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ABSTRAKT

Obrazova postprodukce jakaldzita faze vyroby audiovizualniho dila. Prace sigrhis-
toricky vyvoj, ale pedevsSim sotasné postupy digitalni postprodukcerahped nejpouzi-
vargjSich softwarovych postprodéikich nastraj. VSe je dopléno o praktické obrazkové

ukazky.

Kli¢ova slova: postprodukce, filmovy trik, vizualni ke compositing, VFX

ABSTRACT

Post-production as an inseparable part from tmenfihking process. Although the essay
recaps in a nutshell the historical developemenhefdiscipline, it is primarily focused on
the modern digital techniques and the contempaaityvare the post-production has at its

disposal. The text is attended by an array of mralotxamples and pictures.

Keywords: post-production, special effects, vieféécts, compositing, VFX



ProhlaSuiji, Ze jsem bakditkou praci na téma Obrazova trikova postprodukck/\ypra-

coval samostatna uved| veskeré inforndai zdroje.

Ve Zling dne 17. k¥tna 2010

Adam Ligocki
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UvoD

Postprodukni zasahy do z&bi se staly v souvislosti s digitalizaci médii saratsim a
velmi obsahlym odetvim audiovizualni tvorby. Dnes, diky digitalni posodukci jiz
neexistuje omezeni ve fantazii a kreativitircti. Na platg ¢i obrazovce se fize dit
v roce 2010 opravdu cokoli. MoZnost tvordgsto velmi slozitych efektje vétrem do pla-
chet zejména Zatsci-fi, fantasy, aleféba i hudebnich kliip reklamnich spdt pohyblivé

grafiky, multimedialnich projekci apod.

Mnoho edstav rezisérbylo diive nar@nych na realizaci, nebo dokonce i nerealizovatel-
nych. Nyni Ize absoluthutéct od reality. Relativhrychle a levl v Sikovnych péitaco-

vych programech vznika velmi é&itelna fikce.
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1 ZAKLADNI ORIENTACE V OBORU

V praxi je velmi ginosné, pokud se ostattienové Stabu alespozéklad@ orientuji
v postproduknich procesech. Zejména kameraman ki imce spolupracovat se supervi-
zorem postprodukce je&Spred natéenim. Poradit se 0 nezbytnostech pro hladkypgr

postprodukce.

Velmi piinosna je fitomnost zkuSeného postprodakho pracovnika jiz ip nat&eni tri-
kovych pasazi. NMze dohlédnout na nasnimani takového materialuterérk bude moci
byt postprodukce bezproblémoprovedenaCasto opravdu velmi elementarni Gpravé-zp
sobu snimani z&b maze vyrazg urychlit a zjednodusSit postprodiri praci. Kvalitré

provedena postprodukcecsad jiz u spravé nasnimaného materialu pro dalsi praci.

Je dilezite, aby rezisér&dél ,co chce”, itom respektoval supervizora postprodukce, kte-
ry zase Vi ,jak to uélat“. Rezisér se nesmi bat zeptat jak scénuwcitaaby byla zpracova-
telna v postprodukci. Ne¢hby také tvrdohlay stat za svyniteSenim, ale vijjpadt nutnos-

ti casténe podidit své redstavy. Zauvazovat nédklad, je-li opravdu nutny pohyb kamery
v zalEru, zkomplikuje-li to vyraz#é postprodukci. Estetické i ekonomické hledisko kjam

byt brano v potaz.

1.1 ZAKLADNI TERMINOLOGIE

Postprodukce - obec® pojem oznéujici fazi vyroby audiovizuélniho dila od skami
nat&eni do finalni podoby dila. Postprodukce zahrnig#ihhovou préaci, pepisy format a

feSeni zvuku. dmito obory se v praci nezabyvam.
Obrazova postprodukce 4ze chapat jako postprodukci okl&$bu o stih, prepisy a zvuk.
Trikova postprodukce - tvorba triki, vizualnich a specialnich efékt

VFEX = Visual Effects= Visual F/X= vizudlni efekty provashé v animanich, kompoazi-

nich a grafickych programech.
VFX supervizor — osoba dohliZzejici a z&ji§ici praci na vizualnich efektech ve filmu.

Compositing - komponovani, skladani jednotlivych pivia vrstev ve vyslednou scénu,

kterou uvidi divak. Kompozitor je postprodinrk pracovnik. Mize pracovat v animovaném
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filmu, TV grafice, filmové postprodukci apod. OvEadovrez praci s TV a film formaty.

Jejich importem, exportem aegpisy. Uzce spolupracuje séilsacem.
Compositing lze &it na 2D a 3D.

Pixel =px - obrazovy bod, nejmensi element bitmapové grafiky.
RozliSeni PAL -format s rozliSenim obrazu 720x5@%

RozliSeni FULL HD - formét s rozliSenim obrazu 1920x1080
RozliSeni 2K- kino forméat s rozliSenim obrazu 2048 x 1566
RozliSeni 4K- kino formét s rozliSenim obrazu 4096x1 k4

Pti praci s jednotlivymi vrstvami scény je nutné dkaéitmayji vrstvy stejné nebo vyssi roz-

liSeni. Nelze nafklad roztahnout prvek v PAL do rozliSeni 2K.

CGI —Computer Generated Imagerypciitacem generovana grafika nddad 3D mode-
ly.
Rendering — vysledny export obraz®enderv pripact slozitého efektu s mnoha vrstvami

muze trvat pordrné dlouho ve vztahu k vykonu pitace. Existuji i specializované praco-

Visté pro postprodusni praci v readlnéniase, nap Autodesk Flame.

