spiSe marketingovym nazvem
shrnujicim formy kinoprojekce, pfi kterych je stimulovano vice divakovych

smyslU neZ zrak a sluch.

6.1.1. Historie

Formy projekce, pri kterych divdak pouze nesleduje film, ale je s nim aktivné
manipulovano, byly dfive zejména , poutovymi atrakcemi®. Navstévnik zabavniho
parku sedél na pohyblivém sedadle ve specidlné izolované mistnosti s malym
platnem ¢i pred obrazovkou ze vsSech stran oddélen od okoli. Sledoval
stereoskopicky film, pfi¢emZ v jeho prib&hu se pod nim pohybovalo sedadlo,
ichal rtzné pachy a odoldval vétru, ktery pfistroj produkoval. Jeden z prvnich

takovych pfistroju se nazyval Sensorama a v roce 1962 si ho nechal patentovat
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vynalezce Morton Heilig,'*” dnes titulovany jako otec virtualni reality. Jeho
vynalez vsak nebyl komerc¢né uUspésny. Heilig doplatil na nedostatek obsahu
zapFi¢inény tehdy nepfili$ pokrokovymi technologiemi produkce 4D filmQ. Prvni
4D film s ndzvem Sensorium (The Sensorium, 1984) byl uveden az v roce 1984.
4D filmy se postupné staly b&Znou sou&asti zabavnich parkd v rdmci atrakci
nazyvanych virtualni realita. Popularni byly napriklad filmy Captain EO (Captain
EO, rezZie: Francis Ford Coppola, 1986) nebo Muppet*Vision 3D (Muppet*Vision

3D, rezie: Jim Henson, 1991).

V kinosalech predstavila 4D filmy az v roce 2008 jihokorejska spole¢nost CJ
4DPLEX. V ramci uvedeni snimku Cesta do stfedu Zemé (Journey to the Center
of the Earth, rezZie: Eric Brevig, 2008) pripravila ve spolupraci s producentem
New Line Cinema zkracenou 4D verzi filmu, kterou promitala v nékolika kinech
vybavenych systémem 4DX po celém svété. Systém 4DX je dnes nejpouzivanéjsi
technologii v rdmci 4D kinematografie. Uspéch t&chto projekci zapficinil i vznik
4D verze Avataru, kterd se téz dockala své omezené distribuce v roce 2009. CJ
4DPLEX navic pozdéji uzaviela smlouvu s hollywoodskymi studii o dodavani

obsahu ve 4D, a stala se tak jedni¢kou na trhu 4D technologii.'*®

6.1.2. 4DX

4DX technologie plsobi na divdkovy smysly pomoci pohyblivych sedadel a

vyuzivanim efektl evokujicich ptirodni Zivly.

Pohyblivd sedadla jsou vybavena simuldtory pohybu ve trech zakladnich
smérech. Jejich kombinaci tak lze dosdhnout rychlych, pomalych, plynulych i
trhanych pohybl, vibraci a dokonce i lechtdni. Kinosal je vybaven pfistroji
produkujicimi efekty vétru, vody, desté, snéhu, boure, bublin, svétla, mlhy a

o v
vune.

Pohyby sedadel a specidlni efekty jsou generovany na zakladé 4DX stopy, kterou

provozovatelé kin obdrzi spolecné se samotnym filmem. Jednd se o balik

147 INVENTOR IN THE FIELD OF VIRTUAL REALITY. In: InventorVR [online]. [cit.
8. 5. 2016]. Dostupné z: http://www.mortonheilig.com/InventorVR.html.

198 Corporate Profile. In: 4DX [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.cj4dx.com/corporate/corporateProfile.asp.
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° vlastniho filmu spousténi jednotlivych

bindrnich dat Ffidicich dle timecode
efektd. V praxi funguje tak, Ze tvlrci pfi postprodukci nastavi, v kterém
momentu ma byt spustén ktery efekt, tyto informace se poté vepiSou do 4DX
stopy, kterda je synchronizovdna s timecodem filmu, podle kterého jsou pak
efekty zapojovany do projekce. Jeji velikost neni markantni, proto se da

jednoduse rozesilat emailem.®°

Spolec¢nost CJ 4DPLEX, majitel patentu na technologii 4DX, zacala v roce 2012
uzavirat smlouvy s multiplexy a instalovat 4DX do kinosald. V Ceské republice
byl prvni, a zatim jediny, 4DX kinosal otevien v kvétnu roku 2013. Dle oficidlni
webové prezentace firmy CJ 4DPLEX funguje ke konci dubna 2016 209 4DX
kinosal(.'* V takovém poctu kinosalld se uZivi i vcelku sludny pocet 4DX filmQ,
kterych je dle CJ 4DPLEX 260.'* Do ¢eské distribuce bylo ke konci roku 2015

uvedeno 73 tituld.

Do americkych kin se technologie 4DX dostala az v roce 2014. AvSak hned prvni
statistiky divacké navstévnosti ukazaly, e 4DX muize mit velky vliv na
kinodistribuci hollywoodskych kasovnich trhakd, jelikoz znamena pfidanou
hodnotu v podobé zcela odliSného, inovativniho divackého zazitku. Trzby filmu
Transformers: Zanik (Transformers: Age of Extinction, rezie: Michael Bay, 2014)
b&hem prvnich &trnacti dni uvedeni z jednoho 4DX kina byly o 138 % neZ
z 2D/3D kina. U filmu Zanik planety opic (Dawn of the Planet of the Apes, rezZie:
Matt Reeves, 2014) to bylo dokonce o 145 % vice. Prestoze se cena vstupenky
na 4DX projekci pohybuje okolo 8 dolar( vy$e nez na 3D projekci, jednad se o
nezanedbatelnd &isla, kterd ukdzala Hollywoodu, e 4DX muZe byt budoucnosti
kinoprojekci, kterd dokonale podporuje v soucasnosti v Hollywoodu velmi
oblibeny imerzni zazitek. Obliba 4DX celosvétové neustdle stoupa: 4DX verzi
Jurského svéta vidélo milion divakld po celém svété b&hem prvnich t¥ tydnQ, Star

Wars: Sila se probouzi (Star Wars: The Force Awakens, rezie: J. J. Abrams,

199 T3, ¢asovy kdd, ktery slouZi jako zakladni Fidici mechanismus pro orientaci

v Case videa.

130 praha ma ode dneska 4DX kino. In: digitéini kino [online]. 22. 5: 2013 [cit. 8.
5. 2016]. Dostupné z: http://www.digitalnikino.cz/node/751.

131 4DX Theatres. In: 4DX [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.cj4dx.com/theaters/theaters.asp.

152 4DX Movies. In: 4DX [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.cj4dx.com/movies/movies.asp.
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2015) dokonce b&hem prvnich dvou. Jedna se o plsobiva ¢&isla, prihlédneme-li

k omezené kapacité 4DX kinosalQ a jejich stale je&t& nizkému poctu.

