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ABSTRAKT

Bakalatské prace se vénuje, problematice obrazové postprodukce. Zamétuje se jak na
historii i na soucasnost. Poukazuje na rozdilnost technologii digitalnich a klasickych

filmovych.

Klicova slova: postprodukce, vizualni efekty, po¢itacova grafika, technologie

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.

Keywords: postproduction, vizual film effects, CGI, technology
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UvVOoD

Pro vétSinu dneSnich filmu, videoklipti nebo reklam, které maji cestu na
filmova platna, ¢i televizni obrazovky je nezbytné, aby prosly digitalni
postprodukci. Pod pojmem postprodukce dnes vnimame vSe, co se déje s
natocenym materidlem po dokonceni nataCeni, az do projekce v televizi nebo v

king. Postprodukce zahrnuje stfih, obrazovou postprodukci a zvukovy mix.

Mij okruh zajmu se pohybuje primarné kolem obrazové postprodukce.
Jako kameramana m¢ zajima zvIast¢ vizualni a vytvarnd stranka filmu. A k tomu
navazujici vizudlni efekty. Ty dnes fadime do samostatné kategorie tzv.VFX
(VIZUAL FILM EFFECTS). Cilem mé prace je nastinit obecnou problematiku pti
postrodukci a pfi zpracovani natoCeného materidlu. A to pro dva rizné formaty,

tedy pro filmovy material a digitalni senzor.

S postprodukcei se setkavame dnes a denné v televizi i v kin€é. Mlzeme ji

rozdélit na nékolik ¢asti :

1. postprodukci, nebo cheete-li vizualni efekty, ktera je vidét na prvni pohled.
Laicky teCeno, jde o efekty, které si uvédomujeme, a vnimame je jako

vizualni efekty.

2. déle postprodukéni €innosti, jeZ na prvni pohled nevidime, jsou ndm na
prvni pohled skryty. Do této Casti se fadi napt. barevné retuSovani, ¢isténi
zabérl a popfipad¢ vymeéna predmétd v zabéru, ¢ehoz se vyuziva zvlasté
v reklamé pti vyméné produktil za jiné. VSechny upravy se provadi tak, aby

divdk nezpozoroval, Ze se néco zménilo.

3.  Mezi dalsi postprodukéni ukony fadime tzv. colorovani neboli barveni

filmu.

Vsechny tyto procesy se mohou aplikovat na filmovy material i na
digitdlni zdznam. V soucasné dobé se tyto dva formaty navzijem kombinuji.
Filmovy zaznam se pro ucely postprodukce digitalizuje. Po zpracovani v

postprodukénim procesu se opét digitalni zdznam prevede na filmové policko.
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1 HISTORIE POSTPRODUKCE

Historie postprodukce a nésledné i filmovych efekti se zacala psat uz
v dobég, kdy Georges Méliés tocil svoji Cestu na M¢sic, uz tenkrat kombinoval
postupy, jak pfipravit pro divaky podivanou, kterd by jim vyrazila dech. V naSem
digitalnim véku nam jeho pocinani ptipada archaické, ale véfte nebo ne, jeho
postup vyuzivame dodnes. Piestoze k tomu pouzivame sofistikované pocitacové

softwary.

1.1 Pocatky vizualnich efekta

Jaké byly pocatky efektii ve filmu? V nasledujicich odstavcich najdeme
jednoduchy soupis vSech vyznamnych krokl v oblasti vyvoje vizudlnich efekta.

Jednotlivé ¢asové mezniky jsou pouzity z internetového zdroje kratke-filmy.cz
1895

Alfred Clark Pouzil stop-trikovou nahradu herecky za stejné vypadajici

figurinu.

Dodnes pouzivame stop-trik v riiznych obménach. Napft.: pokud chceme
vytvofit dojem, ze nékdo mizi jako ,,duch®, vyuzivame k tomu stop-trik spole¢né
s prolina¢kou. Nato¢ime zabér, kdy je herec v obraze a poté bez pohnuti kamery
nato¢ime zabér se stejnym prostiedim bez herce. Poté se tyto dva zabéry spoji

pomoci prolinacky. Vznikne tak dojem, Ze se herec rozplynul.
1903

Edwin Porter (Velka vlakova loupez) sklada dohromady dva filmové

obrazy (obraz vlaku v okné stanice).

Kombinace dvou zabéra pres sebe je dodnes nejpouzivanéjsi metodou
vytvateni rtznych redlnych 1 neredlnych prostfedi podle tvarcich ptredstav
reziséra.

