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ABSTRAKT

Ve své diplomové praci se zaméfuji na moznosti barevnych tprav digitalniho obrazu. V
uvodu se vénuji color gradingu z hlediska vyznamu a zplsobu, jakym v soucasné dobé
ovliviiuje postprodukei, produkci i preprodukci filmového dila. Déale se zaméfuji na za-

kladni popis pojmil a nastrojii potiebnych k analyze zdznamu a jeho pozdéjsi upraveé. Né-

které kapitoly jsou pfimo spojené s praktickymi ukdzkami.

Kli¢ova slova: color grading, barevné korekce, DaVinci Resolve, kontrast, barevny ton,

saturace, jas, waveform, vectroscope

ABSTRACT

My master's thesis discusses the possibilities of digital color grading. The introduction
shows the importance of color grading and describes the ways it currently affects post-
production, production and preproduction of a film. The main part focuses on a basic
description of tools and concepts for analyzing and grading digital images. Whenever pos-

sible, the theoretical explanations in the different chapters are linked to practical examples.

Keywords: color grading, color correction, DaVinci Resolve, contrast, hue, saturation, lu-

ma, waveform, vectroscope
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UVOD

Digitalni revoluce se pomalu dostava ke svému konci. Nata€eni na filmovou surovinu je
hollywoodskym produkcim. I piesto se vSak neustdle spekuluje nad kvalitou digitdlniho
obrazu ve srovnani s klasickym ,,materidlem®, nad zdanlivé rozdilnym pasobenim filmo-
vého zrna oproti digitalnimu seskupeni jedni¢ek a nul na vnimani divdka, nad véénym sou-
bojem dokonalého digitdlniho obrazu oproti ,filmovému looku®. Dostavame se timto
k ¢astému nazoru surovinovych zastanctl, Zze kameramanské femeslo upada a jiz nikdy ne-
doséhne kvalit soudobych tviircii. Pravdou vsak zlstava, ze kazdé soucasné dilo nato¢ené
na filmovy pés prochdzi dokonalym skenovanim. To je spojené s odstraflovanim obrazo-
vych vad, elektronickou tpravou barev, pfidavanim digitalnich VFX efektli a naslednym
exportem do elektronické kopie, kterd je i nadale distribuovand a promitana elektronickou
cestou. Timto procesem ptvodné analogovy materidl prochazi upravami, které jsou taktéz
soucasti digitalniho intermediatu'. Jejich spravnou volbou a pouzitim tak miZeme i
z ptuvodné digitalniho zékladu dosdhnout vysledného obrazu témét nerozeznatelného od
toho analogového. Jsem tedy spiSe toho nazoru, ze se ve své podstaté neméni kameraman-
ské femeslo, ale pouze nastroje, kterymi kameraman disponuje, a zptsob, jakym je uziva k

dosazeni pozadovaného ucinku.

V této praci bych se chtél vénovat jednomu z nejvyraznéjsich a pro divéka nejznatelnéjSich
procest digitalniho intermedidtu, ¢imzZ je color grading. Pokud bychom se pfed nékolika
desitkami let bavili o barevnych upravach naexponovaného negativu, méli bychom na
mysli srovnani expozic jednotlivych scén pii kopirovani ¢i celkovy posun barevné skaly
finalni kopie. V dnesni dobé nam tento proces nabizi nespocet moznosti od zakladni upra-
vy kontrastli az po selektivni praci s barevnymi kanaly a pouziti pohyblivych masek pro

upravu urcité ¢asti obrazu.

V tvodu prace se budu vénovat color gradingu z hlediska vyznamu a jakym zptsobem
v soucasné dob¢ ovlivituje postprodukci, produkei i1 preprodukci filmového dila. Déle se
zamé&fim na zakladni popis pojmi a nastrojii potiebnych k analyze zdznamu a jeho pozdé&jsi
uprave. V nékterych kapitolach se budu zabyvat i praktickymi ukdzkami prace s vyznam-

nym gradovacim softwarem DaVinci Resolve. Na celou problematiku budu nahlizet

! Digitalni intermedidt oznacuje proces postprodukénich praci na celkové digitalnim dile.
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z pohledu kameramana, tudiz se nebudu dopodrobna zabyvat technickym fungovanim jed-
notlivych nastroji a prvkil, o né€z se v profesionalni praxi stard DI Colorist. VéEtSina pouzi-
tych obrazki, které slouzi jako ptiklady, jsou fotosky z filmu, na nichZ jsem se podilel jako

kameraman.
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1  VYZNAM COLOR GRADINGU

Na uvod je zapotiebi si definovat rozdil mezi barevnymi korekcemi a color gradingem.
V ptivodnim slova smyslu se barevnymi korekcemi oznacoval proces spojeny s obrazovou
upravou videa, zejména pak pti prevodu filmovych dél do elektronické podoby za tcelem
televizniho vysilani. Gradingem se naopak oznacovaly barevné Upravy provadéné ve fil-
mov¢ laboratofi, jejichz ptikladem muze byt ¢islovani. Jelikoz se v dne$ni dobé tyto proce-
sy sjednotily a provadi se vyhradné elektronickou cestou, byvaji tyto pojmy zaménované.
Je vSak zapotiebi jejich vyznam rozliSovat. Barevnymi korekcemi se pfevazné oznacuje
proces spjaty s technickym srovnanim jednotlivych zébérii, odstranénim expozicnich rozdi-
It ¢i korekce teploty chromati¢nosti. Z praktického hlediska se pak jednd o jednotlivé
,primarni* upravy, kterymi se mimo jiné budu zabyvat v nasledujicich kapitolach. Gradin-
gem nasledné oznacujeme komplexnéjsi soubor tprav, které se tykaji selektivnich korekei,
maskovani, kiivek a celkové obrazové stylizace. Jedna se o takzvané korekce ,,sekundarni*
¢i 0 soubor vétsitho mnozstvi Gprav ,,primarnich®. JednodusSe mtizeme fici, Ze korekce jsou
jednotlivé zmény, kdezto grading je soubor vSech zmén vedoucich k dosazeni urcitého
stylu. V praxi se s pojmem barevnych korekci Casto setkdvame u snimkti dokumentarnich

&i publicistickych, s gradingem naopak u snimki hranych - neni to viak pravidlem.’
Barevné tipravy obecné maji obrovsky vliv na celkové ptisobeni findlniho obrazového dila.

Jednou z nejvyraznéjsich funkei, které vSak zastdva, je udrzovani obrazové kontinuity. Pfi
hrané tvorbé, kde je obraz vétSinou pod celkovou kontrolou, tato funkce neni az tak vyraz-
na. O to vyraznéjsi vSak je pifi udrzovani obrazové kontinuity v dokumentarnich snimcich.
V piipadech, kdy neni mozné kontrolovat barvu kostymti, scény, sviceni, nékdy dokonce 1
kompozice se postprodukce spojend s gradingem stava velice vyraznym nastrojem. UdrZo-
vani divakovy pozornosti a eliminace rusivych prvki je totiz zakladnim ptfedpokladem
k vétSimu vtaZeni do piibéhu a vyraznéjSimu ,,dialogu” mezi tvircem a divdkem skrze

umeélecké dilo.

> VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for video
and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-12].
ISBN  03-217-1311-7. Dostupné¢  z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Color grading celkové zastava vyraznou roli pfi ,,tvorbé* ndlady. Pocity, které v nas filmy
probouzeji, jsou Casto pifimo spojené s barvou. Budeme-li se divat na pestré, teplé barevné
plochy, budeme mit vyrazné jiny pocit, nez kdyz se budeme divat na chladné a desaturova-
né. Téchto zékladnich barevnych rozliSnosti si 1ze naptiklad v§imnout u nékterych Zanro-

vych filmu.

KonkrétnéjSich vyznami pak lze dosdhnout vyuzitim gradingu pfimo jako prostredku k
vypraveni. Prikladem mtze byt bezesporu film Matrix (1999) (Obr. 01), kde posunem cel-
kové barevnosti je vytvorena urcita paralela mezi ¢lovékem a pocitaCem. Zaroven je barva

vyuzitéd jako prostfedek k oddéleni fiktivniho a redlného svéta, kde jsou scény odehravajici

se v matrixu jesté vyraznéji barevné stylizované do zelenych tonti.

Obr. 1 Matrix (1999) Priklad barevné stylizace’ *

Podobného principu lze pozorovat napiiklad i ve filmu Transformers (2007) (Obr. 02).
V tomto piipadé je celkova barevna stylizace zaloZzena na komplementarnim kontrastu Zlu-
tych a modrych tond. Vznika tim obraz reprezentujici kontrast mezi barvami lidské pleti,

tedy ¢lovékem, a chladnou barvou kovu, v tomto ptipad¢ stroje.

Obr. 2 Transformers (2007) Pfiklad barevné stylizace’ °

? La trilogie Matrix, Andy et Larry Wachowski. In: Voire et manger [online]. [cit. 2014-

05-12]. Dostupné z:http://voiretmanger.fr/trilogie-matrix-wachowski/

4 The Matrix. In: Movies-noir [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné
z: http://moviesnoir.blogspot.cz/2011/01/matrix.html
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Déle se mizeme setkat s ptipady, kdy je barevnd stylizace pouzivand k charakterizaci a
dokresleni postav. Naptiklad ve filmu Amélie z Montmartu (2001) (Obr. 03), vyuzitim

vysoce saturovanych teplych tonl vznikéd pozitivni obraz, misty az surredlni, ktery piimo

koresponduje s charakterem hlavni postavy.

Obr. 3 Amélie (2001) Priklad barevné stylizace’

Jesté vyrazngjsiho uziti barvy jako prostiedku vypravéni pak lze vidét ve filmech jako Sin
City - mésto hiicht (2005) ¢i Méstecko Pleasantville (1998), kde se barva ¢astecné odpou-

tava od reality a funguje jako samostatny prvek.

Obr. 4 Sin City (2005), Pleasantville (1998) Priklad barevné stylizace® ®

> Transformers 2007. In: YTS [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné
z: http://yts.re/movie/Transformers_2007 1080p

® Spike and Ironhide. In: Http://comicbooks.about.com [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostup-
né z:http://comicbooks.about.com/od/comicmovies/ig/Transformers-Movie-Gallery/Spike-
and-Ironhide.htm

7 Amélie. In: INSPO [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné

z: http://inspoinspo.blogspot.cz/2012/10/amelie.html
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Vsechny vyse popsané piiklady funguji na dokonalém spojeni barevné stylizace pii samot-
ném nataceni a postprodukénim procesem color gradingu. Pro kazdého tvirce je proto di-
lezité¢ byt si védom nastrojl, které lze pouzit v postprodukei, ale zaroven nepodcenovat

barevné feSeni scén pred a béhem nataceni.