6.1.3. D-box

V podstaté jedinym vaznym konkurentem 4DX na poli 4D kinematografie
v méritku celosvétové kinodistribuce je technologie D-Box. Ta se vSak zabyva
pouze pohybem sedadel, nikoliv specidlnimi efekty pfi projekci. Dle porovnani
mnohych divak( je vdak pohyb sedadla mnohem sofistikované&jsi a ptijemné&jsi
nez u 4DX. Vice také koresponduje s déjem filmu. Dle oficidlnich informaci

h 153 po

spole¢nosti D-Box je tato technologie nainstalovdana ve 400 kinosalec

celém svété a ve svétové distribuce se objevilo 178 titull s D-box verzi.!**

6.1.4. Vyuziti 4D v ramci kinodistribuce

Vskutku vysokd navstévnost 4DX kin dokazuje, Ze tato technologie rozhodné ma
v kinodistribuci své misto. Pochopitelné stejné jako v ramci ostatnich aktualnich
technologickych trendl musi producent peélivé volit typ filmu, u kterého se
vyplati investice do 4D verze. Vzhledem k prozatim nizkému poctu 4DX kin by 4D
mélo byt pouze doplikovou distribucni verzi a nikoliv primarni. Tim by snimek
mohl pfijit o divaky, pro které je 4DX kino nedostupné nebo jednoduse davaji

prednost standardni 2D/3D verzi.

Efekty 4D kina by mély korespondovat s déjem filmu, z ¢ehoz Ize logicky odvodit,
Zze zejména akeni filmy se ukazuji jako vhodné pfilezitosti k investici do 4D verze
snimku. Dostatek honiek, prestfelek a napinavych momentd v dé&ji filmu je
ptedpokladem pro spouéténi pohybu sedadla i specidlnich efektl. TotéZ plati i o
zanru sci-fi, kterému muze 4D technologie pomoci k dokonalejdimu vyobrazeni
mist, ve kterych se film odehrdva. Zajimavd muiZe byt i investice do 4D verze

filmG pro dé&ti, nikoliv z hlediska podpofeni dé&je, nybrz z hlediska zpestieni

133 Movie Theatres. In: D-BOX [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.d-box.com/entertainment/theatrical-entertainment/.
134 Tamtéz.
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zazitku z navstévy kina. V neposledni radé najde 4D technologie uplatnéni u

dokumentarnich pfirodopisnych filma.

Nicméné prozatim nejrozSirenéjsi 4D technologie - 4DX — neznamena pro
producenty zadnou investici navic. Rozhodnuti o vyuziti této technologie pro
dany titul neméni ¢asové, financ¢né ani rozpoctové fazi nataceni. Projevuje se az
v postprodukci, ve které musi technici pfipravit 4DX stopu filmu. Pomoci
specialniho pocitatového programu trva tento proces okolo 20 dnd'®>® a odehrava
se ve studiu CJ 4DPLEX a na naklady této firmy, kterd se pak déli o zisk
z priplatku za vstup na predstaveni s distributorem (skrze néj i s producentem) a

provozovatelem kina.!®®

Financné mnohem naro¢néjsi je 4D technologie pro provozovatele kin. Dle
Theodora Kima, COO divize Los Angeles spoleénosti C] 4DPLEX, se pramérny
naklad na vybaveni kinosali 4DX technologii pohybuje na hranici dvou milionl
dolarl. Finalni cena zavisi na velikosti kinosalu a zejména na vybaveni projekce
specidlnimi efekty. Jejich instalace je vzdy ptizplsobovéna potfebdm lokalniho
publika, vysledovanym na zédkladé vyzkumd. Dle Kima je v3ak i tak vysoka
investice, vzhledem k jeji rychlé a vcelku bezpecné financni navratnosti, velmi

vyhodna.**’

4DX neni technologii vhodnou pro vsechna kina. Napfiklad v jednosalovych
kinech zcela postrddd smysl, nebot architektura kinosalu ji neni uzplsobena.
Prostor mezi jednotlivymi fadami nedovoluje nainstalovat 4DX do vsSech fad a
aktivni sedadla nainstalovana jen na nékolika mistech by plsobila rusivé vaci
ostatnim divakim. Smysl ma instalace 4DX v kinosalech multiplex(, které maji
sedadla umisténa ve vysoké elevaci nad sebou, a tudiz lze technologie
nainstalovat do celého sdlu. Cilova skupina divak(, kterd by byla ochotna
priplatit za 4DX predstaveni, navic filmy navstévuje jednoznacné vice

v multiplexech nez v jednosalovych kinech.

15> VERRIER, Richard. Are 4D movies the next big thing? In: The Sydney Morning
Herald Entertainment [online]. 12. 7. 2012 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.smh.com.au/entertainment/movies/are-4d-movies-the-next-big-
thing-20120712-21xjs.html.

156 Ale$ Danielis - Ustni sd&leni (programovy feditel distribuéni spole¢nosti
Cinemart), 4. 4. 2016.

157 Tamtéz.
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6.1.5. Vyuziti 4D v ramci home entertainmentu

Jednickou na trhu 4D v domacnostech je jiz zminovana firma D-box. Zatimco
instalace specidlnich efektl na televizich v obyvacich pokojich by byla pomé&rné

slozita, zakoupit pohybové kreslo takovy problém neni.

D-box nabizi kompletni reseni 4D domaciho kina: od obsahu pres software a
hardware az ksamotnému pohybovému kreslu. Na zdkladé smluv
s hollywoodskymi studii, ale i jinymi producenty obsahu, vytvari pohybovi
designéfi D-boxu specialni pohybové stopy k osvédéenym filmovym titulm. Ty
jsou dekodovany na specidlnim transmitteru, ktery posild ziskany signal do
kfesla s vcelku sofistikovanym systémem pro vytvareni pohybu, a to i velmi
jemného. Pokud neni pro film k dispozici zvukova stopa, prijima transmitter
signal ze subwooferu domaciho kina: zvukovy signal transkdéduje na signal
pohybovy. D-Box nabizi dva typy kresel: jedno pro domaci kino (momentalné je
na trhu dostupnych vice nez 1300 filmU a men&i mnoZstvi seridld) a jedno

specialné upravené (i s volantem) pro hrani videoher, zejména zavodnich.

Porizeni D-box pohybového systému pro domaci kino je velmi nakladné.
Cena systému s jednim kFeslem zadind na 8700 USD.'*® Na trhu sice najdeme i
jiné vyrobce, nicméné jedinou skutec¢nou high-endovou technologii je systém D-

box.

158 WILKINSON, Darryl. D-Box SRP-230 Motion Platform and Standalone Series
IV-BD Motion Controller. In: Sound & Vision [online]. 24. 4. 2012 [cit. 8. 5.
2016]. Dostupné z: http://www.soundandvision.com/content/d-box-srp-230-
motion-platform-and-standalone-series-iv-bd-motion-
controller#4HGcwYPI7RzIfQD3.97.