1907

Norman O. Dawn kombinuje redlné¢ objekty s malovanymi segmenty

pozadi ¢i prostfedimi na skle (glass shots, glass mate). Pozdé€ji objevil techniku
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skladani nezéavislych zadbéra v kamete k sobé. Od roku 1920 studia v USA 1 v

Evropé zakladaji oddéleni pro specidlni efekty.
1927

Eugene Shuftan objevuje proces, umoziujici hercim hrat ve
zmenS$eninach pomoci technologie podobné “glass shot”. Jazz Singer, prvni film

se zvukem. Zvuk byl navic nahran ve studiu a ne na misté nataceni.

Tato technika se v soucasnosti pfiliS nevyuzivd. Dnes ji nahradila
kompozice zabérli na zeleném pozadi s nato¢enym nebo vytvofenym prostredim.
Princip spocival v tom, ze se pifed kameru umisti sklo, na kterém jsou namalované
kulisy €1 objekty, které se maji objevit v zdbéru spolené s hercem. Tuto techniku

vyuzival hojn¢ Karel Zeman pii nataceni filma pro déti ve Zlinég.
1928

Vynalezen tzv. technicky otisk ¢i kopie (Optical Printer, Linwood Dunn).
Pomoci této technologie je mozno michat ¢i skladat velké mnozstvi kombinaci
scén. Pouzito napt. V roce 1933 ve filmu King Kong nebo ve filmu Obcan Kane.

Technologie byla pouZzivéana ptiblizné do roku 1990.
Dnesni kompozice vychazeji pravé z této techniky, je to kombinace
nekolika zabért v jeden. Nastroj optické kopirky dnes pfili§ nevyuzivame, je

nahrazena modernimi pocitaovymi softwary.
1929

Ve filmu Clovék s kinoapardtem je pouZito mnoho druhli manipulace s
obrazem. Napi. zrychleni ¢i zpomaleni obrazu, zpétné piehravani, kamera

cestujici po kolejich.
1939

Timto rokem odstartovalo predavani cen Academy Award for
Achievement in Special Effects (ocenéni Oskar v kategorii specialni efekty).

Prvnim ocenénym snimkem se stal film Kdyz ptisly desté.
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1940

Rutinni pouziti bluescreenu pro pozadi ve filmu Zlod¢j z Bagdadu. Ve

filmu se také objevila loutka Sestirukého mechanického vraha..

Zminéné milniky v historii filmového primyslu jsou zaloZené na préci s
kamerou a vizuélni efekty jsou bez jakychkoliv zdsaht digitdlnich technologii.
Vse bylo tvofeno takzvané ,,do kamery* - vSechny kombinace pozadi nebo trikli
vznikly pfimo na misté natdCeni. Pfipadné v laboratofich pomoci kopirovacich
strojii. Tyto technologie se dnes vyuzivaji dal, v n€kterych piipadech jsou stale

levnéjsi, nez technologie digitalni.

1.2 Nova vina vizualnich efektu

1961

Ivan Sutherland vynalezl SketchPad, coz je prvni graficko-designersky
program.
1971

Experimentalni 2D animovany kratky film (Metadata, reZie Peter Foldes).
Film je nakreslen pomoci datového tabletu. Byl pouzit prvni animacéni software,

pouzivajici techniku “Key Frame”.

Key Frame ptedstavuje techniku, kdy animator nevytvaii pohyb pro kazdé
jednotlivé policko filmu zvlast’, ale za pomoci softwaru zadava jen klic¢ové body.

Animaci mezi nimi poté zajisti pocita¢ pomoci vypoctu.

1973

Prvni pouziti 2D animace ve filmu (Westworld).
1976

Pouziti pocitacové 3D grafiky pro animaci ¢asti t¢la.
1979

Renderovani — dratového modelu (Vetrelec). Jde o finalni vypocet 3D

objektl pomoci pocitacového softwaru.
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1981

Prvni CGI lidska postava Cindy ve filmu Looker. Prvni pouziti stinovani

CGI modelu.
1982

Pocatek éry plnohodnotné pocitacové grafiky v celoveCernich filmech,

napft. Star Trek 2: Khantiv Hnév.