 Sin City. In:Sin City | Littledoggie's Blog [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné
z: http://littledoggie.wordpress.com/5/sin-city/
? 50 Best Time Time Travel Movies | TotalFilm. In: Total film: The Modern Guide of Mo-

vies [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné z:http://www.totalfilm.com/features/50-best-

time-time-travel-movies
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2  BAREVNE UPRAVY VE VSECH FAZICH PRODUKCE

Kazda velka technologicka zména ptindsi i mnoho zmén ve zptsobu fungovani jiz zajetych
postupil. U barevnych uprav digitdlniho obrazu tomu neni jinak. Je tomu teprve par let, co
vyhradné postprodukéni proces gradingu zacal aktivné ovliviiovat preprodukéni i samot-
nou produkéni fazi vyroby. Nastup profesionalnich digitalnich kamer totiz umoznil kame-
ramanovi i celému Stdbu vidét na monitorech obraz velice podobny finalné nabarvenému
vysledku, dokonce jakkoliv stylizovanému. Déje se tak pomoci tak zvanych ,, look up ta-
ble“, neboli ve zkratce LUT tabulek, které 1ze nahravat ptfimo do kamery. Z finan¢nich a
casovych diivodu zaroven vznikaji i nové sluzby a pozice ve §tabech s postprodukei piimo
spojené. Ptikladem je grader on-set ¢i sluzba post-production on set, kterd mé za kol na
misté spravovat data, vytvaret denni prace s pozadovanou barevnosti, vyvoldvat raw data

z kamer, vytvaret CDL, ¢i renderovat data do pozadovanych formatu.

2.1 LUT

LUT, neboli ,,Look up table“ je tabulka urcujici, proces zpracovani obrazovych dat, jehoz
ukolem je doplnit rozdil informaci mezi pivodnim a pozadovanym findlnim obrazem.
Funkci LUT pfi color gradingu mizeme jednoduse znazornit na piikladu postprodukce
filmu, jehoz vysledek ma byt zaznamenan na filmovy pas. DI Colorist by provadé¢l tpravy
na standardizovaném pracovisti a vysledny obraz by vidél na monitoru ¢i platné. Jednalo
by se vsak o digitalni obraz, jehoz pievod by ve vysledku vypadal rtizn€ na riiznych typech
filmového pasu. Na vysledny elektronicky obraz se tudiz musi aplikovat LUT, ktera nese
informace o rozdilu mezi standardem daného pracovisté a pozadovanym filmovym materi-
alem. Colorista nasledn¢ dostane nahled obrazu totozného s vyslednym, aniz by zasahoval
do barev jiz finadlniho gradu. Stejného vysledku by se dalo docilit nahranim dané LUT na
pracovisté a az naslednym gradingem. Dilezité je vSak zachovat potadi uprav, kdy ,,look

up table* musi ziistat na konci fetezce. "

' What is a Look Up Table (LUT), Anyway?. Nofilmschool [online]. [cit. 2014-05-12].
Dostupné z: http://nofilmschool.com/2011/05/what-is-a-look-up-table-lut-anyway/
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Nastupem profesionalnich digitadlnich kamer se oteviela moznost tyto LUT tabulky nahra-
vat ptimo do kamery a tim umoznit zivy nahled v pozadované barevnosti, ktery se zarovei
nepromitd do findlniho zaznamu. LUT tabulky mtzou byt riizné modifikované a vytvarené
v gradovacich ¢i pfimo tomu uréenych softwarech. Timto proces barevnych korekei piimo
ovliviluje preprodukéni piipravu. Z praktického hlediska je pro tvorbu LUT zapotiebi vy-
tvofit zaznam, v idedlnim ptipadé piimo v dekoraci a vybranych kostymech. Ten je na-
sledné upraven v ptislusném softwaru a na jeho zaklad¢ je vytvorena samotnd LUT tabul-

ka. Pocet téchto tabulek pro jedno filmové dilo mize byt rizny. Na (obr. 05) je zndzornén

tentyz zabér. V prvnim ptipadé vidime nahled redlné podoby zaznamu a v druhém nahled

po aplikaci LUT tabulky.

Obr. 5 Hlas hrdiny (2013) Pred a po aplikovani LUT tabulky

2.2 ASC-CDL

Jestlize se ve spojitosti s barevnymi korekcemi v preprodukéni fazi bavime o LUT tabul-
kach, béhem samotné produkce bychom se méli zaméfit na tvorbu takzvanych ,,Color De-

cision Lists®.

ASC-CDL neboli The American society of Cinematographers Color Decision List je struk-
tura umoziujici pfenos jednoduchych RGB korekci skrze rizné platformy a softwary.
Prestoze vétSina gradovacich a postprodukénich platforem funguje na podobném principu,
Casto se lisi ve zplisobech implementace. Pojmy jako Lift (oznacujici tmavé ¢ésti obrazu),
Gain (nejsvétlejsi ¢asti) a Gamma (stiedni hodnoty) jsou bézn€ uzivané vS§emi gradovacimi
systémy, pfi bliz§im pohledu v§ak mizeme nalézat urcitych rozdilu specifickych pro kazdy
znich. Z potieby sjednotit tyto rozdily ASC Technology Comittee vymysleli jednotné

funkce pro ptevod a vypocet. Pojmenovali jej vlastnim nézvoslovim jako Offset (oznacuji-
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ci Lift), Slope (pro Gain) a Power (pro Gamma). Kazdé z téchto funkeci je definovana tfemi
hodnotami, které¢ odpovidaji tfem barevnym kanalim RGB. Vysledkem je tudiz devét de-
finujicich hodnot. V pozdé&jsi verzi oznacované jako ,,Version 2* byla zapocCtena desata

v _sr . v v e v 11
hodnota urcujici saturaci spole¢nou pro vSechny tfi slozky.

V profesionalnich Stabech se o tvorbu téchto souborti stara DIT a vytvaii je béhem samot-
né¢ho natdCeni na takzvanych ,,On-set postproduction® zafizenich. (Obr. 06) Obrovskou
vyhodou kromé stejného vystupu pro vSechna potfebnd pracovisté je i moznost tyto CDL
soubory kdykoliv upravovat a jednoduchym zptsobem je distribuovat. Color decision list

muze existovat jak pro celou skupinu zabért, tak i pro kazdy zabér zvIast'.

Obr. 6 On-set pracovisté firmy Industrial Color NY*

" What is the ASC CDL?.The American Society of Cinematographers: AC Maga-
zine [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné VA
http://www.theasc.com/ac_magazine/September2009/CASPart2/page4.php

2 Dailies Services. In:Industrial color [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné

z: http://industrialcolor.com/dailies-services/
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3 PRIMARNI KOREKCE

Kviili potfebé logicky rozdélit posloupnost barevnych Gprav a vyvarovat se tim opakova-
nému zasahu do stejnych barevnych ploch a piipadnému vzajemnému ruSeni jednotlivych
zmén Ci ztraté obrazovych dat, se coloristé vétSinou odkazuji na takzvané ,primarni“ a
»sekundarni korekce. Obecné Ize fici, ze primarnimi korekcemi se oznacuji procesy spo-
jené s upravami celkové plochy jednotlivych zabéri, kdezto sekundarnimi korekcemi se
oznacuji Upravy provadéné ve vymezenych plochach v ramci jednoho zébéru. Prakticky
jsou primarni korekce spojené s technickym srovnanim barevné a jasové slozky zabérl a

urenim zékladni atmosféry dila. Pfikladem mutize byt definice, zda se bude jednat o svét-

vvvvvvvvvv

Béhem procesu barevnych uprav mizeme kazdy digitalni obraz rozdélit na dva hlavni
aspekty - luma reprezentujici jasovou slozku a chroma reprezentujici slozku barevnou.
Toto rozdéleni vychazi ze zakladni fyziologie oka a receptorti nachazejicich se na sitnici,
kde ¢ipky mlizou zprostiedkovat pouze barevny vjem a tyCinkami lze vnimat pouze rozdil
jasovy. Jednoduchou manipulaci celkového jasu a barvy daného obrazu nasledné vytvari-

me priméarni korekce."

3.1 Jas

Bavime-li se o jasové slozce obrazu, vétSinou je to ve spojitosti s kontrastem. Kontrast je
zakladem kazdého obrazu a urcuje jasovy rozdil mezi jeho nejtmavsi a nejsvétlejsi casti.
Cim véti tento rozdil je, tim kontrastngjsi je vysledny obraz. Jeho zménou miizeme piimo
ovlivnit nejen estetickou stranku, ale i miru dramatizace ¢i pozménit denni dobu. Dale nam
manipulace s kontrastem umoziuje udrzet obraz v hodnotach technicky legalnich pro tele-

vizni vysilani, ménit celkovou tonalitu a ¢astecné upravovat podexponované ¢i pieexpono-

B VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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vané zabéry. Pro spravnou a objektivni analyzu jasovych hodnot lze vyuzit histogramu ¢i

waveform monitoru.

3.1.1 Histogram / Waveform

Luma je obvykle méfena jako digitalni procentudlni hodnota mezi 0 a 100, kde 0 oznacuje
absolutné ¢ernou a 100 absolutni bilou. Profesiondlni gradovaci systémy umoziuji navic
praci s takzvanymi ,,super white levels™ (super bild), jestlize to nato¢eny material umoznu-
je. Super bilou se oznacuji hodnoty od 101 do 110 a vétSina soucasnych kamer disponuje
schopnosti tyto hodnoty zaznamenavat. D¢je se tomu tak kvili snaze zachovat jemnéjSich
a pfirozengjSich ptrechodli mezi nejsvétlejSimi ¢astmi obrazu. Bohuzel tyto hodnoty neni
mozné prenaset televiznim vysilanim a pfi vyuziti ,,Broadcast Safe* nastaveni. Pro spravné
pochopeni funkce histrogramu ¢i waveformu je dilezité uvédomit si jasovy rozdil tif hlav-
nich ¢asti obrazu, kterymi jsou takzvany ,,black point* (oznacujici nejtmavsi cast stind),
,White point™ (nejsvétlejsi cast highlightl) a primérnd hodnota ,,mid* ténl (oznacujici
pramérny jas celého obrazu). Z tohoto rozdéleni nasledné vychazi i vyse zminované lift

(shadows), gain (highlights), gamma (midtones)."* (Obr. 07)

Obr. 7 Obecny popis histogramu

" VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Histogram nabizi nejjednodussi zptsob, jakym objektivné zhodnotit kontrast. Kazdy jed-
notlivy pixel je na zakladé hodnoty jasu nanaSen na horizontalni Skalu reprezentujici jeho
procentudlni hodnotu mezi 0 a 110. Vznikd tedy graf pomoci jehoz vertikalni hodnoty
dokédzeme fici, ve které jasové Grovni se nachdzi nejvétsi cast obrazu. Krajni leva ¢ast gra-
fu oznacuje ,,black point* a krajni prava naopak ,,white point“. Mid tony nelze jednoznaéné
oznacit, ale vétSinou se jednd o nejsilngjsi hrbol grafu. Na obr. 08 mizeme vidét obraz
s velikym kontrastem a jeho rozloZeni na histogramu. V levé ¢asti je pomérné velké mnoz-
stvi vrcholkl znacicich bohaté stiny plné detailti, v prostfedku grafu mizeme vidét pomeér-
né Siroké spektrum mid ténh ptrechéazejicich postupné do highlightl. V krajni pravé ¢asti

pak miizeme pozorovat nékolik hrbolkl pfesahujicich hodnotu 100. Ty na obraze reprezen-

tuji jemny ptepal v oknech.

