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Nawet jesli nie masz dostepu do wysokiej klasy narzedzi uzywanych w najwigkszych
studiach filmowych, mozesz realizowac projekty na wysokim poziomie korzystajac
z komputera i kamery o umiarkowanej cenie.

W ksiazce ,,Cyfrowe filmy wideo” znajdziesz wszystkie informacie, jakie moga by¢
potrzebne w realizacji takiego przedsiewziecia. Czy zamierzasz nakreci¢ kinowy film
fabularny, czy tez krotkometrazowy film promocyjny badz informacyjny, ksiazka
przeprowadzi Cie przez wszystkie etapy procesu produkciji; od pisania scenariusza

i planowania, po zdjecia, montaz i postprodukcje. Jesli jestes doswiadczonym tworca
filmow wykonywanych tradycyjna metoda, dzieki tej ksiazce z tatwoscia poznasz
najnowsze technologie cyfrowe. Niezaleznie od tego, czy jeste$ studentem akademii
filmowej, fachowcem od reklamy, instruktorem czy pasjonatem tworzenia filméw wideo,
wiedza zawarta w tej ksigzce jest Ci potrzebna do ukonczenia swojego dzieta.

» Wyczerpujacy materiat i samouczki na temat nieliniowego montazu wideo

* Omowienie technologii dystrybuciji filméw, w tym przygotowania ptyt DVD
i przenoszenia filmow wideo na klisze filmowa

* Szczegltowe omowienie podstaw technologii wideo, wyboru kamery
i planowania zdjec

» Wyjasnienie regut pisania scenariusza, o$wietlenia planu zdjeciowego,
rejestracji i produkcji dzwieku i tworzenia stacji roboczej

« Cwiczenia pozwalajace ugruntowaé zdobyta wiedze

Na dotaczonych ptytach CD-ROM znajdziesz demonstracyjne wersje programow
omawianych w ksiazce oraz pliki z klipami wideo, dzwiekami i obrazami
wykorzystywanymi w ¢wiczeniach i samouczkach.

Ben Long (San Francisco, Kalifornia) jest pisarzem, producentem, tworca filmow wideo
i autorem znakomitej ksiazki ,,Complete Digital Photography”.

Sonja Schenk (Venice, Kalifornia) jest niezaleznym producentem i montazysta filmow
wideo. Brata udziat w przygotowaniu wielu popularnych programéw telewizyjnych
i filmow. Jest autorem ksiazki ,,Digital Non-linear Desktop Editing”.



http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~cyfiwi
http://helion.pl/page354U~emaile.cgi
http://helion.pl/page354U~cennik.htm
http://helion.pl/page354U~online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/view354U~cyfiwi
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/1584500980
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/1584500980

Spis tresci

Rozdzial 1. Wprowadzenie 11
Jakiego SPIZetu POLIZEDUJESZ?.....cccueeeiieiieieeiiesite ettt eee ettt e saeeseaesnbeeaeesaeesebeeseesee e 13
Czym Jest CYTTOWE WIEO0T.......uieriieriieiiieieeeeriee ettt et saee st ebeebe e beesnaeenseenes 14

C0 10 jest dIItAliIZACTA? ....c.erveuieiiieeieie ettt ettt neeneeean 15

CZemU CYITOWE WIAEOT ...uviiiiiiiiieeieit ettt ettt ettt ettt et b et esaeenean 16

Co ZNajdzZieszZ W t€] KSIAZCE? ... .iiuieiiiiiieie ettt 17

Czes$¢ 1 Przygotowanie do produkcji filmu .......ccueouererinininiiieieeee e 17

CzSC 11 Produkcja fIlMU.......ocueiiiieiieiieieeeeee ettt ettt besbestesaesneene 17

CZSC TI1 POSIPIOAUKCIA «..vvvvevvenriiietietietieeieetetestetestestesteseeeseeseessesessessessesseaseeseessessassassessensessessanss 17
CWICZEIA. ..o e 17
POASUMOWANIE ...ttt sttt e e e 18
Czesc | Przygotowanie do produkdji filmu.................coveeerneccernecennnen. 19