1983

vvvvvv

zabéra v historii. 300 element kosmické bitvy, pouziti pohyblivého pozadi pfi

honi¢ce na tryskovych motocyklech.
1984

Prvni pouZziti rozmazani pohybu a tvarové deformace ve filmu The
Adventures of André and Wally B. Film byl vytvoien oddélenim pro pocitacovou

animaci spolec¢nosti LucasFilm.
1985

Prvni ¢isté pocitaCové vytvorena postava sttedoveékého sklenéného rytife
ve filmu Mlady Sherlock Holmes. Tvorba této 10ti sekundové animace zabrala 6
meésicl, coz si vdneSni dobé rychlé 3D pocitacové animace neumime vibec

predstavit.
1986

Prvni CGI animované zvife ve filmu Labyrinth.
1989

Pfichazi film Indiana Jones and the Last Crusade a s nim také prvni plné
digitalni kompozice scény. Dale animace tvarovych promén tekutiny ve filmu The

Abyss Jamese Camerona.
1990

Prvni digitalni vykresleni pozadi scény.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

1991

Terminator 2: Opticky printer neboli otisk nahrazen digitalnim skladanim.

3D Morphing a 3D model téla viditelny na postave robota T-1000.
1993

S ptichodem Jurského Parku ptichazi prvni CGI fotorealisticka zvirata, a s

nimi konec krokové animace.
1995

Prvni film (Casper) ve kterém hlavni roli ztvarnila postava vytvofeni
pocitatem. Prvni CGI modely postav realisticky komunikujici s Zivymi herci. 6
mésict po Casperovi prichazi film Toy Story spole¢nosti Pixar. Jedna se o prvni

celovecerni, kompletné¢ CGI animovany film.
1997

Prvni pocitacové vytvoreny snimek urcen pro sledovani s 3D brylemi
(Martan Marvin). Ve stejném roce ziskal film Titanic Oscara za vizualni efekty

(kolem 500 efektovych zabéra).
2001

Prvni fotorealisticky vypadajici snimek (Final Fantasy: The Spirit Within).

Prvni dynamicky se projevujici CGI postavy v celovecernim filmu.
2002

Pouziti umé¢lé inteligence digitalnich hercti ve filmu Lord Of The Rings:
The Two Towers. Dale stoji za zminku digitdlni postava Gluma, kterd byla
vytvofena pomoci techniky Motion Capture. Tato digitalni postava ziskala jako

prvni ocenéni v dané kategorii.
2004

Nataceni celého filmu pied zelenym pozadim (Sky Captain and the World

of Tomorrow). Kompletné¢ CGI dopracované pozadi scény s zivymi herci.

Polarni Express: prvni CGI film, ve kterém byla pouzita technologie Motion

Capture na vSechny herce. [1]
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1.2.1 Pojmy v digitalnim svété

V dob¢ digitalnich technologii se objevuje mnoho novych nazvt, postupi

a principt, proto bych rad nékteré z nich vice ptiblizil.

Motion Capture — technologie ,,zachytavani pohybu®, kdy pomoci
nékolika kamer a reflexnich bodi dokédzeme pienést pohyb ¢lovéka nebo zvirete
do pocitace a dale s nim pracovat jako s animaci. Dnes se také hodné pouziva

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

Obr. 1 Schéma rozmisténi kamer pro motion capture.

2D - z anglického Two-dimension = dvoj-rozmérny, obvykle se uziva pro
oznaceni obrazu ¢i zptisobu prace, kdy se pohybujeme jen v ose x a y. Typickym
prikladem je fotografie. Pokud ji néjak dale neupravujeme, pracujeme jen v plose,

v osach x,y .

3D - z anglického Three-dimension = troj-rozmérny, pii praci vyuzivame
tteti osu z. Vytvarované predméty maji nejen vySku a Sitku, ale 1 hloubku.

Odborna definice uvadi:

Poditacova trojrozmérna (3D) grafika (na rozdil od dvojrozmérné
pocitacové grafiky) vyuziva trojrozmérnou reprezentaci geometrickych dat, ktera

jsou ulozZena v pocitaci a pouzita pro vypocty a renderovani 2D obrazka. Takové



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

obrazky mohou byt uloZeny a pozd¢ji zobrazovany, nebo vytvareny a sledovany v
realném cCase. Navzdory témto rozdilim se 3D grafika opird o hodné stejnych
algoritmd, jako 2D vektorova grafika v draténém modelu a 2D rastrové grafika ve
findlnim renderovaném zobrazeni. U grafického softwaru je rozdil mezi 2D a 3D
nekdy neostry. 2D aplikace mohou pouzivat 3D techniky k vytvoteni efektl jako
naptiklad osvétleni a na druhé stran¢ 3D aplikace mize pouzivat 2D renderovaci

techniky.