87



7. Technologie pro sluchové a zrakové postizené

Jeden zdil¢éich bodl, které v ramci standardizace digitalni kinematografie
upravuje dokument DCSS, je zapojeni technologie pro sluchové a zrakové
postizené. DCP mé& dle DCSS 16 zvukovych kanall, av8ak pti zakladni zvukové
konfiguraci 5.1 jich zvukova slozka filmu vyuZije pouze 6. Jeden z té&chto kanald,
uréeny nedoslychavym a pojmenovany HI'*° tak Ize pouzit pro specialni
zvukovou stopu, v niz je zvysena hlasitost dialogu ¢&i ostatnich, pro déj
podstatnych zvukovych efektd. Daléi kanal, uréeny slabozrakym a pojmenovany
VI-N,®° obsahuje zvukovy komentaF (audio popis), ktery popisuje, jaky d&j se

odehrava na platné.

DCSS dale upravuje standardy pouzivani skrytych titulkG pro nesly$ici v rdmci
digitédlniho kina. Umozfiuje instalaci malych digitalnich displejd k seda¢kam
v kinosalech, které béhem projekce zobrazuji skryté titulky, konkrétné dialogy a
pro déj podstatné ruchy (slovné popsané). DCSS standardizuje specifikaci
skrytych titulkl tak, aby byly &itelné na v8ech dostupnych displejich, a zaroven

tak, aby byly spravné synchronizovany s filmem.®!

VSechny tyto technologie bylo mozné pouzivat i v ramci projekce
z kombinovanych kopii, avSak digitalizace a jejich naslednd standardizace DCI
znacné zjednodusila jejich vyrobu i reprodukci, ¢imz je zpfistupnila vétSimu

poc¢tu zrakové & sluchové postizenych divaka.

159 Tj. HI - hearing impaired, preklad: sluchové postizeny.

160 T3, VI - visually impaired, pteklad: zrakové postizeny; N - narrative, preklad:
pribéh.

161 KARAGOSIAN, Michael. Accessibility & Security Key Management
[prezentace]. 1. 9. 2012 [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
http://www.mediasalles.it/training/dgt12/pdf/Michael_Karagosian_1.pdf.
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8. Technologie v ceském filmovém primyslu

V nasledujici kapitole rozeberu vyuziti jednotlivych rozebiranych technologii
v ¢eském filmovém primyslu. Zavérem se pokusim o finan&ni rozbor investic do
jednotlivych technologii z pohledu provozovatele kin. Nejprve vSak uvedu nékolik

informaci ke stavu digitalizace kin v CR.

8.1. Soudasny stav digitalizace kin v €R

V CR je stdle mnoho mensich lokalnich kin, kterd v souc¢asné dobé hraji filmy
provizorné v rdmci E-cinema ¢&i z 35mm filmovych kopii, a tudiz patii CR k zemim
s nizéim procentem digitalizace. Zaroven vsak CR disponuje jednou z nejhustsich
siti kin v Evropé, nebot statistiky berou v potaz i malé kinosaly, ¢asto umisténé

ve vicelUcelovych kulturnich objektech, dale pak i letni a putovni kina.

K zacatku kvétna 2016 je v Ceské republice zdigitalizovano 480 kinosall (z toho
469 dle specifikace DCI '*? ) zcelkového poltu 853 kinosald (véetné
jednosalovych kin s nepravidelnym provozem, letnich kin a putovnich
maringotek).'®® Vyjddreno procenty, zdigitalizovédno je 56 % projekénich platen.
Nicméné dle prohlaseni Statniho fondu kinematografie jsou zdigitalizovana

véechna kina ve méstech s populaci nad 10 000 obyvatel.!®

162 DigitalIni kino. In: digitéini kino [online]. [cit. 8. 5. 2016]. Dostupné z:
www.digitalnikino.cz.

163 DANIELIS, Ale$. Dotaz k diplomové praci [e-mail]. Smréek T. 20. 2. 2016 [cit.
8. 5. 2016].

164 \VYSLEDKY ROZHODOVANI RADY - PODPORA DIGITALIZACE KIN 2015 -
2016. In: Statni fond kinematografie [online]. [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z:
http://fondkinematografie.cz/aktuality/vysledky-rozhodovani-rady---podpora-
digitalizace-kin-2015---2016.html.
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8.2. Obrazové formaty

8.2.1. 4K

Stejné jako ve svété, neni ani u nas pojem 4K pro divaka velkym marketingovym
ldkadlem. Velkd vétsina &eskych producentd se ani nad otdzkou finalizace filmu
ve 4K rozliSeni nezamysli, a to i presto, ze ndklady na takovou digitalni kopii

nejsou o moc vyssi nez na kopii ve 2K.

Proto by se pocet ¢eskych filmd distribuovanych v rozlideni 4K dal spoditat na
prstech jedné ruky. Prvnim takovym filmem byl v roce 2009 snimek Ulovit
miliardare (rezie: Tomas Vorel, 2009), nejnovéjsSim pak Lida Baarova (rezie: Filip
Renc, 2015).

Unie filmovych distributord statistiky o poctu tituld distribuovanych na 4K
digitalnich kopiich nevede. Ovsem server www.digitalnikino.cz uvadi statistiku

poltu kinosall zdigitalizovanych ve 4K - t&ch je 64 z celkovych 469.%°

8.2.2. 3D

3D filmy se v Ceské republice zac¢aly promitat v roce 2003, kdy v Praze v paldci
Flora vzniklo kino IMAX. To se az do uvedeni Avataru v roce 2009 zamérovalo

zejména na dokumentarni a naucné tituly.

Prvnim ceskym 3D filmem uvedenym do kinodistribuce se stal v roce 2010
Hurvinek na scéné (rezie: David Havel, Martin Klasek, 2010) a v kiné jej béhem
prvnich péti tydn( vidélo 18 402 divak(.!®® Za cilem maximalizace zisku, zvolili
tvQrci pfi  zpracovani osvédéené détské klasiky inovativni trojrozmérnou
technologii. Jak vSak Ize vydedukovat z divacké navstévnosti, pro ceskou
verejnost i pres obrovsky Uspéch Avataru v ramci tuzemské kinodistribuce nebyl

3D film ¢eské produkce pfilis velkym lakadlem, byt se jednalo o détsky snimek.

165 pro-DIGI a digitalnikino.cz. Digitdini kina dle standardu DCI v Ceské republice
ke 9. dubnu 2016 - (RELEASE CANDIDATE VERZE) [tabulka]. [cit. 8. 5: 2016].
Dostupné z: https://goo.gl/FOrSBA

16 Unie filmovych distributorll. Ceskd republika TOP 20 [tabulka]. Dostupné z:
http://www.ufd.cz/files/clanky/top20201026cz.xls.
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Do konce roku 2015 vzniklo v ¢eské kinematografii 8 celovedernich filmu
distribuovanych na 3D DCP.