Color Grading - barevné korekce, dolaai barev jednotlivych prikscény, navazujicich
scen, ale i v atmogfé celého filmu. Dlezity postproduk&ni proces provashy bud’ ve

stiizn¢, nebo na specializovaném pracovisti.

Kli éovani— technika umagujici zanénu jednobarevného pozadi za snimanym objektem
za jakekoli jiné.

Tracking (2D) — umozuje vypaist a zaznamenat pohyb objektu ve gcén

Trackovaci bod— bod ve scénktery sledujeme a analyzujeme technikou trackingik

Sinou kontrastni misto.

3D tracking - technika umoiujici vypcaiitat pohyb kamery v z&bu a umistit do &ho 3D

pocitatovy model.

Motion Control - za&izeni zaznamenavajici pohyb kamery, ktefzen pgitacem. Mize

tedy byt naprosto totoZrzopakovan.
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Motion Capture - technologie, diky niz Ize zaznamenavat pohyby fhditat i véci. Ani-

matdi tak mohou penést tyto pohyby na digitalni model.
Matte painting — digitalni dokresleni prikdo scény.

Particle system— paiitatem generované editovatelédstice umotujici simulaci oha,

koure, mihy, vody apod.

Blending Mode - zpasob prolnuti komponovanych vrstev.

Kompozice -rozmistni objekt (véetné pohyblivych) v zabru.
Frame — jeden obrézek, p@ko filmu/videa.

Frame Rate— frekvence, kteroudai film/video.

Motion Blur — pohybova neostrost, jev vyvolany pohybem objélkamery.
Slow Motion - zaker zachycen vySsi obrazovou frekvenci.

Plug—in - aplikace roz&ujici zakladni moznosti pracovniho softwaru. V postiukci¢as-

to Uzce specializovana.

Maska - v postprodukci vybiré&ast obrazu k lokalni Gprayv
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2 HISTORICKY VYVOJ POSTPRODUKCE

V dobke pred digitalni postprodukci byla tvorba filmovych lefie daleko naréngjSi a ome-
zena. Pouzivalo s&asto velmi slozitych postup které dnes zvladnetehem chvile digi-
talné. Nutno ale podotknout, Zeskteré staré filmové triky jsou i v dnesni @obbstojné,
zejmeéna pro svou neopakovatelnou atmosféru nebligi@ni prace. Uzivano bylo hlagn

nasledujicich technik.

2.1 DOKRESLOVANI NA SKLO

Neboli dokreslovaka. V urcité vzdalenosti fed kamerou je umigto sklo s malbou dopl-
nujici chykgjici, nebo neexistujici soéast scény. Proces vyzaduje fixni rieime postaveni

kamery od zahajeni malby, az do konce tetézakru.

Dnes je proces nahrazen digitalnim postupdviatte Paintingv grafickych a kompozi
nich programech. Umdagaje pohodinou, pibéZnou editaci dokreslen&asti scény

v patitaci s pouzitim digitalnich fotografii. (ViaMatte Paintinngstr. 20)

Rwni dokreslovaka zabrala mnohdasu a narok na tvce triku byl velmi vysoky. Vzdy
se muselo jednat o skdte€ zruiného malie a technika v jedné osbhRucéni Matte Pain-

tista* byl opravdovy mistr.

Pti dokreslovéce v exteriéru byla doba na&ni omezena na par hodin, nélamkresleni
se muselo provést sditym naswtlenim dle polohy slunce. V z&tech sdokreslovékou je
mozno i Svenkovat, kamera vSak musi byt wnisttak, aby osa aténi prochazela uzlo-
vym bodem objektivu. Jinak by dochézelo k rozjifidmalby a reélu. Dnes Ize péme
snhadno scénu digitdimatrackovat(viz. tracking str. 22) a tim padem dokresleni funguje i

ve scén s pohybem kamery.

MESSING ARCHES
_— PAINTED OM GLASS

Obr. 1 dokreslovéka

VIEW THROUGR CAMERA
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2.2 PERSPEKTIVNI TRIKY

Typickym piikladem perspektivniho triku je vnucena perspektZmmenSenému modelu,
maket nebo loutce byla ,vnucena perspektiva“. Zmensenimistime blize kante. Ob-
jekty ¢i osoby stojici dale od kamery, si&vzmensenit tim padem jevi je8tmensi. Fes-
to, Ze realita je jina. Nelze vSak zaznamenat Houdstrosti obrazu. DoSlo by k prozrazeni

skut&né vzdalenosti objekt Dilezita je tedy prace se zornym Uhlem kamery.

Obr. 2 Karel Zeman — Cesta do préw

Mamut se jevi jako velké zid, gitom se vSak jedna cikolikanasobs zmensenou loutku.

2.3 STOP TRIK

Zmizeni nebo objeveni osobyiednttu na scé# je docileno zastavenim chodu kamery,
naslednou zrnou scény a znovu rozjetim sniméni. Trik je posliememitan bez &hu

jako jeden zadr. Fricemz zngny ve scéd vyvolavaji efekt mizeni / objevovani.

Pri zastaveni snimani je geba, aby se herci, Kfezistavaji ve scén nepohnuli. Proto je
dobré trik provést ve snadno ,udrzitelné” fazi, fiklad sezeni. RowZ je teba zabranit

pohybu pedntti ¢i dekoraci ve scén Jejich pohyb rize pisobit rusi.

Zménu scény lze také prolnout gedchozim snimanim. Docilime tak efektu postupného

objeveni vyvolavajiciho ctity efekt nadfirozeného ducha.
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Obr. 3 George Méliés: L'nomme orchestre (1900)

Stop triku vyuzival hojaé jakozto své kouzelnické vystoupgaéorge MéliesNa obrazku 3

nechava postugmizet Zidle.