Obr. 8 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad vysoko kontrastniho obrazu

Obr. 09 je ptikladem, ,,Jow contrast image* neboli obrazu s nizkym kontrastem neobsahu-
jicim vyraznych highlightG. Na histogramu je zieteln¢ vidét, ze ,,white point™ nedosahuje
ani hodnoty 80 a pfevazna Cast obrazu je staZzena do jeho levé ¢asti. ,,Low contrast image*
se na histogramu muize pohybovat v riznych hodnotach, dulezité je si vSak povSimnout, Ze

nikdy nezabira cely jasovy rozsah.

Obr. 9 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad obrazu s nizkym kontrastem

Dalsim zptisobem, jak bezpecné¢ zhodnotit kontrast, je vyuzitim waveform monitoru nasta-
veného na méteni lumy. (Obr. 10) Jeho obrovskou vyhodou je moznost pifesného srovnani

puvodniho obrazu s jeho elektronickou podobou. Jasové hodnoty jsou zde reprezentované
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na vertikalni Skéle, pficemZ horizontalni Skala kopiruje umisténi jednotlivych sloupcii pi-
xell ptivodniho obrazu. Mtzeme tedy presné vidét, jaka ¢ast obrazu odpovida jednotlivym

jasovym hodnotdm. Spodni ¢ast waveformu oznacuje nizké jasové hodnoty, horni naopak

ty vysoké. Mid tony byvaji rozlozené uprostied grafu.

Obr. 10 Skoro uplné vymysleny film (2013) Zpiisob zobrazovani Waveform monitoru
Riizné méfici pristroje vyuzivaji riiznych skalarnich veli¢in. Softwarové nastroje méfi pou-
ze digitalni obraz a jsou pievazné spojené s vySe zminovanou procentudlni digitalni Skalou
0 - 100, ptipadn¢ 110. Mlzeme se setkat i se Skalou zna¢enou hodnotami 0 - 1023 vyuzi-
vanou pro data 10/16bit RGB barevny prostor. Hardwarové piistroje naopak méfti fyzickou
elektronickou hodnotu prochazejiciho signalu. Vyuziva se zde IRE (0 - 100) ¢i millivolt
Skaly (0 - 700 mV). IRE (Institute of Radio Engineers) miizeme pievazné nalézt na NTSC
méficich pfistrojich. Na Waveform monitoru se plny signdl nesouci jak obrazovou, tak

synchroniza¢ni informaci rovna 1 voltu, coZ odpovida rozsahu skaly -40 - + 100 IRE. 1IRE
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se tedy rovna 1/140 voltd. U PAL pfistroji se naopak setkdvame s mV Skalou, kde se ana-

logicky 1IRE rovna 7.14 mV." !¢

3.1.2 Prace s kontrastem

Kazdy soucasny gradovaci systém disponuje nastroji na manipulaci s kontrastem. Pro na-
zornou ukazku jsem zvolil software DaVinci Resolve, ktery nabizi téchto nastrojii vicero.
Na Obr. 11 mizeme vidét obraz s velice nizkym kontrastem, kde stiny a svétlé ¢asti maji

podobnou jasovou hodnotu, ¢imz vytvaii pomérné neesteticky ,,Sedivy obraz“. Na wave-

form monitoru mizeme pozorovat uzky graf rozkladajici se mezi hodnotami 128 - 640.

Obr. 11 Hlas Hrdiny (2013) Obraz s nizkym kontrastem

Cilem by tedy bylo tento graf rozsifit skrze celou $kalu, a tim zvysit kontrast vysledného
obrazu. Nejjednodussim zplusobem, jak toho dosdhnout, je vyuzitim Lift/Gamma/Gain
kontrolért. (Obr. 12) Otac¢enim posuvniku lift do minusovych hodnot jsou stiny na wave-
formu pfiblizovany k 0, celkovy obraz ztmavne. Otdcenim kontroleru Gain na opacnou

stranu jsou highlighty pftiblizovany k hodnote 100, ¢imz znova ziskdvame svétlejsi obraz,

' VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117

' HULLFISH, Steve. The art and technique of digital color correction. Boston: Focal
Press/Elsevier, c2008, s. 7 - 12. ISBN 0240809904.
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ale jiz podstatné kontrastnéjsi nez ten ptivodni. Manipulaci Gamma kontroleru pak dorov-
name jasové hodnoty stfedovych tonti na pozadovanou hodnotu, aniz bychom vyrazné¢ mé-

nili celkovy kontrast. (Obr. 13)

Color Wheels Primaries

Gamma () O Offset

Y ) f Y
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 1.00 1.00 1.00 1.00 25.00 25.00 25.00

Contrast: 1.000 Pivot: 0.500 Saturation: 50.000 Hue: 50.000 Lum Mix: 100.000

Obr. 12 DaVinci Resolve Colorwheels

Obr. 13 Hlas Hrdiny (2013) Obraz s vyssim kontrastem

Dutlezité je si vSimnout, Ze posun kazdé jednotlivé slozky Lift/Gamma/Gain ma vliv na
celkovy jas obrazu. Neexistuje tedy pevné hranice mezi témito hodnotami. Takova to zmé-
na kontrastu je provadéna soucasné ve vSech tfech RGB kanalech, dochdzi tedy i1 k celkové
zméng saturace. Stejného efektu bychom dosahli v kazdém RGB processing systému. Da-

18

o . r ’ v Y : 1 ’ ’
Vinci Resolve nabizi navic moznost pracovat s nov&jsim processingem'” '* nazyvanym

7 Zpiisob barevného zpracovavdni, neboli color processing daného softwaru, miize primo
ovliviiovat posloupnost uprav. Ve svete video color gradingu existuji dvé hlavni metody
processingu, jimiz jsou RGB a YUV (nékdy oznacovaného jako Y'Cb’Cr’A). Vice nez tech-

nickych rozdilii je zapotrebi si uvédomit rozdilného vyuziti v praxi. Pri YUV zpracovavani
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YRGB. U tohoto druhu zpracovavani mdme moznost ménit Y slozkou neboli jasovou
slozkou samostatné. Vyhodou je schopnost posouvat vysledny kontrast bez zasahu do sy-
tosti barev. Pfepnutim tabulatoru z Color Wheels na Primaries vidime sloupce jednotlivych
slozek YRGB rozlozenych stejnym zplisobem na Lift/Gamma/Gain. Posunem Y slidert
nasledné dosahneme podobného vysledku bez viditelné zmény na sytosti barev. Této me-
tody vSak nelze vyuzit pfi tvorbé CDL soubort, které jsou schopné pienaset pouze RGB

hodnoty.'” (Obr. 14)

H: © Wi &

Primaries

Y Y Y
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 1.00 1.00 1.00 1.00 25.00 25.00 25.00

® Contrast: 1.000 Pivot: 0.500 Saturation: 50.000 Hue: 50.000 Lum Mix: 100.000

Obr. 14 DaVinci Resolve Lift/Gamma/Gain YRGB posuvniky

nepatrna zmena jasu vyrazné ovliviiuje sytost barev, naopak i sebevétsi zmena sytosti Ci
tonu nema temer zadny efekt na celkovy jas obrazu. Déje se tomu tak na zakladé matema-
tickych vypoctii a v praxi se doporucuje na téchto systémech provadet nejdiive upravy jasu

a kontrastu, a nasledné pak upravovat barevnost.

Pri RGB processingu jas, kontrast, ton a sytost interaguji stejnou mérou, je tedy nepod-

statné jakou upravou zaciname a jednd se spise o soucasnou upravu vice prvkii najednou.

'8 Has Apple’s Color Been Merged Into Final Cut Pro X?. Tao of color grading: From The
Blog [online]. [cit. 2014-05-12]. Dostupné z:http://www.taoofcolor.com/510/final-cut-pro-

x-merged-with-apple-color/

¥ DaVinci Resolve 9 Core Training, 126 Adjusting Contrast Part One. Ripple training.
Producent A. VAN HURKMAN. 2012
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3.1.2.1 Luma Curve

Luma curves neboli kiivky jsou nastroje umoziujici ménit jasovou hodnotu specifické
¢asti obrazu pfidavanim a ubiranim jednotlivych ovladacich bodi a jejich manipulaci. Vét-
Sina soucasnych softwarid disponuje ¢tyfmi kiivkami - tiemi pro jednotlivé kandly RGB a
jednou pro samostatnou jasovou slozku Y. Jednéd se o dvoj-rozmérny graf, ve kterém X

Skala urcuje zdroj a Y urcuje upravu. (Obr. 15)

v

v

smer zmeny

Obr. 15 Obecny popis Krivky (Curve)

V riznych softwarech se miizeme setkat s riznym rozhranim. Nejcastéji se vSak jednd o
Ctverec. At je tomu tak ¢i jinak, dulezité je védét, ze linie kiivky reprezentuje aktudlni
hodnoty obrazu. Podle X skaly jeho nejtmavsi ¢ast lezi v levém rohu, nejsvétlejsi pak v
pravém. Pokud je na grafu rovna diagonala spojujici levy spodni roh s pravym hornim ro-
hem, znamena to, Ze neni aplikovand zadna zména. Jednoduchym kliknutim na stfed linie
vytvotime ovladaci bod, jehoz X poloha uruje mid tény ptivodniho obrazu. Néslednym
posunem na Y ose obraz ztmavime ¢i zesvétlime. Vyhodou je moznost vytvofit nekone¢né

mnozstvi bodil, a tim pfesné ovladat pozadované jasové hodnoty.
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Obr. 16 DaVinci Resolve YRGB krivky

3.1.2.2 Contrast Parametr

Kromé vySe zminovanych postupi miizeme k manipulaci jasovych pomért vyuzit takzva-
né¢ho Contrast Parametru. Tento jednoduchy posuvnik dokaze zvysit €i snizit kontrast za
pomoci jediného Ciselného parametru. I ptesto, Ze se na prvni pohled mize jednat o nejjed-
nodussi z vySe zminovanych metod, jeho vyuziti bych nedoporucoval. Je tomu tak kviili
zpusobu, jakym je provadén vypocet a distribuce signalu. Zvysime-li ¢iselnou hodnotu
kontrastu a podivame-li se na waveform (Obr. 17), miizeme pozorovat roztazeni signalu do

obou sméru od tretiny waveformu.
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Obr. 17 Skoro uplné vymysleny film (2013) Waveform pred a po pouziti Contrast Parametr

Signal zaroven nepiesahuje hodnot 0 a 100 (0-1023). Disledkem je tedy komprese dat a

ztrata detailt lezicich v blizkosti meznich hodnot. (Obr.18) K funkci contrast parametru se

vaze posuvnik Pivot, jehoz pomoci lze ur¢it jinou stiedovou hodnotu neboli misto, od kte-

rého bude signal ,,roztazen*.*’

Y DaVinci Resolve 9 Core Training, 127 Adjusting Contrast Part Two. Ripple training.

Producent A. VAN HURKMAN. 2012
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V nejtmavsich a nejsvétlejSich castech obrazu doslo ke ztraté detailt

Obr. 18 Skoro uplné vymysleny film (2013) Obraz po pouziti Contrast Parametr

3.1.2.3 Offset

Posledni funkci, o které je zapotiebi se zminit ve spojitosti s jasovou slozkou obrazu, je
Offset. Tato funkce ndm umoznuje posouvat celym signalem, aniz bychom narusovali ja-
sovy pomer. (Obr. 19) Z praktického hlediska to znamend, ze posuneme-li offset do pozi-

tivnich hodnot, zesvétlime stejnou mérou tmavé i svétlé ¢asti obrazu. Graf waveformu zi-

stane pomé&rove stejny, zmeénime pouze jeho celkovou polohu.

