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ABSTRAKT

Bakalářská práce se věnuje, problematice obrazové postprodukce. Zaměřuje se jak na 

historii i na současnost. Poukazuje na rozdílnost technologií digitálních a klasických 

filmových.
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ABSTRACT

The bachelor thesis is focused the issue of movie postproduction. Focus both on the 

history and the present. It refers to the diversity of technology, digital and  film. 
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ÚVOD

Pro většinu dnešních filmů, videoklipů nebo reklam, které mají cestu na 

filmová  plátna,  či  televizní  obrazovky  je  nezbytné,  aby  prošly  digitální 

postprodukcí.  Pod  pojmem  postprodukce  dnes  vnímáme  vše,  co  se  děje  s 

natočeným materiálem po dokončení natáčení, až do projekce v televizi nebo v 

kině. Postprodukce zahrnuje střih, obrazovou postprodukci a zvukový mix.

Můj  okruh zájmu se pohybuje primárně kolem obrazové postprodukce. 

Jako kameramana mě zajímá zvláště vizuální a výtvarná stránka filmu. A k tomu 

navazující  vizuální  efekty.  Ty dnes  řadíme  do  samostatné  kategorie  tzv.VFX 

(VIZUAL FILM EFFECTS). Cílem mé práce je nastínit obecnou problematiku při 

postrodukci a při zpracování natočeného materiálu. A to pro dva různé formáty, 

tedy pro filmový materiál a digitální senzor. 

S postprodukcí se setkáváme dnes a denně v televizi i v kině. Můžeme ji 

rozdělit na několik částí : 

1. postprodukci, nebo chcete-li vizuální efekty,  která je vidět na první pohled. 

Laicky řečeno,  jde  o  efekty, které  si  uvědomujeme,  a  vnímáme je  jako 

vizuální efekty.

2. dále postprodukční činnosti,  jež na první pohled nevidíme, jsou nám na 

první pohled skryty.  Do této části se řadí např. barevné retušování, čištění 

záběrů a popřípadě výměna předmětů v záběru, čehož se využívá zvláště 

v reklamě při výměně produktů za jiné. Všechny úpravy se provádí tak, aby 

divák nezpozoroval, že se něco změnilo.

3.  Mezi  další  postprodukční  úkony řadíme tzv.  colorování  neboli  barvení 

filmu.

Všechny  tyto  procesy  se  mohou  aplikovat  na  filmový  materiál  i  na 

digitální  záznam.  V současné  době  se  tyto dva  formáty navzájem kombinují. 

Filmový  záznam  se  pro  účely  postprodukce  digitalizuje.  Po  zpracování  v 

postprodukčním procesu se opět digitální záznam převede na filmové políčko.  



UTB ve Zlíně, Fakulta multimediálních komunikací 8

1  HISTORIE POSTPRODUKCE

Historie  postprodukce  a  následně i  filmových efektů  se  začala  psát  už 

v době, kdy Georges Mélíés  točil svoji Cestu na Měsíc, už tenkrát kombinoval 

postupy, jak připravit pro diváky podívanou, která by jim vyrazila dech. V našem 

digitálním věku nám jeho počínání  připadá archaické,  ale  věřte  nebo ne,  jeho 

postup využíváme dodnes. Přestože k tomu používáme sofistikované počítačové 

softwary.  

1.1  Počátky vizuálních efektů

Jaké  byly počátky efektů  ve  filmu?  V následujícich  odstavcích  najdeme 

jednoduchý soupis všech významných kroků v oblasti vývoje vizuálních efektů. 

Jednotlivé časové mezníky jsou použity z internetového zdroje kratke-filmy.cz

1895

Alfred Clark Použil  stop-trikovou náhradu herečky za  stejně vypadající 

figurínu.

Dodnes používáme stop-trik v různých obměnách. Např.: pokud chceme 

vytvořit dojem, ze někdo mizí jako „duch“,  využíváme k tomu stop-trik společně 

s prolínačkou. Natočíme záběr, kdy je herec v obraze a poté bez pohnutí kamery 

natočíme záběr se stejným prostředím bez herce. Poté se tyto dva záběry spojí 

pomocí prolínačky. Vznikne tak dojem, že se herec rozplynul. 

1903

Edwin Porter (Velká vlaková loupež) skládá dohromady dva filmové 

obrazy (obraz vlaku v okně stanice).

Kombinace  dvou  záběrů  přes  sebe  je  dodnes  nejpoužívanější  metodou 

vytváření  různých  reálných  i  nereálných  prostředí  podle  tvůrčích  představ 

režiséra. 