Rozdzial 2. Scenariusz i planowanie produkcji
Pisanie scenariusza cyfrowego filmu Wid€o........ceoeiiiiieiiiiieiii e
FaDULA ...ttt h ettt n ettt beebeeaeeaeen
SETUKLULA ..ottt b ettt b ettt b e st et ebe e ebesseneebens
Opisywanie obrazu.......
Format scenariusza.....................
Dopracowywanie SCENAriUSZa ..........oeeueeeevereereeriererereneeneens
Planowanie produkcji filmu.........ccooeevverieierienieieneeieees
Podzial SCeNariusza ..........coeevvverieenieininiereeee e
KolejnosC Kreeenia ZAJEE. .....veuieueieiiieiieieeeee ettt
Tablice Produkcji fIMU ......ccuoiiiiiiii ettt st
CWICZONIA. ...t n e
POASUMOWANIE ....c.eeieieiieeee ettt ettt st et e b e st e e e eneeneeeneeneas

Rozdzial 3. Podstawowe wiadomosci o technologii wideo 35
Czym Jest ZaAPIS WIACO?.......eiuiiiiiiieieit ettt sttt ettt ettt eb e e saeenees 35
SCIEZKI vvvvvvveerreeeesseaerseeesssse s eessssse st 35

ICLAEKT ¢ttt ettt ettt ee 36
StaNAArAY ZAPISU ...veeuveeieieierieseeieeie ettt ettt et st e et et e st e e e s et estestestesseesee st eseentensebesenaeeseeseenes 37



Cyfrowe filmy wideo

ROZAZIEICZOSE ODTAZUL.......ceiniiiiiiiiicee ettt 38
Metody skanowania (Wyswietlania) ODIAZU ..........ceeiriruirieiiiieee e 38

PIrOPOICIE ODTAZIL ...ttt ettt ettt st eb e es e e st et et e besbesbeebeeaean 40
FOrmaty taSm WI@0 ......ceeveieieiiiieieeieeiee ettt ettt ettt e s testeeseese e e enaebesenbesseeseenean 41
Parametry tasmy WIACO ......ecverueriiriieietieieietetesieste e e s e seeeseereestessessesbesseeseaseessessessessassessassessessanns 41
Wprowadzenie do cyfrowej technologii Wid€o ........cccveveveevieenienvennennnen. .42

ProbKOWANIE KOLOTOW ......coueuiiiiieiiiieietirie ettt ettt ettt ettt ettt sesa e eb e s nee 42
TCOMMPTESTA .ttt ettt ettt st b bttt et et et e s b e s bt ebeestent e st e senbenbesbeebeenean 43
Moduly Kompresji 1 deKOMPIESIT ....eeveevireerieieieienteriesteetetieietet et esteste e e seeeseeseesensessessesseeseeneas 44
SZybKOSE Przesytl dAnYCh ......cc.evvivviiiieiieiieieieeeete ettt ae et enaens 46
KSZEAM PIKSEIA ...ttt ettt ettt ettt ee 46
Typy PLIKOW CYTTOWEZO WIAEO ...cuvinviiiiieiieiieieietesese ettt ettt ettt seeene 48

Dzwigk — informacje podstaWOoWe..........ccueeeeririnienienienieenieneneneeeeeee s .. 48
DZwigk MONO, StErE0 1 OTACZAJACY ..veververrerreriieieierteriesteeteeteeseestentestesestessessessesseeseessensensessessessesnens 48