Obr. 19 Hlas hrdiny (2013) Obraz pred a po uziti Offset controleru
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3.2 Barva

Bavime-li se o vySe zminovaném zakladnim rozdéleni obrazu dle fyzikéalnich vlastnosti
lidského oka a zpusobech, jakymi zpracovavame zrakové vjemy, je logicky nutné se vedle
kontrastu vénovat i barevnosti. Ta nam dokaze velice jednoduse sdélit zékladni vyznamové
informace, kterymi jsou napiiklad denni doba, pocasi, ndlada ¢i dokonce fyzickéd kondice
postav, a celkové vyrazné¢ dopomaha k vytvoireni atmosféry findlniho obrazu. Mnoho studii
zaroven poukazuje na dulezitost barvy pfi rozpoznavani predmét v ptirod€ a vlivu na lid-
skou pamét, kdy si mozek dokaze zapamatovat snadnéji barevny vjem nez tvar predméti.
Na obr. 20 mizeme vidét ten samy obraz v rizném barevném podani, rozdil v celkové at-
mosféfe je vyrazny. Abychom spravné provadéli upravy barev v digitalnich systémech, je
zapotiebi pochopit aditivni zpisob michani barev, vyznam teploty chromati¢nosti, fungo-

vani barevného kontrastu a v neposledni fad¢ funkci nastroji jakymi jsou RGB kfivky ¢i

21
color wheels.

Obr. 20 Skoro uplné vymysleny film (2013) Ruzné barevné varianty téhoz obrazu

3.2.1 Teplota chromati¢nosti

Kazda barevna plocha scény je pfimo ovlivnéna hlavnim svételnym zdrojem. At jiz se
jedna o slunce, filmova svitidla ¢i plamen svicky, kazdy z téchto zdroji produkuje svétlo
ur¢itého charakteru a barvy, ¢imz ovliviiuje podani jednotlivych barevnych tonil. Znamena
to tedy, ze zasah do celkové barevnosti obrazu je ur€itou interakci s pivodni teplotou

chromati¢nosti svételného zdroje.

>l VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Protoze predmétem mé prace neni popisovat fyzikalni jevy, nebudu se zabyvat zptisobem
Sifeni svétla ¢i vinovych délek. Dulezité vSak je zapamatovat si vztah, ze ¢im teplejsi sve-
telny zdroj je, tim ,,modfejsi* svétlo produkuje. Soucasné systémy dokazou do urcité miry
pomérné jednoduse ménit teplotu chromaticnosti. Z praktického hlediska se vSak nedopo-

rucuje délat zmény vetsi nez 2000K, a to jak do studenéjsich, tak i do teplejSich tond.

Kelvin Scale

4100K 5000K 7500K 10f

Obr. 21 Barevnd teplota™

V idedlnim svété by kazdy svételny zdroj produkoval svétlo jedné vinové délky a jedné
frekvence, realita je vSak bohuzel jina. Existuji zdroje, které produkuji svétlo specifického
spektralniho charaktert v urc¢itych vlnovych délkach. Prikladem jsou nékteré Casto vyuzi-
vané fluorescencni svitidla majici vyrazné vykyvy do zelené a fialovo-modré Casti spektra.
I ptesto, ze lidské oko nedokaze zaznamenat rozdil v barvé, nespravnym nastavenim ,,whi-
te balance* na kamerte (pfipadn€ nespravnou filtraci filmového materidlu) mizeme dosah-
nout nezddouciho mirné nazelenalé¢ho ¢i namodralého obrazu. Tohoto efektu lze naopak 1
vyuzit, pii nataceni je vSak zapotiebi si toto uvédomovat a dbat na spravnou korekci dal-

Sich ptipadnych svitidel. (Obr. 22)

Obr. 22 Pernikovad véz (2002) Ukdzka uziti fluorescencnich svitidel”

** Taking the Temperature of Lights. Http://lightproblog.com/ [online]. [cit. 2014-05-12].
Dostupné z:http://lightproblog.com/2013/12/02/taking-the-temperature-of-lights/
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Jinym ptikladem mtizou byt sodikové lampy Casto vyuzivané jako pouli¢ni osvétleni, kde
dochazi k posunu do Zluto-oranzového spektra. U téchto svitidel pievlada cervena barevna
slozka, a je tedy pomérn¢ snadné pii korekcich navrétit ptirozenou pletovou barvu. Pro-

blémem vSak miiZzou zlstat rizné odlesky a jinak zabarvené predmeéty.

3.2.2 Chroma

Mluvime-li o barve, ¢asto se miizeme setkat s pojmem ,,Chroma* ¢i chromati¢nost oznacu-
jici celkovou barevnou jakost svétla. V digitalnim svEété ma tento pojem konkrétnéjsi vy-
znam, jedna se o ¢ast digitdlniho ¢i analogového signalu nesouci informaci o barvé. Stejné
jako Luma, tak i chroma miize byt v nékterych gradovacich softwarech upravovana samo-
statn¢. Tato ¢ast signdlu je urcena dvéma zdkladnimi slozkami. Jsou to takzvané HUE (t6n)
a Saturation (sytost).

3.2.2.1 Hue

Hue (ton barvy) jednoduse definuje jeji vinovou délku. Urcuje, jestli se jednd o ¢ervenou
(delsi vinova délka), zelenou (stfedni vinova délka, kratsi nez u barvy cervené), ¢i modrou
(nejkratsi viditelnd vinova délka). Kazda barva, kterou miizeme oznacit za jedine¢nou

(RGB, CMY)(s ohledem na aditivni michani barev), definuje jiny barevny ton.>* (Obr. 23)

M (purpurova) B (modra)  C(azurova) G(zelena) Y (Zluta) R (Cervena)

o

- ¢
400 nm HUE 700 nm

ton

Obr. 23 Tonalni skala

3 Pernikova vez, Ceska televize. producent F. Janda. 2002

** VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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V gradovacich systémech se pro zménu ténu vétSinou vyuziva jednoduchého posuvniku ¢i
¢iselného parametru, jehoZ manipulaci 1ze zménit stupent posunu tondlni $kély. Vysledkem

je zména celkového zabarveni obrazu ve sméru posunu.

3.2.2.2 Saturation

Kazdy zvoleny ton mé urcitou intenzitu neboli sytost. Tato vlastnost barvy je nazyvana
taktéz saturaci. Obraz s nulovou saturaci je ¢ernobily; na obr. 24 by lezel ve stfedu barev-
ného kolecka. Naopak obraz se stoprocentni saturaci by lezel na okraji kruhu. ZvySovanim
sytosti se zvySuje celkova intenzita barev, jejim snizovanim naopak klesa. Saturaci miZze-

me snizovat az do momentu, kdy zlstane pouze jasovy signal.

Toén

l Saturace | Y
100 0

‘ C
Al

Obr. 24 ColorWheel, Aditivni michani barev

3.23 Primarni, sekundarni a komplementarni barvy

Elektronické zobrazovaci systémy vyuzivaji takzvaného aditivniho zptisobu michéani barev.
Jedna se o skladdani jednotlivych slozek primdrnich barev do svételné intenzivnéjsiho cel-
ku. Tento proces mizeme zndzornit pomoci tii svételnych zdroji barevné filtrovanych do
jednotlivych RGB slozek. (Obr. 24) Namiiime-li tyto tii zdroje na bilé platno tak, aby se
v ur¢itém misté vSechny kuzely ptekryvaly, vznikne ndm na tomto misté svétlo bilé barvy.
Smichanim dvou primarnich svételnych kuzelti dochéazi ke vzniku tfeti, sekundarni barvy,
oznacované jako doplitkova. Smichanim Cervené a zelené barvy vznika barva zluta, modré
a Cervené barva purpurova a zelené s modrou barva azurova. Zménou intenzity kazdého ze
dvou svételnych zdrojii vznika doplitkova barva rizného barevného odstinu mezi témito
barvami. Aditivni zplisob michéni barev vychazi z fyziologie oka a receptori zmifiovanych
vyse Cipky nachézejici se na sitnici lze rozdélit do tif skupin podle ¥ riiznych oblasti vi-

ditelného spektra: L-Cipky (Cerveno-citlivé), M-Cipky (zeleno-citlivé) a S-Cipky (modro-
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citlivé). Pocet téchto receptorti je v poméru 40:20:1 z ¢ehoz vypliva, Ze lidské oko ma ne-
jmensi citlivost na modré svétlo. Disledkem je zhorSené vnimani ostrosti ve scénach v

. e, ’ « 25
dominujicim modrém svétle.

Aditivni michani barev je kli¢ové pro spravné pochopeni RGB ovladact ve vSech gradova-
cich systémech. Vyménime-li analogicky svételné zdroje za jednoduché RGB posuvniky,
muzeme velice snadno zménou pomért intenzity jednotlivych slozek vytvaret obraz riizné-
ho zabarveni. Napftiklad nastavenim R posuvniku na hodnotu 100%, G a B posuvnikl na
hodnotu 0% vznikne monochromaticky ¢erveny obraz. Obecné nastavenim dvou kanalt na

hodnotu 100% s tetim na hodnoté 0% pak vznikaji jednotlivé sekundarni barvy. (Obr. 25)

i
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Obr. 25 Skoro uplné vymysleny film (2013) Pomérové michani RGB kanalii

Princip pomérového michdni RGB kanalt je zdkladnim prvkem gradovacich systému a
zakladnim principem pro zménu barevnych hodnot vysledného obrazu. Pro usnadnéni pra-
ce a moznosti vizualni kontroly nad provadénymi zménami se vétSinou misto RGB posuv-

nikll vyuziva ,,barevnych kolecek* (Color wheels). (Obr. 26)

»> VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Color Wheels ° Primaries

Lift O () O Offset

Y Y Y
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 1.00 100 1.00 1.00 25.00 25.00 25.00

@ Contrast: 1.000 Pivot: 0.500 Saturation: 50.000 Hue: 50.000 Lum Mix: 100.000

Obr. 26 ColorWheels DaVinci Resolve

Ta znazornuji celou barevnou skélu na jednoduché kruznici, kde se vzdy ve tretin€ jejiho
obvodu nachdzi jeden ze tfi RGB tond. Na zaklad¢ vyse popsaného zptisobu michani barev
se nasledné mezi témito tony nachézi barvy doplitkkové a ptechody mezi nimi. Stfed kolec-
ka definuje stejnou pomérovou hodnotu mezi RGB neboli nulovou hodnotu zabarveni.
Nachazi-li se tedy posuvnik uprostfed barevného kolecka, znamena to, ze je vysledny ob-
raz v defaultni pozici a nedochazi k zddnému zabarveni. Vyhodou vyuziti color wheels

misto RGB posuvnikll je moznost okamzité kontroly sméru, jakym je provadéna zména.

Dalsi vlastnosti aditivniho modelu michani barev je schopnost snadno neutralizovat jakou-
koliv barevnou zménu. Déje se tomu tak pomoci takzvanych komplementarnich barev.
Zvolime-li si jeden bod na obvodu barevného kolecka a ptilozime k nému bod nachazejici
se piesn& na opatné strang, vytvotime dvojici barev viiéi sob& komplementarnich.*® (Obr.