2.4 KAMEROVE TRIKY

Prikladem kamerového triku je nakkmé rovina. Velmi jednoducha Uprava - &aim
kamery z klasického postaveni o 45, @01L80 stumt, dosahneme v &itych pripadech
skwlé vysledky. Napklad pi Splhani hlavni hrdinky po skéle je velmi vyhodp@uZzit
naklorené kamery. Dochazi tak k absolutni eliminaci neb&zmusnadini prace i ekono-

mické vyhodnosti.

Na obrazku 4 heta Splha po skale. Skuteé pisobeni gravitace je v této s¢émorizon-

talné doleva. Kamera je natena o 90°.

Obr. 4. Karel Zeman - Ukradena vzduchato(1966)
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Budeme-li dbat na Sikovné obejiti zakKogravitace, které négobi tak, jak jsme navykli a
doplnime-li scénu prvkem podporujici trik, iégad lustr instalovany ,opae“, herec

muze jednoduSe chodit po stkopokoje!

Nakloniné kamery Ize hofhvyuzit i v exteriéru pro rychlé a efektniéz$eni strmosti sva-
ht. Musime si vSak dat pozor na prvky ptesdi, které by mohly iluzi prozradit, nidklad

stromy, domy, elektrické vedeni atd.

2.5 ZADNIi PROJEKCE

Metoda dnes pkh nahrazena technologii &tivani (viz. str. 16). Spojovala &wscény
v jednu vyslednou. Herecka akce probihakdpprojeknim platnem, na které byl promitan
diive nat@eny material. Finalni obraz vznikal snimanim célé instalace do nového za-

Znamdu.

Na ukor naregnosti na technické vybaveni ateliéru pro zadnigkaj I1ze bezpané vytvorit
iluzi scény obtizé zaznamenatelné v readlu.tie se jednat najklad o scénu ve vzduchu,
na rozboieném md, jizdy v dopravnim progtdku, na motorce, scény leteckych sotiboj

apod. Natoeni podkladu pro zadni projekci muséegchazet ,pedni* herecké akci.

GROUND GLASS BACKING

— LIME LIGHTS

STEREQPTICIAMN EalH SIDE

S~ pesRiE
MOTION
PICTURE
CAMERA

STANDARD TAMK
FOR PRODUCING
LIMELIGHT GAS

Obr. 5 zadni projekce

Zadni projekce ma omezeny pohyb kametyzaznamenévani vysledné scény. Jegiat

sjednotit uhel kamery, ostteni, snér jizdy atd. RoviiZz kamera by a mit stejny objek-
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tiv jako ta, co snimala podkladovou scénu, albyosealk nepirozené nesrovnalosti per-

spektivy.

2.6 MODELY A MAKETY

Diive precizni skuté maketysou dnes &Sinou nahrazeny 3D ptiacovymi modely. Ty
umoziuji pohodIrgjSi manipulaci a dokonalé zasazeni do scény. Nugak ocenit precizni
praci s modely, ndjklad ve filmuStar Wars IV které mohou i dnes konkurovat 3D¢po
tacovym modelm v nowjSich epizodach. Film ziskal v roce 1977 Oskarateorii vizu-

alnich efeki.

Na obrazku vidime snimani zsdeného modelu vesmirné tod

Obr. 6 Star Wars IV - Nova nafje (1977)

2.7 PYROTECHNIKA

Pyrotechnika je doména@akich a valénych filma. V sowasnosti opt vytlacovana poita-
c¢ovymi postupy zejména z ekonomického a béapstniho hlediska. Pyrotechnické efekty
Ize dnes generovat whe v paitaci. Castji se vSak uziva @ity kompromis. Pyrotechnic-
ky efekt je proveden ve zmensenéritku se zaji&tnou bezpénosti, tedy beziftomnos-

ti herai ¢i kaskadéi nacerném pozadi. Nasleéinpe zakomponovan v gdaci do scény

BlendingmddemScreenktery chap&ernou jako pihlednou.
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Pyrotechnické trikové snimani se provadi jako daalle konkrétnich pégb ve scéq Je
dobré snimat tyto efekty vysSi frekvenci snimard. pak umo#uje WtSi moznosti ve
zrychlovani a zpomalovani efektu dle jigiit. Lze také vyuZzitipdem natdenych materid

z archivu. Na obrazku vidime nasnimany realny mgionicky efekt fipraveny pro za-

komponovani do sceény.

Obr. 7 pyrotechnicky efekt
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3 ZAKLADNI OPERACE DIGITALNi POSTPRODUKCE

VSechny metody a postupy digitalni postprodukcduspasto souvisi, prolinaji se a kom-
binuji. Prace na jednom z&i miZze obsahovat vSechny ziované postupy niZze a to hned

nékolikrat zopakovanéCasto jedt s drobnymi Gpravami, jako ngklad retuse apod.

3.1 KLi COVANI
Technologie kovani skytd obrovské moZnosti v trikové filmové nwf kreativit pri

tvorbe videoklipa ¢i atraktivnim zpracovanim on-line vysilaniipdi z TV studia.

Objekt je nasniman, nebo sniméeg jednobarevnym pozadim. Toto pozadi jeamsdji

zelené nebo modré & vyraznému kontrastu k batlidskeé pleti. Nasledhje jednoba-
revné pozadi odstréano a nahrazeno jinym pozadim. V¢peci dojde ke zpithledréni
pixeli stejné barevné Skaly. VeSkeré okoli snimanéhoktbjeedy propousti fiidanou

spodni vrstvu.