1907

Norman  O.  Dawn  kombinuje  reálné  objekty  s  malovanými  segmenty 

pozadí či prostředími na skle (glass shots, glass mate). Později objevil techniku 
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skládání nezávislých záběrů v kameře k sobě. Od roku 1920 studia v USA i v 

Evropě zakládají oddělení pro speciální efekty.

1927

Eugene  Shuftan  objevuje  proces,  umožňující  hercům  hrát  ve 

zmenšeninách pomocí technologie podobné “glass shot”. Jazz Singer, první film 

se zvukem. Zvuk byl navíc nahrán ve studiu a ne na místě natáčení.

Tato  technika  se  v současnosti  příliš  nevyužívá.  Dnes  ji  nahradila 

kompozice záběrů na zeleném pozadí s natočeným nebo vytvořeným prostředím. 

Princip spočíval v tom, že se před kameru umístí sklo, na kterém jsou namalované 

kulisy či objekty, které se mají objevit v záběru společně s hercem. Tuto techniku 

využíval hojně Karel Zeman při natáčení filmů pro děti ve Zlíně.

1928

Vynalezen tzv. technický otisk či kopie (Optical Printer, Linwood Dunn). 

Pomocí této technologie je možno míchat či skládat velké množství kombinací 

scén. Použito např. V roce 1933 ve filmu King Kong nebo ve filmu Občan Kane. 

Technologie byla používána přibližně do roku 1990.

Dnešní  kompozice  vycházejí  pravě  z  této  techniky,  je  to  kombinace 

několika  záběrů  v  jeden.  Nástroj  optické  kopírky dnes  příliš  nevyužíváme,  je 

nahrazena moderními počítačovými softwary. 

1929

Ve filmu Člověk s kinoaparátem je použito mnoho druhů manipulace s 

obrazem.  Např.  zrychlení  či  zpomalení  obrazu,  zpětné  přehrávání,  kamera 

cestující po kolejích.

1939

Tímto  rokem  odstartovalo  předávání  cen  Academy  Award  for 

Achievement  in  Special  Effects  (ocenění  Oskar  v kategorii  speciální  efekty). 

Prvním oceněným snímkem se stal film Když přišly deště.
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1940

Rutinní  použití  bluescreenu pro pozadí  ve filmu Zloděj  z  Bagdádu. Ve 

filmu se také objevila loutka šestirukého mechanického vraha..

Zmíněné milníky v historii filmového průmyslu jsou založené na práci s 

kamerou a vizuální  efekty jsou bez jakýchkoliv zásahů digitálních technologií. 

Vše bylo tvořeno takzvaně „do kamery“ -  všechny kombinace pozadí nebo triků 

vznikly přímo na místě  natáčení. Případně v laboratořích pomocí kopírovacích 

strojů. Tyto technologie se dnes využívají dál, v některých případech jsou stále 

levnější, než technologie digitální. 

1.2  Nová vlna vizuálních efektů

1961

Ivan Sutherland vynalezl SketchPad, což je první graficko-designerský 

program.

1971

Experimentální 2D animovaný krátký film (Metadata, režie Peter Foldes). 

Film je nakreslen pomocí datového tabletu. Byl použit první animační software, 

používající techniku “Key Frame”.

Key Frame představuje techniku, kdy animátor nevytváří pohyb pro každé 

jednotlivé políčko filmu zvlášť, ale za pomoci softwaru zadává jen klíčové body. 

Animací mezi nimi poté zajistí počítač pomocí výpočtu.

1973

První použití 2D animace ve filmu (Westworld).

1976

Použití počítačové 3D grafiky pro animaci částí těla.

1979

Renderování – drátového modelu (Vetřelec). Jde o finální výpočet 3D 

objektů pomocí počítačového softwaru. 
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1981

První CGI lidská postava Cindy ve filmu Looker. První použití stínování 

CGI modelu. 

1982

Počátek  éry plnohodnotné  počítačové  grafiky v  celovečerních  filmech, 

např. Star Trek 2: Khanův Hněv.

1983

Ve filmu Návrat Rytíře Jedi byl použit jeden z nejsložitějších optických 

záběrů v historii. 300 elementů kosmické bitvy, použití pohyblivého pozadí při 

honičce na tryskových motocyklech.

1984

První  použití  rozmazání  pohybu  a  tvarové  deformace  ve  filmu  The 

Adventures of André and Wally B. Film byl vytvořen oddělením pro počítačovou 

animaci společnosti LucasFilm. 

1985

První čistě počítačově vytvořená postava středověkého skleněného rytíře 

ve filmu Mladý Sherlock Holmes. Tvorba této 10ti sekundové animace zabrala 6 

měsíců,  což  si  v dnešní  době  rychlé 3D  počítačové  animace  neumíme  vůbec 

představit.