ProbKOWANIE AZWIEKU .......eovieerieiiceeeteeete ettt ettt ettt teeete e teeeaeeveeeeeaseeneeereesseeeneenns 49
TypY PLHKOW AZWIGKOWYCI ...ttt 49
JaKOSE 0 NIE WSZYSTKO ...ttt ettt 50
CWICZEIUA ..o ee e 51
POASUMOWANIE ..ottt ettt ettt sttt et s e e saeeneas 52
Rozdzial 4. Wybor kamery 53
WYDOT FOTMALTUL..c.etieiiieiieciecie ettt e stt e e e ebe e e e steessaessbeeseesseessseeseenseeans 53
Najwazniejszy jest NOSNIK dOCCIOWY ......oviuiririiiiieiiieieeet et 54
Ocena JaKOSCT KAMETY .....coouiiuiiiiiieiet ettt ettt saeeneas 57
PrzetWornik CCD ......c.ooiiiiiiiiicnee ettt ettt 57
ODICKEYWY .ottt ettt ettt ettt ettt e st et et e b e s testesaesseeseentessensensensenseeseeseeseensensansensensensessessenns 61
CeChY KAMETY ..ooviiiieiiieiiciee ettt et b e et e s e s enis .. 63
ETONOMIUIA ...veuvivieieeiieieeiteitetete ettt ettt et et et et e s teetesteeseeseesaessessessassesseaseaseessessessansassensessensensenns 63
AKUMUIALOTY ...ttt ettt et et b e s bbbt e bt et et et e benbesbeebeeneen 64
Reczna regulacja parametrOW PIaACY........ceeeeeieierienierieniesieeieetteitetetetestestestesteeet et eteteneesbessesaeas 65

JAKOSE AZWICKU....c.veivieiieie ettt ettt et e et e eteesbe e beebeeseenseeaneessesaseensans 66
SKANOWANIE PrOGIESYWINC. .. vevveverrerrereereeeseestetesessessesseeseeseesesssessessessessessessessessesseessessessessessessessenses 68
StAbiliZACIA ODIAZUL ...ttt ettt ettt ettt sttt s et et et et e b et en e et et eneeseneenens 68
TTYD SZETOKOCKIANOWY ...ttt ettt ettt b bt ettt et et e stesaeeneene 69
WIZJET ettt ettt sttt et e et e et e b et e e st e st e st e st e st e st et e be et e ekeeneeseent e st e tebeateeseeneeneen 71
EfEKLY SPECIAINE ...vevivieiieiieieieieteetcet ettt ettt et et e e teste e e e et e b ebebesbe et eeseessessessensansessensassansens 71
StANAATA ZAPISU ...ttt ettt ettt b ettt ettt e et et e s et e st et et e b et eneebe e eneeneneenens 72
Skonsultuj si¢ z osobg odpowiedzialng za zdjecia W filmie.........cccooevererineniiniieieneeceece, 72

F N (10 & - TP 72
Statywy, StabiliZatOry 1 WOZKI ....ecvevveeeirieieieieiesteeieetcetcet ettt sttt ettt e sbesbe s b eneens 73
IMIKIOTOMY ..ottt ettt ettt ettt et et e s besbeeaeeseeseessessessassessessassaeseeseessessensansensenseeseasens 74
FIIETY ettt ettt s et st b b et et s et e st b et e sttt e st s et e ne s b esene s esenent s ene 74
Inne akcesoria .74
CWICZEIUA ..ot e e e e e e 75
POASUMOWANIE ......oeeiiieiieciiecie ettt ettt e te e te e st eeaeebe e baesaaeesseenseesssessseesseeseeseeans 75
Rozdzial 5. Planowanie zdjeé 77
Tworzenie sCenariusza ODTAZKOWEEZO .....cccvverveeeieeiieriienieeteeiteesieeseaesreesseesseessresnseenseenseesnns 77

Ujecia i przedstawienie catego Planu.........ccooueiieiririeirieeee e 78



Spis tresci 5

Mnigj znaczy wigcej

LoKaliZAC]A ZAJEC ...eoeveeeieiieeiie ettt ettt ettt et e st e st e te e teessbeebeenseeens
Artystyczny aspekt PrOAUKC]T ...veerveeriiiiieiieiiesie ettt ettt esbeeaeeaee e 86
POdStawy artyStyCZNE] TRZYSEIII -.ueveueeririeuirieietertenieteeeteeteetete et eteseete e eseebeseebeseseebeneeseseneaseneesenes 87
SZEUCZNA SCENOZIATIA ...ttt ettt ettt ettt sbe et et e st et e besbesbeeseens 87
Dekorowanie Scenografii i TEKWIZYLY......cceveverierierierienieniisieieietetetesiessestessesseeeessesessensessessesnees 88
Planowanie efektOw SPecjalnyChi..........ccccviviieiiriiiieiicieee e 89
ZAJECIA PIODINEC .....e.vevietieeieiieeietetes e s te et eee e e et et e aessesbessesseeseeseeseessessassessessassasseaseessensensensansessesseasens 90