CGI - Computer-generated imagery, jsou obrazky, které kompletné
vytvoril pocita¢ pomoci softwaru (Obr. 2). K tomuto vytvafeni se nejCastéji
pouziva program, ve kterém pracujeme v 3D prostiedi a umozni nam tak vytvofit

trojrozmérny objekt, ktery vypada fotorealistycky(Obr. 3).

Obr. 2 Model jahody vytvoieny v pocitaci.

B2

Obr.3 Vyrendrovanda jahoda ,,fotorealisticky model“
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2 TECHNOLOGICKE ROZDILY - VIDEO A FILM

Dnes pouzivime k natidfeni filmu filmové a digitdlni kamery. Hlavni
rozdil je v tom, ze snimany obraz dopada bud’ na filmovou surovinu nebo na

digitalni senzor (CCD, CMOS).

2.1 Filmova surovina

Barevné filmy maji vrstvy minimalné tfi. Do stfibrnych soli se ptidavaji
barviva ktera zpusobi citlivost jednotlivych vrstev na rozdilné barvy spektra.
Typicky je vrstva citlivd na modrou barvu navrchu, nasledovand zelenou a
cervenou vrstvou. Béhem zpracovéani jsou soli stfibra pfeménény na kovové
sttibro jako v Cerno-bilém procesu. Vedlejsi produkt této reakce vytvoii barvu
(Obr. 4.) Kovové stiibro je potom pfi tzv. bélicim procesu pievedeno zpét na
stiibrné soli, které jsou z filmu odstranény pfi ustalovani, aby dale neovliviiovaly

vysledny obraz. [2]

yellow light

blue
sensitive

layer \

]

Eraen
sensitive

layer

red
sensitive

layer

clear film base
{celluloid)

& 2002 HowStaffiNorks

Obr.4 Vyslednda struktura na filmovém pdsu po vyvolani
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Protoze neni mozné udrzet po celou dobu nataceni stejné expozicni
podminky, jednotlivé zabéry filmu je nutné po sestfihani hustotné a barevné
srovnat tak, aby vysledny film jako celek ptsobil pti projekci vyvazené. Tyto
upravy se provadéji ve filmové laboratofi na kopirovacich strojich. Automatické
systémy umozinuji podle predem vlozeného programu pouzit pii kopirovani pro

kazdy zabér jinou kopirovaci expozici a tim sjednotit celkové vyznéni filmu. [5]

Proces, pfi némz se srovnavaji jednotlivé zabéry filmu, se nazyva
»Cislovani. Pomoci ¢iselné fady se ur¢i mnozstvi expozi¢niho svétla, které bude
pouzito pro kopirovani sestfihaného materialu. Toto Cislovani se provadélo na

zéaklad¢ odhadu ¢lovéka, ktery kopirovaci stroj obsluhoval.

2.1.1 Dynamicky rozsah filmové suroviny

Dynamicky rozsah materialti urcuje kolik je mozné na filmovy material
zaznamenat vysokych jasi a hlubokych stini. (Obr 5.) Coz ndm pomaha pfi
postprodukei, kdy miizeme pii piepisu z materidlu na digitdlni média vytvofit dva
pasy (tedy dvé¢ kopie). Jednu pro stiny, kde budou stiny dobie prokreslené a
druhou, kde budou utvofeny jasy z kresbou. Néaslednou kombinaci obou vrstev v
postprodukci ziskdme na oko velmi dynamicky obraz. Piikladem jsou tieba

zabéry na krajinu v plném slunci, kdy stiny jsou ¢erné a nebe je bilé.

Curve for film
.

Dynamic range of film

S
Dynamic range of CCD

Log ¥ (Y:intensity )

e —— Curve for CCD

Log X (X:input level)
Obr. 5 Graf jednodusSe znazornujici rozdil

mezi filmem a digitdalnim senzorem v oblasti dynamického rozsahu.
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Abychom vSak mohli filmovy obraz déale zpracovat, potiebujeme jej dostat
do digitalni podoby, ktera je srozumitelnd dneSnim pocitacim a dalSim

postprodukénim zatizenim. K tomu nam slouzi zatizeni TELECINE.