Unie filmovych distributord od roku 2009 do konce roku 2015 evidovala
v kinodistribuci 242 tituld s 3D verzi z celkového poltu 1735. 3D projekci

umoziiuje v CR 279 kinosald.®’

8.2.3. HFR

Prozatim jedinymi tituly celosvétové distribuovanymi v HFR verzich byly vSechny
t¥i dily Hobita a diky nékolika malo kinosaldm v CR je méli moznost zhlédnout i

cesti divaci. Z toho téz vyplyva, ze Cesky film v HFR prozatim nevznikl.

Celkovy pocet kinosald s HFR je dle serveru digitalnikino.cz 34.%8

8.2.4. HDR

V ¢eském primyslu je HDR prozatim zapovézenou oblasti. Jednak producenti
nedisponuji prostfedky na vyrobu HDR verzi filmu, jednak je zatim neni v CR kde
promitat. Vzhledem k obrovské finan¢ni ndroc¢nosti na vybavu kina laserovym
projektorem predpokladd Pavel Stverdk vznik Dolby Vision kina v CR nejdfive
koncem roku 2017.%° Cesky divdk tak musi na HDR projekci nejblize do

Cineplexxu v rakouském Linzi.

167 pro-DIGI a digitalnikino.cz. Digitdini kina dle standardu DCI v Ceské republice
ke 9. dubnu 2016 - (RELEASE CANDIDATE VERZE) [tabulka]. [cit. 8. 5: 2016].
Dostupné z:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1u40HDMsFxYMxcCtcQuGhljrlupynhtVrt

y.
18 pro-DIGI a digitalnikino.cz. Digitdini kina dle standardu DCI v Ceské republice
ke 9. dubnu 2016 - (RELEASE CANDIDATE VERZE) [tabulka]. [cit. 8. 5: 2016].
Dostupné z:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1u40HDMsFxYMxcCtcQuGhljrlupynhtVrt

Yy 5
169 pavel Stverak - Ustni sdéleni (technicky konzultant Dolby Laboratories), 26.
4, 2016.
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8.3. Zvukové formaty

VSechny tfi probirané zvukové formaty maji v ramci ¢eské kinematografie jedno

spole¢né: zadny z nich nebyl vyuzit pfi vyrobé ¢eského filmu.

8.3.1. Dolby Surround 7.1

Dle vyjadreni Pavla Rejholce ze spolec¢nosti Soundsquare je vsSak po technické
strance ¢&eskd kinematografie pfipravena na vyrobu filmi se zvukem Dolby
Surround 7.1.'7° Tento format mé&l byt vyuzit napfiklad pti produkci filmu VSivéci
(reZie: Roman Kasparovsky, 2014), nakonec v8ak producent od pdvodniho zajmu
ustoupil, zejména z dlvodu prozatim nedostate¢ného roz&ifeni formatu v kinech.
Postprodukéni studio Soundsquare tak svoji michaci halu s Dolby Surround 7.1
prozatim vyuzivd pro zahraniéni produkce ¢&i pFi vyrob& ¢&eskych dabingl
k zahraniénim tituldm. Michaci halou certifikovanou Dolby Surround 7.1

disponuje také barrandovské studio Cinepost.

V Ceské republice je konfigurace Dolby Surround 7.1 nainstalovéna ve vice nez

100 kinosalech.’?

8.3.2. Barco Auro 3D

Barco Auro 3D neni zvukovy format, se kterym by Ceska kinematografie pfilis
pocitala. Zvukovy mix do tohoto formatu neumoznuje zadné postprodukcni
studio a zfejmé i z tohoto dlvodu tedy zadny &esky film s Barco Auro 3D zatim

nevznikl.

170 pavel Rejholec - Ustni sdé&leni (zvukovy mistr, majitel postprodukéniho studia
Soundsquare), 21. 4. 2016.

71 pro-DIGI a digitalnikino.cz. Digitdini kina dle standardu DCI v Ceské republice
ke 9. dubnu 2016 - (RELEASE CANDIDATE VERZE) [tabulka]. [cit. 8. 5: 2016].
Dostupné z:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1u40HDMsFxYMxcCtcQuGhljrlupynhtVrt
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Avsak zrejmé i diky vstricné financni politice Barco je systém nainstalovan v 7
kinosalech v Ceské republice.'’? Dle Ale$e Danielise je viak nabidka tituld s timto
zvukovym formatem velmi omezena a vétSinou se jednda o détské filmy od
producenta Dreamworks. Jan Prochdzka, technicky feditel Premiere Cinemas,
multiplexu, ktery disponuje jak saly s Barco Auro 3D, tak Dolby Atmos, tvrdi, Ze
na poli navstévnosti Dolby Atmos s velkou prevahou vitézi nad Barco Auro. Dle
Prochazky je tento fakt dan nejen typy filmQ, ale i jejich poéty: Barco Auro 3D

zvukovou verzi obsahovalo v roce 2015 pouze 7 titult, Dolby Atmos ptes 20.173

8.3.3. Dolby Atmos

V soucasné dobé neumoznuje finalni mix do formatu Dolby Atmos zadné ceské
postprodukcéni studio. Dle Rejholce zdalezi zejména na producentech, kdy
Soundsquare otevie filmaidm prvni Dolby Atmos michaci halu v CR - od &eskych
produkci zatim nepfichdzi po Dolby Atmos poptavka, jednani o dokoncovani
nékterych zahraniénich projektl v tomto formatu stale probihaji. Zvukovou stopu

Dolby Atmos neobsahuje prozatim zadny Cesky titul.

Zvukovou konfiguraci Dolby Atmos se mohou pochlubit v Ceské republice dva

saly (Praha, Olomouc) multiplexu Premiere Cinemas.”*

172 Tamtéz.

173 Jan Prochazka - Ustni sd&leni (technicky Feditel sit& multikin Premiere
Cinemas), 7. 4. 2016.

174 pro-DIGI a digitalnikino.cz. Digitdini kina dle standardu DCI v Ceské republice
ke 9. dubnu 2016 - (RELEASE CANDIDATE VERZE) [tabulka]. [cit. 8. 5: 2016].
Dostupné z:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1u40HDMsFxYMxcCtcQuGhljrlupynhtVrt
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8.4. Smyslové technologie

8.4.1. 4DX

Vzhledem k povaze technologie je vcelku jasné, ze ceské filmy nejsou pro
spole¢nost CJ 4DPLEX, kterd na své naklady vyrdbi 4DX stopy k filmdm,

lukrativnim zbozZim. Ve 4DX verzi nebyl v distribuci uveden zadny Cesky titul.

V Ceské republice najdeme jeden kinosal vybaveny technologii 4DX -
v multiplexu Cinema City v Praze na Novém Smichové. V Ceské distribuci bylo do

konce roku 2015 uvedeno 54 zahrani¢nich tituld.'”®

8.5. Technologie pro sluchové a zrakové postizené

V dubnu 2016 uved! producent Miroslav Smidmajer do kin film Jak bésnici Cekaji
na zazrak (rezie: Dusan Klein, 2016) - prvni Cesky film vybaveny audio popisem
pro zrakové postizené a skrytymi titulky pro sluchové postizené divaky. Snimek
byl promitan ve vybranych kinech, do kterych byly docasné nainstalovany

technologie pro zrakové a sluchové postizené divaky.