Software pro klfovani nabizi velkou Skalu moznosti nastaveni kliogh optimalnich
vysledki. Optimalni vysledek je takovy, Ze na hranach dbjaiejsou patrné Sumy a po-
zustatky klcovaného pozadi. Na objektu nejsou patrné odleskyylpzadi. Nejedna li se
0 ngjaky abstraktnii vytvarny videoklip a je-li cilem ,iluze realitytlivak nesmi ubec
zapgemyslet o faktu, Ze je pozadiddivané. | ten nejjen#jsi vlas postavy musi byt zacho-
van. Polopiihlednéc¢asti odvu musicast&né propoustt dosazené pozadi. Ktvana vrst-
va musi byt dokonale barevikontrast® slactna. Dilezité je také sjednotit miru Sumu,

hloubkové i pohybové ostrosti jednotlivych vrstédkratka sjednotit celkovy charakter

sjednocovaného.

Obr. 8. Screen Matte Modeumoziujici pohodinou kontrolu nad kKibvanim.
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Prograni pro klicovani je mnoho. Dobré vysledky odvagkylight dostupny jakglug-in
do After Effects DalSim kl€ovacim softwarem je néilad Primatte Keyer ProVétSina

stiihovych program obsahuje své vlastni interniddivaci nastroje.

Keylight umo#ziuje nastaveni mnoha parantejeko nap. odstin kléované barvy volitelny
kapatkem. Barva nahrazujici nesié Gbytky uvnit objektu. Velmi dlezité je nastaveni
pro hrany kiéovaného objektu: zahlazenigkkost, ostrost, barevnost atd. Spravnym na-

komponovanimédchto parametr dochazi k dokonalému prolnuti s pozadim.

Velmi dilezita je kvalitni piprava materialu ke kdovani. Pélivost pii snimani se nasled-
né pozitivné projevi v postprodukci. Spatmasviceny objekt nebgreenscreemridava
mnoho prace v postprodukci. Ktivaci pozadi musi byt nasviceno roviomi, objekt
v dostaténé vzdalenosti od platna, aby nevrhaktag stin. Objekt je pdeba nasvitit

v logické Gvaze k atmogfe finalni scény.

Je dobré snimat Kibvany objekt o stugevétSim rozliSenim nez je finalni vystup. Je-li
findlni vystup rozliSeni PAL, je dobré mit k dispmzHD zaznam. Tim padem jsowtsi
moznosti ve znach velikosti kiéovaného objektu a jeho hrany dosahuji kvaj#ino

orezu.

Finalni barevna korekce takéupe gispét k usgsSnému kléovani. Je-li aplikovanaips
vSechny vrstvy, fisobi jako jakysi ,lakéi fixativ. Tento postup plati i f jakychkoli ji-
nych postproduinich zasazich. Proto se finalni barevné korekceaglionakonec, po uza-

vieni a schvaleni kompaxzii prace.

Zakladni podstaty kibvani, tedy spojeni dvou scén v jednu kompozico lpbuzito uz
diive pred digitalizaci metododvoijité expoziceTa umoZznila spojit dva zaty dohromady
kontrastnimi poréry. Prikladem je filmFlying Down to Riokde tanénici provadi choreo-
grafii na leticich letounech. Film, jakoZtougopnicky, sklidil ve své dab obrovsky

aspech pro dosud nevidané obrazoveé zt¢arn

DalSim gredstupgm kli¢ovani byla dive zmiiovana zadni projekce.
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Obr. 9 Flying Down to Rio 1933

Priklady prakténosti klicovani:
Metoda kl€ovani je velmi praktickd z mnoha hledisek a vydiddes mnoha fipadech.

Z ekonomického hlediska je uditého typu scén velmi vyhodnéigtat s celym Stabem
v pohodli ateliéru. Postprodukce posléze zajiskibdalé zasazeni na&gnych scén do ,ex-

teriérového prosedi*.

Priklad: scéna posadky ndunu zmitajici se ve vinobiti. NejenZze nemusit&avat zne-
hodnoceni technikyi utonuti Stabu v opravdové hidgunemusitetekat na chiné pdasi a
provozovat agregat kistupu elektrické energie upréeti mde. Nemusite dokonce ani
stawt bazén. VSe se ime odehrat v suchu a beZpateliéru na mechanicky rozhybané
rekvizité ¢lunu. Pro herce je mozna trochu namgsi hrat zdSeni neexistujici bda, ale

piesto se pohodli ateliérového nagii vyplati.

DalSim ekonomickym faktorem hrajicim ve présip pouziti klEovani je scéna tena ve

vzdalené,dzko pristupné, nebo neexistujici lokaci.

Predstavme si, Ze ve filmu se hrdina na chvili destdm Egypta. Zbytek&e se odehrava
v Americe. Diky kléovani nemusi cely filmovy Stdb podniknout nakladoestu. Vysle se
pouze maly team k nateni potebnych ,egyptskych materiél nebo se dokonce Egypt

posklada pouze z digitalnich fotografii.

U fantasyci sci-fi neexistujicich prostor je iiete bd’ nara@né postavit jako kulisy, nebo

kompletré poskladat fiktivni sét za pomoci par fotograféi 3D modei.
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DalSim gikladem je uziti vytvaré reSenych pozadi, tohoto uZiti ddvani jsmecasto
swedky v hudebnich klipech.

Velmi zajimavym a specifickym uzitim je ktivani ve filmuForest Gumpkde je hrdina
zasazen do skuteych historickych a dokumentarnich zaziiamotkava se tak a dokonce i
komunikuje s davno mrtvymi osobnostmi.

VSem dole zndma fedpowd potasi, kdy moderator ukazuje vyvoj tlakové nize jenid
snimano fed klcovacim pozadim, v tomtatipads zive tedy on-line.

