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ABSTRAKT

V tejto bakalarskej praci sa zameriavam na kameramansko - rézijnt spolupracu zaberova-
nia a vyznamového pohybu s motivujucim prvkom v obraze. V prvej, teoretickej ¢asti po-
pisujem zmysel a technolégiu tychto postupov a tendencii .V praktickej ¢asti analyzujem
vzt'ah medzi vnutornym a vonkaj$im pohybom a jeho efekt na divdka v konkrétnych die-

lach Stanleyho Kubricka.

Kracové slova: Stanley Kubrick, pohyb, dynamika, motiv, kamera, The Shining,

ABSTRACT

In this bachelor work I focus on cinematographic-directional cooperation beetween shoo-
ting and meaning movement with motivating element in scene. In first theoretical part I
describe sense and technology of these workflow and tendencies. In practical part [ analyze
relationship between internal and external movement and its effect on audience in selected

works of Stanley Kubrick.

Key words : Stanley Kubrick, Movement, Dynamics, Motive, Cinematography, The Shi-

ning,
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UvVOD

Uz slovo cinematography sa od slova photography lisi tym, Ze je dielo tvorené a pisane
pohybom, nie len svetlom. Napriek tomu, Ze na zaciatku kinematografie boli filmy iba sta-
tické, kvoli vniutornému pohybu sa vzdy povazovali za zivé a pohyblivé. V priebehu 120
rokov sa vyrazne zmenilo rézisérske spektrum rozpravania fabule a jej syZetu, no taktiez
schopnost’ divaka vstrebavat’ a vnimat’ zauzivané stereotypy urcilo smer a Specifikacie v
komer¢nom, ale aj autorskom filme. Je to staly boj medzi mainstreamovym publikom a
tzv. cinefilom, ktory je zvyknuty na navodenie urcitej pocitovej atmosféry z pohybu a dy-
namiky v scéne, ¢i uz chcene a ocakavane alebo naopak. Kazdy pohyblivy ram, format a
¢as tohto motivu by mal byt obhdjeny a podnecujuici k hlbSiemu vyznamovému aspektu a
jeho spostredkovaniu divakovi. Vd’aka plynulému prechodu k novym informaciam v obra-
ze ma pohyb od zaciatku kinematografie putavé u¢inky na divaka. V tejto bakalarskej praci
sa neriadim ziadnym odbornym S$pecifickym vyberom, ani chronologickym vyvojom tech-
noldgii, aj ked’ ich v niektorych pripadoch stru¢ne zmienim. Zameriavam sa na diela, ktoré
ma osobne zaujali, vonkaj$im a vnutornym pohybom st vyznamovo zaujimavé a ich kon-

krétnymi prikladmi v scénach st vhodné pre objasnenie motivu a vytvorenie scény.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PODSTATA POHYBU

Ak hovorime o filme, myslime na vizualne médium. Toto médium dokazeme nasim okom
a mysl'ou uchopit’ a spracovavat’ do dejovej postupnosti. Ak obrazova zlozka divakovi ne-
prekaza, podvedome ju vnima ako vyhovujicu a prirodzent, spiiia hlavné poziadavky pre
vnimanie filmového diela. To samozrejme nie je nemennym pravidlom a inovativnost’ v
procese zaberovania a celkového snimania scény vd’aka technickym vymozenostiam, ale aj
jeho vadam je napomahajtca docielit’ u divaka pozadované emocie, Casto prehnané ¢i nao-
pak ustalené. Jazda a pohyb kamery, odborne zvany pohyblivy ram, meni uhol, vysku a
vel'kost’ ramovania v priebehu zéberu. Kazdy pohyb kamerou predstavuje urcity proces v
navodeni vhodnej atmosféry a spravnej narativnej formy, ktora je zdkladom filmovej reci.
Pohyb vo svojej podstate dokdze vstrebat’ vel'a informacii, ktoré divdk na prvy moment
nedokéaze uchopit. V mnohych pripadoch zaber az plynucim ¢asom, vonkaj$im i vnutor-
nym pohybom odhal'uje neviditelné prepojenia a vyustuje do hlavnej pointy filmovej scé-
ny. Z toho vyplyva divdkova schopnost’ nevedome regulovat’ a vydedukovat’ autorov za-

mer.

1.1 Funkcia a stratégia

Dejové filmové rozpravanie je medzinarodné, no niektoré prvky rozpravania nemusia byt
vo vSetkych krajinach a kultarach prijimané rovnako. Hovorim o Stylistickych formach,
symboloch a technickej praci s kamerou. Citatelnost’ scény, trajektoria kamery a akcia v
nej zavisi od dizky zaberu, tym padom je vo vztahu k filmovému &asu a priestoru. Cas
ovplyviiyje to, ako zéberu rozumieme. Tempo, rytmus a vzdjomné nacasovanie akcie, kto-
rda nam je vo filme predstavena musi spliiat’ podmienky pre jej dorozumenie s divakom a
zaroven posobit’ esteticky. Prechadza od ocakéavania k naplneniu naSich predstav v ¢aso-
vom intervale, ktoré¢ho odliSnost’ je ur€ena zdnrom aj konkrétnou situéciou v scéne. Odlis-
not’ prijimania deja zavisi od jeho podania. Vnitornym a vonkaj$im pohybom smerujeme

divakove emocie k Zivosti, radosti, energii, smutku i nebezpecenstvu. [1]

1.2 Mizanscéna

Hlavnym motivom pohyblivého rdmu v narativnom diele by mal byt’ pohybujtci sa objekt,
motivator kamery, ktord je jeho sledovatel'om a usmeriiuje divakovu pozornost’ na kon-

krétnu vec. Vd'aka motivécii je koncept kamerového pohybu kluc¢ovy. Opaény je princip
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snimania prostredia, inych hercov a objektov, nez hlavného protagonistu, z dovodu od-
hal'ovania d’alSich dolezitych predmetov a ich vztahov voc¢i nemu. Existuje rada pohybuju-
cich sa rdmov nezavisle od hereckej akcie. V tejto viac experimentalnej teorii je pohyb
dominantny prvok, ktorému sa podriad’'uje okolie. Vd’aka pohybu médme moznost’ vnimat’
obrazovy a mimoobrazovy priestor. Ktorykol'vek sibor pohybovych kompozicii hercov a
ich akcie v priestore oznacujeme pojmom Mizanscéna. V pohybe sa ¢asto vyuzivaju efekty
ako zrychlenie - timelapse alebo spomalenie pohybu - slowmotion, ¢i Uplne zastavenie
zaberu - stopmotion. Znamym prvkom delirického zrychleného pohybu je v triloégii God-
freya Reggia, Koyaanisqatsi: Life Out of Balance, Powaqqatsi a Naqoyqatsi, kde je domi-
nantny hektizmus vytvarany zrychlenim vnutorného pohybu v zdbere. V tomto pripade je
dominantnejsSia vyrazna akcia, nez vonkajsi pohyb kamery. Opakom je vyznamové spoma-
lenie, vyuzivané na emotivnejssie precitenie scény. Za také stale funkéné klisé moézme po-
vazovat’ snovost’, predstavivost’, silu, lyriku ¢i lasku ako vo filme Stvoreni pre lasku, rezi-

séra Kar-wai Wong-a. [2]

1.3 Odlisnost’ pohybu je urcena zanrom

Medzi najcastejSie dovody pohybu v zébere je preramovanie, Svenk z jedného objektu na
druhy, kym jeho trajektoria zacina v bode A a konc¢i v bode B. Pohyb, ktory presahuje pre-
ramovanie a sleduje pohyb postavy sa oznacuje ako sledovaci pohyb. Hlavnym motivom,
ramovanim je udrZanie nasSej pozornosti na prisluSnom predmete ¢i postave a eSte vni-
mavejsie precitenie v konkrétnej situacii. Ak kamera sleduje herca zozadu, alebo s nim
kraca spredu, s tvdrou komponovanou centralne alebo asponl prioritne voci prostrediu, di-
vak sa viac stotozni s postavou, vnima ju blizSie a hlbSie. Tento motivovany pohyb sa
podriad’uje pohybu hercov, kvoli ktorému vznika. Podstatata zaberu vychadza z konkrétne;j

kamerovej inscenacie, vytvorenej podl'a mizanscény. [3]

Odjazdy a preramovanie v subjektivizacii, ked’ je cely film tofeny v pohybe z pohladu
prvej osoby, je pohyb automatickou sucast’ou ndsho nahliadania na scénu nami samotnymi.
Stotoziiujeme sa s hlavnym protagonistom kvdli prirodzenému pohladu na okolie ako vo
filme Gaspara Noeho, Enter the void. Ten nebol prvym subjektivne snimanym filmom, a
samotnym Gasparom priznane inSpirovany star§Sim dielom Lady in the Lake, r. Robert
Montgomery. Narativne motivovana subjektivizacia pohybu zvana Point of view - vlast-
nymi ofami, ma predstavovat’ pohl'ad o€ami pohybujlcej sa postavy a simulovat’ pohl'ad

tak, ako ho vnima na$§ mozog. Prave ten nase videnie stabilizuje, aby kazdy presun hlavné-
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ho bodu videnia a pohybu medzi nimi nebol prili§ roztraseny. Podstatu subjektivneho zabe-
ru vyuzil Gaspar Noe vo filme Enter the void na postave hlavného Oscara. Kamera sa bud’
z dévodu spomienok a vyznamovej perspektivy alebo dejovo dodato¢ného rozpravania ¢i
osobného odcudzenia od umierajucej postavy odlisi do zaberu sledujuceho postavu zozadu,
hlavou a ramenami vo vnutri rdmu. To Gaspar vysvetlil ako jeho vlastné sny so samym
sebou. Pre divaka je obCasné odcudzenie od postavy dolezité pre jeho vnimanie ak je po-

stava aspon Ciastocne viditeI'nd, a POV je Ciasto¢ne obmedzeny. [2]

V tychto pripadoch je tempo a rytmus vnutorného a vonkajSicho pohybu vel'mi dolezity
pre vnimanie atmosféry v scéne. Pri subjektivnych pohl'adoch aj napriek nasej mozgovej
stabilizacii su presvenky zivelné, podobné prirodzenému pohl'adu nasimi oami, v tomto
pripade eSte podporené Ciernymi framami pre pocit zmurkania. Tie vo filme vnimame in-
tenzivnejSie ako v redlnom svete, pretoZze ndS mozog opdt vyrovnava chyby spdsobené
fyzickou svalovou zatazou. V Case tzv. Bellovho fenoménu, kedy sa nasa rohovka kvoli
ochrane a zvlhéeniu otacCa pri zatvoreni mihalnicovej Strbiny a pod vieckom je viditelné
iba belmo, nezazivame kratkodobu slepotu. Mozog tento fyzicky vypadok videnia upravuje
spojenim toho, ¢o sme videli pred zatvorenim a po otvoreni do jedného stvislého obrazu.