Zavadéni téchto technologii, kterymi kina v CR prozatim nedisponuji, se vénuje
projekt www.kinoprokazdeho.cz, a snazi se tak zpristupnit filmy hendikepovanym

divakim.

17> premiéry v &eskych kinech. In: Unie filmovych distributord [online]. 4. 1.
2016 [cit. 7. 5. 2016]. Dostupné z: http://www.ufd.cz/prehledy-
statistiky/premiery-v-ceskych-kinech.
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8.6. Praktické vyuziti technologii v ceském filmovém primyslu

Rozpoéty ¢eskych filmd jsou ve velké vétsin& pFipadd natolik omezené, Ze
producenti ani nemohou premyslet nad zapojenim nékteré z rozebiranych

technologii.

V blizké budoucnosti povazuji za realné u nékterych filmU vyuzit moznosti 4K
rozlideni, nebot naklady na natadceni, dokon&ovani a distribuci filmd se zapojenim
této technologie nejsou vysoké. Ur¢ité typy filmu (akéni, kriminalni) by se mohly
pokusit o mix do jednoho z probiranych zvukovych formatd a v rdmci
celosvétového trendu a pfi snaze o standardizaci objektového zvuku by to mél
byt, myslim, Dolby Atmos. Velmi nizké procento filmi si miZe dovolit 3D verzi,
navic 3D technologie neni pro vétdinu zanrl objevujicich se v ¢eské
kinematografii priliS vhodna. Za svétlou vyjimku povazuji rodinny dokumentarni
film Aldabra: Byl jednou jeden ostrov (rezie: Steve Lichtag, 2015), kde je 3D
technologie, dle mého ndzoru, velmi sofistikované vyuzita, jak z uméleckého, tak
marketingového pohledu. Z dlvodu zpfistupfiovani filmG &iroké vefejnosti
doufdm v to, Ze zaéne vznikat mnohem vice filmi se stopami pro zrakové a

sluchové postizené divaky.

Ostatni probirané technologie povazuji v souasné dobé =z hlediska ceské

kinematografie za bezpredmétné.

8.7. Financni narocnost technologii z pohledu provozovatele

ceského kina

U vSech probiranych technologii je finanéni hledisko nejzasadnéjsi pro
provozovatele kin. Z tohoto dlvodu jsem na zakladé konzultace s Milodem
Tourkem, manazerem segmentu kina DCI ze spolec¢nosti AV Media, sestavil
ptehled finanéni naro¢nosti instalaci jednotlivych technologii do kinosald.
Vychozim bodem pro vypocet Castek je kinosal zdigitalizovany dle DCI s 2D 2K

projekci a zvukovou konfiguraci 5.1. Prehled je dostupny v pfiloze ¢. 1.
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9. Tendence vyvoje technologii v kinematografii

V nasledujici casti textu se zamyslim nad obecnymi tendencemi vyvoje
technologii v kinematografii, zejména z teoretického, nikoliv praktického
hlediska.

9.1. Dlivody vyvoje technologii v kinematografii

Nejen ve filmovém prdmyslu se firmy snazi ziskat konkuren&ni vyhodu tim, Ze
umozni pouzit divakovi produkt inovativnim zplsobem. Jinymi slovy neméni
samotny produkt, ale jeho vnimani konzumentem. V kinematografii je timto
produktem film, tedy pfimo pohyblivé obrazky, které divak sleduje, a vnimani
tohoto produktu je misto a zplsob jejich prezentace. Naptiklad kina maiji
konkuren¢ni vyhodu oproti televizim v tom, Ze nabizeji nékolikandsobné vétsi
obraz a kvalitnéjsi zvuk. Stejné tak se snazi vyrobci technologii nad sebou
ziskavat konkurenc¢ni vyhody - Dolby Atmos nabizi prostorovéjsi zvuk nez Barco
Auro 3D.

Zamyslime-li se nad zdkladni premisou predchoziho odstavce, ziskdme jeden
z ddvodl vyvoje filmovych technologii: je jim neustdly souboj vyrobcl
technologii o ziskani konkurenéni vyhody a z ni plynoucich vy&8ich ziskd. Davoda
je v8ak mnohem vice: touha filmafd nabidnout divakim inovativni a
neoukoukany filmovy zazitek, snaha filmového pridmyslu o standardizaci digitalni
kinematografie, zadjem divdkd o technologické novinky... Hlavni divod je vak
ryze prakticky. Filmovy prdmysl| je byznys - potfebuje generovat zisk, &ehoz
dosahne pouze permanentnim rozsifovanim nabidky. A to nejen konkrétnich

titull, ale i zpUsobu jejich prezentace.

Ze statistik serveru boxofficemojo.com vyplyva, ze primérna ro¢ni navétévnost
americkych kin, az na malé vyjimky, kazdoro¢né roste. A to i presto, ze se
v oo . o v ’ s 176 ’ o v s .
zvysSuje i prumérna cena vstupného.'’® Rostouci prumérna cena vstupenky je
z&4sti dana i pfirdzkou nékolika dolari na vstupenku na technologicky odlidné

predstaveni, tj. 3D, HDR, Dolby Atmos a Barco Auro 3D. Pokud jsou divaci za

% Yearly Box Office. In: Box Office Mojo [online]. [cit. 8. 5. 2016] Dostupné z:
http://www.boxofficemojo.com/yearly/.
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technologie ochotni platit, je ddvod se v&novat jejich vyvoji a neustédle uvadét

nové, jesté inovativnéjsi.

9.2. Priblizovani filmu realité

Kromé& snahy o zdokonalovani technickych aspektl kinematografie maji véechny
technologie, kterymi se v této praci zabyvam, jesté jednoho spolecného
jmenovatele: vSechny priblizuji zazitek filmu realité. Do doby pred digitalizaci byl
film z hlediska vnimani reality spiSe objektivni zalezitosti - divak sedél v kiné a
sledoval uméle vybudovany svét, ve kterém se odehrava néjaky pribéh. Divakovi
byl tento svét vzdaleny, nebot mohl kazdou chvili ztratit pozornost a uvédomit si,
7e soucasti toho svéta neni. Soutasnd tendence technologickych trendl je film
subjektivizovat, dostat divdka do jeho nitra, ucinit ho soucasti pribéhu.
Technologie se mimo jiné snazi udrzovat divakovu pozornost tak, aby byl co
nejméné rozptylovan. Spole¢nym pfivlastkem pro tyto tendence je pojem

imerzni.