Jedno televizni studio settte v okamziku zrnit z mista politické diskuze na zcela jiny

porad rychlou vyminou dekoraci a okamzitou digitalni viinou tematického pozadi.

Obr. 10 klifovani
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3.2 MATTE PAINTING

Metoda, ktera vychazi z dokresléky a navazuje na ni ve své digitalni podoMalit je

nahrazen patacovym operatorem, &ec a barvyPhotoshopem

Tento postup digitalni postprodukce ma obrovskohody v moznosti fibézné editace
dokreslené&tasti scény. Dojde-li kdaké nesrovnalostkompozitorse poradi nad scénou
s mattepaintistouTen pak provede nutné Upravy. Soubor ve formedfiaxého programu
je propojen s kompo&nim softwarem. Po jeho editacre&savese zn¢na projevi ve final-
ni kompozici. | kompozini softwary obsahuji &8ice a retuSovaci nastroje k daiadsou-

boru z grafického programu. NesgjSim nastrojem pro lsltte Paintingje Photoshop

Mate Paintinglze provéadt z fotografii nebo z 3D modelytvorenych 3D grafikem. Vel-
mi ¢asta je kombinace obouignhi. Na jednom za&dbu tak pracuje cely team. 3D grafik,

mattepaintistaa finalre kompozitor

Prace se vyraznuleltuje pi statickém zaéru. V digitalni postprodukci lze vSak provest
Matte Paintingi u zaléru s pohybem kamery. Dokresletésti se mushatrackovatpiesre
dle pohybu kamery, aby nedochéazelo k rozbiti sc¥rgdnodussim ifpact 2D, ve slozi-

t&jSim 3Dtrackingem

Dokresleny obraz musi bytgdevSim barevnsladn. Roli ale hraji i atmosférické vlivy,
vzdalenostni ostrost objektu ve s€¢éoharakter a zrno kamergfain). Velmi dilezité je
styéné misto s podkladovou scénou. U budov jejich spoélst — navaznost na plocku

str&, na které budova stoji.

Velmi pomocnym sjednocujicim prvkem je, kdydaké objekty z pvodni scény zasahuji
pies dokreslenodast. Pohybujici se postavyed dokreslenodasti se musi sice p@nme
pracréji vymaskovat, vyrazévsak fispivaji k girozenostiMatte Paintingu Atmosféricky
prvek jako zvfeny prachii mlha nagi¢ scénou rovéZ prispiva k autentinosti a ufitel-

nosti Upravy.

Finalnim pomocnym prvkem je &pglobalni barevna korekce, kteraigpakuje a slije”

celou scénu. Nelze se vSak na ni spoléhat a prdetse Paintingprecizré od zaklad.
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Vyuziti je rovreZ obrovskeé.
Ve fantasy a sci-fi Ize vytid nadherné atmosférické mista neexistujiciciisv

Z ekomomického hlediska I1ze namnozit objekty. Mldpd vojenskou zakladnu plnou le-

touni Ize ,nat@it‘ s jednim letadlem.

Matte Paintinglze provadt i s pohyblivymi objekty, najklad skupinou lidi. Obrovsky
dav lidi, ktery zaplni cely stadion Ize vytitos hrstkou komparzist Pri téchto postupech
je dilezité dbat na chhou variabilitu stavebnich prik které neprozradi duplikai pro-

ces. Je tedy dobré, kdyz skupina kompaizigvoii nékolik rozdilnych shluki, které jsou

pak pouzity jako stavebni prvky davu.

Velmi ¢asto jeMatte PaintingvyuZivan v dobovych filmech.iBsré dle dobovych fotogra-

fii 1ze upravit ulice. Dokreslit jiZ neexistujicublovy.

Naopak v apokalyptickyclii valecnych filmech lze digitalé dokreslit rozbombardované

doutnajici trosky rest apod.

Matte Paintingje hojrgé uzivan také v reklamni a modni fotografii.

Obr. 11 Matte Painting
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3.3 TRACKING

3.3.1 2D TRACKING

Technologietrackingu umoziuje sledovat pozice velikosti a rotace&itého shromazehi

pixeli v zalkEru.

Tento pohyb Ize analyzovat a zaznamenat. Naslggmozno objektwi vrstvé priradit
tuto analyzu. Dochazi tak ke sjednoceni pohybuceéstss pohybem namiianého prv-
ku.

Trackovatlze pohyb po osX aY. Analyzu rotace acaleziskame pouzitim dvou tracko-
vacich bod s nen¢nnou vzdalenosti v redlit nagiklad vzdalenost lidskychco mezi se-
bou je neminna. Nekterétrackovaciprogramy umi také vypigst perspektivni zgny ploch

apod.

Body ve scé& vhodné krackingujsou hlavi vysoce kontrastni mista. Jako rohy objekt
hrany. Neobsahuje li scéna sama oé¢stbistatek vhodnyclrackovacichmist a vime, Ze
bude teba scéndrackovatmusime body vytvit uméle viepenim nafpklad drobnych ba-
revnych bod do scény fed natéenim. Po ziskani dat ptaacking se mohou body vyretu-
Sovat nebo fekryt pra¥ prvkem, kuili kterému je samotnyracking provadn. Zkuseny

kompozitorokamzi€ pozna, je-li nutné ve scé&mytvaret untlé trackovacibody¢i nikoli.

Zpravidla se fi trackinguurcuje jednak samotny bod k analyze, dale oblast spif hod-
noty ziskavany. # praci s formaty vysSich rozliSeni a kvalitnimrgst zaznamem ziska-

vame pesrEjSi data pohybwrackovanéhdodu.