CWICZEIMA. ..o en e

Podsumowanie

CzeSC 11 Produkcja filMu ...........coccoriiiiee e 93
Rozdzial 6. Oswietlenie .... 95
POdStawoWe WIAAOMOSCI ... .ccueeuieieiiieierieeiieieee ettt et ee st e e te s eneeeneeneas 95
OSWICLIENIE fIIMOWE ...eveeeieiiiieiiitee ettt ettt ae sttt et et e sbesbesiesneene 95
SZEUKA OSWIBLIENIA .....eviiiiiiiiectecec ettt sttt 96
OSWietlenie trZYPUNKIOWE .....cvervieiieiietietieieieteerte e e e see et ettt e st e besbeeseeseessessessensessessessassessans 96
TYPY OSWICLICIIA .....viteieieiiciieieeteetete ettt ettt ettt ettt e e te e b e s aeesaesbeessesseeseensesaeennas 98
TemMPEratura KOIOTU .......c.couiieiiiiietieee ettt s et eenenean 98
IMOC JAIMIP ...ttt ettt b bbbt ettt e bbb bt e bt bt e st et et e b bbb eaean 99
JAKOSE OSWIBLIENIA ...ttt ettt st 100
OSWICLIANIE POSLACT .vevvieerenrertieiieiieteste et etestesteteeteesee st estessesseessessesssenseeseensessesssensesseensenns 103
Oswietlenie We WNELIZACK ..........ooiiiiiiiiiiiic et et e 106
ZaSIlanie ....c.eeveieiiiicee e ...106
Laczenie swiatla naturalnego ze sztucznym.............. ...106

Wykorzystanie zwyktego oswietlenia domowego ....

Co zrobié, gdy $wiatta na planie jest Zbyt Wiele?........cceecieeerierierienieriinieteteee e 107
OSWIELIENIC PIENETOW .....eevviiiiieieiieieie ettt s eeseens ... 108
Oswietlenie w specyficznych sytuacjach...........ccuevieieiieniicienecicee e 110

Tworzenie planu za POmMOoCa SWIAHA ........ccoecierieriirieieictete et ens 110

Oswietlenie tta w ujeciach przeznaczonych do kluczowania...........oceoveereireneiinenneneieecne 111
CWICZEIUC ... s 112
POASUMOWANIE ...ttt ettt st b et eae e e sbeenens 112

Rozdzial 7. Filmowanie 113
Praca z kamera

ODbieKtyW ..oeveveieieiecieeeeeeee

Regulacja punkitl Dieli.......c.ocuoiuiriiiniiiiie ettt 124

Filtry zakladane na obIEKEYW ........c..ccueuiriiiriiiiinciniceec ettt 125

INNE MOZIIWOSCT KAMETY ..eevveriiiiiiciiciieieietetee sttt ettt ettt ettt se et e b e b e beebeeseeseesnens 128

Wspotezynniki proporcji KIatKi.......co.eieeieirieiiie e 128

POZNaj SWOJA KAMETEC ....c.eiuiiiieieieieetee ettt sttt 129
Porady praktyCzne..........ceeiiiiiiieieiiieee ettt 130

PrzyZOtOWANIE SPIZEIU .....coviuiiiieiirieiieteteitrtctet ettt ettt ettt b ettt be bt aes b n e eaen 130