2.1.2 Telecine

Telecine, ve své nyng§i podobg, se objevila kritce po ndstupu
analogovych videokamer a videorekordérii na konci 70. let, z potieby prevadét na
toto noveé vznikajici médium filmy ¢i audiovizudlni dila obecné, na celuloidovém
pasu. Na rozdil od digitdlni videotechniky, neprochdzeji tak dramatickym
vyvojem, nebot’ film, ktery skenuji, jakozto médium, se také neméeni. Hlavni
pozadavky jsou kladeny na kvalitu snimaného obrazu, které se podfizuje vSe
ostatni.Od filmového skeneru se telecine 1i§i schopnosti pracovat v realném case,
nativni podporou analogovych obrazovych médii a tim, Ze je orientovana jako

nezaznamové videozarizeni.[3]

Obr .6 Princip zaznamu v zavizeni TELECINE

V principu je to tedy tak, ze filmovy pas se prosviti na digitalni senzor,
resp. na 3 senzory. Na kazdy dopada jiné barva, ktera prochézi pies polopropustna

zrcadla. Jednotlivé senzory pak zpracovavaji, kazdy jednu barvu.
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Pro nés je dilezité¢ pochopit, Ze TELECINE je vlastn¢ projekce filmu,
ktery je zaznamenan piimo v digitdlnim formatu. Pro zlepSeni kvality se pfidavaji
na vystup z senzoru ruzné korektory, které umoziuji korekci barevného podani
obrazu v redlném case. Vysledkem je zdznam v standartnich televiznich
formatech PAL nebo NTSC. Dnes$ni zafizeni uz také umi skenovat film ve
vysokém rozliSeni, coz je dilezité pro postprodukcni proces, ktery nazyvame

DIGITALNI INTERMEDIAT.

2.2 Digitalni ziznam

Profesionalni digitalni kamery, které se pouzivaji v televizni a filmové
produkci, pouZzivaji pro zaznamenani svételnych paprskii senzory. Mame dva
druhy senzorti, které se lisi jak vlastnostmi, tak i vyrobnim procesem a cenou.

CCD a CMOS senzory, jsou zafizeni citlivé na svétlo, generujici obraz.
Obrazky jsou tvofeny z bodl, jimiz se v praxi digitdlniho obrazu fika pixel.

Zakladnim zdrojem téchto pixelil jsou u digitalnich kamer prave tyto senzory.

Obr. 7 Barevné CCD v digitalni kamere

Jsou to malé desticky (donedévna zpravidla o thlopti¢ce 1/3 palce, nyni
stale Castéji veétsi 1/2 palcové ale 1 2/3 palcové) slozené z polovodi¢ovych bunék,

tedy elementt citlivych na svétlo. [4]


http://www.digineff.cz/cojeto/cmos/cmos.html
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Pred zacatkem sniméni - pted zacatkem expozice jsou jednotlivé body
(bunky senzoru) prazdné. Je to néco podobného, jako kdyz v naprosté tmé uvnitt
filmové kamery Ceka na osvit policko filmu, tam ovSem misto polovodicovych
bunék jsou mikroskopicka zrnka halovych slou€enin stiibra. Prakticky jde o totéz,
jenom technické realizace je jina. Jakmile spustime kameru aktivujeme zavérku.
Na dobu vymezenou expozicnim casem zacnou dovnitf objektivem vnikat

svételné paprsky.
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Obr 8. Dopad svételnych paprskit na senzor

Abychom se dostali k digitdlnimu zdznamu, je tfeba, aby se mnozstvi
paprsku, tedy velikost elektrického naboje vyvolaného dopadem svéta, zméftila a
vyjadiila ¢iselnou hodnotou. Podle toho kolik paprsku, dopadlo na urcité misto.
Hodnoty se posléze prevedou na bézna Cisla do dvojkové soustavy, na sled nul a
jednicek a digitalni zdznam je na svété.

V senzorech se obsah naboji v buitkach méii v fadach. Je to velmi slozity
proces a ma nékolik technickych feSeni. Timto procesem se méii fakticky jen
svétlo co do jeho intenzity. Je jasné, Ze tam, kde je na zabéru tma, na bunku
nedopadnul zadny paprsek, v buiice zaddny nadboj nevznikne, bude to cerna burika,

tedy Cerny pixel. Tam kde je maximalni jas, vznikne pixel bily.