1986

První CGI animované zvíře ve filmu Labyrinth.

1989

Přichází film Indiana Jones and the Last Crusade a s ním také první plně 

digitální kompozice scény. Dále animace tvarových proměn tekutiny ve filmu The 

Abyss Jamese Camerona.

1990

První digitální vykreslení pozadí scény.
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1991

Terminátor 2: Optický printer neboli otisk nahrazen digitálním skládáním. 

3D Morphing a 3D model těla viditelný na postavě robota T-1000.

1993

S příchodem Jurského Parku příchází první CGI fotorealistická zvířata, a s 

nimi konec krokové animace.

1995

První  film  (Casper)  ve  kterém  hlavní  roli  ztvárnila  postava  vytvoření 

počítačem. První CGI modely postav realisticky komunikující s živými herci. 6 

měsíců po Casperovi přichází film Toy Story společnosti Pixar. Jedná se o první 

celovečerní, kompletně CGI animovaný film.

1997

První  počítačově  vytvořený snímek  určen  pro  sledování  s  3D  brýlemi 

(Marťan Marvin). Ve stejném roce získal film Titanic Oscara za vizuální efekty 

(kolem 500 efektových záběrů).

2001

První fotorealisticky vypadající snímek (Final Fantasy: The Spirit Within). 

První dynamicky se projevující CGI postavy v celovečerním filmu.

2002

Použití umělé inteligence digitálních herců ve filmu Lord Of The Rings: 

The  Two  Towers.  Dále  stojí  za  zmínku  digitální  postava  Gluma,  která  byla 

vytvořená pomocí techniky Motion Capture. Tato digitální postava získala jako 

první ocenění v dané kategorii.

2004

Natáčení celého filmu před zeleným pozadím (Sky Captain and the World 

of Tomorrow). Kompletně CGI dopracované pozadí scény s živými herci. 

Polární  Express:  první  CGI film,  ve  kterém byla použita  technologie  Motion 

Capture na všechny herce. [1]
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1.2.1  Pojmy v digitálním světě 

V době digitálních technologii se objevuje mnoho nových názvů, postupů 

a principů, proto bych rád některé z nich více přiblížil. 

Motion  Capture  –  technologie  „zachytávání  pohybu“,  kdy  pomocí 

několika kamer a reflexních bodů dokážeme přenést pohyb člověka nebo zvířete 

do počítače a dále s ním pracovat jako s animací. Dnes se také hodně používá 

motion capture pro pohyby tváře a mimiku. (Obr 1.)

Obr. 1 Schéma  rozmístění kamer pro motion capture.

2D – z anglického Two-dimension = dvoj-rozměrný, obvykle se užívá pro 

označení obrazu či způsobu práce, kdy se pohybujeme jen v ose x a y. Typickým 

příkladem je fotografie. Pokud ji nějak dále neupravujeme, pracujeme jen v ploše, 

v osách x,y .

 3D -  z anglického Three-dimension = troj-rozměrný, při práci využíváme 

třetí  osu  z.  Vytvarované  předměty mají  nejen  výšku a  šířku,   ale  i  hloubku. 

Odborná definice uvádí: 

Počítačová  trojrozměrná  (3D)  grafika (na  rozdíl  od  dvojrozměrné 

počítačové grafiky) využívá trojrozměrnou reprezentaci geometrických dat, která 

jsou uložena v počítači a použita pro výpočty a renderování 2D obrázků. Takové 
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obrázky mohou být uloženy a později zobrazovány, nebo vytvářeny a sledovány v 

reálném čase.  Navzdory těmto rozdílům se 3D grafika opírá o hodně stejných 

algoritmů, jako 2D vektorová grafika v drátěném modelu a 2D rastrová grafika ve 

finálním renderovaném zobrazení. U grafického softwaru je rozdíl mezi 2D a 3D 

někdy neostrý. 2D aplikace mohou používat 3D techniky k vytvoření efektů jako 

například osvětlení a na druhé straně 3D aplikace může používat 2D renderovací 

techniky. 

CGI -  Computer-generated  imagery,  jsou  obrázky,  které  kompletně 

vytvořil  počítač  pomocí  softwaru  (Obr.  2).  K  tomuto  vytváření  se  nejčastěji 

používá program, ve kterém pracujeme v 3D prostředí a umožní nám tak vytvořit 

trojrozměrný objekt,  který vypadá fotorealistycky(Obr. 3). 

Obr. 2 Model jahody vytvořený v počítači.