27)

*® DaVinci Resolve 9 Core Training, L28 - L31 Primari color Adjustments. Ripple training.
Producent A. VAN HURKMAN. 2012
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Obr. 27 Komplementarni barvy
Postupnym ptidavanim takovych to dvou barev dochazi k jejich vzajemnému ruSeni a apl-
né desaturaci. Jednd se o jednu za zdkladnich vlastnosti vyuZzivané pii barevnych korek-
cich. Konkrétni ptiklad si mizeme uvést na upravach spojenych s vyvazenim bilé barvy.
Pokud ve zdrojovém souboru dochazi k nezddoucimu zabarveni do modra ¢i do zluto-
oranzova na zéaklad¢ nespravného nastaveni ,,White balance* (¢i nespravné volbé suroviny
a jejiho filtrovani), mizeme velice snadno za pfidani komplementarni barvy toto zabarveni

neutralizovat a dosdhnout tak ptfirozenéjsSich barev. (Obr. 28)

Obr. 28 Reklamni spot HANAK (2013) Pied a po vyrovndni White Balance

3.24 Vectroscope

Ve spojitosti s kontrastem a jeho posuzovanim jsem se v ptedchozi kapitole zabyval funkci
histogramu a waveformu. Jednalo se o nastroje, které¢ dokazaly rozlozit jednotlivé obrazy
na digitalni hodnoty a zaznamenat je do jednoduchého grafu, ze kterého jsme byli schopni
objektivné posoudit, jak je obraz kontrastni a v jakém ciselném rozmezi se nachazi. Po-
dobného principu vyuziva i nastroj urceny k elektronickému méfeni barevné slozky obrazu

- jedna se o takzvany Vectroscope. (Obr. 29)
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Obr. 29 Obecny popis Vectroscopu DaVinci Resolve
Vectroskope je kruhovy rastr odpovidajici vyse popisovanym barevnym koleckam. Skala
na obvodu kruhu definuje hodnotu barevného tonu a vzdalenost od stfedu pak jeji intenzitu
neboli saturaci. Dale se uvnitt kruhu nachdzi 6 ,,ter¢i“ oznacujicich jednotlivé primarni a
sekundarni barvy (Cervena, purpurova, modrd, azurova, zelend, zluta). Tyto terCe se na
Skale saturace nachéazi v 75 % vzdalenosti od stfedu. Z praktického hlediska ndm tyto terce
pomahaji urcit, zda barevna slozka obrazu dodrzuje ,,broadcast safe” normu. VSechny hod-
noty piesahujici ,,terce neboli 75 % hodnotu saturace jsou z technického hlediska nepfija-
telné pro televizni vysilani. Podivame-li se na vectroscope barevnych pruhd, zjistime, Ze

kazda z barev lezi uprostied jednotlivych terca.

U rGznych vectroscopt se mizeme setkat s riznym zplsobem zaznamenéavani hodnot. N¢-
kdy jsou jednotlivé hodnoty zobrazované jako samostatné tecky, jindy byvaji tyto tecky
spojené jednoduchou linkou pro jejich lepsi Citelnost. Nejcastéji se vSak v dnesni dobé¢ se-
tkdvame s vectroscopy zobrazujici hodnotu kazdého jednotlivého pixelu zvlast’, coz se na

prvni pohled jevi jako jeden souvisly Gtvar.*” (Obr. 29)

Na obr. 30 mizeme vidét vectroscope obrazu s nespravné nastavenym ,,white balancem®.

Graf je zna¢né odchyleny od stfedu vectroscopu a ,,smétfuje” k modré barvé. I ptesto, Ze

*" HULLFISH, Steve. The art and technique of digital color correction. Boston: Focal
Press/Elsevier, c2008, s. 7 - 12. ISBN 0240809904.
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takova to odchylka nemusi nutné znamenat nespravnou korekei, je zddouci se na takovyto

obraz zaméfit a vizualn€ prozkoumat, jestli odpovida pozadovanému vysledku.

Obr. 30 Hlas hrdiny (2013) Nespravné vyvazeny White balance

Obr. 31 ukazuje stejny vyjev po jeho korekci. V tomto ptipadé je graf mnohem rovnomér-
néji rozprostieny ve stfedu vektroskopu a ,,roztahuje® se stejnou mérou do vSech stran. O
néco snadnéji mizeme posoudit i celkovou saturaci, kdy se obraz s vysokou intenzitou
barev ,,roztahuje” dal od centra grafu, kdezto obraz s nizkou saturaci se drzi blize svému

stiedu a celkové zabira velice malou ¢ast grafu.

Obr. 31 Hlas hrdiny (2013) Vyvazeny White balance

3.2.5 RGB Parade scope, RGB Overlay a RGB histogram

Chroma neboli barevné slozka kazdého obrazu je charakterizovana ténem a intenzitou.

Vyse popisovany vectroscope nam velice presné udava informaci o téchto dvou hodnotach.
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Co nam vsak neukazuje, je informace o rozmisténi téchto hodnot ve vztahu k umisténi jed-
notlivych pixeld. Nedokazeme tedy s ptesnosti urcit, které ¢asti grafu odpovidaji jednotli-
vym ¢astem konkrétniho obrazu. I pro tyto ucely nam slouzi takzvany ,,RGB Parade sco-

pe“. (Obr. 32)

Obr. 32 Parade scope DaVinci Resolve

Ve své podstaté se jednd o klasicky waveform, ktery ndm vSak neudava celkovou hodnotu
jasu, ale tfi oddélené grafy reprezentujici intenzitu jednotlivych RGB slozek. Obrovskou
vyhodou je schopnost snadné kontroly pomértit RGB kanala v jednotlivych ¢astech obrazu.
Miuzeme tedy napftiklad snadno rozpoznat nevyrovnané hodnoty v highlightech, stinech ¢i
celkovy barevny posun v midtonech. Na obr. 33 miizeme vidét vyrazné¢ do modra zabarve-

né akvarko, které se na RGB Parade scopu promita jako vyssi vrcholek v modrém kanalu.

Obr. 33 Hlubina (2013) Uziti Parade scopeu v praxi
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Vyska jednotlivych grafii ndm tedy udava intenzitu primarnich barev v daném misté obra-
zu (ptvodni obraz je na RGB scopu nanasen stejné jako u waveformu, tedy zleva doprava).
Chceme-li dosdhnout vyrovnaného a naturalisticky vypadajiciho obrazu, sta¢i nam vétsi-
nou vyrovnat nejvyssi a nejnizsi ¢asti vSech tii grafit do jedné roviny. Diisledkem jsou ne-
utrdlni cerné stiny a ,,bilé* highlighty s pfipadné desaturovanymi ,,pfepaly*. I v takovémto
pfipadé se nemusi jednat o dokonale vyvazeny obraz. Miize dochdzet k nesrovnalostem
v midténech, kde se Casto nachdzi tén a jas pletové barvy. Z praktického hlediska je
opravdu dulezité dbat na spravné vyrovnavani nejtmavsich ¢asti obrazu, kde se velice Casto
muze dostavit na prvni pohled neviditelné zabarveni. Stfihame-li nasledné dva obrazy
s nespravné vyrovnanou ¢ernou barvou na sebe, vznika velice ruSivy moment, jelikoz se
stejnd barva za kratky ¢asovy okamzik zméni v jinou. Podobné jako vectroscope, tak i
RGB Parade scope ndm mulize pomoci pii identifikaci obrazu s nespravné nastavenou funk-
ci vyvazeni bile barvy. Vratime-li se k Obr. 30 a podivame se na jeho Parade scope, (Obr.

34) mizeme si povdimnout navyseného B signalu v priib&hu celého obrazu.™®

Obr. 34 Parade scope DaVinci Resolve

Stejnych hodnot pouze jiného zpiisobu zobrazovani vyuZziva i néstroj s nazvem RGB Over-

lay scope. (Obr. 35) Principialné se jednd o vizudlni spojeni vSech vyse popsanych RGB

*® DaVinci Resolve 9 Core Training, L28 - L31 Primari color Adjustments. Ripple training.
Producent A. VAN HURKMAN. 2012
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grafii do jedné jediné Skaly. Nésledna kontrola a srovnavani jednotlivych signal je mno-
hem presnéjsi a piirozengjsi. VétSina soucasnych softwaru dokonce umoznuje prepinat
mezi jednotlivymi kandly ¢i jejich vzajemnymi kombinacemi. Dalsi funkci byva barevné
odliSeni mist, ve kterych jsou hodnoty vSech tii grafi totozné, ¢imz mlizeme jednoznaéné
definovat, Ze v daném mist& nedochézi k barevné odchylce.” V softwaru DaVinci Resolve

byvaji tyto mista oznacena bilou barvou.

Al L

Obr. 35 RGB Overlay DaVinci Resolve

Podobnych rozdilti mezi RGB parade scope a waveform monitorem miizeme nalézt i mezi
luma histogramem a poslednim z chroma , méti¢t*, kterym je RGB histogram. I v tomto
ptipadé€ vidime primérné mnozstvi a rozlozeni pixeld skrze celou jasovou Skalu obrazu ve

sméru zleva doprava, tedy z ,,black pointu* k ,,white pointu*. (Obr 36)

¥ VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Obr. 36 RGB Histogram

3.2.6 Prace s barvou

V kapitole ,,3.1. Jas* jsem se snaZil popsat funkci, jakou v obraze zastava kontrast a jakych
nastrojii Ize pouzit k jeho méfeni ¢i zmén€. Vzdy se vSak jednalo pouze o kontrast jasovy.
V kapitole zabyvajici se barevnou slozkou signélu je zapotiebi se vratit k tomuto tématu.
V tomto piipad¢ se vSak bude jednat o kontrast barevny, tedy o vzajemny vztah a pisobeni
vSech barevnych ploch nachazejicich se na obraze. Principialné lze fici, Ze ¢im rozdilngjsi
dvé barvy jsou, tim vétSiho kontrastu dosahujeme. Pokud je obraz barevné malo kontrastni,
vznikd az skoro monochromaticky vybéleny vyjev, ktery vétSinou pusobi zplosténé. Nao-
pak obraz s vysokym kontrastem ma schopnost vytahovat ¢i skryvat jednotlivé plochy ob-
razu, a vytvafet tim silngjsi pocit prostorovosti. V praxi se miizeme setkat s obéma varian-
tami a nelze objektivné fici, kterd je spravnd. Jedna se Cist¢ o individualni preference a
kreativni zdmér. Nicméné je zddouci umét identifikovat, o ktery ptipad se jednéd a védét,

jaké jsou moznosti jednu ¢i druhou variantu v postprodukei podtrhnout a podpofit.