Tracking vyuzijeme nafiklad, chceme-li &akym zpisobem upravit & herce. Ma-li mit
napiklad ,upii oci“, ptripravime obrazek ufith ai a natrackujemege na hergv oblicej

piesre dle jeho pohybu ve scén

Na jedouci auto Ize n#jlad prichytit popiskyci loga, které dikytrackingusedi na kapét
stejré jako ve skuténosti. Pritrackovat nemusime pouze objekt jako takovy, debt i
zdroj — generatotasticového systému. Bez nutnosténiho komponovani tak n#glad

letadlo miZe zanechavatiesnou kotovou stopu za svou drahou.
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L

Obr. 12 2D tracking
Na obrazku vidime analyzu pohybu @ele herce.

Nejenom pidavani, ale i odstr&mi nezadoucich elemeéntscény lze vyrazh usnadnit
trackingem Retu$ neZadouciho loga lgétrackovatobjektu tak, Ze kryje retuSované misto

I pfi pohybu retuSovaného.

Trackingemize také stabilizovat chjici se zabr snimany nap z jedouciho auta. Nebo
vidime-li ve stizn¢, Ze pro scénu by se hodil nakonec spiSe statiék§r 2 k dispozici

mame pouze z#&b z ruky, trackingem lze scénu stabilizovat. fiPstabilizaci dochazi
k drobnému znehodnoceni okraje &dbv zavislosti na nii¢ chwni kamery. Vysledek

proto musi byt nepatéoiezan a z&tSen.

3.3.2 3D TRACKING

vvvvvv

V prostoru.

3D trackingtak umo#uje zasadit 3D poitacovy model do realného z&o. Fakt, Ze takto
zkombinovany z&ly maze byt t@en i z ruky, jedouciho auta nebo jinak nestatieigoce
prispiva k autenticlt a wWrohodnosti vysledné scény. Velmiinpzere, jako by nahodnym
kolemjdoucim s kamerou, je zachycen mimoztang3D model) kré&jici po ulici nésta.
Dinosatti, roboti a jiné 3D objekty mohou¢hat za jedoucim autem a my vSe sledujeme

subjektivnim roztesenym z&lyem z prchajiciho vozu atd.

Film Cloverfield (2008)e skwlym ptikladem 3D trackingu. #Sera, co napadladsto, je

skwle zasazena do leteckych a amatérskyckradbrucni kamery.
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Obr. 13 3D tracking

Obr. 13 - analyza pohybu kamery v prograBaujou 4.

3.4 PARTICLE SYSTEMS

Particle systems- ¢asticové systémy jsou pitacem generované&astice. Mizeme pomoci
nich vytvait umély kour, vodu, dés a dalSi atmosférické jevy.

Castice, aby vypadalyiozers, musi byt slaghy se scénou. Edituje se jejichititko,
barva, charakter atd.fiPFozenému vzhledu napomaha nastail@ahdom,tedy nahodné
zmeny prithlednosti, barevnosti, velikosti apodastice tak ziskavajiipozersjsi ,nedigi-

talni“ charakter.

Diive byla prace &asticemi mozna pouze v 3D programech. Dn#Siva kompoazinich

softwarfi ma zabudované své vlastni generatdisticovych systétn
Prikladem externiho generatoruRarticle Illusion.

Vyborny generator ve for&plug-inuje Trapcode Paricularviz. str. 29).

Obr. 14. Defaultni¢astice gipravené k editaci
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3.5 COLOR GRADING

Posledni z fazi z postprodukce jsou barevné kor@Rotr Grading/ Color Correctior).
Color Gradingvytvéi celkovou atmosféru filmu nebo jeho logickych GseKavic vyhla-
zuje nesrovnalosti barevné navaznostiér@bSjednocuje zay tocené v jiny den, na ji-
nou kameru nemajici stejnou barevnost. Behtd Uprav dochazi k ruSivému a neestetic-

kému gisobeni pi stihu.

Kromé¢ barevné Skaly a kontrastu Ize také editovat ost@rsin, Diffusion, mékkost nebo

Vignetteobrazu atd. K dispozici je také spoustaiilfejich kombinacei Presets.

Barevnou korekci Ize ve scgmplikovat i lokalg. Pomoci masek Ize editovat tidgad

pouze obliej postavy.

Nastroje pro barevné korekce obsahdjSinou i stihové a kompozini programy. Hkla-
demPlug-inupro After Effects, Premieru, Avid je Magic Bulletobsahujici mnohpresets

a specialnich obrazovych filtr

V profesiondlni praxi je vSak pr@olor Gradingvyclenéno specialni pracovists vysoce
kvalitni kalibrovanou projekci, které zrychluje presiuje praci s barvami. Profesionalnimi
barvicimi pracovisti jsou naiklad SpeedGrad@meboQuantel Pablcs viastnim ovladacim

rozhranim.

Obr. 15 Quantel Pablo
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4 SOFTWARE

4.1 ADOBE AFTER EFFECTS

Velmi oblibeny a roz$ény kompozini program spolaosti Adobe Jeho spektrum vyuziti

je obrovské. Od tvorby filmovych efektaz pomotion grafiku

Prakticky je import a export v mnoha formategffier Effectsumoziuji praci s prolinanim
vrstev, animaci, perspektivou, @fenim, obrazovymi filtry, barvami éetr¢ moznosti

prace s 3D vrstvami. Zkratka vSe fadiné ke kvalitnimu komponovani sceén.

Vrstvy se mohou propojit do vzdjemné zavislostaders animaci textu a tituije samo-
ziejmosti.
Dulezitym a velmi praktickym faktem je, Ze té&fnv/Sechna nastaveni jsou dynamicky edi-

tovatelna = animovatelna. Daji se tedynih v case.

