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VYVOJA

Ak sa pozrieme spat’ do minulosti,
zistime, ze ludstvo sa od svojho podiatku
snazilo vyhladavat zébavu. V zasade
mbzeme povedat, ze ludia pracuju
a relaxuju, respektive zabavaju sa v priereze
celej histérie svojej existencie, pri¢om ich
poZiadavky na zabavu sa menili kazdym
krokom vyvoja spolo¢nosti. Tento evoluény
vplyv je mozné sledovat v poslednych
rokoch minulého storocia, kedy su ludia viac
a viac zapojeni do svojich pracovnych aktivit
a mozno preto vyhladavaju najnovsie
technologie zabavy. Z tohto hladiska cena
tohto poteSenia nie je pre nich délezita.
Ludia sa nechct nudit’ a preto sU pripraveni
platit za svoj Unik od kazdodennych
problémov.

Pocitace vystriedali tradiéné hry akymi boli
Sachy alebo karty a divadelné predstavenia
su coraz CastejSie nahradzané kinom. Zda
sa, ze nadmerna dudevna zataz
(vzdelavanie a $kola) a fyzicka zataz
(pracovné vytazenie) budl musiet byt
vyvazené dostatoénou a vzrusujlcou
zabavou.

Jednoducho povedane: Ludia sa chcu
zabavat’ a Fabriky zabavy chcl zarabat’
peniaze. Tento fenomeén je uréujlucou cestou
smerujucou k vyvoju nielen novych
technoldgii, ale aj novych principov
komercionalizacie.

V suéasnosti mame mnoho informacii

a poznatkov o dvojdimenzionalnych
technoldgiach, ktoré s uz viac nez 100
rokov staré. Ich p&vod mozno hladat aj
hibsie v historii ako napriklad pri
romantickych dioramach, vizualnych
efektoch v ¢inskom tiefiovom divadle, &i vo
vykladoch pribehov na reliéfoch

v starovekom Egypte.

Divadlo bolo dlhy €as vrcholom zabavy a az
vynalez kinematoskopu (1891), ako magickej
skrinky, za¢al ukazovat novy smer zabavy.
Iste, po jeho prezentovani sa predpokladalo
jeho zoviednenie ako to bolo v pripade
dioram, ale po moznosti Uniku do novych
exotickych svetov a spristupneni tohto
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KINO AKO REFLEXIA TECHNOLOGICKEHO

masového zazitku bratmi Lumierovcami sa
projekcia stala rovnocennym partnerom
divadiel.

Co je vlastne 2D technologia? Velmi
zjednodusene povedané, jedna sa

o transformovanie trojdimenzionalneho
realneho zZivota na 2D platno. Avsak

v poslednom obdobi, ked uz plosna
projekcia po viac nez sto rokoch zacina
zovSednievat nielen vplyvom doméacich kin,
¢i virtualnej reality, nastartoval sa vyvoj 3D
ilizie, ktora by mohla nahradit’ konvenéné
projekcie a viac sa priblizit vnimaniu
realneho sveta vo vSetkych troch
dimenziach.

Prvé 3D technologie kolidovali medzi
panoramatickymi platnami a vyvojom
hologramu, ¢o vsak ekonomicky a este stale
technologicky nebolo dotiahnuté do
uspedného konca. Akymsi kompromisom sa
stala 3D projekcia, ktora bola predstavena
na Expo vo Vancouveri a v Osake, ktora
vychadzala z velmi jednoduchého principu.
Jedna sa o zakladny vizualny vnem, kedy

kazdé oko pozoruje vnimany pozorovaci ciel

z ingj pozicie a z iného uhlu, ¢o je mozné si
overit' jednoduchym zakrytim jedného

a nasledne druhého oka. Informacie

z absorbovaného obrazu nasich oci su
vyhodnocované v naSom mozgu a tam
spajané v jeden obraz. Tato ,priestorova®
funkcia mozgu nam umoznuje vnimat' hibku,
vzdialenost a priestor.