Svycarsky expresionisticky malif a piedstavitel takzvaného Vymarského Bauhausu Johan-
nes Itten se zabyval otazkou, jak vytvarné umeéni plsobi na ¢loveéka z psychologického
hlediska, a zplisoby, jakymi barvy a jejich vzajemna interakce plisobi na nase smysly. Na
zaklad¢ svych poznatkl nasledné rozdélil druhy barevnych kontrasti do nékolika skupin. I
pfesto, Ze se teorie opird o analyzy a pokusy ve vytvarném umeéni a fotografii, mizeme ji

analogicky pfevést na pohyblivé obrazky a miZzeme vycist podobné zakonitosti. Zakladem
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jeho teorie je princip evaluace kazdé jednotlivé barvy ve vztahu k barvam, které ji piimo
obklopuji. Obecné feceno se tedy ¢asto miizeme dostat k ptipadiim, kdy zména at’ uz jedné
¢i vice barevnych ploch obklopujicich hlavni pfedmét zajmu miZe mit na vysledné vyzné-

ni celkového obrazu mnohem vétsi vliv neZ barevna zména samotného piedmétu zajmu.*

3.2.6.1 Tonalni kontrast

Tonalni kontrast je zakladni typ kontrastu, na ktery je tfeba se nejvice zaméfit pred samot-
nym natacenim, a je pfimo zavisly na vybéru kostymd, rekvizit a celkové scény. Pii neza-
doucim vybéru barevnych prvki je téméef nemozné vysledny obraz v postprodukci ,,napra-
vit“. I pfesto vSak existuji zplsoby, jak se pfiblizit pozadovanému vysledku. Jedn4 se ale

spiSe o zmény sekundérni a selektivni. Pro jednodus$si demonstraci jsem zvolil piiklad, u

kterého budeme predpokladat, ze plivodnim zdmérem nebylo vytvofit barevnou stylizaci.

Obr. 37 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad nizkého tonalniho kontrastu

Na obr. 37 vidime ptiklad, kdy kombinaci barev scény, kostymt a sviceni vznikl vysoce
saturovany obraz rozprostirajici se na velice uzké ¢asti tonalni Skaly. Cilem by tedy bylo

dosahnout vétsiho barevného kontrastu a tonalniho rozpéti. V takovychto ptipadech je za-

% VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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douci se nejdiive zbavit jakéhokoliv barevného posunu v nejtmavsich a nejsvétlejsich cas-
tech obrazu. Tim vznikne neutralni plocha, kterd bude mimo jiné udavat rozdil v barevném
posunu zbyvajicich &asti a nedovoli divakové oku se adaptovat na jednu jedinou barvu.”!
DalSim krokem by byla celkovd zména intenzity barev. Dosdhli bychom tim celkového
posileni signalu, soucasn¢ do vSech sméri vectroscopu. Vznikne tedy vetsi rozdil mezi
jednotlivymi barvami. Poslednim krokem by byly jednotlivé sekundarni upravy, které by
nam napiiklad umoznily potlacit dominujici barvu a naopak posilit barvy vzdalenéjSich
tonu. Porovname-li vectroscope vysledného obrazu s plivodnim, miizeme zaznamenat ob-

razec rovnomernéji rozlozeny kolem stiedu grafu ,,roztahujici* se soucasné n¢kolika smé-

ry.>>*? (Obr. 38)

3! Lidsky mozek je schopny se velice rychle adaptovat na barevnou zménu svételného
zdroje. Podivame-li se na Cisté€ bily papir pod umélym (3200k) a nasledné ptirozenym svét-
lem (5600K), budeme mit neustale pocit, Ze se divame na bily papir i pfesto, Ze oba zdroje
maji jinou teplotu chromati¢nosti, a tim jinou barvu (pro kameru by v jednom z ptipadi
mél papir viditelné zabarveni). Stejnym zplsobem je mozek schopny se adaptovat i na své-
telné podminky v kiné, kdy pfi del§im vystaveni jedné jediné barvy mliZzeme mit pocit, Ze

se divame na témét Cernobily obraz.

2 ITTEN, Johannes a Faber BIRREN. The elements of color: a treatise on the color system
of Johannes lItten, based on his book The art of color. New York: Van Nostrand Reinhold
Co, 1970, s. 33-63. ISBN 0442240384.

33 VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Obr. 38 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad vyssiho tonalniho kontrastu

3.2.6.2 Kontrast mezi teplymi a studenymi barvami

Kontrast zaloZzeny na rozdilech mezi teplymi a studenymi tony lze nejlépe demonstrovat ve
vztahu k tonu lidské pleti. Snazime-li se drzet v naturalistické a pfirozené barevnosti, mu-
sime pocitat s barvou lidské pleti lezici pfiblizné€ ve tfetiné pfechodu mezi ¢ervenym a zlu-
tym ,teréikem® vectroskopu. Jedna se tedy o teplou barvu. Tento druh kontrastu je jednim

z nejpouzivanéjSich pfi vytvareni scény.

Obr. 39 Hlubina (2013) Priklad nizkého barevného kontrastu me-
zi teplymi a studenymi tony
Na obr. 39 mizeme vidét piiklad mirn€ do modra zabarveného pozadi. V takovémto piipa-
dé zngj postavy pfirozen¢ vystupuji a vznika siln€jsi pocit prostorovosti. Tento princip

muzeme sledovat i v ptirodé, kdy se ndm pii pohledu do oteviené krajiny objekty v dalce
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zdaji barevné chladnéjsi a postupné splyvaji s modrou oblohou, kdezto objekty v nasi bliz-
puji pred témi studenymi. Chceme-li posilit efekt vétSinou postaci pridat soucasné stude-
ného a teplého tonu do dvou rozdilnych jasovych slozek ¢i posilit intenzitu vyrazné teplych
a vyrazn¢ studenych tonl. Piikladem je obr. 40, kde postacilo mirné ptidat Zluto-

oranzovou barvu do midtoénti a zvysit saturaci jiz studenéjsich stinti.

Obr. 40 Hlubina (2013) Priklad vyssiho kontrastu mezi teplymi a
studenymi tony
S kontrastem mezi teplymi a studenymi barvami se casto setkdvame i1 v souvislosti
s kombinaci svételnych zdroju rtizné teploty chromati¢nosti. Obzvlasté pak pfti tvorb¢ iluze

noéniho svétla stejné jako v piedchozim piikladu.** *°

3.2.6.3 Komplementdrni kontrast
Obecné lze fici, Ze nejvetsiho barevného kontrastu dosdhneme piilozenim dvou komple-

mentarnich barev k sob&. V takovychto pfipadech v§ak musime postupovat velice opatrné,

** ITTEN, Johannes a Faber BIRREN. The elements of color: a treatise on the color system
of Johannes lItten, based on his book The art of color. New York: Van Nostrand Reinhold
Co, 1970, s. 33-63. ISBN 0442240384.

> VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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jelikoz casto dochazi ke vzniku rusivych prvki. VySe popisovany piiklad o kontrastu mezi
studenymi a teplymi toény je zaroven i piikladem komplementarniho kontrastu. V tomto
ptipad¢ funguje v nas prospéch. Na obr. 41 v§ak miizeme vidét opacény efekt. Do prostiedi,
v némz piedpokladejme, Zze hlavnim objektem z4jmu je televize, je zasazen predmét vici
nému komplementarni barvy. Opticky mame pocit, Ze tento pfedmét je k nam blize a zaro-
veil odtrhavd nasi pozornost od hlavniho pfedmétu zajmu (nejedné-li se o zamer). Na
vectroskopu vidime obrazec rozprostirajici se na piimce spojujici dvé vici sobé komple-

mentarni barvy. (Obr. 41)

Obr. 41 Hlubina (2013) Priklad komplementdrniho kontrastu

V takovychto ptipadech je zapotiebi selektivné potlacit intenzitu rusivého elementu, bud’
snizenim jeho saturace ¢i potlatenim jasu. Je dulezité si uvédomit, Ze pro dosazeni kom-
plementarniho kontrastu vétSinou postaci i barevné plochy s nizkou intenzitou barvy (satu-
raci). Na obr. 42 k optickému oddéleni postavy od pozadi a podtrzeni prostoru postacilo

zvolit kostym i velice svétlé komplementarni barvy.*® *’

3 ITTEN, Johannes a Faber BIRREN. The elements of color: a treatise on the color system
of Johannes Itten, based on his book The art of color. New York: Van Nostrand Reinhold
Co, 1970, s. 33-63. ISBN 0442240384.

7 VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Obr. 42 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad komplemen-

tarniho kontrastu

3.2.6.4 Simultanni kontrast

Tento druh kontrastu pfimo souvisi se zplisobem, jakym lidské oko vnima barvy a rozdily
mezi barevnymi plochami. Na obr. 43 miZeme vidét stejny zabér ve Ctyfech riiznych vari-
antach. Kazda z nich ma pouze jinou barvu pozadi, zbyl¢ barevné plochy a pletova barva
zustaly z technického hlediska stejné. I piesto mame pocit, ze kazda plocha ma o néco ma-

lo jiny ton.

Obr. 43 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad simultanniho kontrastu

Z praktického hlediska by stfizeni takovych to dvou zabéru na sebe ptsobilo rusivé a byla

Mewvr

zam¢étit na celkové plisobeni obrazu nez na technicky spravné srovnanou pletovou barvu i

presto, ze je tvar herce hlavnim bodem zajmu. Jak na lidské oko plisobi konkrétni barva, je
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pfimo zavislé na barvach, které ji obklopuji. Podobny ptiklad popisuje colorista Joe Owens
na zab¢ru mrakd proti modré obloze. V takovémto pfipadé dominujici modra barva piimo
ovliviluje naSe vnimani bilych mrakd. Mzou se nam tedy zdat viditelné nazloutlé, ptesto-
ze z technického hlediska k zabarveni nedochazi. V praxi tento konkrétni problém lze fesit
mirnym barevnym posunem mrakli k modré barve, ¢imZz se vyrovna vjemové zabarve-

r 38 39
ni.

3.2.6.5 Saturacni kontrast

Riizna intenzita barev v jednotlivych ¢astech obrazu muze také ptimo ovliviiovat vysledny
barevny kontrast. Tento princip lze nejlépe ukazat na zébérech, ve kterych je poptedi a
pozadi v podobném, ne-li stejném téonu. Zmeénou saturace barvy jednoho ¢i druhého pied-
métu vynikd mezi nimi vétsi rozdil, a tim se posiluje i iluze prostorovosti. Na obr. 44 vi-
dime herecku stojici pfed pozadim, jehoZ barva se tonaln€ velice podoba pletové barve.
Vysledkem je pomérné zplostély obraz. Selektivnim snizenim barevné intenzity pozadi
dochazi ke zvySeni rozdilu mezi touto plochou a hlavnim objektem zdjmu. Vznika vétsi
iluze prostorovosti a divakova pozornost je vedena k vizualné bliz§im barevnéjsimu objek-
tu, coz je v tomto ptipad¢ herecka. Tato zména nemusi byt vyrazna na prvni pohled, ale ma

vyrazny vliv na celkové vnimani.

¥ ITTEN, Johannes a Faber BIRREN. The elements of color: a treatise on the color system
of Johannes lItten, based on his book The art of color. New York: Van Nostrand Reinhold
Co, 1970, s. 33-63. ISBN 0442240384.

** VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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Obr. 44 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad saturacniho kontrastu

Satura¢niho kontrastu se Casto vyuziva i v ptipadech, kdy u vétsi ¢asti obrazu dochazi
k zabarveni jednim ¢i druhym smérem, ale zarovenl obsahuje mensi plochu jiného toénu.
V takovémto piipadé zvySenim saturace mensSiho objektu casto dochazi k ptirozengjsimu
celkovému pusobeni. Pfikladem muze byt obr. 45, kdy zintenzivnénim modré barvy v po-
zadi, kteréd je navic komplementarni k celkové barevnosti, vzniké celkové jiny pocit z ob-

40 41
razu.