Tym padom kamerovy efekt Zzmurkania na nas pdsobi neprijemne, ¢o je autorov zdmer. [3]

Pre tvorbu Gaspara Noe je to Standartnd forma natdCania smrti a psychického stavu, ktora
podstiva divakovi pocit stotoZznenia sa s protagonistom, aby dant situdciu vnimal rovnako.
V ramci zobrazenia halucinogennych drog su efektové farby a pohyb dve najexpresivnejsie
kamerové vyrazové prvky, ktoré posobia doveryhodne az ldkavo pri vnimani scény tohto
zanru a Specifikacii filmu. Vo velkom pocte filmov so snimanim POV vidime tranfokéciu,

ktora je pre nase oko nemozna. Je to psychologicky efekt intenzivnejSiecho vnimania.[4]

1.4 Vplyv ohniskovej vzdialenosti na pohyb

Zmena ohniskovej vzdialenosti je povazovana za vnutorny pohyb napriek tomu, Ze objekt
v zébere je staticky. OdliSuje sa aj od vonkajSieho, pretoze kamera sa nehybe, meni sa iba
ohnisko. Transfokator / Zoom meni bod videnia smerom von zo zaberu alebo dnu aj bez
fyzickej zmeny polohy kamery. Dosahuje to zmenou ohniskovej vzdialenosti pomocou
vnutornych SoSoviek objektivu. Zmena perspektivy vytvara viacero vyznamovych nosi-
telov voci vlastnostiam herca a priestoru, pricom sam moze byt formalnym spracovanim

vizualne prinosny. Je ucelnym nositel'om dramatického napétia v scéne. [4]
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Vo filme byva podcenovany, povazovany za faloSny pohyb vydavajici sa za pohyb kame-
ry, pretoze puta divakovu pozornost smerom k vedomiu, Ze pozera film, ktory skresl'uje
realitu. ZvycCajne sa snazime emocie navodit’ neviditelnou technikou, aby si divak ne-
vS§imol zmenené priestorové vzt'ahy voci objektu. Kym pri kamerovej jazde vznika pohyb
tretej dimenzie, pri transokacii je to len opticky efekt, ktory neposilituje iluziu hibky v ob-
raze, naopak zmenou ohniskovej vzdialenosti ju ni¢i. N4jazdom meni len perspektivu zo
Sirokého zaberu do hlbokého fokusu, s obmedzenim pozadia alebo pri odjazde presne nao-
pak. Kombinovany s jazdou, nepatrnou panoramou ¢i pohybom hercov je menej pozorova-
telny a sustred’ujuci sa na podstatu zaberu, nie jeho formu. Odlisné je vnimanie divaka a
psychologia pohybu pri klasickej a optickej jazde. Viac vyhodnou formou je menej vyraz-
na kombindcia tychto dvoch technik. V horizontdlnom smere pri hl'adani objektu ¢i na-
jazdom do vnutra zaberu a protichodne druhym von, vznika tzv. Vertigo efekt. Tento dra-
maticky efekt udrziava velkost’ zaberu a objektu relativne rovnakt, ale vznika zmena per-
spektivy a pozadia za nimi. Predsudky neredlneho a nekreativneho snimania, pouzivaného
iba kvoli praktickosti optiky a jej technickej vymozenosti, pouzitie zoomu vramci zdberu —
zmeny ohniskovej vzdialenosti poc¢as snimania, separovali po 90. rokoch vylu¢ne na tele-
viznu tvorbu ¢i viac vizudlnu nez vyznamovu rovinu, podporeni hudbou v ramci videokli-
pu. Medzi vynimky patrili experimentalne manifesty ako Dogma 95. Napriek vymedzeniu
tohto tvorivého postupu vo filmovej praxi si myslim, ze sa tato forma pohybu z dévodu

novoobajevnych trendov opédt vracia v si¢asnom autorskom filme. [5]
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2 PRINCIPY A TECHNIKY KAMEROVEHO POHYBU

V tejto kapitole popisujem konkrétne koncepcné a technologické moznosti pohybu kame-

ry.

2.1 Handheld camera - Ruéna kamera

Zaciatok vyuzivania ru¢nej kamery mozme datovat’ od zaciatku vyvoja filmu a jeho tech-
nologii. Model Parvo L vyvinutd Julesom Debrie v roku 1908 vo Francuzsku bola v ére
nemého filmu najpopularnejsia. Jej uzivate'mi boli Dziga Vertov, Leni Riefenstahl a Abel
Gance, ktory v roku 1925 vyuzil viacero variacii na uchopenie kamery vo filme Napoleon.
V 20. rokoch boli vyrabane kamery ako Newman-Sinclair, Eyemo a De Vry ¢i Bolex
16mm, ktoré boli ergonomicky vhodnejSie ale zaroven mali obmedzené vyuzitie v profesi-
onalnom filme kvoli kratkej metrazi. Pocas nastupu zvuku bola tvorba ru¢nou kamerou
obmedzena az do roku 1937, kym na trhu nebola predstavend revolu¢na Arriflex 35mm. Ta
bola vyuZivana prioritne ako dokumentarna kamera pocas II. Svetovej vojny, no po nej

bolo jej vyuzitie aj v profesionalnom filme. [6]

Idea tvorcov bola zachytit’ realisticka skuto¢nost’ povojnovej Eurdpy a tejto myslienke sa
podradzovala aj forma. S nastupom La Nouvelle Vague, Franctzskej novej viny na cele s
Godardom a Coutardom boli hranice pohybu kamery rozsirenejSie a zacalo sa experimen-
tovat’ aj s jazdami. Vyrazny vplyv na dlhé zébery z ruky, v ktorych je vidite'né Siroké zor-
né pole, ¢im chvenie kamery nie je tak nachylné, malo a ma vyuzitie Sirokouhlych objekti-
vov, ktoré zpritomiiuji kameru voci postavam a ich emocie si zndzornené este intenziv-
nejsie. Tymto zivelnym snimanim je aj revolu¢ny sovietsko — kubansky film Ja — Kuba, z
roku 1964 ¢i slovenky film Juraja Jakubiska, Vtackovia, siroty a blazni. Druhy vplyv ma
sucasna technoldgia citlivych Cipov a vysokej svetelnosti optiky, vd’aka ktorej je mozné
zachytit’ redlny rozsah svetelnej atmosféry v exteriéroch, Specifickej pre tvorbu Emamnue-
la Lubezkeho. Vyuzitie ru¢nej kamery pdsobi naturalisticky, ale kvoli silnému chveniu pri
uzkej optike aj zdmerne neprijemne. Minimalnym svietenim, bez akéhokol'vek stabilizato-

ra bol natoc¢eny aj jednozaberovy 138 minttovy film z ruky, Victoria.
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2.2 Camera Panning and Tilting - Panorama

Funk¢né ale stereotypné formy rakurzov v ramovani nemusia platit’ vzdy. Kazda pozicia
kamery zavisi od kontextu scény a od rezisérskeho zameru. O to vyraznejSia je spojitost’
medzi predmetmi alebo postavami, panoramatickym pohybom kamery okolo vertikéalnej
osi. Ak postavy v dialégu nerozzaberujeme jednotlivo, len horizontadlne menime ramovanie
z profilu ¢i anfasu, dolezité je tempo, akym medzi postavami ram menime. S hereckym
prezitim sa pohyb otacacej hlavy zrychluje alebo spomaluje, ¢o vytvara vyraznejSie
ocakavanie na reakciu druhej postavy. Iny efekt vhodného panoramatického pohybu sa
pouziva pri zéberovani vel’kych celkov so statickym alebo menSinovym pohyblivym ob-
jektom. Ako tivod do priestoru, pomalym tempom je divak schopny vypozorovat’ vsetky
dolezité prvky v obraze. Kamera pohybujuca sa hore a dole vertikalnym Svenkom zdoraz-

fuje kontinudlny charakter priestoru.