Velkou vyhodou je moZnost komunikace mezi ostatnfmodukty Adobe (Photoshop,
Premiera, Flash Lze importovat formaty jinych programV pripad potreby je mozno
editovat importovany soubor v ,maském"“ programu a jeho zZma se projevi Wfter Ef-

fects

Obr. 16 Adobe After Effects uZivatelské prigesdi
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ProgramyAdobelze pdidit v kompletni kolekciAdobe CSTento bakek zaji¥uje kom-

pletni vyzbroj pro audiovizualni praci.

ProgramAdobe After Effectenize byt obohacen ftaduPlug-ins které podstathrozSiuji
spektrum jeho mozZnosti. Se spravnou vybakRbtug-ins se stavajiAfter Effectsopravdu

silnou zbrani v obrazové postprodukci.

4.2 ADOBE AFTER EFFECTS PLUG-INS
Mezi spol€nosti vyvijejiciPlug-inspati: Red Giant, Foundry, Video Copilot, Trapcode
Plug-insjsoucasto kompatibilni i s jinymi softwary, jakeinal Cut, Avid, Premier@apod.

Prehled nejzajimaysSich a uziténychPlug-ins

4.2.1 PSUNAMI

Nepostradatelny a velmi prakticky nastroj pro twofbtorealistické hladiny vody oRed
Giant Generuje 3D vrstvu hladiny, kterou naslédiftra realistickyrenderujedo vysledné
podoby. Mnoho editovatelnych nastavegiadz tohotoPlug-inu opravnu silny nastroj. Je

moZné nastavit sén vétru, vysku vin, odraz slunce atd.

Psunamibylo pouzito v mnoha filmech, napTitanic, The Truman Show, Cast Away,

Pearl Harbor...

Obr. 17 Psunami
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4.2.2 OPTICAL FLARES

Plug-in od Video Copilotgeneruje realistické sielné efekty. Velmi uzitgny néstroj
s vlastnim uzivatelskym rozhranim pro tvorbu jaktion grafiky tak filmovych efeki.
Spravné uziti dodava vysledné seémlmi prirozeny a autenticky vzhled. K dispozici je

mnoho gednastaveni, ale kazdy prvek je editovatelny. Mgéngrace ve 3D rozhrani.

GLOWBAL PRAATIRS

Obr. 18. Optical Flares

4.2.3 KEYLIGHT

R et (1.2) Klicovaci nastroj spotmosti Foundryje od verzeCS 4

Animation Presets.
* Sbout

@ xEvLIGH souwasti After Effects Je vyvinut progreen a blue-
T screenklicovani. Obstoji i i naratném klgovani po-

I lopropustnych materidléi vlasi. Obsahuje mnoho edi-
22N tovatelnych nastaveni pro dokonalé prolnutédtané

ik Blases Tagsther vrstvy a pozadi.

Keylight byl pouzit v postprodukci mnoha filim P¥i-
kladem niize byt:Harry Potter, Blade 2, Resident Evil,
Chicken Run, Armaggeddon, Mission Impossible, Wa-

terworld a mnoho dalSich.

Enable Edge Colour Correctio

Obr. 19 Keylight - rozhrani programu
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4.2.4 BORIS CONTINUUM

Video efektovyPlug-in obsahujici skoro 200 filira efekfi. Je opravdu velkym pomocni-

kem a unikatnim nastrojem pro tvorimotion grafiky
Mezi nejzajimayjSi funkce paf:

- moznost prace s 3Bxtrudovanyntextem pimo v After Effects coz vyrazg zrychluje a

zpohodhuje praci

- swtelné efekty z#, leski, paprsk

- sada pro deformaci a praci s perspektivou vrstev

- generatory pro snih, dé®haei...

- Partical Systenmozhrani

- mnoho nastaveni pBlur efekty

- automatizovana stabilizace obrazu bez nutristkingu

- mnoho obrazovych filtr nag. Cartoonlook- komixovy vzhled videa

Obr. 19 Boris Continuum - prace s 3D textem

4.2.5 TRAPCODE PARTICULAR

Trapcodeje Svédska spoteost, vyvijejici software pro vizualni efektynaotion grafiku
Produkty Trapcodese staly oblibené a uzivané vyznamnymi filmovytods, nagiklad:

Disney, DreamWorks, Moving Pictures, MTV, SonyupPed¢i Warner Brothers
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Trapcode Particularje plug-in, umoziujici praci scasticemi v 3D prostoru. Lze editovat

smer, rychlost pohybéastic, rotaci, 8inek &tru, gravitaci...

Céstice mohou i reagovat ssenym povrchem. Odrazet se otha dle zadanych paramet-
ra.
Animovanymi ¢asticemi lze dosahnout wie vytvareného koie, explozi, abstraktnich

animaci apod.

Praktickym pikladem mohou byt sthové vanice ve filmrhe Day After Tommorqwkterée

byly vytvorenyParticularem

Velkou vyhodouParticularu je moznost vyuZzit a pracovat s vlastriokuvytvorenymicéas-

ticemi.

Casticovy systém fiZe byt prakticky vyuzit i pro animaci masy Zivychjekt, nagiklad
hejna ptak, hmyzu, ryb apod. Tito Ziviichoveé zdrZujici se v hejnech mohou Byrticu-
larem ndhod® a @irozere rozmistni. Editovatelné je chovani objéktcoz je nesporna
vyhoda. S Zivymi ptéky se totiz opravdu nedomluvikey a kam maji lét. U téch fize-
nych pa&itacem jste jejich absolutnim panem.