Obr.3 Vyrendrovaná jahoda „fotorealistický model“
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2  TECHNOLOGICKE ROZDÍLY – VIDEO A FILM

Dnes  používáme  k  natáčení  filmu  filmové  a  digitální  kamery.  Hlavní 

rozdíl  je v tom, že snímaný obraz dopadá buď na filmovou surovinu nebo na 

digitální senzor (CCD, CMOS). 

2.1  Filmová surovina

Barevné filmy mají  vrstvy minimálně tři.  Do stříbrných solí  se přidávají 

barviva  která  způsobí  citlivost  jednotlivých  vrstev  na  rozdílné  barvy spektra. 

Typicky  je  vrstva  citlivá  na  modrou  barvu  navrchu,  následovaná  zelenou  a 

červenou  vrstvou.  Během  zpracování  jsou  soli  stříbra  přeměněny na  kovové 

stříbro jako v černo-bílém procesu. Vedlejší  produkt této reakce vytvoří barvu 

(Obr. 4.)  Kovové stříbro je potom při tzv. bělícím procesu převedeno zpět na 

stříbrné soli, které jsou z filmu odstraněny při ustalování, aby dále neovlivňovaly 

výsledný obraz. [2]

Obr.4 Výsledná struktura na filmovém pásu po vyvolání
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Protože  není  možné  udržet  po  celou  dobu  natáčení  stejné  expoziční 

podmínky,  jednotlivé  záběry filmu  je  nutné  po  sestříhání  hustotně  a  barevně 

srovnat  tak,  aby výsledný film jako celek působil  při  projekci  vyváženě. Tyto 

úpravy se provádějí ve filmové laboratoři na kopírovacích strojích. Automatické 

systémy umožňují podle předem vloženého programu použít při kopírovaní pro 

každý záběr jinou kopírovací expozici a tím sjednotit celkové vyznění filmu. [5]

Proces,  při  němž  se  srovnávají  jednotlivé  záběry  filmu,  se  nazývá 

„číslování“. Pomocí číselné řady se určí množství expozičního světla, které bude 

použito  pro kopírování  sestříhaného materiálu.  Toto  číslování  se provádělo na 

základě odhadu člověka, který kopírovací stroj obsluhoval. 

2.1.1  Dynamický rozsah filmové suroviny

Dynamický rozsah materiálů určuje kolik je možné na filmový materiál 

zaznamenat  vysokých jasů  a  hlubokých  stínů.  (Obr  5.)  Což  nám pomáhá  při 

postprodukci, kdy můžeme při přepisu z materiálu na digitální média vytvořit dva 

pasy (tedy dvě  kopie).  Jednu  pro  stíny,  kde  budou  stíny dobře  prokreslené  a 

druhou, kde budou utvořeny jasy z kresbou. Následnou kombinaci obou vrstev v 

postprodukci  získáme  na  oko  velmi  dynamický  obraz.  Příkladem  jsou  třeba 

záběry na krajinu v plném slunci, kdy stíny jsou černé a nebe je bílé. 

Obr. 5 Graf jednoduše znázorňující rozdíl 
mezi filmem a digitálním senzorem v oblasti dynamického rozsahu.
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Abychom však mohli filmový obraz dále zpracovat, potřebujeme jej dostat 

do  digitální  podoby,  která  je  srozumitelná  dnešním  počítačům  a  dalším 

postprodukčním zařízením. K tomu nám slouží zařízení TELECINE.

2.1.2  Telecine

Telecine,  ve  své  nynější  podobě,  se  objevila  krátce  po  nástupu 

analogových videokamer a videorekordérů na konci 70. let, z potřeby převádět na 

toto nově vznikající médium filmy či audiovizuální díla obecně, na celuloidovém 

pásu.  Na  rozdíl  od  digitální  videotechniky,  neprocházejí  tak  dramatickým 

vývojem,  neboť  film,  který skenují,  jakožto  médium,  se  také  nemění.  Hlavní 

požadavky jsou  kladeny na  kvalitu  snímaného  obrazu,  které  se  podřizuje  vše 

ostatní.Od filmového skeneru se telecine liší schopností pracovat v reálném čase, 

nativní  podporou analogových obrazových médií  a tím, že je orientována jako 

nezáznamové videozařízení.[3]

Obr .6 Princip záznamu v zařízení TELECINE

V principu je to tedy tak, že filmový pás se prosvítí na digitální senzor, 

resp. na 3 senzory. Na každý dopadá jiná barva, která prochází přes polopropustná 

zrcadla. Jednotlivé senzory pak zpracovávají, každý jednu barvu. 
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Pro  nás  je  důležité  pochopit,  že  TELECINE je  vlastně  projekce  filmu, 

který je zaznamenán přímo v digitálním formátu. Pro zlepšení kvality se přidávají 

na výstup z senzoru různé korektory, které umožňují  korekci barevného podání 

obrazu  v  reálném  čase.  Výsledkem  je  záznam  v  standartních  televizních 

formátech  PAL nebo  NTSC.  Dnešní  zařízení  už  také  umí  skenovat  film  ve 

vysokém rozlišení,  což  je  důležité  pro  postprodukční  proces,  který nazýváme 

DIGITÁLNÍ INTERMEDIÁT.