Charles Wheatstone si povsimol tohto
fenoménu a v roku 1838 v nadvaznosti na
jeho znalosti z renesanénych tedrii

o perspektive vynasiel pristroj, ktory nazval
stereoskop. Tento vynalez bol zaloZzeny na
sérii naklonenych zrkadiel a dvoch kresieb,
uréenych pre kazdé oko separovane, ¢im
vytvoril zaklad pre vytvorenie 3D obrazu.
Wheatstone tymto vynalezom polozil
zakladny kamen vyvoja 3D projekénej
technologie. Trvalo celé desatroéia, kedy sa
vyskum po dlhej odmlke vratil spat

k rozvijaniu tejto jednoduchej myslienky.
Stacilo len tak malo - vymenit' kresby za
premietacky.
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3D kina

Prvy vyvojovy rad vdak vzisiel z farebného
delenia obrazu, na ¢o posta&oval jeden film.
Principialne iSlo o premietanie dvoch obra-
zov v jednej projekcii, kedy obraz uréeny pre
to — ktore oko bol zafarbeny inou farbou
(zvacsa to bola Eervena a zelena) a na jeho
dekodovani sa podielali okuliare, ktorych
skla mali sfarbenie podla premietaného
obrazku s uréenim pre to ktoré oko (Gervena
SoSovka umoznila eliminovat' obraz premie-
tany Cerveno a uréeny pre druhé oko).
Vysledny obraz bol v8ak iba monochro-
maticky. Na ziskanie farebného obrazu bolo
nutne poskytnut oCiam dva separované
pinofarebné obrazy.

Tie sa ziskali prostrednictvom dvoch
polarizacnych objektivov, ktoré premietaju
na platno dva separované obrazy- jeden pre
jedno, druhy pre druhé oko, ktoré su
rozdelované a polarizované Specialnym
konvertorom- na platne sa javia ako rozma-
zany posunuty obraz. Divaci s vybaveni
Specialnymi okuliarami s rovnakym
linearnym polariza¢nym zasmerovanim ako
projektor, €o umoziuje rozdelenie obrazu
pre kazdé oko a nasledné skladanie 3D
ilGzie priamo v naSom mozgu.

Na projekciu takéhoto druhu predstavenia st
nevyhnutné dva filmové kottée a dva
projektory. Posledny vyvoj véak smeruje

k redukovaniu projektorov na jeden

a umiestiiovanie separovanych obrazov na
jeden filmovy kotlgé./2/

Producent a tvorca 3D filmov Stephen Low
hovori, Ze tento typ 3D technolégie sa naj-
lepSie priblizuje k tradiénému divadelnému
predstaveniu. /1/

Mnozstvo skeptikov véak oponuje a hovori,
Ze stratou 2D tradi¢ného formatu

a predstavenia sa strati priestor pre
predstavivost a pre odkaz autora a reZiséra.

Komerény tlak umoznil vyvoj a prechod
novych technolégii aj do domaceho pro-
stredia, kedy si priemerne solventny uzivatef
moéze vychutnat krasu priestorovych obrazov
aj doma - nedostane sa mu vSak takého
pdzitku ako by nasiel v tradiénom Imax 3D
kine, na platne o rozmeroch 20 x 25 metrov.
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Dome theaters

Tento typ kin zapaja divakov do neuveri-
telnej atmosféry deja. Nesnazi sa klamat'

a vytvéarat tak priehladn iliziu priestoru ako
je to v tradiénych 3D kinach.

Namiesto tradi¢ného 2D premietacieho
platna, je tu pouzita, ako uz nazov hovori,
kupola, ktora tvori aj najddlezitejSiu éast
takeéhoto typu kina, ktoré bolo vyvinuté

z planetéaria tzv. systémom Omnimax.

Ak mame porovnat' tradi¢nt technolégiu, kde
su divaci postaveni pred okno deja, tu maju
moznost' svoju tvar ,vystréit“ z okna a stat sa
stcastou pribehu. Divaci st posadeni
priamo do centra deja.