2.3 Camera dolly- kamerova jazda

Dynamika obrazu pomocu jazdy rozdel'uje zaber na niekol'’ko planov aby neposobil plosne.
Pohybuje sa vo vztahu k okoliu diagonalne, dopredu, dozadu, dokola, zo strany na stranu,
a otvara nové moznosti prace s priestorom v obraze tak, Ze vzdy zacina v ur¢itom bode A a
kon¢i v bode B. Vyzyva k aktudlnym zmenadm v zabere vymedzenim nadbyto¢nych pred-
metov, sustred’ujuc sa na hlavny objekt a pribliZzovanim k nemu pdsobi dramatickejSie a
emotivnejSie ako klasicky strih zmenou velkosti zdberu. Dodava to efekt sustredenia diva-
kovej pozornosti ¢i dlhodobejSieho vypétia v scéne. Prikladom je koldna dut vo filme uz
spominaného Godarda, Week-end. Pri klasickom pozorovani je pohyb umiernenejsi, pria-
my a esteticky pdsobivy. Vo filme Benedikta Fliegaufa, Dealer, od prvého zaberu sleduje-
me objekty pomalymi presne nacasovanymi jazdami, ur¢ujicimi vnimanie na konkrétnu
vec. Objekt je nehybny, leziaci na posteli, kde hlavnu tlohu zohréava zvukovy Givod do
deja. Podobne centralne komponovanym a postavu prioritne snimanym zaberom su klasic-
ké jazdy pri pohyblivom objekte. Spojenim vnutorného a vonkajSiecho pobyhu, paralelne
1diicim jednym smerom, zaber ziskava eSte ak¢nejSiu dynamiku, no pritom hlavny prota-
gonista v rame ostava vzdy na jednom mieste. Doslova bezime zarovno s nim. Tento typ
zaberu sa vyuZziva naprie¢ desatroc¢iami. Prikladom tohto identického zadberu moéze byt
uvodnd scéna z filmu Ceskoslovenskej novej viny, reZiséra Jana Nemca, Démanty noci
alebo americkej sti€asnej produkcie reziséra Steva McQuina a kameramana Seana Bobbitta

vo filme Shame. Kym v prvom filme je to nebezpecny utek pred vojakmi v naro¢nom les-
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nom teréne, kde vyraznu tlohu zohravaju stromy ako prekazajiice predmety, v tom druhom
je zaber na rovnom cestnom povrchu aj ked’ hibka viacerych planov je aj v tomto zébere
zachovana. Prave tento pohyblivy ram v oboch pripadoch podporuje zufalost’ v navédznosti

na dlhy cas, ktory je tejto scéne venovany.

2.4 Cameracrane / Technocrane / SuperTechnocrane

Technocrane je teleskopické zariadenie s pevnym ramenom fungujice na principe paky, v
sucasnosti ovladanej camera operatorom pomocou konzoly. Kamera je umiestnena na dial-
kovej hlavici a jej moznost’ pohybu je univerzalna, najbeznejSie v rozmedzi 32 stdp hori-
zontalne a 38 stop vertikalne. Vzhl'adom na pocet vyrobcov a typov sa rozsah pohybuje v

rozmedzi od 15 do 100 stop. [7]

V roku 2005 skupina inovatorov a technikov, Gyula Mester a Keith Edwards na cele s
Horstom Burbullom ziskali cenu akadémie za inovativnost’ a rozvoj vo filmovej technold-
gii. [8]

Podstatou zariadenia Technocrane je meniaca sa perspektiva pohl'adu v réznych moznosti-
ach, teleskopickym pohybom. Plynulym hladkym prechodom je mozné hybat’ dopredu,
dozadu, zo strany na stranu a zaroven kombinovat’ vySku kamery, ako pri zaberoch Diving
shot, Topshot a pod. Kombinaciou technocrane a jazdy je syst¢ém Technodolly. Jednym z
najznamejSich a najvyraznejsich prikladov plnohodnotného vyuzitia Technocranu je 8§ -

minatova uvodnd scéna filmu Roberta Altmana, The Player z roku 1992.

2.5 Motioncontrol

Tento roboticky systém riadenia je vyvinuty pre duplicitni organizaciu pohybu a modelo-
vanie scény s vyuzitim vizudlnych efektov. Podstatou je, Ze pomocou softwaru moze rov-
nako pocetne snimat’ a kombinovat’ ten isty pohyb voci hercovi, ¢im je mozné to v post-

produkecii spracovat’ do jedného zaberu. [9]

Uz v neskdr spominanej Vesmirnej odysei z roku 1968 bol model scény a pohyb kamery
presne riadeny. Prvé rozsiahle aplikovanie kontroly pohybu bolo v roku 1977 vo filme Star
Wars, kde vyuzili prvy digitalny kamerovy system Dykstraflex, s kamerami VistaVision s
vysokym rozliSenim, ktory fungoval celkovo v siedmich osach pohybu. Na modrom platne

tak bolo mozné snimat’ miniatiry vesmirnych lodi a planét. Tento komplexny systém vy-
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nasiel John Dykstra. Milo Motion Control Rig je sucasna kompaktnejSia verzia robota,

riadena softwarom Flair. [10]

2.6 Steadicam - stabilizator

Novy rozmer filmového pohybu, ktory nahradil zdihavo naroénu pripravu jazdy a zaroven
nie uplne vyrovnanu ruéntl kameru. Tento stabilizator kamery funguje na principe mecha-
nicky izolujucého pohybu obsluhy, teda kameramana pomocou hydraulického kibu a vy-
hladzuje pohyb aj napriek nepravidelnému povrchu. VynaSiel ho kameraman a inovator
kinematografickej techniky, Garret Brown. Prvykrat pol pouzity a samym Garretom asis-
tujuci vo filme Bound for Glory, za ktory ziskal Haskell Wexler ako DoP, Oscara za kame-
ru. Garret a spolocnost’ Cinema Products Corporation, pod inZinierskou technickou super-
viziou Johna Jurgensa boli oceneni za prinos a rozvoj steadicamu vo filmovej technologii.
Od 70.tych rokov nastal tzv. Hype vo vyuzivani tejto 'ahko mobilnej technoldgie. Vyhoda
steadicamu nespociva len v rychlosti pripravy, ale aj mobilite zariadenia voci jazde. Rov-
nako ako jazda, aj stadicam vytvara svoju vlastnl Stylizaciu obrazu. Jeho plynulost’ divaka

nevyruSuje a dovol'uje prirodzene sledovat’ objekt bez obmedzenia. [11]

Komplexny koncept na plnej dizke metraze filmu bol vyuZity v prvom povaZovanom jed-
nozaberovom filme ruského reziséra Alexandra Sokurova a kameramana Tilmana
Biittnera, Ruska archa. Ten je vo vztahu vnutornej dynamiky pohybu hercov v takom po-
¢etnom mnozstve pohybujlcich sa v historickom priestore petrohradskej ermitaZe a nepre-

trzitej jazdy, najvyraznejsie dielo svojho druhu. [12]

2.7 SnorriCam

SnorriCam Alebo Bodycam je kamerové zariadenie namontovené priamo na telo herca,
SoSovkou k tvari. Herec je staticky, kym pozadie a perspektiva sa jeho prirodzenym pohy-
bom, chddzou meni. Vyrobou mensich kamier sa tento princip snorricamu stal trendom,
ktory sa vyuziva pri vystrednych scénach, ¢asto silne podporenych hudbou. Z toho vyply-
valo aj vyuzite v klipoch ¢i televiznej produkcii. Medzi najcastejSie vyuzivajucich autorov
patri Darren Aronofsky spolu s Matthew Libatique, ktori tento princip vyuzili v niekol-

kych svojich filmoch, v najvic¢Som rozsahu v Requiem for a Dream. [13]


http://www.steadishots.org/shots_detail.cfm?shotID=109
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2.8 Multirotor / Drone / Octocopter

Octocopter alebo v mensej verzii drone, je bezpilotné multirotorové zariadenie, navrhnuté
k snimaniu scény z vtacej perspektivy na rozlicne prevysenom povrchu, ¢i kombinaciami

pohybu, ktoré st mimo zemského povrchu. [14]

V minulosti boli tieto zdbery snimané z helikoptéry s pritomnym kameramanom.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ANALYZA

Pokusila som sa analyzovat' dva vyrazne odlisné filmy reziséra Stanleyho Kubricka, z
dévodu jeho Siroko zanrovej tvorby a pristupu k jednotlivym Specifickym principom sni-
mania. Obe filmy boli in§pirované literdrnou predlohou, ktorym dal Kubrick svojou vizio-
narskou schopnostou a vyuzitim novych technoldgii, nezamenitel'ny vizual a ovplyvnil tak

niekol’ko generécii filméarov po sebe.

Stanley Kubrick vo svojich filmoch vyuziva dekonstrukcné prvky, pri ktorych dejove akcie
vyzeraju skutocne a uveritelne, ale akondhle stratime orientdaciu a zamyslime sa nad nimi,

stanu sa hadankami a znicia zmysel pre realitu.

Juli Kearns [15]

3.1 The Shining

Rézia: Stanley Kubrick
Kamera: John Alcott, BSC
Kamera operator: Garrett Brown, Ray Andrew

Americka verzia : 144 min.

Rok: 1980

Otéazka dynamiky vo filme sa dotyka viacerych l'udi naraz. Kym cely koncept akcie vytva-
ra reZisér, pohyb kamery zostladeny s choreografiou hercov nasledne kameraman, ktory je
v tomto pripade zavisly od cameraoperatora. Ten sa musi drzat’ osvetl'ovacieho planu, ¢ize

synchronizécia takejto pohybovej choreografie sa tyka vSetkych zloziek, vratane zvuku.