6 Cyfrowe filmy wideo

Protokot filmowania...... 134
Szacunek dla aktorow........... ...135
NadZOT NAd SCENATTUSZEIMN....c..eveiieiieiieieieteste ettt ettt et et et et ste st s bt be bt eseeat et e bensesbesbesaesbesseeneens 135
FAIMOWAINIE .....eeuieiieiieieeiieieet ettt ettt e st e et et e s et esaeeseessesseensesseensensesneensesneennens 136
KOMPOZYCIA ..ottt ettt ettt et e st et e st e b e besbeeseeseeneensensensensessessesseeseennans 137
RUCH KAIMETY ...evviviiieiieiieietetesteste ettt ettt te st e st et e e s e tessaeseeseesaessensensensensensaessessenes 142
CWICZEIMA. ..o s s 145
POASUMOWANIE ...ttt ettt b et s e e b esnens 146
Rozdzial 8. Rejestrowanie dzwigku 147
C0 CNCESZ TEJESITOWAC? .....veeveeiienieetieieete et ste st et ste et e be st eaesbe s st essesseessesseessensesseensesenssenes 147
IMIKIOTOMNY ..ottt ettt ettt e b e s ta e b e b e esaessessaensesseessensenssenns 148
CO 1ejestrije MIKIOTON?......cviiiiiiiiticieietete ettt ettt e et et e st e steese e e e e eseessessesessesseesaesaessenes 149
Jak mikrofon rejestruje dzwigk?..... 151
MIKSOWANIE AZWICKUL....veiiiiiieiieiictecec ettt ettt et e b e b e e b e esaeessesseesseesseennas 155
Laczenie poszczegOInych elemMentOW ..........cceouevievieriiririeieieieeecee ettt enens 155
Nagrywanie na dwoOch urzadzeniachi..........c.ooieieieieiiieieiecese et eseens 156
Przygotowanie planu do rejestracji dZWIgKu ........ocveviiiiieriiiiieiiiciecieeeeee e 159
Rozmieszezenie MIKIOTONOW ........c..ooiiiiiiiiiieiee ettt 159
Dopasowanie dzwigku do obrazu...... ..164
Testowanie konfiguracji.................... ...165
Cisza na planie ........ceceeeeeeerienrerienieneeeeeeenes ...167
Wybdr trybu rejestracji dZwigku W KAmMeIzZe. ........ccouiiveuirieiiriiiieiieeieeceeee et 167
ReJeStrowani€ dZWIKU ........ccieieiiitieieetieiee ettt ettt ettt nae e 167
Dzwigk otoczenia
CWICZONIA ...t ee e se e e
POASUMOWANIE ....c.eiieiieiieieii ettt et ae st et e st e ensesesneenaesneennens
CZeSC 11l POSEPrOdUKCQ..............eoeeneeeeeeeeeeeeeeceeee e se e cneeeeans 171
Rozdzial 9. Budowanie stacji roboczej 173
WYDOT PIAtfOITNY .. .cviiiiiiciiieie ettt ettt eta e s e sbeesaesseessensens 173
SYSLEM MAC OS ...ttt ettt ettt et e e e e teenseesteesseesaesssesseesseenseesseenseensesnseansens 173
SYSEEM WINAOWS ...ttt ettt ettt s bt s b e s bt e st et e st et et e sbesbeebeebeeneenean 174
WYbOT INterfejSU WIA@O ......eevieeieieiiieieieeee ettt st eneens 174
Interfejsy CYfrOWEZ0 WIdCO0......c.coiiuiriiuiriiiriiiciictrt ettt st st 175
Interfejsy Wideo analoZOWEEZO ....ccviruieuieieieieieiecteeteee ettt rte et re et e e saesesbesbesseesessaeneenes 176
INtErfejSY AZWIGKU ....uiiieietiieiete ettt sttt eae e 177
WYDOT KOMPULETA ...ttt sttt e e ee b eenns 179
PIOCESOT ...ttt bbb et e bbbt e bt e bt et et et et b saesbe e bt entene 179
Pamig¢ operacyjna.. ...180
PaAMIEC MASOWE ...c.veivierecie ettt ettt ettt et eaeeae et e etaeeaeeeteeeaeeseeteeaseeaseenseesseetsesseesreenns 180
MONItOTY KOMPULETOWE ......euiienieiiiteiieteiei ettt ettt ettt s et e st bt ese b et sbe e eseeseneeean 181
AKCESOTIA. ...ttt ettt ettt ettt et et st e st st e s bt eb e ebt e st et et et e e b e ebeebeeat e st et et etesbesaesbeebeentens 182
Budowanie stacji roboczej na bazie komputera Macintosh ..........ccceeevieeeieiienienieneneneneseeene 183
Budowanie stacji roboczej na bazie komputera PC ...........ccevveieriiriinieieieieeieeese e 185
Montaz na przeno$nym KOMPULETZE.........c.ceueieuerieuirieietireeeeeienteteeteseeteeesessesesseseesesee e sseeesesseseeeas 186
Optymalne wykorzystanie pamigci RAM ........ccccooiiiiiiiiiiiiieeecee e 187

