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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Scénar a scénografie, postprodukéni technologie

Mgr. Pavel Kubant

Mgr. Pavel Kubant se ve svém pfispévku zaméfil na postprodukcni technologii a jeji vyuZiti
podle potfeb scénare a scénografa.

Filmovy zabér byva v sou€asnosti vétSinou v digitalnim formatu, coz velmi usnadriuje
pfehazovani scén a jejich vybér, vtéto fazi se pouziva elektronika s vyuZitim digitalni
techniky, napf. on-line stfizny firmy Quantel fady Editbox. Ty nabizeji on-line kapacitu dvou
hodin videa bez komprese (ITU R 601) v péti vrstvach. Podobné se na 2D a 3D grafiku
pouzivaji off-line stfizny — pocitate SGI a Intergraph ve velmi vykonnych variantach,
uréenych pro animace.

V prvni fazi stfihaé vytvofi hruby sestfih v€etné soundtracku. Jednotlivé zabéry ale jesté
nejsou kompletni. Rezisér spolupracuje dale s hlavhim kameramanem, aby vyvazili barvy,
spravné nacCasovaly zabéry a sestfiha se kone¢na verze. Originalni negativ se pak sestfiha
podle digitalni verze.

Nejmodernéjsi postprodukéni technikou je efektovy stfihovy on-line systém Quantel Henry
V6 (nyni jiz po dvou upgradech ve verzi V-Infinity) a digitalni rekordér Sony Digital Betacam.
Quantel Henry pouziva diskovou kapacitu (diskové pole Dylan s pravym nahodnym
pfistupem) 30 minut bez komprese ve verzi V-6 v Sesti vrstvach videa a v sou¢asné nejvyssi
verzi V-Infinity zcela bez omezeni poctu vrstev. Henry dokaze zpracovat nejen vSechny
SpiCkové stfihové zakazky, ale nabizi i sadu nejvykonnéjSich digitalnich efektl pro praci s
videem. Mezi nejcastéji pouzivané nastroje patfi kliCovaci modul, jenz dokaze automaticky
na celé sekvenci "vykliCovat" popfedi od pozadi se zachovanim vSech jemnych nuanci a
detaild kliovaného objektu, jako jsou viasy apod. Casto se pouZiva i &tyfbodovy trackingovy
(sledovaci) modul ALF, ktery dokaze pfesné sledovat pohyb jednoho az &tyf bodl v prostoru
i pfi pohybu &asti objektu mimo obrazovku. Na vypoc€itanou drahu se pak da umistit jiny
objekt, video nebo malovany obraz.

Systém nabizi i nejpropracovangjsi barevny korektor na trhu, ktery pracuje s oddélenymi
slozkami YUV a dokaze bez masky zménit napf. barvu rtd apod. Systém nabizi i vykonné
funkce pro pohyby vrstev ve 2D i 3D prostoru, pamatuje si u kazdé vrstvy, co s ni bylo kdy
udélano, a v neposledni fadé ma vestavény vykonny vytvarny nastroj Paintbox Bravo pro
malovani uzivatelskymi Stétci s podporou masek, kfivek atd.

Systém pracuje v rezimu 625 x 525 fadek v poméru obrazu 4 : 3 x 16 : 9 s fadou digitalnich
SDI vstupl a vystupl nekomprimovaného videa nebo RGB/YUV analogového signalu.
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Novinkou v praci postprodukce byl film V pefiné, ktery svym rozsahem, mnoZzstvim trikovych
scén a predevsim technologii stereoskopického zobrazeni ve 3D byl prvnim filmem u nas. V
mnoha pfipadech se ve filmu objevuji scény a lokace, které byly toCeny pfed trikovym
pozadim, a velka Cast prostiedi a lokaci tak byly kompletné vytvareny vytvarniky az v
postprodukci. Profesionalni softwarové produkty Autodesk pomohly k naplnéni zamér(
reziséra filmu a dosazeni vysoké kvality vysledného vytvarného zpracovani. Film se
kompletné zpracovaval na produktech Autodesk Maya a Autodesk Flame. Jednalo se napf. o
3D modelovani — geometricka konstrukce a digitéalni modelovani z "hliny". Podle fotografii
mésta Pisku a konceptl byly vytvofeny stylizované prostorové modely doml. V uméle
vytvofenych lokacich se nachazi mnoho hracek a rekvizit z realnych scén, které bylo
zapotfebi znovu vymodelovat a zaplinit jimi pefinovy svét. Stejné tak bylo vytvofeno mnoho
novych a neexistujicich objektl a prostredi.

Dale Slo o texturovani. V jeho ramci se modely opatfovaly barevnym povrchem, strukturou a
charakterem materialu. Na Sedivé 3D modely byla nanasena barva pomoci S§tétch Ci
fotograficka struktura vkladanim fotografii. Byly tak vytvofeny povrchy pefinovych textilii,
dfevénych hracek, kary fantasknich strom0 a zrezivélych auticek.

Animace pouZita ve filmu byla jak rucni, tak i dynamicka &i simulace.

Geometrie a scény, které byly konstruovany v pocitadi, prochazely ve finalni fazi vypoctem
do vyslednych obrazku filmu — tzv. renderovanim. Renderovani je svym narokem na objem
dat a pouzity vypocCetni vykon velmi naroCny proces, ktery trval mnoho dnu. Vysledné
sekvence obrazku vSak nebyly koneénym obrazem, ktery vidi divaci v kiné. Kazda scéna se
totiz komponovala z vice vrstev, at iz Slo o stiny, mlhy, peficka, €i jednotlivé objekty tvofici
vysledny obraz.

V ramci kompozice se ladily barvy, skladaly se jednotlivé vrstvy obrazu a elementy scén a
vytvaiel se poZadovany ,obrazovy sendvi¢‘. Ve scéné& tak napfiklad pfibyvaji barevné
korekce, které zavisi na vzdalenosti, €i pohybové efekty strasidelnych snu.

DalSi praci byly retuSe obrazu, kdy se odstrafiovaly postavy &i véci nechténé zachycené pfi
nataceni. Retusi se dodélavalo i maskovani herct natoCenych na zeleném trikovém pozadi.
Vysledkem kompozi¢nich praci byl sloZzeny obraz, obohaceny o mnoho efektu a detaila.