2.2  Digitální záznam

Profesionální  digitální  kamery, které  se  používají  v  televizní  a filmové 

produkci,  používají  pro  zaznamenání  světelných  paprsků  senzory.  Máme  dva 

druhy senzorů, které se liší  jak vlastnostmi,  tak i výrobním procesem a cenou.

CCD a  CMOS senzory, jsou zařízení citlivé na světlo, generující obraz. 

Obrázky jsou  tvořeny z  bodů,  jimiž  se  v  praxi  digitálního  obrazu  říká  pixel. 

Základním zdrojem těchto pixelů jsou u digitálních kamer právě tyto senzory. 

Obr. 7 Barevné CCD v digitální kameře  

 Jsou to malé destičky (donedávna zpravidla o úhlopříčce 1/3 palce, nyní 

stále častěji větší 1/2 palcové ale i 2/3 palcové) složené z polovodičových buněk, 

tedy elementů citlivých na světlo. [4]

http://www.digineff.cz/cojeto/cmos/cmos.html
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Před začátkem snímání -  před začátkem expozice jsou jednotlivé  body 

(buňky senzoru) prázdné. Je to něco podobného, jako když v naprosté tmě uvnitř 

filmové kamery čeká na osvit políčko filmu, tam ovšem místo polovodičových 

buněk jsou mikroskopická zrnka halových sloučenin stříbra. Prakticky jde o totéž, 

jenom technická realizace je jiná. Jakmile spustíme kameru aktivujeme závěrku. 

Na  dobu  vymezenou  expozičním  časem  začnou  dovnitř  objektivem  vnikat 

světelné paprsky. 

Obr 8. Dopad světelných paprsků na senzor

Abychom se  dostali  k  digitálnímu  záznamu,  je  třeba,  aby se  množství 

paprsku, tedy velikost elektrického náboje vyvolaného dopadem světa, změřila a 

vyjádřila číselnou hodnotou. Podle toho kolik paprsku, dopadlo na určité místo. 

Hodnoty se posléze převedou na běžná čísla do dvojkové soustavy, na sled nul a 

jedniček a digitální záznam je na světě.

V senzorech se obsah  nábojů v buňkách měří v řadách. Je to velmi složitý 

proces a má několik technických řešení.  Tímto  procesem se měří  fakticky jen 

světlo co do jeho intenzity. Je jasné,  že tam, kde je na zaběru tma, na buňku 

nedopadnul žádný paprsek, v buňce žádný náboj nevznikne, bude to černá buňka, 

tedy černý pixel. Tam kde je maximální jas, vznikne pixel bílý. 

Jednotlivé  buňky senzoru  zachycují  světlo  a  mění  energii  dopadajících 

fotonů na elektrický náboj. Nejsou tedy samy o sobě schopny nijak "měřit" barvu 

dopadajícího světla, tedy jeho vlnovou délku. Tím pádem "nevědí", jestli ten který 

paprsek, odražený od snímaného objektu a zachycený objektivem, byl odražen 

dejme tomu od hnědé kůry stromu, žlutého písku nebo červené cihly. 
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Co se tedy děje, jakmile svazky paprsků odražených od snímaného objektu 

projdou objektivem a pokračují na prvek CCD? Projdou filtry. Zelený propustí 

zelenou část spektra a odrazí modrou a červenou; podobně červený odrazí zelenou 

a modrou složku a konečně modrý propustí modrou složku a odmítne zelenou a 

červenou.

Obr 9. Schématické znázornění čipu a barevných filtrů 
před jeho buňkami 

 

Uvnitř buňky opět vznikne elektrický náboj, ale jeho četnost už nezávisí 

jenom na intenzitě světla, nýbrž na jeho barevném složení. Každé takto osvícené 

buňce je přidělena číselná hodnota od 0 do 255, jejich kombinací a vyhodnocením 

jednotlivých hodnot vzniká barevný obraz.