(O Te7/=) 11 - SRR 188



Spis tresci 7

POASUMOWAINIE ..c..eutiienieiieiiiterte ettt ettt ettt sttt ettt ebe b b s ee e ene 189
Rozdzial 10. Oprogramowanie do edycji nieliniowej 191
Podstawowe wiadomosci 0 OProgramoOWANIU ........c.eruerverrererreriinrentetereeiessensenseneenessenienee 191
Interfejs UZYtKOWNIKA ......ccveriiriiiiiiciecece ettt ens 191
FUNKCJE @AYCYINC..evievieiieiieieiesteceee ettt ettt e et e st e s teeteeseese e st essessesesbeeseesaesaessenes 193
INNE UNKCIE .ttt ettt et ettt b e bbb e eae 196
Narzedzia do zarzadzania ProJEKIEIM . ......c.evuiriruiririeiieitetetetere ettt ene 197
PrzechwytyWanie 1 IMPOTT ......co.coirerierieinireneneteteie sttt ettt ettt et 198
EfEKEY 1 NAPISY -eveeviiiriitiieiieicet sttt sttt ettt ettt st 200
TYPY CECKEOW ...ttt ettt ettt et s b e e ae et e st et e ssensebenbeeseeseeseensenes 201
INAPISY . vtevteveeireiretestestestestesteeseesteseestestessessesseasaese et s essessessessassansasesseeseeseastessess et et et enseesanseeseeseeneans 202
Narzedzia do obrobki dzwigku ... .
Produkt fINAINY ...c.cooiiiiieiece ettt sttt e e eebe e s enaeenrees
KASELA WIAEO ...ttt ettt ettt s bbb s b et s et s b et bt et et be s eneebeneeean
Pliki cyfrowego wideo .....
Listy edycyjne (EDL)....
LISEY UJEC cuvenveteetieieeeeitettete ettt et et et et e et et e et e eteeseeseesaesaessessessesseesaeseeneensensensasanseaseesanseessanes
CWICZEIMA. ..o ne e
POASUMOWANIE ...ttt ettt ettt st b et sbe e e b esnens
Rozdzial 11. Sprzet edycyjny 209
Urzadzenia Peryferyjie.......cccvvveriieiecienieeeeie sttt ettt esaesbesseessesseessenseeseenns 209
TYIKO DEZ PANIKI...vevieeiieieiieieiecticeceetetete ettt e e e e e s saesbestesseeseeseeseeseessensesenseeseesaesaessanes 211
IMAGNELOWIAY ..vvevreieiieiieiieiie et ettt e eteete et e st e etteebeesbeesseessseesseenseenseessseenseenseesssesnsennsens 211
FOIMAty TSI ..ottt b ettt et st sbe et eneene 212
SDI, FireWire czy ztacze analoZOWE? ..........coevuiriiriririeieieieieiesieste sttt 213
KoNtrola UrzadzZenia ............cc.eevvieiiiuiiiiieceece ettt ettt te et eae et beeseeaae s e aeesaaeeaeennas 213
DOKIAANOSE ...ttt sttt ene 214
MOZIWOSCT AZWIEKOWE ......vevvieritierietieteeieetietet ettt ettt et e st e aesaesbesbesbeessessessessassessassessessseseessans 214
C0 NALEZY SPIAWAZIC? .....eeuienieiiteieeieettete ettt ettt ettt ettt ettt et et e be b ebeeseeneene 214
Sprzet do edycji AZWIGKU ....c..oiviriiieiiiiiiicc et 216
Dzwigk na ptytach KOMpPaKtoWYCh .......cocveiiieiieriirieriiciieteeee et 216
Magnetofony DAT i napedy MINiDISC .....cceverierieriiriiiinieieieiesiesteete e eteeeessessesseseesseseessesseeseens 216
IMIKSETY AZWIGKU ...ttt ettt b et ese b et b e eseeseneeean 217
GROSTUKI vttt 217
IMONIEOTY WIAO.....eviiintiiieiieiietiet ettt ettt ettt ettt ettt b e st 218
Cechy profesjonalnego MONTLOTA. ........cecveierierieriieieeieeteteteie e se ettt et et aeeesbesbesaeeseeseeneenes 218