Jednotlivé buiiky senzoru zachycuji svétlo a méni energii dopadajicich
fotonti na elektricky naboj. Nejsou tedy samy o sobé schopny nijak "méfit" barvu
dopadajiciho svétla, tedy jeho vinovou délku. Tim padem "nevedi”, jestli ten ktery
paprsek, odrazeny od snimaného objektu a zachyceny objektivem, byl odrazen

dejme tomu od hnéd¢ kiiry stromu, Zlutého pisku nebo Cervené cihly.
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Co se tedy d¢je, jakmile svazky paprski odraZzenych od snimaného objektu
projdou objektivem a pokracuji na prvek CCD? Projdou filtry. Zeleny propusti
zelenou ¢ast spektra a odrazi modrou a cervenou; podobn¢ ¢erveny odrazi zelenou
a modrou slozku a kone¢né¢ modry propusti modrou slozku a odmitne zelenou a

c¢ervenou.

bilé svétlo filtry ¢ip €ip - ¢elni pohled
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Obr 9. Schématické zndazornéni Cipu a barevnych filtri

pied jeho buiikami

Uvnitf buiiky opét vznikne elektricky ndboj, ale jeho Cetnost uz nezavisi
jenom na intenzité svétla, nybrz na jeho barevném slozeni. Kazdé takto osvicené
burice je pfidélena ¢iselna hodnota od 0 do 255, jejich kombinaci a vyhodnocenim

jednotlivych hodnot vznika barevny obraz.

Senzor typu CCD se pouzivd zejména v profesiondlnich a polo-
profesionalnich TV kamerach, kde tolik nevadi vétsi velikost a hmotnost kamery.
Vzhledem k nutnosti pfesného mechanického setizeni jemné optiky a pritomnosti
tti CCD snimaci jsou tfi¢ipové kamery vyrazné drazsi nez jednoCipové. Obraz v
tomto uspotfadani prochazi od objektivu soustavou dvou polopropustnych zrcadel
s nanesenymi barevnymi filtry. Tato optickd soustava ho rozd¢€li na obrazy pro tfi

CCD snimace.

Ve vétSing digitalnich kamer najdeme jako zobrazovaci prvek elementy
CCD. Maji za sebou ctvrt stoleti vyvoje, ovSem jsou odsouzeny k tomu, aby
zustaly slozité a tudiz 1 drahé. V pribéhu roku 1998 se objevily na trhu prvni
digitalni kamery vybavené prvkem CMOS. Nevyhodou dosavadnich CMOS je
jejich mala citlivost na svétlo. Nedostatek se fesi pfidanim miniaturnich ¢ocek ke

kazdé buiice a dalsi miiaturizaci kompenzacnich obvodu.


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 nevyhodou digitalnich senzort je fakt, Ze neni mozné z nich udélat
dva pasy, jako jsem uvedl u filmového materidlu. Dnes$ni vyrobci digitalnich
kamer se snazi, aby jejich senzory mély co nejvétsi dynamicky rozsah jasu, stale
ale nedosahuji kvalit filmového materialu. Digitalni senzory maji velké rozliSeni,
stale vSak maji problémy s citlivosti a dynamickym rozsahem. Kamery se d¢laji
jak jednocipové, tedy vyuzivaji jeden Cip a trojCipové.

Jeden senzor pouziva tieba kamera DIGITAL HIGHSPEED CAMERA
PHANTOM. To je digitalni kamera, kterd ndm umoziiuje snimat scénu vysokou

frekvenci. V této kamefte je senzor CMOS.

Velkou vyhodou digitdlnitho zédznamu je, Ze ihned po natoceni
materidlu je pfipraven k dal$imu zpracovani. Zaznam v digitalnich kameréach je
totiz ukladan pfimo na magneticky pasek nebo jako data na HDD. Dnes se
pouziti bylo spiSe pro digitdlni fotoaparaty, k ukladani statickych obrazk.
Vzhledem ke zvySovani jejich kapacity a prenosové rychlosti, se zac¢inaji vyuzivat
1 k ukladani zdznamu filmoveho. Takto natoceny zdznam miiZeme ihned na misté
vidét, poptipadé udélat rychly ptedstiih. To na jednu stranu o mnoho usnadiiuje
praci. Podle mého nazoru ovSem tento trend neni dobry, protoZe uZ nenuti
reziséry a kameramany provadéet ptipravu pred natd¢enim. Vysledkem pak miize
byt zdrzovani na misté nataceni a neustalé kontrolovani, zda je vSe potadku, vSe

na sebe navazuje atd.