Senzor  typu  CCD  se  používá  zejména  v  profesionálních  a  polo-

profesionálních TV kamerách, kde tolik nevadí větší velikost a hmotnost kamery. 

Vzhledem k nutnosti přesného mechanického seřízení jemné optiky a přítomnosti 

tří CCD snímačů jsou tříčipové kamery výrazně dražší než jednočipové. Obraz v 

tomto uspořádání prochází od objektivu soustavou dvou polopropustných zrcadel 

s nanesenými barevnými filtry. Tato optická soustava ho rozdělí na obrazy pro tři 

CCD snímače.

Ve většině digitálních kamer najdeme jako zobrazovací prvek elementy 

CCD. Mají  za  sebou čtvrt  století  vývoje,  ovšem jsou  odsouzeny k  tomu,  aby 

zůstaly složité a tudíž i drahé. V průběhu roku 1998 se objevily na trhu první 

digitální  kamery vybavené prvkem CMOS.  Nevýhodou dosavadních CMOS je 

jejich malá citlivost na světlo. Nedostatek se řeší přidáním miniaturních čoček ke 

každé buňce a další miiaturizací kompenzačních obvodů.

http://cs.wikipedia.org/wiki/Polopropustn?_zrcadlo
http://cs.wikipedia.org/wiki/Objektiv
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Televizn?_kamera&action=edit&redlink=1
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Velkou nevýhodou digitálních senzorů je fakt, že není možné z nich udělat 

dva  pasy,  jako  jsem uvedl  u  filmového  materiálu.  Dnešní  výrobci  digitálních 

kamer se snaží, aby jejich senzory měly co největší dynamický rozsah jasu, stále 

ale nedosahují kvalit filmového materiálu. Digitální senzory mají velké rozlišení, 

stále však mají problémy s citlivosti a dynamickým rozsahem. Kamery se dělají 

jak jednočipové, tedy využívají jeden čip a trojčipové. 

Jeden senzor  používá  třeba  kamera  DIGITAL HIGHSPEED CAMERA 

PHANTOM. To je digitální kamera, která nám umožňuje snímat scénu vysokou 

frekvencí. V této kameře je senzor CMOS.

Velkou  výhodou  digitálního  záznamu  je,  že  ihned  po  natočení 

materiálu je připraven k dalšímu zpracování. Záznam v digitálních kamerách je 

totiž  ukládán  přímo  na  magnetický  pásek  nebo  jako  data  na  HDD.  Dnes  se 

využívají jako médium, třeba Compact Flash karty nebo SD karty. Jejich dřívější 

použití  bylo  spíše  pro  digitální  fotoaparáty,  k  ukládání  statických  obrázků. 

Vzhledem ke zvyšování jejich kapacity a prenosové rychlosti, se začínají využívat 

i k ukládání záznamu filmoveho. Takto natočený záznam můžeme ihned na místě 

vidět, popřípadě udělat rychlý předstřih. To na jednu stranu o mnoho usnadňuje 

práci.  Podle  mého  názoru  ovšem  tento  trend  není  dobrý,  protože  už  nenutí 

režiséry a kameramany provádět přípravu před natáčením. Výsledkem pak může 

být zdržování na místě natáčení a neustálé kontrolování, zda je vše pořádku, vše 

na sebe navazuje atd.

Obr 10. Příklady digitálních záznamů FlashHDD a HDCAM SR
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3  DIGITÁLNÍ INTERMEDIÁT

Jak jsem již uvedl, cesta filmového materiálu do postprodukce je o něco 

složitější  než  je  tomu  u  digitálního  záznamu.  Používáme  k  tomu  zařízení 

TELECINE. Ne vždy se ovšem skenuje celý film, tedy hrubý materiál. Ve většině 

případů se postupuje tak, že se materiál přepíše na tzv. jedno světlo. To znamená, 

že se na přepisu nedělají žádné korekce. Vše se přepíše velmi rychle v reálném 

čase s kódem.  Tento kód je stejný na filmovém pásu i na kazetě. Kazeta se vezme 

do střižny, kde se podle kódu sestříhá a potom se části, na kterých se bude dělat 

obrazová postprodukce nebo vizuální  efekty převede na data  a  ty se  následně 

zpracují v počítači. Převážně jde o scény, kde je použito klíčovací pozadí nebo je 

potřeba doplnit  záběry o CGI. Zbytek materiálu se překopíruje na kopírovacím 

stroji, kde se udělají základní barevné korekce. Práce na těchto strojích je levnější 

a je i méně časově náročná. Znamená to, že máme 70% materiálu přepsaného z 

negativu rovnou na pozitiv a 30% se přenese v datech do postrodukce, kde se po 

zpracování opět přepíší na negativ či pozitiv, dle potřeby a připojí k již hotovému 

materiálu. Tato cesta není tak nákladná a je pro většinu filmu dostačující. Pokud, 

ale  chceme  mít  plnou  kontrolu  nad  natočeným  materiálem  přichází  na  řadu 

DIGITÁLNÍ INTERMEDIÁT. 