Filmar Stephen Low vysvetluje, Ze je

v takejto forme produkcie takmer nemozné
nafilmovat' tradi¢né divadelné predstavenie.
Obraz Vas obkolesuje a nie je v skutoénej
ludskej mierke. Ide tu hlavne o efekt illizie
trojrozmerného priestoru./1/

Omnimax, podobne ako tradi¢na 3D
projekcia vyuziva 70 mm film, ktory je vdak
v tomto pripade premietany prostrednictvom
rybieho oka, ¢o napokon aj spésobuje
deformacie premietaného obrazu na
okrajoch platna.

Planetaria

Ako uz bolo spomenuté, na nové druhy
projekcie sa pouzivaju aj starSie typologické
druhy akymi st napriklad planetaria.
Planetarium, typologicky druh, ktory
podobne ako kinematoskop ziskal nazov po
svojej najddlezitejSej Casti- projektoru, je
pravdepodobne pred branami nutného
vzkriesenia. Projek&éna technologia je ¢asto
starSia ako 50 rokov a v st¢asnosti nie su
ani avizovaneé nijaké zavratné technologické
pokroky. Uz len skladba planetaria, ako
projektoru hovori o jej analdégovej sti¢asti,
ktora sa sklada z nespocetného mnozstva
optiky, o robi tento pristroj prili§ drahy.

Polohou ovplyviuje rozmiestnenie sedadiel
a Gasto tento priestor nepreduréuje

k dalsiemu vyuZitiu. Samotny pristroj
umiestneny centralne je doplhany sériou dia-
projektorov, umiestnenych po obvode
kupoly. Vyhodou oproti optickym 3D
produkciam uréenych pre komeréné cely, je
najma vysoka vypovedna a edukacna
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hodnota, ktora spociva v presnom
nasimulovani no¢nej oblohy.

Panoramaticka projekcia

Akymsi kompromisom medzi vysokou
hladinou komercionalizacie a edukacie

v zavislosti na technolégii sa zda byt
Virtuarium, vyuZivajuce rovnaky projekénu
plochu- kopulu. Nasimulovanie projekcie je
prostrednictvom digitalnych projektorov
umiestnenych po obvode kupoly. Tie
premietaju sustredeny 2D digitalny obraz na
deformovanu plochu, ktory je nasledne
centralnym poéitatom spajany

a generovany.

Takyto spdsob projekcie umoznuje presné
nasimulovanie priestoru bez akychkolvek
deformacnych vplyvov.

Laserova projekcia

Je jednou z projekcii, ktora nenasla svoje
uplatnenie v celovecernych prezentaciach.
Svojim smerovanim sa udomacnila viac -
menej v mlzeach a galériach a vytvorila
zaklad pre holografickd projekciu.
Principialne je zalozena na generovani
laserovych luCov v zékladnej farebnej Skale
a ich premietani na perforované platno, ktoré
je po zatemneni vnimané ako transparentné,
¢im sa vytvara model priestorovej
prezentacie obrazu

.3D simulacné jazdy

Jedna sa o kombinaciu tradiénej 3D
technolégie a aktivneho zapojenia divakov
do dejovej linie. Sedadla sa hybu
prostrednictvom hydraulickych zariadeni,
atmosféru dokresluju prirodné Zivly- voda,
ohen, ¢i uz vo svojej realnej podobe alebo
formou projekcie.. Tento systém dostava
divaka na hranicu 3D simulacie a 3D reality.
Tento princip, vyvinuty zo simulatorov
armadneho letectva je pouzity v projekte
,Race for Atlantis” v §tadiach Universal na
Floride a v Californii. /1/

3D divadla

Experimentalna forma prezentacie filmu bola
zalozZena rezisérom J. Cameroonom, ktory
polozil zaklady kombinacie filmu a divadla.
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Princip je zalozeny na filme, ktory je
premietany ako pozadie, kedy v realnom
Case a simultanne sa odohrava divadelné
predstavenie doplfiujuce film.