Obr 10. Priklady digitdlnich zaznamii FlashHDD a HDCAM SR
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3 DIGITALNI INTERMEDIAT

Jak jsem jiz uvedl, cesta filmového materidlu do postprodukce je o néco
TELECINE. Ne vzdy se ovSem skenuje cely film, tedy hruby material. Ve vétsing
ptipadl se postupuje tak, Ze se material piepiSe na tzv. jedno svétlo. To znamena,
Ze se na prepisu nedélaji zddné korekce. VSe se piepiSe velmi rychle v redlném
Case s kodem. Tento kod je stejny na filmovém pasu i na kazeté. Kazeta se vezme
do strizny, kde se podle kodu sestiiha a potom se casti, na kterych se bude délat
obrazova postprodukce nebo vizudlni efekty pfevede na data a ty se nasledné
zpracuji v pocitaci. Pfevazné jde o scény, kde je pouzito kliCovaci pozadi nebo je
potieba doplnit zabéry o CGI. Zbytek materialu se prekopiruje na kopirovacim
stroji, kde se udélaji zakladni barevné korekce. Prace na téchto strojich je levnéjsi
a je 1 méné ¢asoveé ndroCna. Znamena to, ze mame 70% materidlu prepsané¢ho z
negativu rovnou na pozitiv a 30% se pfenese v datech do postrodukce, kde se po
zpracovani opét piepisi na negativ ¢i pozitiv, dle potieby a pfipoji k jiz hotovému
materialu. Tato cesta neni tak ndkladna a je pro vétSinu filmu dostacujici. Pokud,
ale chceme mit plnou kontrolu nad natoenym materidlem pfichazi na tfadu

DIGITALNI INTERMEDIAT.

3.1 Digitalni grading

Digitalni postupy se zasadné 1iSi svymi moznostmi oproti klasickym
laboratornim korekcim. Barevné Upravy se v laboratofich provadi zménou
expozic jednotlivych barevnych kanali RGB pfi procesu kopirovani. Timto
zpisobem vSak dochéazi k barevnému posunu v celém jasovém rozsahu obrazu.
Pro digitalni barevné korekce se vSak v dnesni dobé¢ stale vice pouziva anglicky
vyraz ,,colour grading®, nebo-li ,,digital graiding“. Pokud vSak chceme docilit
barevné dynamictéjsiho vzhledu, musime mit moznost ménit pomér jednotlivych
kanalt zvlasté v rlznych ¢astech jasového spektra. Toho lze dosdhnout prave s

pomoci digitalniho zpracovani obrazu. Pro rychlou a efektivni praci s tak
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obrovskym mnozstvim dat, jakym je digitalni podoba celého filmu, je feba mit
velmi vykonny systém. Jednd se o specidlné navrzené pocitace, které disponuji
velkymi diskovymi poli pro uchovani obrazovych informaci ve vysokém rozliseni
a umoznuji k nim rychly pfistup. Data maji velikost i né€kolika desitek TB.
Hardwarové systémy jsou vétSinou vykonnéjsi nez jejich softwarovi kolegové, ale
svoji architekturou vétSinou neumoziuji dodate¢né rozSifovani sady nastroji a

proto jsou v tomto sméru malo flexibilni.

Digitalni intermedidt neni jen barevné zpracovani obrazu, ale celkovy
ptistup k nataceni. Je potteba fict, Ze je to metoda velice ndkladnd a proto se u nas
jesté tolik nepouzivd u celoveCernich film. Kde je materidlu na zpracovani
hodné. U nés této metody vyuzivame pievazné u reklam. Jsou to kratsi projekty
maji méné materidlu a tak si miizeme dovolit cely natoceny materidl nechat projit

cestou digitdlniho intermediatu.

3.2 3DLUT

Ve filmovém primyslu se 3D LUT (lookup table) pouziva k nahledu barev
na monitoru nebo digitalni projektoru jak bude vypadat ve vysledku na filmovém
platn€é. Jednoduse feCeno je to matematicky algoritmus, ktery vstupni signal
prevadi podle matematickych operaci a posouva jeho barevnost ¢i kontrast na
urovenl jako bychom se divali na filmové platno. Moderni grafické karty maji
piimou podporu pro 3D LUT, tyto karty dnes umoziuji vidét vysledné obrazy v

HD rozliSeni v realném case.
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Obr. 11 Schéma 3D LUT



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

4 KLICOVANI

Jednou z dalSich oblasti v procesu digitalni postrodukce je tvz.“kli¢ovani*
tedy proces pii, kterém se jednobarevné pozadi nahradi jinou casti. Bud’' se
nahradi jinym nato¢enym materialem, nebo prostfedim ¢i postavami vytvorenymi

v pocita¢i tedy CGI. Tato technika je dnes jednou z nepouzivangjSich v

kinematografii i televizi.