Nahodnym Randon nastavenim velikosti a barevnosti Ize dosahnéitwzenych vysled-
ki, neba v piirodé také nejsou vsichni jedinci totozni.

VSechny tyto moznosti byly jeSdonedavna viceménvysadou pouze 3D aplikaci, ale v
sowasné dob miazeme pracovat s prostorovyrasticemi i ve 2D aplikacich, jako jsou
After Effects.

Obr. 20 Trapcode Particular
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K dispozici je mnoho f@dnastaveni tz\Presets které vyraza usnaduji praci a orientaci.
Muzete vybrat fednastaveny parametr ,nahrubo” a upravit jeho patgnpro vlastni po-

tfebu.

Particular byl vytvoien jako konkurence externimu prograParticle lllusion Zalenéni

dovnitt kompozénich softwaid je nespornou vyhodou.

After Effects diive nabizely jako sa@st swij vlastni ¢asticovy systém -Particle

Playground ale jeho moznosti jsou v porovnar®Particularemznané omezene.

Particular byl pouzit napiklad ve filmechSpider Man 3, Angels & Deman Obrovskeé

vyuziti nachazi ale i v oblasti reklamy a videoklip

4.2.6 DALSIi KOMPOZI CNi SOFTWARE A SPECIALIZOVANA PRACOVIST E

Shake - gpecializovany program pro trikové a efektové &gb Je velmi rozgeny

v postproduknich studiich. Nabizi podporu sestavovani scérojyoanmgrném prostoru.
Projekt tvdi vzajemr provazana siefekii a vrstev. Vysledny snimek Ize rovnou sledovat
diky hardwarové podge renderovani Shakeobsahuje mnoho automatizaci postpraduk

nich proces, ¢imz urychluje praci.

Obr. 21 Shake
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Nuke - kvalitni kompozéni software s integrovanym ktivacem Keylight Nabizi mnoho

kreslicich nastrdj. Je konkurenci progranthake

SPECIALIZOVANA POSTPRODUK CNi PRACOVISTE

Flame - specializované pracovidivybavené vykonnym systémefutodesk Flameracuje
s efekty libovolnych formdtv realnéméase. Jedna se o nejrychlejSi postprédukraco-

Viste.
VyuZziva se nejenipfilmové postprodukci ale i v reklardnTV vysilani a videoklipech.

Inferno - je pokra&ovatel systémidrlame obohaceny o ¢nu. Je s¥toveé znameé jako nej-
kvalitn¢jSi postprodukni pracovist. Flamea Inferno systémy jsou k dispozici v prazskych
studiichMirage, UPP aAVION

Quantel Editbox- pracovis¢ se z#izenim.Quantel EditboXe ukeno pro finalni postpro-
dukeni kompozice. Pracuje v plném rozliSeni bez komgarde i s¥tovym standardem pro

on-line stih.

4.2.7 3D SOFTWARE

Existuje mnoho programna tvorbu 3D grafiky. Zakladnimi a némmymi naroky na 3D

software jsou:

1. nastroje pro modelaci objékt

2. moznosti prace s povrchy objektu — dodavéxtur apod.
3. nastroje pro animaci organickych i neorganickyadefi
4. nastroje pro praci ve s@én os\tleni, kamera...

5.rendering
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Mezi nejznangjSimi 3D programy pat:

3D Studio Max- profesionalni program pro 3D grafiku vyvinut firméwitodesk

Hojn¢ vyuzivan i postprodukci ve filmové, televizni a reklamni to& Fxi tvorbé archi-

tektonickych vizualizaci a navithV neposlednfads také pro vyvoj psitatovych 3D her.

3D Studio Majxe rovrez rozstitelny o mnozstvPlug-ins Pouziva skolik technologii pro

rendering Ma vlastni skriptovaci jazyiaxScript
Mezi dva velmi uZiténé nastroje pét

Jeho vestainy modulCharacter Studiaumoziuje snadnou tvorbu pohftpostav a tvat,

vyuzivainverzni kinematiky

Vesta¥ny modul Reactor nastroj pro interakci objektdle fyzikalnich zakoi Simuluje

napiklad reakce pevnych agkkych €les, textilii, graviténi sily, atd.

Maya - profesionalni program pro 3D grafiku. R@ntasto pouzivan ve filmu, televizi a

pocitatovych hréach.

Cinema 4D- program gmecké spoknosti MAXON ComputerNabizi vSechny pigbné
néstroje pro 3D grafiku. Je obliben pro své snamédani a intuitivni uzivatelské rozhra-
ni.

Blender- open-sourc&D program.

Obr. 23 3D model
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ZAVER

Digitalni postprodukce nabizi obrovské kreativnizmasti v audiovizualni tvogb ZkuSe-
ny postprodukni pracovnik se vSak nesmi nechéti$ unaset moznostmi svych nastroj
Je nezbytné vygstovat si jakési spraenkritické oko", které rozliSuje pravou hranici mez
profesionalitou a amatérismem. Tuto fazi ,trénirdka” je nejlépe pratlat a dokosit

pied vstupem do praxe.

Stejre jako i v jinych tymo¥ - kreativnich profesich nejde v postprodukci poozechnic-
ké dovednosti samotné.u@zité je rovez vymySleni adekvatnickeSeni pro konkrétni
projekty a zadani, komunikace s ostatningirtz Profesionalitu odliSuji i zdanlivé mai
kosti, jako spravné pojmenovavani vrstev, které zmhéepsi orientaci spolupracoviiik.
Dale dodrzovani stanovenych ternirschopnost prace pagsovym tlakem dokaweni.
K projektu je pateba nebyt Ihostejny.fBtupovat k 8mu jako k celku, i kdyZ je postpro-

dukce jen jednou z fazi tvorby.
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