Z vizuélneho hl'adiska je to zodpovednostou kamerana, v tomto pripade Johna Alcotta,
ktory s Kubrickom pracoval na troch vyrazne dejovo a vizualne odlisnych filmoch. Po-
dielal sa aj na filme 2001: A Space Odyssey, kde ho SK poziadal o spolupracu pocas nata-
¢ania scény Dawn of a man, v Case, ked’ z dovodu iného natédcacieho zavédzku hlavny ka-
meraman Geoffrey Unsworth musel po Siestich mesiacoch opustit’ produkciu 2001: A Spa-
ce Odyssey. Ich spolupraca uz na pozicii hlavného kameramana pokracovala v roku 1971
na filme A Clockwork Orange, neskor v roku 1975 na filme Barry Lyndon, za ktory v roku
1976 ziskal Alcott cenu akadémie. Koncepciu snimania a svietenia tohto filmu preberali uz

v 60.rokoch s planom natocit’ velkofilm Napoleon. Ten nikdy nedovfsil preprodukciu a ich
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spolupraca vyvrcholila vizualnou poémou v roku 1980 vo filme Shinning. Kvoéli vyraznej
praci so svetlom je mozné Alcotta povazovat za svetelného kameramana s vyraznymi
kompoziciami a farbou, pracou s naturdlnym svetlom a jeho nahradenim, ktoré musel vy-
tvorit’ v Stadiach ¢i vyuzitie praktickych svetiel priamo v stavbe scény. V tzkych zaberoch
vyuzival midkké bocné svetlo v tvari ako hlavné. Pomalé jazdy a Svenky, ¢i statické dlhé
rozhovory zadefinovali Alcotta ako kameramana presne vystihujuceho dynamiku pod
uroviou dialogu, dominantnejSicho prvku a vyuzitie ru¢nej kamery sa v ich spolo¢nych
filmoch nachédza prilezitostne len vo vyhrotenych akénych situaciach. Statické zabery na
konverzujice postavy st ¢asto orientované do stredovej simernej kompozicie, ¢asto v pro-
tisvetle, nevyhybajuc sa reflexom. Kubrickova inovativnost’ a schopnost’ technicky napre-
dovat’ umoznovala vo vSetkych filmoch vytvorit’ nie¢o novodobé. Dokazal vyberom Speci-
fickych objektivov, ich svetelnosti alebo Sirke ohniska podporit’ motiv vo filme a Stylizo-

vat’ charaktery postav intenzivnejsie.

3.1.1 Uvodna scéna

Titulkové sekvencia filmu Shining nezapada do Standardného tivodu zanru horor, ktory bol
tymto filmom redefinovany a stanovil pre tento zdner nové hranice. Sirokothla kamera sa
ponara do horského udolia Narodného parku Glacier v §taite Montana prvym zaberom niz-
ko ponad vodu jazera Saint Mary. Vnimame to viac ako zaciatok dokumentu National Ge-
ographic, nezZ temny psychologicky horror. V druhom zibere odhal'ujeme hlavny motiv
sekvencie, ZIty Volkswagen Beetle smerujuci po ceste Going to the sun Rd, ktory puta na-
Su pozornost’ na jeden bod v obraze, nakol'ko sa kamera a objekt hybe jednym smerom. Pri
celkovych Sirokozéberovych jazdach si divdk neuvedomuje, Ze sa zaber stale meni a tak
opisuje a zaroven meni aj na§ pohl'ad na dominantné prostredie. Celkovo osem ndjazdo-
vych zdberov meniacich vo vnutri zéberu svoju velkost 1 uhol podporuje odl'ahlost’ a sepa-
rovanie deja do prostredia zapadlého hotela v zasnezenych horach, kde nebude nikto, kto
by v krizovej situacii prisiel na pomoc. Néjazd na velkolepu krajinu horského prostredia
pOsobi rovnako tajomne az magicky desivo ako na zdver cely film. Tieto zabery vznikli
pomocou druhého Stdbu na cele s producentom Janom Harlanom a externym kamerama-

nom Gregom McGillivrayhom. [16]
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Z knihy Kubrick by Michel Ciment

SK: Pri prvej ceste Jacka do hotela bolo dolezité vytvorit zlovestnu ndladu - obrovsku izo-
laciu a vystihnut’ nadheru vysokych hor a uzkej cesty, ktora by po tazkom snehu mohla byt
nepristupna. Cesty, ktoré sme natacali kvoli postupnosti titulkovej sekvencie prioritne
Going to th sun Rd., su v skutocnosti pocas zimy uzatvorené s vynimkou trekovych vozidiel.
Poslal som posadku druhej kamery do Narodného parku Glacier, aby som natocil titulkové
pozadie, ale uviedli Ze miesto nebolo zaujimvé. Ked' sme videli skusobné zabery, ktoré po-
slali spdt, bolo jasné Ze miesto je dokonalé, ale stab sa musi nahradit. Najal som Grega

McGillivrayho, ktory je znamy svojou pracou s vrtulnikmi a niekolko tyzdnov stravil nata-

canim niektorych najkrajsich zaberov horskych vrtulnikov, ktoré som videl. [17]

Obr.1. The Shining Obr.2. The Shining

Podivna atmosféru dopiia rolujuca titulkova sekvencia vyraznej tyrkysovej farby, ktora
schvalne nezapad4d do konceptu Cistej separovanej krajiny, celkovo podporena hudbou
Wendy Carlos a Rachel Elkind Tourre. Tieto vzduiné zabery dopinaju a hned’ na zaciatku
vystihuju Kubrickov koncept kizavej kamery prostredim, podobnej inovativnej technike
steadicamu vyuZivaného v prostredi hotela Overlook, ktory dokonalo podporil napdtie v

tomto filme. [58]

3.1.2 Interview / Pohovor

V prvej kapitole s nazvom Interview Jack vchadza do vel'kej vstupnej saly recepcie v hoteli
Owerlook. Paralelne s nim sa vo vySe 60 sekundovom zébere kamera plynule hybe pobliz
neho. Poc¢as rozhovorov ostava statickd bez jediného strihu. Tymto zaberom je predvida-
tel'na plynulost’ pohybu kamery, ktora bude pritomné v celom filme, hlavne v interiéri me-

galomanského hotela. Velky priestor vyuZitia steadicamu v takom rozsahu dostal Garret
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Brown prvykrat az v tomto filme. Napriek principu neustadleho pohybu pocas celého filmu,
vratane tejto kapitoly Kubrick ostava verny aj klasickym statickym dialogovym oknam,
rozzaberovanym do polocelkov a polodetailov. Urcity zlom v deji a prva zvlastnost’, ktora
na seba puta pozornost’ a zamyslenie je zmena ohniskovej vzdialenosti zo SirSieho polode-
tailu do detailu odrazu tvare malého Dannyho, ktory sa rozprava sdm so sebou. Prestrih na
staticky celok ¢ervenych vytahovych dveri, z ktorych sa spomalene leje obrovské mnoz-
stvo krvi smerom ku kamere, vytvara pocit nemozného uteku pred nebezpecenstvom a
taktiez to kladie d’alSie otazky a pochybnosti. Zaber bol snimany 144 snimkami za sekundu

a vo filme sa niekol'kokrat opakuje ako zmysel osvietenia a vrazdy. [69]
John Alcott pre American Cinematographer, August 1980

Stanley Kubrick vyzZaduje dokonalost, ale zaroven vam poskytne vsetku pomoc, ktoru po-
trebujete ak si mysli, Ze to co chcete urobit, dosiahne pozadovany vysledok. Stanley je
Povedal, ze chce mat iny pristup ako pri predchadzajucich filmoch. Uviedol, ze chce pou-
Zivat’ Steadicam rozsiahle a velmi volne bez toho, aby mal v scéne akéekolvek osvetlovacie
zariadenie. Inymi slovami navrhlo, aby sme nechali praktické osvetlenie bez pouZitia
akychkolvek skutocnych studiovych svetiel. Nebolo to lahké. V skutocnosti to bolo celkom
znepokojujuce, pretoze zatial co som mal vizie toho ako to moéze fungovat, nebol som si
isty, ¢i by to skutocne slo v praxi. Aj ked’ mozte predurcit niektoré svetelné supravy a mo-
dely svietenia, nemozZete povedat co sa skutocne stane, ked dostanete hercov na svoje pozi-
cie. Film The Shining nemal take svetelné Specifika ako pri natacani Barry Lyndon. Kub-
rickova podmienka vyuZitia steadicamu v ¢o najvdcsom pocte zaberov viedla k rieseniu
zapojenia svetiel ako sucast stavby bez zmeny polohy. Tento plan umiestnenia svetiel bol
nevyhnutny pre slobodny pohyb hercov. Nas pracovny vztah so Stanleym je blizky, pretoze
myslime vizudlne velmi podobne. Naozaj casto vidime zaber jednymi ocami.

Rozpocet filmu bol tak velky, zZe bolo mozné dosiahnut tieto technické vymozenosti a pred
natacanim to vyskusat. To co sme urobili na zaciatku bolo, Ze sme vsetky stavby/sets pred
ich ozajstnou realizaciou mali postavené ako kartonové modely.