Obr. 45 Skoro uplné vymysleny film (2013) Priklad saturacniho kontrastu

3.2.7 Nastroje na praci s barvou

Podobné jako pfii praci s jasovou slozkou digitdlniho obrazového signalu, tak se i pfi praci

s barevnou slozkou nabizi mnoho zpiisobil a nastrojt, jak dosdhnout pozadovaného posunu

“*ITTEN, Johannes a Faber BIRREN. The elements of color: a treatise on the color system
of Johannes lItten, based on his book The art of color. New York: Van Nostrand Reinhold
Co, 1970, s. 33-63. ISBN 0442240384.

* VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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vychozich barev. Popis fungovani vétSiny téchto nastroji Ize vycist z ptedchoziho textu,
jelikoz zmény provadéné v jasové slozce YRGB processingovych systémech Ize analogic-
kym zptisobem provadét v jednotlivych RGB slozkach. Pro vSechny primarni upravy mi-
zeme zaroven vyuzit vyse popisovanych barevnych kolec¢ek (Color Wheels). Stejny princip
plati i pfi préci s kiivkami, kdy pro kazdou primarni barvu lze vyuzit samostatné kiivky.

(Obr. 46)

Curves . Custom

Luminance Blue

Intensity Intensity Intensity Intensity
100 100 100 100

Obr. 46 YRGB krivky DaVinci Resolve

V nékterych softwarech se vSak miizeme setkat i s dodatecnymi funkcemi, které usnadiiuji
nekteré specifické Upravy. Napiiklad systém Davinci Resolve nabizi nastroj s ndzvem
RGB mixer pfipominajici klasické posuvniky na pomérové RGB michani barev. Rozdilem
vsak je, ze pfi klasickém michani barev pracujeme v jednotlivych jasovych rozmezich
(shadows, midtones, highlights), kdezto RGB mixer umoziuje ménit celkovy barevny po-
mér v samotnych RGB slozkach. Prakticky se jednd o devét posuvniki, kdy pro kazdou
barevnou slozku ma jeden z nich hodnotu 100 a dalsi 2 maji hodnotu 0. Naptiklad pro cer-
venou slozku signélu existuji 3 posuvniky, R =100, G =0, B = 0. (Obr. 47)

RGB Mixer
Red Output Green Output Blue Output

Obr. 47 RGB Mixer DaVinci Resolve

Z praktického hlediska lze tento nastroj vyuZzit nékolika zplisoby. Dochézi-1i naptiklad k
nezéddoucimu celkovému zabarveni piivodniho obrazu jednim smérem barevného kolecka,

mizeme jednoduse zménit barevny pomér bez ohledu na jasovou slozku signélu. Vyraz-
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n¢jSiho vyuziti pak nachazime v ptipadech, kdy z piivodné barevného obrazu chceme vy-
tvofit obraz Cernobily. Volbou funkce ,,monochrome* vznikd monochromaticky obraz, u
kterého vSak mame moznost naddle ménit pomér puvodnich RGB slozek, a tim ménit 1

jasovou hodnotu ve specifickych ¢astech obrazu. **(Obr. 48)
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Obr. 48 Skoro uplné vymysleny film (2013) RGB Monochrome posuvniky

3.2.7.1 HUE Kiivky

Kromé klasickych kiivek, jejichz funkci jsem popisoval ve spojitosti se zménou luma sloz-
ky obrazového signalu, existuji také kiivky fungujici na podobném principu, ale s jinym
ucinkem. Jsou to takzvané HUE, neboli tonalni kiivky. Hlavni rozdil spo¢ivad v tom, Ze u
klasickych kiivek existuje zavislost mezi intenzitou jednotlivych kanali a jejich ptivodni
jasovou hodnotou, kdezto u HUE kiivek je tato zdvislost urena jinymi hodnotami. Zjed-
nodusené feceno vyberem jakéhokoliv bodu klasické kiivky definujeme, kterou ¢asti obra-
zu budeme manipulovat na zaklad¢ jasovych hodnot. Manipulaci vybraného bodu nasledné
meénime intenzitu téchto hodnot. Miizeme tak ucinit jak v jasové slozce, tak i v jednotli-
vych RGB kanalech. U tonalnich kfivek pracujeme v rozdilnych hodnotach v zavislosti na

typu kiivky. Software DaVinci Resolve nabizi Ctyfi typy téchto kiivek - HUE vs. HUE,

** DaVinci Resolve 9 Core Training, L33 The RGB Mixer Palette. Ripple training. Pro-
ducent A. VAN HURKMAN. 2012
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HUE vs. SAT, HUE vs. LUM a LUM vs. SAT. Jednotlivé nazvy definuji, o jaky typ zavis-

losti se jedna.

HUE vs. HUE. Tento typ kiivky lze vyuzit v pfipadech, kdy chceme zménit dany ton na
jiny. Vybérem bodu na horizontalni kiivce definujeme, kterym ténem ¢i tondlnim rozsa-
hem chceme manipulovat. Jeho naslednym posunem po vertikale pak urcujeme smér a
intenzitu zmény. Z praktického hlediska tak miize pomérné jednoduse zménit barvu dané-
ho pfedmétu na jinou, aniz bychom vyuzili sekundarnich Gprav. Piikladem je Obr 49, kde

vybérem Sir§iho tonalniho rozsahu kolem Zluté barvy a naslednym vertikdlnim posunem

v v s v - I 43
kiivky, bylo mozné zménit barvu svitidla za hercem™.

Obr. 49 Skoro uplné vymysleny film (2013) HUE vs. HUE

HUE vs. SAT v tomto piipad¢ se jedna o zménu provadénou pro urcity ton ¢i tonalni roz-
sah. Rozdilem vS$ak je, Ze posunem na vertikalni ose dochézi k zvySeni ¢i sniZeni intenzity
barvy (saturace). Vyraznym posunem kiivky miizeme naptiklad dosadhnout efektu selektiv-

nich monochromatickych ¢asti obrazu. (Obr. 50)

* P¥i vybéru tonalniho rozsahu HUE kfivek je tieba dbat celkové tonality obrazu. Casto
dochazi k ptipadim, kdy vybérem urcitého spektra a jeho naslednou manipulaci dochazi
k nezadoucim zméndm v Castech obrazu, které maji podobny ton. V ptikladu na obr 49,
vybérem zlutocervenych téonu a jejich posunem doslo k nezddoucimu c¢aste¢nému zasahu

do hercovy barvy pleti.
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Obr. 50 Skoro uplné vymysleny film (2013) HUE vs. SAT

HUE vs. LUM u této ktivky, stejné jako u ptedchozich dvou ptipadi, se vybér provadi na
zakladé tonalniho rozsahu. Manipulaci vybérem vsak dochézi k zesvétleni ¢i ztmaveni vy-
brané barevné plochy. Vyuziti této kiivky je velice specifické a je zapotiebi dbat na inten-
zitu zmény, jelikoz Casto mize dochéazet k nezddoucimu ,,rozpadu® signdlu, kdy vznika
ostry prechod mezi jednotlivymi pixely. Na obr. 51 by pomoci této kiivky bylo mozné ja-

sov¢ ztmavit stény akvarka.

Obr. 51 Hlubina (2013) HUE vs. LUM

LUM vs. SAT tato kiivka jako jedina neni pfimo zavisla na tonalnim vybéru. V tomto pfi-
padé¢ vytvofenim posuvniku na horizontalni kfivce urcujeme jasovy rozsah, v jehoZ rozme-
zi nésledné posunem po vertikdle pridavame ¢i ubirdme na saturaci. Vyuzitim této funkce
se naptiklad lze jednoduse zbavit pfipadného neziddouciho zabarveni ve stinech C¢i

highlightech. (Obr. 52)
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Lum Vs Sat
————Trrrr—

Input Lum: 0.00 Saturation: 2.00

Obr. 52 LUM vs. SAT
Svoji funkci a zpsobem vybéru se HUE kiivky velice ptiblizuji sekundarnim Gpravam.
Rozdilem vsak ziistava, ze vybérem druhu kfivky vymezujeme i druh zmény, zatimco pfi

sekundarnich tpravéch je vyber dané ¢asti obrazu nezavisly na druhu nasledné zmény.
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4 SEKUNDARNI KOREKCE

Béhem procesu barevnych uprav se ¢asto dostdvame do situace, kdy potiebujeme, at’ uz z
kreativniho ¢i technického diivodu, pracovat pouze ve specifické ¢asti obrazu a nezasaho-
vat do jeho celku. V takovychto piipadech jsme odkazani na takzvané sekundarni korekce.
Jejich nazev je odvozen z logické posloupnosti procest, kdy je pochopitelné jednodussi
nejdiive upravit celkovy obraz a az nésledné upravovat jednotlivé fragmenty. Opacny pro-
ces by znamenal, Ze kazda ¢aste€na zmeéna by byla pfimo ovlivnéna pozdé&jSimi primarnimi
korekcemi®®. Prakticky existuji dva hlavni druhy sekundarnich korekei uréené zptisobem,
jakym vytvaii rozsah vybéru. V prvnim piipad¢ se jedna o selekci pomoci tvart (shapes).
Miuzou to byt jak predurcené zakladni geometrické obrazce, tak i volné utvary vytvotrené
uzivatelem. V druhém pftipadé se jedna o HSL selekci fungujici na zdkladé ¢astecného vy-
béru ze skaly ténu (HUE), intenzity (Saturation) a jasu (Luminence). Oba druhy selekce
nabizi obrovské moznosti pro sekundarni upravy a Casto byvaji spojované pro jesté pres-
n¢jsi vybér. Je dulezité uvédomit si, ze i pres vyhody, které ndm sekundérni korekce nabi-
zi, se jedna o ¢asové pomérné narocny proces. Proto je zapotiebi se vénovat maximalni
preciznosti pfi tvorbé primarnich korekci, jejichz pomoci mizeme piedejit mnoha selek-

tivnim upravam.

4.1 Shapes

Shapes je obecny ndzev pro vsechny druhy tvari vyuzivané k vymezeni urcité ¢asti obrazu.
V nékterych softwarech byvaji oznaCované jako Vignettes, Power windowses (DaVinci),
Spot corrections, nebo Masks. At se jedna o jeden ¢i druhy pfipad, princip zlstava stejny.
Pomoci tvarii ¢i linky m@zeme vytvofit spojity obrazec, uvnitt nebo vné né¢hoz nasledné
provadime jednotlivé primarni Gpravy. Shapes se nejcastéji vyuZzivaji v pfipadech, kdy
chceme ménit jasové ¢i tonalni poméry jednoduchych ploch. Nazornym piikladem miize
byt obr. 53, kdy jednoduchym obdélnikem dokdzeme vyselektovat oblohu a naslednou
manipulaci ji ztmavit, zmé&nit sytost a intenzitu barvy ¢i vytvofit jednoduchy gradient pro

vétsi pocit prostorovosti.

* Vyjimku tvoii ptipady, kdy primarni korekei ptichazime o obrazové data, kterd bychom

byli schopni sekundéarni korekci zachovat.
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zmeéna jasové hodnoty (vné masky) v tomto ptipad¢ pocitové vyrazné oddéluje postavu od
pozadi. Na stejny obraz byla nasledné pomoci elipsy aplikovand jemnd vignetace, usmer-

nujici divakv pohled ke stfedu obrazu.