3.1  Digitální grading

Digitální  postupy  se  zásadně  liší  svými  možnostmi  oproti  klasickým 

laboratorním  korekcím.  Barevné  úpravy  se  v  laboratořích  provádí  změnou 

expozic  jednotlivých  barevných  kanálů  RGB  při  procesu  kopírování.  Tímto 

způsobem však dochází k barevnému posunu v celém jasovém rozsahu obrazu. 

Pro digitální barevné korekce se však v dnešní době stále více používá anglický 

výraz  „colour  grading“,  nebo-li  „digital  graiding“.  Pokud však chceme docílit 

barevně dynamičtějšího vzhledu, musíme mít možnost měnit poměr jednotlivých 

kanálů zvláště v různých částech jasového spektra. Toho lze dosáhnout právě s 

pomocí  digitálního  zpracování  obrazu.  Pro  rychlou  a  efektivní  práci  s  tak 
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obrovským množstvím dat, jakým je digitální podoba celého filmu, je řeba mít 

velmi výkonný systém. Jedná se o speciálně navržené počítače, které disponují 

velkými diskovými poli pro uchování obrazových informací ve vysokém rozlišení 

a  umožňují  k  nim  rychlý  přístup.  Data  mají  velikost  i  několika  desítek  TB. 

Hardwarové systémy jsou většinou výkonnější než jejich softwaroví kolegové, ale 

svojí  architekturou většinou neumožňují  dodatečné rozšiřování  sady nástrojů a 

proto jsou v tomto směru málo flexibilní. 

Digitální  intermediát  není  jen  barevné  zpracování  obrazu,  ale  celkový 

přístup k natáčení. Je potřeba říct, že je to metoda velice nákladná a proto se u nás 

ještě  tolik  nepoužívá  u  celovečerních  filmů.  Kde  je  materiálu  na  zpracování 

hodně. U nás této metody využíváme převážně u reklam. Jsou to kratší projekty 

mají méně materiálu a tak si můžeme dovolit celý natočený materiál nechat projít 

cestou digitálního intermediátu.

3.2  3D LUT 

Ve filmovém průmyslu se 3D LUT (lookup table) používá k náhledu barev 

na monitoru nebo digitální projektoru jak bude vypadat ve výsledku na filmovém 

plátně.  Jednoduše  řečeno  je  to  matematický  algoritmus,  který  vstupní  signál 

převádí  podle matematických operací  a posouvá jeho barevnost  či  kontrast  na 

úroveň jako bychom se dívali  na filmové plátno.  Moderní  grafické karty mají 

přímou podporu pro 3D LUT, tyto  karty dnes umožňují vidět výsledné obrazy v 

HD rozlišení v reálném čase.

Obr. 11 Schéma 3D LUT  
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4  KLÍČOVÁNÍ

Jednou z dalších oblastí v procesu digitální postrodukce je tvz.“klíčování“ 

tedy  proces  při,  kterém  se  jednobarevné  pozadí  nahradí  jinou  částí.  Buď  se 

nahradí jiným natočeným materiálem, nebo prostředím či postavami vytvořenými 

v  počítači  tedy  CGI.  Tato  technika  je  dnes  jednou  z  nepoužívanějších  v 

kinematografii i televizi.

4.1  Green screen a blue screen

Klíčování  je  technika  kompozice dvou  vrstev  materiálu  do  výsledného 

obrazu.  První  vrstvu  tvoří  herec  nebo  předmět  v  popředí  před  speciální 

rovnoměrně  nasvícenou  plochou  určité  barvy;  druhou  vrstvou  je  (výsledné) 

pozadí.  Barevná plocha je většinou zelená, ale může být i sytě modrá i jiných 

barev – podstatné je, aby předmět nebo herec, který je snímán před ní, neměl na 

sobě nebo neobsahoval barvy jako má pozadí.  

Obr .12 Záběr z filmu Sin City

Příklad: Postava ve filmu má mít ve finále žlutou barvu, ale zelená barva 

obsahuje také příměsi žluté a tak by nebylo možné dobře provést klíčování. Barva 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Kompozice
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žlutá proto byla nahrazena barvou modrou a ta posléze díky selektivnímu výběru 

byla nahrazena žlutou. 