MnozZstvo laikov a mnohokrat aj odborna
verejnost’ sa domnieva, ze obraz je
najdodlezitejSou castou kina a na zvuk, ktory
je jednym z podstatnych vstupnych
informaé&nych faktorov, zabudame. .Zvukové
systémy, ktoré tvoria sucast zvukového
ozvuéenia saly, nie su Ziadny vystrelok
poslednych déb. Uz v poéiatku svojej
existencie filmu bol obraz sprevadzany
pianinom ako neoddelitelnou, i ked
improvizovanou, su¢astou obrazu.

Po roku 1941 a prvom odprezentovani
priestorového zvuku zacal neltGtostny boj

0 vyvojové popredné miesto v oblasti
zvukovych systémov.

V suéasnosti mézeme popri technickom
rozdeleni systému na analoégovy a digitalny,
rozdelit systémy podla druhu obrazovej
projekcie, a to na:

2D projekciu a zakladnt 3D projekciu
3D projekciu na kopulu

Vyraznym faktorom, ktory vstupuje na pédu
zvukovych systémov nie je paradoxne len
technicka norma tej-ktorej krajiny kde sa kino
nachadza, ale naroény hodnotiaci systém
kontroly nezavislej organizacie
Specializujicej sa na kvalitu
reprodukovaného zvuku v danom kine THX.
Vyvoj technolégii v suéasnosti nie je otdzkou
storoci, ba dokonca desatroci, ako to bolo v
minulosti. Nové smerovanie distribuénych
spolo¢nosti a filmovych produkcii nam
naznacéuje, Ze novy vyskum a vyvoj
technologii obrazu a zvuku nie je pred
prahom vyhynutia, ba dokonca je v obdobi
snahy zlepSovania kvality kina ako
fenoménu doby.

Vyskum, vyvoj, komeréné a iné vydavky
robia nové technolégie velmi drahymi.
Dokonca novopredstavené domace kina,
nebudl moct prevazne z finanéného dévodu
nahradit' tradi¢né kina.

Na jednej strane tradi¢né kino strati svoju
romantickd prichut a bude oslabené o urcitl
skupinu navstevnikov, avSak na strane
druhej, v poslednom obdobi predstavené 3D
kina, budl ¢oraz viac navstevované
zvedavcami, kde sa ich sny a fantazie
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zmenia na skuto¢nost v stale
realistickejSom predstaveni, pri ktorom budt
maoct zavitat na neprebadané miesta &i
svety.
Niektori fudia hovoria, Ze architektira je
zrkadlo spoloénosti, ktoré odraza nase
myslenie, uvazovanie, fantaziu a cestu
zivota.

Nove technolégie idu ruka v ruke
s verejnymi zaujmami, reprezentujlc
obrovsku vyzvu pre architektov v navrhovani
novych, mnohokrat médnych a aktualne
nositelnych priestorov integrujlic v sebe
technické a bezpec¢nostné poziadavky.

Nové priestory kin — technologicky
a vyvojovo pokrogilo vybavené, ponukaju
popri svojej hlavnej funkcii - zabave, dalsie
iné moznosti vyuzitia, o ktorych sa len
zriedka hovori - vzdelavanie.

Nové technologické ,vystrelky" ¢astokrat
sluzia, vdaka svojmu jednoduchému
vtiahnutiu do deja, ako fantasticka didakticka
pomocka. Nielen, Ze je mozné velmi dobrym
popularno - nauénym spdsobom doplnit
Studijnu latku, ale aj priamym spbdsobom sa
podielat’ na tréningovom procese
(simulatory, strategické planovanie

atd.), ¢i vyu€be cudzieho jazyka a
podobne.

Pramene

(1)www.imax.com
(2)www.howstuffworks.com

Resumeé

Cinema is one of the latest typology
kind. Architects and developers are still
standing at the start, or close the start line.
Cinema is a phenomenon, where the
requirements for space are still changing and
sometimes is confusion about the question:
how to design the space for movie
projection. A lot of designers think, that
designing of this kind of space are only
a matter of technical and aesthetic
requirements.

The work shows one other interesting
aspects, namely how one can integrate
entertaintment and education. It is presented
that recently new technologies will die out in
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near future.. The article is a part of author”

s investigation about latest projecting
technologies, their influence to social effect.
The short analysis and outline of technology”
s history is presented in this article as well.