4.1 Green screen a blue screen

Kli¢ovani je technika kompozice dvou vrstev materidlu do vysledného
obrazu. Prvni vrstvu tvofi herec nebo pfedmét v poptfedi pied specialni
rovnomérné nasvicenou plochou urcité barvy; druhou vrstvou je (vysledné)
pozadi. Barevna plocha je vétSinou zelend, ale mize byt 1 syt€¢ modra 1 jinych
barev — podstatné je, aby predmét nebo herec, ktery je snimén pied ni, nemél na

sob¢ nebo neobsahoval barvy jako mé pozadi.

Obr .12 Zabér z filmu Sin City

Priklad: Postava ve filmu ma mit ve finale Zlutou barvu, ale zelena barva

obsahuje také ptfimési zluté a tak by nebylo mozné dobie provést klicovani. Barva


http://cs.wikipedia.org/wiki/Kompozice
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Zlutd proto byla nahrazena barvou modrou a ta posléze diky selektivnimu vybéru

byla nahrazena Zlutou.

Cely tento proces nam poskytuji az nejnovéjsi technologie a moderni
softwary. Modra je pro klicovani obecné pouzivana, protoze je komplementarni k
tonu lidské kiize. Pouzivani modré barvy ma diivod také v tom, Ze modra emulzni
vrstva filmu ma nejlepsi krystaly a tak dobfe pfenasi barevnou informaci a ma
minimalni zrno (ve srovnani s ¢ervenym a zelenym vrstev emulze.)

V digitdlnim svété¢ se pouziva zelena, protoze digitdlni kamery

zachovavaji podrobnéjsi informace v zeleném kanalu a vyzaduji méné svétla nez

v modrém kanale.

Volba barev je duilezita podle toho, jaké pozadi se dosazuje do konkrétni
scény. Naptiklad je-li pozadim obloha ¢i néco co mé odstiny do modra, je lepsi
pouzit modrou barvu. Dilezity je také jas scény - klicovaci pozadi by nemélo byt,
podexponované pokud je pozadi svétlé a naopak. V poslednich letech se zelené
pozadi pouziva ve filmu. Pro televizi se vyuzivda modrd. Pro natiCeni v
exteriérech se uprednostiuje také zelena barva, protoze by se v obraze mohlo

projevit nebe a mélo by nezddouci u€inky na obraz.

Obr. 13 Nataceni 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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Cela metoda kli€ovani je zaloZena na vytvoteni ,,masky* tedy, kdyZ mame
pozadi jiné barvy, miizeme tuto barvu selektovat a pomoci nastroji v klicovacim
softwaru vytvofit masku, kterd ndm bude ohranicovat tu ¢ast obrazu, jez bude ¢i

nebude viditelna.

Obr. 14 Nataceni na greenscreen, maska, vysledna kompozice

Jestlize mé vysledny obraz, ktery vznikne po kompozici dvou ¢i vice
zabéri pomoci klicovani vypadat tak, aby divak uvéfil, ze vSe patii k sob¢, je
potfeba dodrZet nékolik pravidel:

1. Kamera snimajici scénu pted klicovacim pozadim a kamera, kterd snima

zab&r, jez se bude pouzivat na pozadi musi mit stejnou ohniskovou

vzdalenost objektivu.

2. Pokud se komponuji zabéry z redlné¢ho prostiedi, kamera musi mit stejnou

vzdalenost od zem¢ a svirat se zemi stejny thel.

3. Expozice. Pfed samotnym nata¢enim na kli¢ovacim pozadi je dobie védét
jaké pozadi bude ve vysledné kompozici a podle toho upravit expozici

pozadi.
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ZAVER
Dnes mame opravdu mnoho moznosti, jak upravovat nato¢eny materidl po
dokonceni nataceni. Diky rozSifovani a dostupnosti osobnich pocitacii uz neni
obrazova postprodukce zadny problém i pro natdeni s minimalnim rozpoctem ¢i

v amatérskych podminkach. OvSem ani dokonalej$i pocitace a sofistikované

softwary ndm nemohou nahradit nasi pfedstavivost.

Nejdulezitéjsim piinosem digitdlnich technologii je, naprostd kontrola
obrazové¢ postprodukce a jeji dokonalé ovladnuti. DneSni systémy a vykoné
pocitace nam nabizi nekone¢né mnozstvi Gprav. Je jen na tvurcich, ktery systém

nebo technologii vyberou.

Pokud vSak nebudeme veénovat dostateCny c¢as piipravé natdceni a
nebudeme mit pfedstavu o tom jak bude vysledny film ¢i reklama vypadat,
nepomiize nam ani tisice vykonych pocitaci. At uz profesiondl nebo amatér,

pfiprava nam usetfi mnoho Casu a prace pifi dokoncovacich pracich na projektu.
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