Moji dvaja gafferi a armada elektrikarov zacali svoju prdcu asi Styri mesiace pred zaciat-
kom natacania, pretoze tam bolo velmi vela prace s vnutornymi rozvodmi. Urobili obrov-
ské mnozstvo prace na kabelazi nezbytnej pre stavbu a ja som to mohol skontrolovat’ aspon
raz tyzdenne, aby som sa ubezpecil, je vsetko v poriadku. Osvetlenie bolo prioritne z ob-

rovskych nastennych lustrov a bielych difuznych okien. Bolo nevyhnutné vylucit podlahové
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svetla a nahradit ich konvencnym osvetlenim nad hlavou z dovodu rozsiahlého pouzivania
steadicamu. Intenzitu svetiel som mohol kontrolovat dialkovym ovladanim pocas pohyb.
Ak sa steadicam pohyboval, jednoducho som to zahlasil do control room.

Napriklad v hlavnom saloniku a v tanecnom sale existovalo 25 svetelnych lustrov, ktoré
obsahovali lampy FEP s vykonom 1000 W a 240 voltov (rovnaké Ziarovky pouzivané v
Lowel-Lights). Kazdych pdt svietidiel bolo pripojenych k 5 kilowattovym stmievacom, tak-
ze som mohol nastavit' kazdy luster na akukolvek intenzitu, aku som si prial a to vsetko
bolo vykonané z centralnej oviadacej miestnosti. Servisné chodby, ktoré boli mimo hotelo-

vej lobby a hlavného saloniku boli osvetlené Ziarivkami. [32]

3.1.3 Closing Day / Posledny dei

Prichod celej rodiny do hotela Owerlook vidime opat z vysky, sledovanim zltého
volkswagenu ako pri ivodnej scéne. Moznost' obhliadky hotelu ma divak podobnt ako
hlavné postavy. Kamera horizontdlne prechadza velkou salou, v pozadi s dominantnou
skupinou a v popredi so stale pritomnym pomocnym persondlom hotela. Jazda sa na konci
chodby zastavi a zmenou trajektérie skupina kraca smerom k statickej kamere. Po tejto
obhliadke hotela sme opét’ konfrontovani s problémom malého Dannyho, ktory vidi nere-
alne postavy. Extrémne rychlym zoomom z polodetailu na detail sa dostdvame do Danny-
ho hlavy, ktory opit’ vidi dvoji€ky stat’ na druhej strane miestnosti. Nahnuta realita tychto
tzv. vizii ¢i flashbackov, ktoré Danny vidi je eSte silnejSia tym, Zze dvoji€ky z miestnosti

prirodzene odidu.

3.1.4 A month later / O mesiac neskor

Sekvencia je otvorena velkym statickym celkom na hotel pocas rana, kedy je uz rodina na
mieste sama. Kym vo vacSine hororov je strach nadobudnuty klaustrofobickym prostredim,
v Shining to je presne opacne. Chodby sa vd’aka plynulej jazde bez strihu a stadicamu na
voziku stali nekone¢ne dlhé. Hotel schvalne pripomina bludisko. Priestor bol rozl'ahly,
vyhovujuci k pohybu ktorymkol'vek smerom, pricom nebol znemozneny svietenim scény a
nevyhovujicim tieiom. Danny na trojkolke je vzdy komponovany symetricky do stredu
zaberu a sledovanie posobi ako pocitatova hra. Tento dlhy zaber patri medzi jeden z tych

najtazsich a technologicky najinovativnejSich zaberov vo filme.
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Obr.3. The Shining Obr.4. G.Brown na voziku

Garret nedokazal pri behu dostat’ kameru dostato¢ne nizko k zemi a tempo Dannyho na
trojkolke bolo ovel'a rychlejSie nez Garret s 27kg steadicamom mohol zvladnut. Pocas
snimania tejto scény bol steadicam umiestneny pomocou Specidlneho drziaka na invalid-
nom voziku, kde Garret drzal oto¢eny steadicam s Arriflex 35 BL, 18mm objektivom Co-
oke. Zavazie bolo hore a kamera z dovodu ¢o najnizsej schopnosti snimania dole. Vyzna-
mova paraléla izolovanosti v hoteli sa spéja s izolovanost'ou a dezorientdcioou aj v scénach

z bludiska, kde nie je jasny koniec. [20]

GB: Bludisko v redli nebolo také velké ako sa vo filme zda. Vyuzitim extrémne Sirokého
skla Kinoptik tegea 9.8, f 1.8 a naklananim kamery, porast posobil neskutocne. Na filme
merial priblizne 12 stop, kym v reali mal tak 8 stop. [21]

Obr. 5. The Shining Obr. 6. G. Brown a
S. Kubrick

Jediny efektovy zaber vo filme, topshot na bludisko, bol vytvoreny tak, ze centrum bludis-
ka bolo vybudované v realnej zivotnej velkosti a prechadzka Wendy a Dannyho bola sni-

mand zoomovanim z najvysSieho poschodia vedl'ajSieho Stadiového bloku z identického
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uhla a Sirky ako aj architektonicky model bludiska, na ktory sa Jack pozerd v miestnosti

hotela Owerlook. [22]

Obr. 7. The Shining Obr. 8. S. Kubrick

Z tejto scény je pochopitel'né, ze Danny a Wendy sa stavaja iba malymi figiirkami Sialené-

ho Jacka.

3.1.5 Tuesday / Utorok

Po Dannovom netspesnom otvoreni dveri do izby ¢.237 ho kamera d’alej nesleduje, ostava
stat’ na mieste, Danny ochadza od kamery pre¢ a zaroven aj od nevyrieSeného problému
tejto izby. N4jazd z VC na Jacka, kory je sustredeny na pisanie knihy je podporené zvu-
kom pisacieho stroja. Po negativhom rozhovore Jacka s Wendy sa po jej odchode vzdial'u-

je aj kamera.

3.1.6 Thursday / Stvrtok

Paralelna jazda na beziacu Wendy a Dannyho v zasnezenej krajine znazorniuje, ze ich
psychicky stav nieje taky hrézostraSny ako Jackov. V d’alSom zdbere sa uz Jack pozera

smerom k oknu so Sialenym vyrazom v tvari, ktord je snimana zoomovanim do detailu.

3.1.7 Saturday / Sobota

Uvodné statické velké celky podporuju osamotenie. Bicyklujuci Danny sa od nas vzdial'u-
je do vel'kého celku akoby sa ni¢ nedialo a on sa stale bicykloval na svojej trojkolke, aj ked
jeho odjazd zo zdberu a vystredna hudba predvidaju nieco zlé. V d’alSom zabere sme opét’

blizko pri fiom, ale z technického z4dzemia sa Danny presunul do uzSiej izbovej chodby,
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kde za rohom vidi dvojicky. So zastavenim Dannyho sa zastavuje aj kamera. Dannyho
vydesena reakcia je v izkom statickom detaile, kym zabery dvojiciek st kazdym d’alSim

zaberom, strihom po ose blizsie a uzsie.

3.1.8 Monday / Pondelok

Pomaly rozhovor otca Jacka a Dannyho je prestrihdvany dvoma statickymi zabermi, pri-
¢om v hlavnom anfase na Jacka, ktory ma na kolenach posadeného Dannyho, prebehne

skoro cely rozhovor. Divak je ststredeny na ich pomalé a tiché vety, plné klamu a napétia.

3.1.9 Wednesday / Streda

Nadhl'ad na centralne posadeného Dannyho na vzorovanom koberci, ktory sa taktiez podo-
ba bludisku je snimany odjazdom, kym sa do zaberu prikotul’a lopticka. Tymto nevysvetli-
telnym elementom sa kamera zastavuje a Danny pomaly kraca k otvorenym dveram izby
¢. 237. Nasleduje POV zaber z Dannyho pohladu, Sirokym sklom a ru¢nou kameru sa bli-
zime do dveri pomalou chddzou a v tej chvili sa my sami stivame postavou Dannyho, kto-
ry chee zistit’ ¢o tajomna miestnost’ skryva. V tejto Casti filmu je divak najviac konfronto-
vany s iluziou a snom tohoto filmu. Vo vel'kom celku sa Jack priblizuje ku kamere, ktora
je vedla dveri do spolocenskej saly, z ktorej je pocut’ hudbu. S Jackovou blizkost'ou sa
kamera cez Ciernu stieracku do steny presuva aj v Case a tak sa Jack prechodom cez dvere

ocitne niekol’ko desatroci dozadu.

3.1.10 08:00 am / Osem hodin doobedu

Rozhovor vedie Jack s Wendy pocas chddze, kym Jack kraca dopredu a Wendy dozadu.
Kamera ustupuje pred Jackom a sleduje Wendy s opodstatnenim, Ze Jack je v tejto scéne a

v celom hoteli ten dominantny napriek tomu, Ze je snimany z nadhl’adu.

Obr. 9. The Shining Obr. 10. Jazda po schodisti
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Po péade zo schodov ho Wendy t'aha po zemi. Kamera v jazde nizko ponad dlazbu snima
Jackovu tvar a posuva sa zarovno s nim, ¢ize vnutorny a vonkaj$i pohyb je identicky a

smeruje jednym smerom.