Obr. 54 Skoro uplné vymysleny film (2013) Uziti Custom Shape

Pro ptesnéjsi selekci lze vétSinou vyuzit takzvanych ,,soft and feathering kontrolerti. Ty
nam umoziuji urcit, jakou mérou bude viditelny prechod mezi maskou a piivodnim obra-
zem. Vytvorime-li jednoduchy obdélnikovy utvar, hranice ptfechodu bude dand samotnou
linkou tvaru. Budeme mit tedy tvrdy pfechod mezi korekci a piivodnim obrazem. I ptesto,
ze se v takovémto pifipadé nemusi jednat o chybu, lze vyuzit takzvaného soft kontroléru,
ktery jednoduSe zmé&k¢i ohraniceni tvarii, a tim vytvoii jemnéjsi pfechod mezi korekci a
puvodnim obrazem. (Obr. 55) Na podobném principu, ale mnohem komplexnéj$im zptiso-
bem funguje takzvany feathering. Ten ndm umoznuje urcit, jakou mérou se bude korekce

prolinat ve vztahu k pivodni lince. Zjednodusené fe¢eno blur vytvaii rovnomérny mekky
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prechod celkové masky, kdezto u featheringu lze nastavit, jak intenzivni ma byt piechod

s v 45 46
dovnitf a vné tvaru.

Obr. 55 Power window DaVinci Resolve

Dalsi vyhodou je, ze tvar ,feathering linky* nemusi odpovidat ptivodni lince ohranicujici
masku (shape). Prikladem vyuziti featheringu mtize byt Obr. 56, kde bychom predpoklada-
li, Ze pro ptechod mezi sténou a pozadim v jedné Casti tvaru je vyhodnéjsi vyuzit tvrdsi
linku, ale zaroven ve druhé¢ ¢ésti tvaru potiebujeme dosdhnout jemného gradientu s téméf
neviditelnym pfechodem. Nastavenim feathering linky blize k ohranicujici lince v jedné
Casti obrazu, a naopak oddalenim od ohranicujici linky v druhé ¢asti obrazu dosahujeme

pozadovaného vysledku.

* VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117

* DaVinci Resolve 9 Core Training, 142 Using Power Windows. Ripple training. Pro-
ducent A. VAN HURKMAN. 2012
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Obr. 56 Hlubina (2013) Priklad uziti Featheringu

47 48

Dulezitou vlastnosti tvard je moznost trackingu™' ™. V ptipadech, kdy bychom chtéli vy-
tvofit tvar ohranicujici pohyblivy pfedmét v obraze, museli bychom zaroven meénit umisté-
ni tvaru pro kazdy jednotlivy frame. Tracking ndm tento proces usnadituje. Soucasné gra-
dovaci softwary dokézou automaticky analyzovat jak pohyb vybranych pfedmétt v obraze,
tak i celkovy pohyb kamery v zabéru®. Néslednou aplikaci ziskanych udaji na vytvofeny
tvar vznikd animovana maska sledujici pozadovany objekt. Tracking je velice u¢inny na-
stroj, ktery mé vSak i své nevyhody. Problém vétSinou nastdva v momenté, kdy se sledova-
ny objekt dostane za objekt jiny, nebo napiiklad v momenté, kdy nékdo ptejde prvnim pla-
nem. V takovychto ptfipadech se trackovaci body ztraci a dochazi k ,,odpojeni* masky od

sledovaného objektu. Problém lze vyfesit naslednou ruéni animaci tvaru v mistech, kde

automaticky tracking selhal.

*" Trackingem se oznaluje proces analyzy pohybu vybraného pixelu & skupiny pixelt
v obraze a naslednd implantace toho samého pohybu na libovolny objekt, v tomto ptipadé

na tvar (Shape).

B The Art of Color-Correction. Rob Bessette, producer Rule Boston Club, 2012-6-27, Do-
stupné z https://vimeo.com/45264096

49 w~ r r r VY4 I3 . y 1w, o eqe .
Nékteré gradovaci systémy, umoznuji pomoci trackingu provadét i stabilizaci obrazu.
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4.2 HSL Qualifiers

Druha skupina néstrojl slouzicich k tvorbé sekundarnich korekci nese nazev Hue Saturati-
on and Luma Qualifiers. Toto oznaceni velice pfesn¢ popisuje i zplisob, jakym je provadén
vybér. Déje se tomu tak na zdkladé selekce rozmezi hodnot bud’ jedné, nebo vsech tii slo-
zek — ton, saturace, jas. Ve své podstaté se jednd o tvorbu klice urcité barevné a jasové
kvality podobné jako pii klasickém klicovani green nebo blue screenu. Pro nazornou ukéaz-
ku jsem zvolil zabér, u néhoz budeme piedpokladat, ze cilem je zménit barvu herec¢ina

kostymu pomoci sekundarni korekce. (Obr. 57)

Obr. 57 Skoro uplné vymysleny film (2013) Obraz pred zménou

barvy kostymu

HSL Qualifiers byvaji vétSinou vyobrazené jako tii na sobé nezavislé skaly. Prvni z nich
predstavuje ton, druhd barevnou intenzitu od 0 do 100 a tfeti jas od nejtmavsich stinti po
nejsvetlejsi highlighty. Vybér 1ze obecné provadét dvéma zpiisoby. Prvni z nich je klasic-
kym vybérem piimo na jednotlivych Skalach, ktery se provadi vymezenim pozadovaného

rozsahu a naslednym nastavenim jeho plynulosti pfechodu. Druhy mnohem pouzivangjsi

zpiisob je za pouziti ,,Color pickeru® ( ). Jedna se o nastroj umoziujici provadét se-
lekci pfimo v daném obraze. Jednoduchym ,,clickem* na bod ¢i plochu ptivodniho obrazu
jsou hodnoty vybéru automaticky prevedeny na jednotlivé HSL $kaly, jejichz naslednym
doladénim vznikd mnohem ptesnéjsi selekce. Kazdy HSL vybér je definovany tfemi hod-
notami. Prvni z nich je konkrétni ton neboli stfed vybéru. Druha hodnota definuje rozsah
nebo rozmezi vybéru kolem stfedové hodnoty. Tieti pak urcuje plynulost ¢i toleranci pre-
chodu. (Obr. 58) Stejné jako u shapes i1 zde je moznost aplikovat soften/blur na finalni se-
lekcei, ¢imz dosdhneme jemnéj$iho pfechodu mezi manipulovanou plochou a zbylou ¢asti

obrazu.
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Qualifier

tolerance

Center: Width: 34.1 - o Symmetry: 50.0

stired vybéru

NG

High: 2 w High Soft: 0.9

v’ Lum owW: v High: 60.1 Low Soft: 25 High Soft: 2.5

Obr. 58 HSL Qualifier
Vratime-li se k obr. 57 a provedeme HSL selekci. (Obr. 58, 59) Zjistujeme, ze i pies po-
mérné presny vybér kostymu, jsou do vybéru zahrnuté dal$i plochy ptvodniho obrazu.
Déje se tomu tak na zakladé podobnych barevnych a jasovych hodnot mezi objektem za-

jmu a okolnimi predméty.

Obr. 59 Skoro uplné vymysleny film (2013) HSL Qualifier v kombinaci s Custom Shape

Resenim takovéhoto problému je kombinace HSL Qualifiers a Shapes. Vytvofenim hrubé-
ho tvaru kolem objektu z4jmu lze vytvofit ohrani¢eni, v nebo vné kterého bude nasledné
proveden HSL vybér. (Obr. 59) Kombinaci téchto dvou nastrojii jsme tedy schopni velice

presné urcit vyber a jeho naslednou tpravou dosdhnout pozadovaného vysledku. (Obr. 60)

Obr. 60 Skoro uplné vymysleny film Obraz po zméné barvy kostymu
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vvvvvv

uvédomit, Ze takovyto vybér neni tieba ruéné animovat ani trackovat. Ve vétsin€ ptipadi je
tedy casové vyhodnéjsi vénovat se presnéjsi HSL selekci nez animovéani masek. Pro pied-
chozi ptiklad bylo vyhodnéjsi vyuzit vSechny tfi HSL skaly. Mlzeme se vSak setkat i s
ptipady, kdy je vyhodné&jsi vyuzit pouze jednu Skalu. Obecnym piikladem mtzou byt pri-

hledy z interiéri do exteriéru ¢i naopak, kdy pouzitim Luma qualifieru mizeme vybrat

vvvvv

*Y VAN HURKMAN, Alexis. Color correction handbook: professional techniques for vid-
eo and cinema [online]. Berkeley, CA: Peachpit Press, c2011, xvi, 533 p. [cit. 2014-05-
12]. ISBN 03-217-1311-7. Dostupné z:http://www.peachpit.com/store/color-correction-
handbook-professional-techniques-for-9780321713117
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ZAVER

Ve své praci jsem se snazil poukazat na obrovské moznosti, které nam ,,svét barevnych
korekci nabizi. Zaméfil jsem se jednotlivé ndstroje, 1 na zékladni zplisoby, jak nahlizet na
obraz at’ jiz z estetického ¢i technického hlediska. Schopnost spravné analyzy a volby pat-
ficnych nastroji totiz vyrazné ovliviluje Cas pottebny k dosazeni pozadovanych vysledkd, a

tim samoziejmé i potfebnych financi.

Ptiklady, které ve své praci uvadim, je tfeba zaroven chapat ve spojitosti s moznostmi, jez
nam gradovaci systémy nabizi dnes. Pravdou je, Ze vyvoj hardwaru i softwaru jde svétel-
nou rychlosti dopfedu. Snazil jsem se proto poukéazat na obecné principy fungovani, ale je
tieba si uvédomit, Ze do budoucna bude pfibyvat jak nastrojli, tak i moznosti, jak s nimi

zachazet.

Ptes veskerou zdanlivou dokonalost postprodukénich procest je vSak velice dulezité neza-
pominat, Ze tvorba filmového dila je komplexnim procesem. Myslenka, kterou nam digi-
talni kinematografie pfinesla, hlasi, Ze vSe se da spravit, upravit a dodélat v postprodukci.
Musime na tento proces vSak nahliZet jako na soucast celku a nikdy nezanedbavat faze,
které mu pfedchdzi. Kdybychom se podivali na ptiklady uvadéné v mé praci z jiné per-
spektivy a snazili se dané problémy vyftesit béhem samotného natdceni, dospéli bychom
Casto k zavériim, Ze by postacilo pouzit piechodovy filtr, zménit kostym, nékterou rekvizi-
tu, zménit pomér intenzity svitidel ¢i pouze pouzit jinou barvu filtrovani. Zjistili bychom,
ze procesy, které by na mist¢ zabraly jen par minut, by pii gradingu mohly zabrat i n€kolik
hodin navic. Nesmime tedy zapominat na femeslo a spole¢nou praci tvlrct, jelikoz oprav-
dové véci vznikaji spole¢nou praci lidi usilujicich o sdéleni néjaké myslenky a Zadny se-
bemodernéjsi stroj nedokédze sdélit to, co dokaze €lovek pouhym zakomponovanim kusu

reality do hledacku kamery.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

- COLOR PICKER
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