9.3. Imerzni film jako spravny vyvojovy smeér

LImerzni film“ je definovan vztahem mezi technologiemi a pribéhem. Film je
imerzni pouze tehdy, kdyz jsou technologie rozvdzné a ve spravné mire
vyuzivany v souladu s jeho déjem. Jejich prehnané uziti ¢i uziti na nespravném
mist& ma spide nepfiznivy efekt. I z tohoto dlvodu se domnivdm, Ze efektni
technologie (3D, 4DX) najdou vyuziti spide vramci zanrovych filmQ, a
technologie, které zvy$uji technickou kvalitu filmd (4K, HFR, HDR, zvukové

technologie) Ize vhodné& vyuzit pro téméF véechny typy filmovych tituld.

Osobné vidim v obezfetnosti tvirch pFi pouZivani rozebiranych technologii ten
nejddlezitéji aspekt vzniku imerzniho filmu. Tvlrce si musi danou technologii
nejprve osvojit a naudit se sni spradvné zachdzet. Teprve poté ji muize

prezentovat divakim.

Predstavme si, ze sledujeme film, ktery se cely odehrava na letistni runwayi.

Ucinit film imerznim znamena velmi sofistikované smichat film tak, aby divaci
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sice presné slyseli, kdy jaké letadlo pristava, ale zaroven se mohli nerusené
vénovat dé&ji a rozumét dialogiim. Pokud by v&ak tvirce chtél ve filmu zobrazit
realitu co nejvérohodnéji, musel by vyrobit takovy zvukovy mix filmu, Ze by
divak pres zvuky vzlétajicich a pristavajicich letadel neslySel jakykoliv dialog

mezi postavami. V tomto pripadé by, myslim, imerzniho efektu nedosahl.

Technologicky vyvoj je jednou z pfirozenych vlastnosti kinematografie. Co se
nerozviji, stagnuje a umird. A proto, ma-li se technologie v kinematografii
néjakym smérem ubirat a prohlubovat divacky lukrativni efektni aspekty, se
domnivam, Ze ,imerzni film" je jednou z moznych vétvi. Stézi si dovedu
predstavit, e by tvlrci a divaci za&ali po kinematografii vyzadovat opak, tedy

uplné odriznuti divaka od sledovaného filmu.

9.4. Mira pohlceni divaka

Je mozné, Ze v reakci na imerzni film vznikne jeho protipdl: ,neimerzni film". Ten
by se mohl stat jednou z forem stylizace, kdy budou tvirci vylozené vyzadovat,
aby divdk nebyl sou&dsti filmu a mél od né&j odstup. Tvlrci takové stylizace
v nékterych pripadech dosahuji pomoci obsahu (zcizovaci efekty, prolomeni
ctvrté zdi), ne tak Casto pomoci zamérného nevyuziti dostupnych technologii.
Tuto situaci si dokaZzi predstavit napfiklad u experimentalnich filmd, kde by
naptiklad tvlrci vyuzili mono zvukového mixu a zdmérné degradovali kvalitu
obrazu. Nebo by naopak technologii zamérné vyuzili natolik pfehnané, ze by

vzniklé efekty divaka spiSe rozrusovaly, nez aby ho vtahovaly do déje.

Treti moZnosti zlstdva dnedni stav - mira zapojeni divaka do dé&je filmu je
dostatecna. Zcela jisté existuje ¢ast divackého spektra, které vyhovuje, ze ma od
filmu odstup a objektivni nadhled. Az ¢as ukaze, zda je ,imerzni film"“ schopny

v kinodistribuci dlouhodobé existovat.
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10. Budoucnost technologii

Mam-li se zamyslet nad budoucnosti vyvoje technologii v kinematografii, musim
nejprve konstatovat, Ze zvy$ovani technické kvality filmQ je vé&ci zcela odli§nou
od imerzniho filmu. Zdokonalovani parametri obrazu, zvuku a jejich reprodukce
Ize objektivné povazovat za spravny smér technologického vyvoje
kinematografie. V tomto zajmu, dle mého ndzoru, nastanou dfive nebo pozdéji

nasledujici okolnosti:

1) Vé&tsi rozsSireni 4K rozliseni: V dnesni dobé se projektory bez podpory 4K

rozliSeni jiz témér nevyrabi. V momenté, kdy velkou vétsSinu starSich 2K
projektor( vysttidaji nové&jéi projektory s podporou 4K, stanou se kinosaly
pripravené na projekce ve vysokém rozliSeni. Poté nebude pro producenty
problém generovat 4K obsah. Naklady na vyrobu 4K masteru jsou dnes jiz

vcelku zanedbatelné a vétSim rozsifenim 4K projekci by se jesté snizily.

2) Vétsi rozsireni objektového zvuku a jeho standardizace v ramci DCI:

Konfigurace zvuku 5.1 je v dnesSni dobé nedostatecna. Proto je treba
hledat novy systém, ktery zarué&i kinGm univerzalitu pro objektovy zvuk.
Standardizaci prostorového zvuku DCI by kina ziskala jistotu prisunu
obsahu a byla by ochotna do vcelku nakladné instalace investovat. Tato
unifikace by zaroven zvedla konkurenci mezi vyrobci technologii a zfejmé

snizila jejich cenu.
Dale predikuji vyvoj technologii v nasledujicich oblastech, které vice nez se
zdokonalovanim technické kvality filmU souvisi s uspokojovanim poptavky divakd

po novych efektnich technologiich:

1) Expanze a vyvoj HDR: HDR obraz lze povazovat za prevratny. Podani

barev a kontrast, které Dolby Vision umoznuje, predstavuje
nékolikanasobné kvalitnéjsi reprodukci obrazu nez 99 % ostatnich
filmovych projekci, a to vcetné projekci z 35mm kopie. Velmi omezeny
pocet instalaci Dolby Vision je dan vysokymi pofizovacimi naklady, jednak
na kompletni systém a jeho schvaleni Dolby Laboratories a jednak na
pofizeni laserového projektoru. Na zakladé velmi pozitivniho ohlasu

z dostupnych recenzi a kritik Ize vSak oclekavat postupné rozSirovani
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2)

3)

4)

tohoto formatu v celosvétovém méritku a zanedlouho také zapojeni dalSich

vyrobcid technologii do vyvoje HDR.

Vyvoj HFR a variable frame rate: Jak jsem jiz uved! v kapitole vénované

této technologii, z védeckého hlediska je HFR posunem vpred nejen
v ramci zdokonalovani technické kvality kinematografie, ale i v ramci
priblizovani filmu realité. Dle mého nazoru se v budoucnu stane vyssi
snimkova frekvence standardem pro kinodistribuci, nebot ji budou divaci
vcelku rychle schopni pfivyknout. K tomu je vsak potfeba prozatim
nedostupného obsahu. Zajimavou variantou mohou byt experimenty
s variable frame rate, tedy se zménou rychlosti snimkové frekvence

v zavislosti na velikosti kompozice zabéru.