Celý  tento  proces  nám  poskytují  až  nejnovější  technologie  a  moderní 

softwary. Modrá je pro klíčování obecně používána, protože je komplementární k 

tónu lidské kůže. Používání modré barvy má důvod také v tom, že modrá emulzní 

vrstva filmu má nejlepší krystaly a tak dobře přenáší barevnou informaci a  má 

minimální zrno (ve srovnání s červeným a zeleným vrstev emulze.) 

V  digitálním  světě  se  používá  zelená,  protože  digitální  kamery 

zachovávají podrobnější informace v zeleném kanálu a vyžadují méně světla než 

v modrém kanále. 

 Volba barev je důležitá podle toho, jaké pozadí se dosazuje do konkrétní 

scény. Například je-li pozadím obloha či něco co má odstíny do modra, je lepší 

použít modrou barvu. Důležitý je také jas scény - klíčovací pozadí by nemělo být, 

podexponované pokud je pozadí světlé a naopak. V posledních letech se zelené 

pozadí  používá  ve  filmu.  Pro  televizi  se  využívá  modrá.  Pro  natáčení  v 

exteriérech se upřednostňuje také zelená barva,  protože  by se v obraze mohlo 

projevit nebe a mělo by nežádoucí účinky na obraz.

Obr. 13 Natáčení filmu SUPERMAN RETURN

http://74.125.87.132/translate_c?hl=cs&ie=UTF-8&sl=en&tl=cs&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Skin&prev=_t&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgpWpOU5o5WtMofO_-r8PGamCqSYg
http://74.125.87.132/translate_c?hl=cs&ie=UTF-8&sl=en&tl=cs&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Human&prev=_t&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhh1MRyTuwHqod4OFQTgtzKydGE2gw
http://74.125.87.132/translate_c?hl=cs&ie=UTF-8&sl=en&tl=cs&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Complementary_color&prev=_t&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhgjwZLzKafCBWNDyFJchSZ7pxuOhg
http://74.125.87.132/translate_c?hl=cs&ie=UTF-8&sl=en&tl=cs&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Blue&prev=_t&rurl=translate.google.com&usg=ALkJrhiCUzCiSqC01un15Vlf-4ZUU8XrUQ
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Celá metoda klíčování je založena na vytvoření „masky“ tedy, když máme 

pozadí jiné barvy, můžeme tuto barvu selektovat a pomocí nástrojů v klíčovacím 

softwaru vytvořit masku, která nám bude ohraničovat tu část obrazu, jež bude či 

nebude viditelná.

Obr. 14 Natáčení na greenscreen, maska, výsledná kompozice

Jestliže  má  výsledný obraz,  který vznikne  po  kompozici  dvou  či  více 

záběrů pomocí klíčování vypadat tak, aby divák uvěřil, že vše patří k sobě,  je 

potřeba dodržet několik pravidel:

1. Kamera snímající scénu před klíčovacím pozadím a kamera, která snímá 

záběr,  jež  se  bude  používat  na  pozadí  musí  mít   stejnou  ohniskovou 

vzdálenost objektivu.

2. Pokud se komponují záběry z reálného prostředí, kamera musí mít stejnou 

vzdálenost od země a svírat se zemí stejný úhel.

3. Expozice. Před samotným natáčením na klíčovacím pozadí je dobře vědět 

jaké pozadí  bude ve výsledné kompozici  a podle toho upravit  expozici 

pozadí.
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ZÁVĚR

Dnes máme opravdu mnoho možností, jak upravovat natočený materiál po 

dokončení  natáčení.  Díky rozšiřování  a dostupnosti  osobních počítačů už není 

obrazová postprodukce žádný problém i pro natáčení s minimálním rozpočtem či 

v  amatérských  podmínkách.  Ovšem  ani  dokonalejší  počítače  a  sofistikované 

softwary nám nemohou nahradit naší představivost.

Nejdůležitějším  přínosem  digitálních  technologii  je,  naprostá  kontrola 

obrazové  postprodukce  a  její  dokonalé  ovládnutí.  Dnešní  systémy a  výkoné 

počítače nám nabízí nekonečné množství úprav. Je jen na tvůrcích, který systém 

nebo technologii vyberou.

Pokud  však  nebudeme  věnovat  dostatečný  čas  přípravě  natáčení  a 

nebudeme  mít  představu  o  tom  jak  bude  výsledný  film  či  reklama  vypadat, 

nepomůže  nám ani  tisíce  výkoných počítačů.  Ať  už  profesionál  nebo amatér, 

příprava nám ušetří mnoho času a práce při dokončovacích  pracích na projektu.
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