3.1.11 04:00 pm / Styri hodiny poobede

Finalna scéna, koré je vyvrcholenim filmu sa odohréva v bludisku, na ktorého zasnezenie
bolo potrebnych 9 ton umelého snehu, vyrobeného zo soli a polystyrénu. Umeld hmla po-
mohla skryvat’ skuto¢nost’, ze sa hercom neparilo z ust a taktiez sa divak este rychlejSie
dezorientoval v bludisku, ktorého velkost’ bola v skuto¢nosti len nieCo malo nez 1/4 mode-

lu. [23]

John Alcott pre American Cinematographer, August 1980

Bludisko bolo osvetlené typom svetiel, ktoré sa pouzivaju na osvetlovanie v zahradnych
centrach. Boli to 1500-wattové svetla firmy Thorn. Tato sekvencia bola osvetlend vylucne
tymito svetlami.V podstate som sa pokusil umiestnit’ svetla tak, aby bolo vsetko v obraze
vzdy viditelné. Samozrejme sneh pridaval vela jasu. Zvycajne som expoziciu drzal na T /
5,6, dokonca niekedy aj T/ 8. V hotelovej interiérovej casti sme potrebovali hibku ostrosti
a mali sme tolko svetla, ktoré prechadzalo oknami, Ze som mohol vicsinu casu pracovat' s
clonou T/ 2,8 az T/ 4 a to ndm dalo dostatocnii hibku. Ako som uz povedal, tento film je
skvelou ukdzkou steadicamu v takom rozsahu, pretoze pribeh sa odohrava vo velmi velkom
hoteli a toto bolo najlepsie riesenie ako to divakom vysvetlit. Neviem ako by sme to urobili
vystiznejsie inak. Vonkajsia stavba vratane zadnej fasady hotela a prilahlého bludiskaa
boli postavené na zazemi v spolocnosti EMI Studios v Borehamwood. Svetla na parkovisku
boli obycajné armatury typu streetlight s 2000-wattovymi kremennymi Ziarovkami. Boli
prilis jasné pre kameru a teplota bola prilis intenzivna. Chcel som, aby to vyzeralo divne a
tajomne, ale zaroven aredl nebol osvetleny neznamym zdrojom. Takze som si predstavoval,
Ze hotel bude mat’ svetlomet ako vdcsina hotelov (najmd v lyZiarskych strediskach) - sucas-
ne to osvetluje, ale neznamenad to, ze to vyzera prilis pekne. Vyuzival som tiez dym na noc-
né exteriéry, co znova prinieslo tajomnejsi vzhlad a zmdkcilo svetla tak, aby neboli tak
kontrastné. Vysledkom bol druh Ziaru, ktory bol v sulade so samotnym filmom a najmd so
vztahom hotela. Natacali sme na kamery Arriflex 35BL. Jedna bola pouzivana vylucne ako

hlavna kamera a druhd bola uréena Garrettovi na Steadicam. Jediny Cas, kedy pouzil
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Arriflex IIC, boli beziace zabery v bludisku. Bolo narocné bezat' v zmesi soli a polystyrénu

o hibke kolien a lahsSia Arri IIC mu to ulahcila. [32]

Obr. 11. The Shining Obr. 12. G. Brown v bludisku

Kombinacia sledujucich zaberov beziaceho Jacka a Dannyho boli snimané zo steadicamu v
behu z viacerych stran a uhlov. ESte dynamickej$im je zéber nizko nad zemou sledujuci

Dannyho nohy, kym jeho beh rozviruje sneh do vzduchu tesne pred kamerou.

Garrett Brown: V nocnej zasnezenej scéne boli exteriérové svetld zapnuté osem hodin den-
ne a hustda atmosféra s olejovym dymom vytvarala z bludiska neprijemne miesto na pracu.
Bolo to horuce a tazké miesto pre dychanie. Rychlost zaberov sa zvySila, pretoze vsetko sa
teraz dialo takmer pri behu. Na zmiernenie zataze sme presli na Arri Ilc.

Na Specialny zaber Dannyho bezZiacich noziciek, ktoré si vyZadovali vysSku Styroch centime-
trov, sme vytvorili kopiu mojho najstarsieho "Steadicamu": Ziadna rukovit, len kamera a
batéria spojena so zavazim. Na zaciatku sme nosili plynové masky, zistil som vsak, Ze som
nemohol ziskat' dostatok vzduchu na to, aby som mal silu dostat’ sa z jedného konca laby-
rintu na druhy. Nikdy sme nezmerali linedrnu vzdialenost od vchodu do centra, ale som si
isty, Ze to bola pekelne dlha cesta. Toto bol jediny cas, kedy som musel zastavit naticanie,
kym som nabral energiu na pokracovanie.

Okrem celej ndarocnosti scény sme si vSetci vazne uvedomili nebezpecenstvo poziaru a ako
tazko by sme sa dostali z bludiska, ak by teplo zo svetiel podpalilo stavbu.

Ozajstny dym a horiaci polystyrén - skutocnd nocnd mora!

Zabery vsak vyzerali senzacne a sekvencia je uzasna, takze ako sa hovori, stalo to za to.
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V scéne kde sa Danny vracia v jeho vlastnych stopach, aby oklamal Jacka, som sa musel
pohybovat pred nim aj ja v jeho stopach. Aby som tam nevytvoril vicsie stopy, musel som

nosit Specidlne podrazky s Dannyho topankami pribitymi na dno. [32]

POV na zem a stopy v snehu bol prestrihdvany medzi Jacka aj Dannyho, ¢ize si divak ni-
kdy nieje isty, koho pohl'adom vidi. Tieto zabery predlzovali scénu, az kym Danny ako
vitaz vysiel z bludiska prvy. Na zaver kamera zastavuje a v Sirokom tmavom celku, silueta
Jacka padéd na zem. Po portréte umrznutého Jacka v dennom svetle kamera na zaver opéat’

plave po hotelovej chodbe az na detail fotografie z roku 1921.
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3.2 2001: A Space Odyssey

Rézia: Stanley Kubrick

Kamera: Geoffrey Unsworth, BSC
VFX: Douglas Trumbull

149 minut

Rok: 1968

Inovatorsky pohl'ad a velkolepost’ filmu Vesmirna odysea sa Kubrickovi neda upriet, ale
on sam bol pravdepodobne ovplyvneny filmami, ktoré vznikli niekol’ko rokov predtym.
Jeden z nich vznikol uz v roku 1958 s ndzvom Doroga k zvjozdam na druhej strane sveta,
v Sovietskom zvize, ktory viedol s Amerikou studentl vojnu. Dal§im bol film sponzorova-
ny Kanadskou néarodnou filmovou radou, a ktory vyuzivala aj NASA pre svoje vzdelavacie

ucely, s ndzvom Universe. [24], [25]

V roku 1964 sa New Yorku konal medzinarodny veltrh Expo 64/65. Prave tam boli Stan-
ley Kubrick a Arthur C. Klarke v ¢ase preprodukcie oboznameni a inSprirovani experimen-
talnym filmom To the Moon and Beyond, ktory vykresl'oval cestu do vesmiru a bol nato-
¢eny pomocou novej technologie 50. rokov, Cinerama 360. Princip tejto technologie sa
rozvyjal rychlo a v ¢ase tvorby 2001 sa pévodny koncept snimania troma kamerami zjed-
nodusil na snimanie jednou kamerou. Snimalo sa na Super Panavision 70 mm film (vyuZi-
vanych 65mm) v kombinacii so sferickym objektivom Fysh eye pri 18 snimkoch za sekun-
du, kory bol premietany na tzv. Widescreen, v pomere 2.20:1. Na filme pracovalo niekol-
ko vyskumnikov a animatorov spolo¢nosti Graphic films Corporation pracujucich pre
NASA a dalSie letecké spolo¢nosti. V time bol aj Douglas Trumbull, s ktorym Stanley
Kubrick nadviazal intenzivnu spolupracu na navrhoch a storyboardoch pre 2001 a DT sa

stal hlavnym supervizorom Specidlnych efektov na tomto filme. [26], [27], [28]

Film nartsa klasicku dejovu Struktiru a zéroven otvara novu kapitolu dejin kinematografie.
Filmova forma nezapadd do konkrétneho zanru a je narozmedzi Sci-fi, dokumentu a dra-
my, ktora podava viac otazok ako odpovedi. Casti na seba nenavizuju vzh'adom na rozdiel
niekol’ko miliénov rokov l'udskej evoltcie, kde je podstatou zmysel nasej existencie.Vo
filme su vyobrazené odlisné svety, z coho vznika obmedzena uchopitel'nost’ a pochopi-
tel'nost’ diela. Vizual tychto odlisnych svetov musel byt premysleny do kazdého detailu, ¢o

predstavovalo vymysliet' oporny koncept snimania, svietenia a s nim aj efekty, ktoré by
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posobili realisticky. Skibenim vedeckého a umeleckého pohl'adu vzniklo dielo, v ktorom z
vizudlneho hladiska je podstatna geometria, sumernost, v interiéroch lode stredova kom-
pozicia a presna choreografia hercov. Plynuly pohyb kamery, ktory podporuje fenomén
¢asu a priestoru, vyuzivany v interiéroch lode ale aj mimo nej, bol vo viacerych pripadoch
prvykrat presne naprogramovany, aby sa zdbery mohli opakovat’ alebo spéjat, ¢o znamena-
lo prvé vyuzitie motioncontrol systému. Cely film vznikol vd’aka podpore experimentov a
technologickych noviniek, ktorych objav bol podmieneny prave skumanim a rieSenim

velkého timu.