Vyvoj autosteroskopického 3D obrazu: V tomto pfipadé budu hovofit jiz o

pomérné vzdalené budoucnosti. Autostereoskopie, kterd umoznuje
pozorovani 3D obrazu bez nutnosti pouziti bryli, je silné zavislda na
pozorovacim Uhlu obrazu a vzdalenosti od projekéni plochy. Tyto dva
parametry jsou v kinosale pro kazdé sedadlo jiné, a proto je
autostereoskopie v ramci kinodistribuce zatim nemozna. Teoreticky by
autostereoskopickd reprodukce 3D obrazu mohla fungovat ve velmi
malych kinech, ve kterych se nebudou priliS liSit pozorovaci uUhly a

vzdalenosti od projekéni plochy.

Virtudlni realita (VR): Virtualni realita predstavuje pro kinematografii

vyrazny odklon od klasické kinodistribuce. Vyzaduje uziti specialnich
elektronickych bryli, které nedovoluji o¢im vnimat realitu a zabranuji
prisunu parazitniho svétla. Divakovi je do bryli promitan obraz a ten s nim
muZe pomoci hlavy pohybovat. Tento fakt vytvafi iluzi pfitomnosti divaka
v obraze, a to vcéetné mozZnosti pohybu v ném. VR v podstaté popird
zakladni kinematografické poucky o kompozici zabéru, hloubce ostrosti a
stylizaci. Zvuk je reprodukovdn idedlné do sluchatek, zejména kvdli

odstranéni parazitnich zvukd.

Stejné jako v kiné lze VR ve shodné kvalité prehravat doma, a proto se
z technologického hlediska z kinodistribuce dostdvame do oblasti home

entertainment. Jako jedina varianta vytvoreni Uspésného byznys modelu
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VR v kinodistribuci se mi jevi vyroba obsahu exkluzivné ur¢eného pro kina
s velkym holdbackem.!”” Produkce VR obsahu je v8ak prozatim velmi

nakladna.

5) Edible cinema - ,jedlé kino“: Edible cinema se snaZi plsobit na chut

divdka a podobd se spiSe poutové atrakci nez projekci filmu v kiné. Je
zaloZeno na principu pojidani vzork{ jidla v zavislosti na dé&ji filmu. Scéna
odehravajici se ve $pi¢kové restauraci tak mGze byt naptiklad doprovéazena
ochutndvanim pokrmd, které postavy momentalné ji. Edible cinema
vyzaduje pomérné velké aktivni zapojeni divdka, proto se spise nez o

technologii a jeji uziti pfi kinoprojekci jedna o formu zabavy.

177 Tj. doba mezi uvedenim titulu v kinodistribuci a v rémci domaciho kina.
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11. Zachovavani kinematografie — archivace

Technologie, kterymi jsem se v praci zabyval, uvadéji jejich vyrobci za Ucelem
ptildkani divakd do kin. Vyvijeji je smé&rem k divdkdm, nikoliv smérem ke
kinematografii sobé& samé. Zadnd znich se totiz nezabyvad dal$im velmi
podstatnym a dnes vcelku bolavym aspektem: archivaci. V soucasné dobé
neexistuje 7adné dlouhodobé& kvalitni fedeni archivace filmd a dat v digitalni
podobé. Digitalni technologie, ktera by dokazala dlouhodobé bezpecné uchovavat
digitalni materiadl, zatim neexistuje. Pevné disky vykazuji priliS vysokou
nespolehlivost, diskova pole pravidelné kontrolujici integritu dat jsou nakladna na
prondjem a udrzbu. Primarnim archivacnim médiem jsou tak LTO pasky, které

funguji na principu magnetického zaznamu.

Hollywoodské produkce v8ak &asto fedi archivaci jednoduchy zplsobem: digitalni
data vypaluji na filmovy pas. V technologickém vyvoji tak délaji krok zpét -
digitdlni zdznam transformuji na analogovy - a pritom to jsou oni, ktefi
digitalizaci iniciovali. Digitalizace, jakkoliv prevratné zmény prinesla, archivaci

vyresit zatim nedokaze.

Nicméné pravé ukladdani filmd a dat na film je dnes jedinou kvalitni a dlouhodobé&
bezpe¢nou formou archivace. Dle autorQ publikace The Digital Dilemma:
Strategic Issues in Archiving and Accessing Digital Motion Picture Materials,'’® jez
byla vysledkem jednani o digitalni archivaci nazvaného Digital Motion Picture

Archiving Summit,*”®

neexistuje digitalni alternativa k analogové archivaci filmu,
kterd zajisti jeho zachovdni po dobu od 50 do 100 let.!®® Jejim problémem je
vSak vysoka financni ndkladnost, nutnost obCasné fyzické manipulace s filmem,
naro¢ny systém vyhledavani potrebnych dél, v budoucnu pravdépodobné i

nezbytnost rozsifovani archivacnich prostor.

178 \olny preklad: Digitdlni dilema: Strategické zaleZitosti archivace digitalnich
filmovych material( a pfistupu k nim; Dostupné z:
http://www.oscars.org/download/10176/digital_dilemma.pdf?redirect=node/542
51.

179 Volny pteklad: Sumit o digitalni archivaci.

180 The Digital Dilemma: Strategic Issues in Archiving and Accessing Digital
Motion Picture Materials, s. 29. Dostupné z:
http://www.oscars.org/download/10176/digital_dilemma.pdf?redirect=node/542
51.
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Ma-li filmovy primysl hledat kvalitni digitdlni ekvivalent archivace na filmovy
pas, musi nejprve vyresit dva zakladni problémy, se kterymi se dnes digitalni
archivace potyka: zaprvé jsou nutnd dostatecné velkd Ulozisté, na kterd se
mohou data nahravat, zadruhé je tfeba do nich implementovat tfidici systémy
pro jednoduché vyhledavani v digitalnim obsahu. Dle mého nazoru je jedinym
reSeni vyvinuti sofistikované technologie, kterd by dokazala filmy a data
zakddovat napriklad pomoci maticového vzorce, ¢imz by vyrazné zmensila jejich
velikost. V pripadé potfreby by materidl mohl byt stejné rozkddovan.

K systematizaci archivovaného materialu je tfeba uZiti digitalnich repozitatd.

Jsem presvédcen, ze vyvoj archivacnich technologii je stejné vyznamny jako

vyvoj novych technologii pro zatraktivnéni kinoprojekci.
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12. Zavér

Ve své diplomové praci sumarizuji v soucasnosti vyuzivané obrazové, zvukové a
jiné technologie v kinodistribuci. Jejim zakladem se stala analyza vlivu
digitalizace na tyto technologie, nebot pravé digitalizaci povazuji za zlomovy bod,

ktery umoznil vyvoj vétsSiny z nich.

Dale jsem se snazil vysvétlit zakladni technické principy fungovani téchto
technologii, a to co nejjednodudsdim zplsobem, pochopitelnym pro laického
¢tenare. Jednotlivé technologie jsem rozebral jak z pohledu historického, tak

uméleckého a finan¢niho.