3.2.1 A dawn of men / Usvit Pudstva

Film zacina rovnako ako den, vychodom slnka. Prolég, celd tivodna scéna je poskladana zo
statickych ¢i jemne vyrovnavajucich zaberov na dominantnu krajinu a spoluzitie tapirov s
Pudoopmi, pricom je v sekvencii len jeden vertikalny preSvenk. V scéne je prioritny vnu-
torny pohyb, choreografia pohybu a spravanie opic, ktoré¢ svojou realistickou formou
posobia dokumentéarne. Prirodzend akcia a spravanie tychto zvierat puita naSe vnimanie
natol’ko, Ze sa stdvame len pozorovatelmi s odstupom, ktory statick4d kamera eSte podporu-
je. Akykol'vek pohyb by bol zbyto¢ny, odputavajici pozornost od pomalého plynutia
predl'udského Casu, ktory je v porovnani s tym I'udskym skoro staticky. Vyznamnua ulohu v
celom filme zohrava dizka zaberov. Vzdialena periféria krajiny je snimana pomocou pou-
zitia prednej projekcie, odrazenej polopriepustnym zrkadlom. Aj to bol dovod statickych
zaberov. Scéna bola kvoli projekénému platnu vo velkosti 40x 90 stdp, postavena na

vel’kej rotacnej ploSine pokryvajucej vacsinu podlahy. [29]

3.2.2 Interiéry

Koncept statickej kamery sa presunom casu z d’alekej minulosti do d’alekej buducnosti
zmenil vzhl'adom na vSadepritomnu rotidciu a mimozemsky pohyb. Bolo nutné vymysliet’
technologické kamerové postupy tak, aby pohyby a uhly kamier naozaj predstavovali Zivot
mimo gravitacie. Pohyb sa stal kl'aCovy, no vo viacerych pripadoch je pozornost’ upriame-
na na motivatorov, hercov ¢i planéty. Vysledok nevnimavosti a faktu, ze je vSetko zinsce-
nované a vytvorené pomocou manualnych efektov, ktoré ¢lovek v prvom momente neza-
chyti, urcilo kvalitu diela, prevySujlicu vnimanie divéka. Dolezité bolo, aby zabery kombi-
naciou prvého riadeného pohybu kamery - motion control a rakurzov kamery, vytvorili

dojem iného priestoru a zmietli divaka. Plynulost’ a opticky klam bol zavisly na scéne, kto-
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rd bola postavend ako interiér lode. Rovnako ako v uvodnej sekvencii, Kubrick nad’alej

pocas takmer celej metraze filmu ostava verny dlhym zaberom.
Trikové sekvencie

Vnutorny pohyb rekvizit vznikal pomocou manualnych efektov, ktoré posobili na filme
realisticky. Scéna s lietajicim perom v lietadle je vytvorend pomocou kruhovej ploSiny s
transparentnym sklom, obklopené ocel'ovou konstrukciou, ktord poméhala k otacaniu skla,
na ktorom bolo pero zachytené obojstrannou paskou. Stevardka v momente chytenia pera v
priestore, naucenym pohybom odlepila pero zo skla a v d’alSom zabere vlozila Mr. Floydo-
vi do vrecka. V SirSom zabere bolo pero zavesené na tenkych nylonovych nitiach. Tento
pomaly neobvykly vnutorny pohyb v statickom zabere docielil, Ze objekt sledujeme s

déveryhodnost'ou. [30]
Stavba

Stavba scény v tomto pripade musela naharadit’ to, ¢o ¢lovek nedokéze. V scéne palubného
interiéru lode Aries, stevardka obsluhujuca posadku je zobrazena pri beztiazovej chodzi
tak, Ze sa otoci o 180 stupiiov. Tento efekt bol umozneny pomocou rotacnej stavby interié-
ru, s vynimkou plochy, po ktorej stevardka kraca. Suché zipsy znemoznovali plynul
chddzu, ¢o posobilo narocnejSie. Kamera bola pripevnend uprostred oto¢nej bubnovej kon-
Strukcie a faloSnym krokom stevardky sa scéna s kamerou zacala otacat’. V nasledujucom
zabere je stavba aj choreografia hercov nemenna, cely efekt funguje na principe predcha-
dzajiceho zéberu, v ktorom sme uz ziskali informéciu, Ze stevardka sa dostdva do pozicie
dole hlavou a dodlezity je uz len uhol a smer pohybu kamery. Kamera sa opat’ otaa o 180

stupfiov a naSe videnie sa prisposobuje miestnosti, ktora je opacne.

Obr. 13. 2001: A Space Odyssey Obr. 14. 2001: A Space Odyssey
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3.2.3 Mission to Jupiter / Vyprava k Jupiteru

Podobnym principom ilizie funguju aj scény z hlavnej Casti lode Discovery One. Pre jej
nataCanie bola postavena centrifuga, 27 ton vaziaca stavba rotujuceho kolesa, s priemerom

12 metrov a rychlostou Skm/h, na ktorej vnatornej strane bola postavena scéna. [28]

Otacala sa jednym smerom, ¢ize herec mohol kracat’ paralelne s centrifugou a stale sa udr-
ziaval na jej dne. Osvetlenie bolo sucastou stavby, o bolo pre §tab nebezpecné ale zaro-
ven pre snimanie scény najefektivnejSie a najpraktickejSie. Externé svetla sa vyuzivali iba

v kritickych uzkych zaberoch pre doplnenie ¢i vyrovnanie.

Obr. 15. Centrifuga Obr. 16. Kamerovy Stab

V tomto zébere je kamera sti¢ast'ou podlahy vnutornej steny centrifugy, ¢iZze voci hercovi
musela opisat’ 360 stupiiovy oto¢ny posun zarovno s celou scénou. Tak sa dostala hore a
Frank sa k Davidovi prito€il do dolnej Casti stavby. Tym, Ze je kamera takmer statickd voci
scéne, mame pocit, Ze sa hybe herec nie kamera, pricom to vyzera ako vnutorny pohyb no
v podstate je to pohyb vonkajsi. Herec prechadza os kamery a kamera Svenkuje z jednej
strany na druht. Kamera bola namontovand na $pecialne vyrobenu 360 stupiiovi vyklopna
plosinu, ktord bola pripevnend k podlahe centrifiigy a operator kamery sedel na sedadle,

ktoré ho stale drzalo vzpriamené ako na ruskom kolese. [30]
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Obr. 17. 2001: A Space Odyssey

V d’alSom zabere bola kamera upevnena na vnutornej strane, nezavisle od pohyblivej scé-
ny. Kamera bola namontovana na malom voziku s bantamovymi kolesami, ktory bol t'aha-

ny pred hercom alebo tlaceny za nim.

Obr. 18. 2001: A Space Odyssey
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Astronaut bezal prirodzene po spodnej Casti konstrukcie, ktora sa celd otacala a kamera ho
sledovala v jednotnom dial’kovom rozmedzi. V zabere je postava situovana do stredu kom-
pozicie a poloha postavy a kamery sa zda byt nemenna, no redlne sa hybe aj scéna aj herec
aj kamera. V nasledujucom zabere kamera opét’ pdsobi staticky, snima z podhl'adu s cen-

tralne komponovanym bezcom.

Obr. 19. 2001: A Space Odyssey

V scéne, kde astronaut A - Frank vchadza do lode po rebriku, je astronaut B - David na
opacnej strane lode posadeny dole hlavou. B poZiva stravu a sedi za stolom, priCom A sa
prirodzene kvoli gravitacii musi pohybovat’ na prizemi lode. B mal pod kostymom skryté
popruhy, Cize vydrzal byt posadeny dole hlavou, kym sa cela centrifuga nepritocila k A,
ktory chddzu simuloval. [30]
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Obr. 20. 2001: A Space Odyssey

Pre predstavivost’ je lepSie zaber otocit’ vertikdlne ako bola scéna postavend. Uhol kamery

umoznil na stavbu pozerat’ neprirodzene, ¢o podporilo efekt dezorientacie.
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V tomto zébere sa kamera spolu s prednou Castou scény otaca o celych 360 stupiiov. As-
tronauti stoja na jednom mieste vo vertikalnej polohe, az kym nezlez do spodného vycho-

du.

Obr. 21. 2001: A Space Odyssey

Na principe iluzie funguje aj scéna, v ktorej sa David dostava do lode Discovery One cez
manuélny tnikovy vychod. Prechodova kabina, ktorti vnimame ako horizontalny priestor
lode je vertikalny set, vysokd, uzka stavba, kde kamera lezi na dne stavby a celu scénu
snima z podhladu. Beztiazove lietanie je nahradené padom z hora tak, ze herec je na za-
vesnom systéme, ktory je z podhl'adu neviditeI'ny. Scéna mé extrémne rychle tempo, zabe-
ry su tak kratke, ze si divak neuvedomi, Ze by astronaut bol prichyteny. Pomocou hmly a
¢erveno - Cierneho interiéru je viditelnost’ v lodi pre divaka este slabSia. VSetka pozornost’
je upriamena na chaoticky pohyb Davida, ktory sa snazi zachytit’ pdku ntidzového uzaveru.
Detailnej$i zaber na paku, pdsobi statickejSie nez zabery predchadzjuce, pretoze vo vnutri
zaberu je dynamika menSia a ¢as zéberu je dlhsi. Pohyb z opacnej strany ako protizédber na
druht stranu kabiny bol odrazovy skok Davida z ploSiny, ¢o vyzeralo akoby stupal spat
smerom k poklopu. Presné naasovanie pohybov, rychle tempo a strih dezorientovali diva-

ka, ¢iZe scéna pdsobi ako horizontalny priestor medzi exteriérom a interiérom. [30]
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Obr.22. 2001: A Space Odyssey Obr.23. 2001: A Space Odyssey

Obr. 24. 2001: A Space Odyssey Obr. 25. 2001: A Space Odyssey

3.2.4 Ruéna kamera

Ruc¢na kamera je vo filme vyuZitd minimalne, konkrétne len v dvoch kratkych scénach.

V prvej situacii vel'ka posadka astronautov prichddza k monolithu, cudziemu objektu z
minulosti. V druhej z nich je to situdcia intimnejSia, vrcholiaca v deji, ked” sa David musel
dostat’ do lode manuélne bez pomoci poc€itaca. Zlyhanie systému HAL 9000 Davida nah-
neva a ten sa presiiva do centrdlnej Casti pamite pocitaca, aby ho vypol. Kamera snima
celu akciu z ruky, chddza je z podhl'adu Davida, v ktorej je on dominantny, pretoZe ako

¢lovek zvitazi nad strojom.

Obr. 26. 2001: A Space Odyssey Obr. 27. 2001: A Space Odyssey
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3.2.5 Modely vs. Projekcie

Zakladna konstrukcia modelov bola z dreva, sklolaminatu, plexiskla, ocele, mosadze a
hlinika. Podrobné detaily boli vytvorené zo Specialne tepelne tvarovanych plastovych plas-
tov, flexibilnych kovovych folii réznych textar a hrubok, drétov, hadiciek a tisicov drob-
nych casti starostlivo vybranych zo stoviek vSetkych moznych druhov plastovych mode-
lov. Navrhy lodnych suprav v 2001 boli in§pirované modelmi z medzindrodnej modelovej
vystavy v Nemecku. Kazd4d miniatirna ¢ast’ modelu musela byt presna, takze snimanie
nebolo ziadnym spdsobom obmedzené a pocas nataCania boli kamery blizko bez straty
detailov alebo doveryhodnosti. VSetky pohyblivé ¢asti na modeloch boli pohaiané moto-
rom. Let kosmickej lode Discovery bol natacany tak, ze lod” bola mechanicky spojena s
kamerou. Ako prvy sa natocil neosvetleny model po presnej drahe, s pozadim hviezd pre
tiefl na hviezdach a potom po pretoceni filmu na zaciatok bol druhykrat naexponovany
nasvieteny model. V €o najvicsej miere sa priamo v zabere kombinovali modely a projek-
cie pozadia spolu, aby nedochadzalo k opakovatelnej degradacii obrazu prostrednictvom
zdvojovania a duplikovania zdberov. V zaberoch, v ktorych model nemenil perspektivu,
neboli snimané modely ale iba ich fotografické dvojrozmerné kopie. Obraz modelu bol
vyrezany z fotografickej tlace, nalepeny na sklo a nato¢eny na anima¢nom stole. Film bol
opédtovne navinuty kvoli snimaniu hviezdneho pozadia so siluetou fotografie modelu. Za-
bery, v ktorych sa kozmicka lod’ pohybovala a menila perspektivu bol natacany priamo
model. Pri vi¢ine zaberov bol model nehybny a kamera bola vedena pozdiz modelu na
Specidlnom drziaku, ktorého motor bol spojeny s motorom kamery, ¢o umoZznilo zéber
opakovat’ v presne rovnakej rychlosti. Takymto snimanim modelov a fotografii planét
vznikol klam vnutorného pohybu vesmirnych lodi, pricom modely boli statické, snimané

pohybujicou sa kamerou. [30]

3.2.6 Stargate / Hviezdna brana

Hviezdna brana je najdynamickejSia Cast’ filmu. Znazorfiuje presun milionmi rokov vo
vnutri monolithu. Farebné efekty posobia doslova ako vesmirny tunel, ¢i trip na silnych
drogach a stricajii akykol'vek naznak reality. Cas je znazorneny psychadelickym efektom,
ktory vznikol vzdjomnym pohybom kamery a premietanou sustavou farebnych pasov a
svetiel skrz Strbinu. NaS§ pohlad je upriameny do stredu, kde sa tieto pruhy spéjaji a vytva-

raju dojem cesty.
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Obr. 28. 2001: A Space Odyssey Obr. 29. 2001: A Space Odyssey

DT: Bol to trochu risk. Museli sme prebadat teritorium, v ktorom nik z nas nikdy nebol,

venovat ¢as vyskumu a vyvoju, a vytvorit nejaky prelom.

DT: Scenar potreboval znazornit nieco ako tranzit do inej dymenzie, co bolo kompletne
abstraktne, c¢o na platne nikto nikdy predtym nevyskusal a nic¢, ¢o by sa dalo docielit' v ka-
mere v realnom svete. Dlho sme pracovali na zachyteni konceptu prechodu z jednej dy-
menzie do druhej. Nemozes prechdadzat koridorom, nemozes filmovat miniatury, a tak som
si spomenul na jedného experimentalneho filmara, ktory vyuzival dlhu expoziciu, zvanu aj
streakphotography alebo slitscan. Pri otvorenej clone pohybval pred kamerou roznymi
predmetmi aby nasnimal farebné bloky a objekty neobvyklym spésobom.Napadlo ma, Ze
ked’ vezmete to co natocime ako dvojrozmerné a prenesieme to do trojrozmerného priesto-
ru, mozeme vytvorit plynulu expoziciu, ako pri snimani aut, kde reflektory vytvoria svetelné

zablesky. To bol napad vytvorit sekvenciu hviezdynch bran.

DT: Uzavierka ostala otvorena cely cas, hybala sa kamera a ja som pohyboval svetlami za
Strbinou. Musel som to urobit’ dvakrat, raz pre lavu stranu a druhykrdt pre pravu stranu.
Kamera bola na trati, asi 15 stop od skla, za ktorym boli obrazy a svetla. Cela miestnost
bola zatemnend. Svetelnost bola f 1.8, pricom kamera sama zaostrovala na Strbinu v

roznej vzdialenosti. [31]

Rychla jazda hviezdnou branou je prestrihdvana zdbermi Davida. Zo zaciatku drahy detail
tvare lomcuje, dizkou zaberu sa aj intenzita pohybu kamery zvysuje, az kym konkrétne
casti Davidovej tvare nie s Uplne rozostrené. V prechode branou sa tvar v dalSich za-
beroch stdva nehybnou bez akejkol'vek mimiky a pohybu kamery. Statické prestrihy puto-

vanim farebnou drédhou st extrémne kratke. Zastavenie prirodzeného pohybu predstavuje
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nekonecnost’ ¢asu, ktory tito dimenzia obsahuje. Nasledujuca farebna scéna je poskladana
z leteckych zéaberov, Sirokych celkov na krajinu, ktorej nerealnost’ je vytvroend invertnos-
tou a prekladanim farebnych filtrov v procese vytvarania duplicitnych negativov YCM.

[29]

3.2.7 Zavereéna scéna

Vo findlnej scéne, opat’ ako na zaciatku, su zabery prevazne statické, Co vytvara vizudlnu a
koncepént sluc¢ku v deji. David sa preletom cez inii dimenziu presuva v Case a objavuje
svoju vlastnt starSiu podobu. Jeho pohlad je nahradeny preSvenkami a plynulou jazdou
odhal'ujicou nasledujuci zaber samého seba. Mame pocit, ze sa v miestnosti ndchadza
mladsi aj star$i David, no tymto strihom sa aj my strdcame v mimozemskom cCase a osta-
vame len pri stale viac starnicom Davidovi, ktory je spojenim s monolithom nahradeny

prenatalnou podobou vo vyvoji ¢loveka.

-
i i
P iy A A A R

Obr. 30. 2001: A Space Odyssey
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ZAVER

Motiv plynulého pohybu je v tychto filmoch zretelny a svojou technoldgiou a vyuzitim aj
prelomovy. Kubrick sa vzdy snazil svoje filmy vytvorit’ revolu¢nymi, nie len obsahom ale
aj formou. Ci uZ je to vyuZitim vonkajsieho pohybu pomocou steadicamu a jazd, &i stavbou
scény, ktora vytvorila klam pohybu kamery. Obe boli na ti dobu inovatorske, podporujuce
dojem exkluzivity, ktora predym nebola a ktoru teraz povazujeme za samozrejmu. V dnes-
nej dobe by sa tieto filmy stratili medzi tuctom dobrych filmov, ale ich vyrazna kvalita
nespocivala len vo vybornom rézijnom postupe, ale aj v kontexte doby, s jej moznostami
vyuzitia technolégii, ktoré boli v tom case nepredstaviteI'né. Moznosti sa kazdym rokom
postvaji, technologie su presnejsie, herecké vykony st prirodzené a vizuélne efekty dosli
do Stadia, kedy ni¢ nie je nemozné. Stabilizatory ako steadicam, ronin, flycam pouZivaji
takmer vSetci nadSenci videa a preto to uz nebura kinematografické stereotypy ako kedysi.
Vesmir pozname z televizie aj internetu a cestu za poznanim a stretom s inou civilizaciou
si v kine méZzme pozriet’ kazdy rok v novej forme od iného autora. Z osobného hl'adiska
som si uvedomila akd je dynamika vo filme dodlezitd a to je jeden z dovodov, preco Stu-
dentské filmy pdsobia tak amatérsky. Presnd mizanscéna, scénografia, rakurzy a celkovy
pohyb kamery vytvara filmovy pocit. Divak vyzaduje nie¢o extra, nieo ¢o on sim s mobi-
lom, ¢i osobnou kamerou nie je schopny vytvorit’ v takej miere. To je zdsadna vec, ktora
robi z filmu umelecké dielo. Vo¢i nasim stale naro¢nej$im vizuadlnym predstavam manifes-
tuj mnohi reZiséri so svojimi menej mainstreamovymi autorskymi po¢inmi, €o je tieZ na
zamyslenie, ¢i naSa tizba po stale novych vizualnych rieSeniach, nie je zbyto¢na a prehna-

na a kam az sa kvalita zobrazovania pribehu moze eSte posunut’.
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