Pokusil jsem se vysvétlit, za jakych podminek povazuji film za imerzni a vyjadril
jsem svoji obavu nad moZnou prehnanou imerzi nékterych dél. Zaroven se
zamyslim nad otazkou, zda je imerzni film jedinym vyvojovym smérem

kinematografie.

V posledni kapitole jsem vyjadfil svij nazor nad budoucnosti technologii
v kinematografii a pokusil jsem se stanovit jednak momenty, ke kterym dle
mého nazoru v blizké budoucnosti dojde, a jednak sméry, kterymi se technologie

v kinematografii mohou — avsak nemusi — ubirat.

Cilem prace je podani komplexniho pfehledu technologii, kterymi tvdrci filmd
v soucasné dobé disponuji, a jejich pfedstaveni at uz jim samotnym, ¢&i filmovym
divdkdim. Primarné je v8ak prace uréend zejména producentdm, nebot zejména
oni o vyuziti technologii rozhoduji. Proto by o nich méli mit alespon zakladni
prehled a pred pripadnou investici i hlubsi znalosti. Tento text nabizi, doufam,

oboji.
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Priloha ¢.1

Prehled financni narocnosti instalaci technologii do kinosal

Souhrn uvedeny nize slouzi k ziskani orientacniho prehledu o cenové dostupnosti
jednotlivych technologii v rémci ¢eského filmového primyslu. Ceny jsou
koncové, beze slev, stanovené firmou AV Media prostrednictvim manazera

segmentu kina DCI MiloSe Tourka.

Vychozi pozici pro instalaci je kino zdigitalizované dle DCI s projekci 2D 2K a

zvukovou konfiguraci 5.1. Ceny jsou uvedené bez DPH.
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technologie

nutna instalace

cenové rozpéti / cenové varianty

4K rozliseni

4K projektor / upgrade 2K projektoru na 4K projektor, 4K server /
upgrade 2K serveru na 4K server, 4K licence

500.000 K¢ - 800.000 K¢

500.000 K¢ - upgrade 4K-ready projektoru na 4K projektor

500.000 K¢ + 50.000 K¢ - upgrade 4K-ready projektoru na 4K projektor, 4K licence pro 4K-
ready server

500.000 K¢ + 50.000 K¢ + 250.000 K¢ - upgrade 4K-ready projektoru na 4K projektor,
upgrade 2K serveru na 4K server

3D projekce

3D systém - predobjektiv, pasivni/aktivni 3D bryle, v pfipadé
polarizace stfibrné platno

250.000 K¢ - 850.000 K¢

250.000 K¢ - maly aktivni 3D systém do 100 mist (véetné 100 ks 3D aktivnich bryli)
350.000 K¢ - stfedni aktivni 3D systém do 200 mist (v¢etné 200 ks 3D aktivnich bryli)
500.000 K¢ - velky aktivni 3D systém do 400 mist (v¢etné 400 ks 3D aktivnich bryli)
500.000 K¢ - stfedni filtracni-Dolby 3D systém do 300 mist (véetné 300 ks 3D pasivnich
bryli)

600.000 K¢ - velky filtracni-Dolby 3D systém do 500 mist (v¢etné 500 ks 3D pasivnich
bryli)

500.000 K¢ - stfedni pasivni-polarizacni 3D systém neomezeny poétem mist (véetné 5.000

ks 3D pasivnich jednorazovych 3D bryli, véetné stfibrného platna Sifky cca 10 m)

850.000 K¢ - ultra velky pasivni-polarizac¢ni 3D systém neomezeny poctem mist (vCetné

10.000 ks 3D pasivnich jednorazovych 3D bryli, véetné stfibrného platna Sifky cca 20 m)

high frame rate - HFR

projektor prehravajici 48fps, server s podporou HFR, HFR licence

0 K¢ - 300.000 K¢

0 K¢ - vSechny nové projektory a servery jsou schopné a HFR, které je v jejich cené

30.000 K¢ - nastaveni HFR u HFR-ready serverl/projektord

300.000 K¢ - upgrade serveru na HFR server (vCetné nastaveni)

high dynamic range - HDR

laserovy projektor

6.000.000 K¢ - 12.000.000 K¢ *

6.000.000 K¢ - nejmensi 6P 4K/HDR projektor véetné 4K serveru Barco DP4K-22L/Alchemy
4 22.000Im

12.000.000 K¢ - nejvétsi 6P 4K/HDR projektor véetné serveru. Barco DP4K-60L/Alchemy &
56.000Im

*Dolby Vision HDR (OEM Christie 6P) - neni prodejny - jde o licenéni smlouvu s Dolby
Laboratories
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technologie

nutna instalace

cenové rozpéti / cenové varianty

4DX

CJ 4DPlex pohyblivy sedadlovy systém

10.000.000 K¢ - 20.000.000 K¢ *

10.000.000 K¢ - 4DX Lite verze (sél s 96 4DX sedadly)

20.000.000 K¢ - 4DX Pro verze (sal s 96 4DX sedadly)

* + poplatek ze vstupenky firmé CJ 4DPlex

Dolby Surround 7.1

Dolby procesor (v pfipadé, ze v kinosale funguje jiny procesor nez
Dolby), dva pfidané zesilovace, kabelaz, reproduktury

50.000 K¢ - 200.000 K¢&

50.000 K¢ - jeden 2-kanalovy zesilovac pro Rrs a Lrs, kabely, prace, nastaveni

150.000 K¢ - jeden 2-kanalovy zesilovac pro Rrs a Lrs, novy zakladni 7.1 Dolby procesor,
kabely, prace, nastaveni

200.000 K¢ - jeden 2-kanalovy zesilovac pro Rrs a Lrs, novy vykonnéjsi 7.1 Dolby procesor,
kabely, prace, nastaveni

Dolby Atmos

Dolby procesor, pfidané zesilovace v zavislosti na poctu
reproduktord, kabeldZ, reproduktory

1.500.000 K¢ - 4.000.000 K¢

1.500.000 K¢ - upgrade nového 5.1/7.1 salu na Atmos sal (v pfipadé, ze Ize vyuzit nékteré
reproduktory a zesilovace)

2.000.000 K¢ - maly Atmos sal do 150 mist

4.000.000 K¢ - velky Atmos sal cca 450 mist

Barco Auro 11.1

Barco procesor, 6 pridanych zesilovacl, kabeldz, reproduktory

1.000.000 K¢ - 3.000.000 K¢

1.000.000 - upgrade nového 5.1/7.1 salu na Auro sal (v prapadé, Ze Ize vyuzit vétsinu
reproduktorl a zesilovact)

1.500.000 K¢ - maly Auro sal do 150 mist

3.000.000 K¢ - velky Auro sal cca 450 mist

Barco Auro 13.1

Barco procesor, 8 pridanych zesilova&l, kabeld?, reproduktory

neni témér rozdil mezi 11.1 a 13.1 (tedy viz Barco Auro 11.1)
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