Rozdzial 12. Przygotowanie do edycji 223
Jak Zorganizowac Projekt?.........oiviriiiiiniienenieiee s 223
Utworz system 0znakowania MateriatOw ........ecuerverereririeieieiesiesieeteeteereeeeteeesesaesteseessesseennens 224
Upewnij si¢, ze wszystkie taSmy posiadajg Kod CZaSOWY ........ccevverririeieieieiieieieeseseseseeeens 224

Stworz baze danych o materiatach ZrOdTOWYCh ........cooiiiiiiiiie e 224
Doktadnie opisuj Kazda taSme.......c.eeeeerieiiieiesieesee e 225

Wykorzystaj narzedzia oferowane przez Programm .........ccceeveeereerueruesrenreseeeeseessessessessesesessesenns 225



Cyfrowe filmy wideo

KOG CZASOWY ..ttt sttt b e st esbeess e e et e essessessaensesseessensenseenes 225
Kod czasowy z gubieniem i bez gubienia KIatek .........ccccecvevieriereniiininieieeeeeee e 226
Standardy KOdOW CZASOWYCH .......cueuiiiiiiiiieiee et 227
TYPY KOAOW CZASOWYCH ...ttt sttt bbb s 227
Kod czasowy dla materiatow filmOWYCh ........ooveviiriiiiiiirieieee e 228

OPISYWANIE TASIN ...e.vvitieeieteiieeiesieettete et etestessteseeseessesseessessesseessassesssessesseessessesssessesseensenns 229
Jak OpiSYWAC ZAWATTOSC UJEC? ..euverierierierieieeeeiesiestestessesseeseeseestessessessesseeseessessessessessessessessessessenns 230

JaKOSCE PrZECHWYLYWANIA. ....ccuvieiieiieiieeieeieeite e ere et steesaesebeebeeaeestaesnbeeseeseessseensesnseas 233
Jak dobrze musi wygladaé gotowy Produkt? .........ccceoeireirinieieeeeee e 233
Edycja online 1 OfflINe .....c.ceoueruiriiiiiieieeeeeeeet ettt ettt b e 233

JAKOSE AZWIGKUL ...ttt st e st e s e eneenesneennen 235
POZIOMY GEOSNOSCI.....eeuieiieiieiieieteee ettt sttt ettt et ettt sreseeeseeneeneens 235
Obcinanie 1 ZNieKSZEATCENIA ... ....cceuiriiuirieiiiie et 236
Korekcja barwy dZWIGKU . ......couiiiiiiiieieieeee ettt 237

JAKOSE ODIAZU ...ttt ettt ettt e ae e s 238
POZIOMY ODTAZUL......eutiiieiiiieiee ettt e b ettt et et sbesaesbeeseeneens 238

Rozwiazywanie problemMOW..........ccccouerieiriiininieieineneetetet ettt 245
Problemy i rozwiazania

IMPOItOWANIE PIIKOW .....eovviiieiieiieiieiecie ettt ettt ettt steesaessessaesbesseessensesseeneas
Pozyskiwanie dZwigku Z PIYt CD...ocuecvieeieieieiceeeieceeeseeeeee ettt sa e ens 248
Zarzadzanie biblioteKa MEIOW........cecieieieieiesiecieeieeteettett ettt teets e s e s e s e sbestesaeesaeseeseens 248

CWICZEIUA. ..o ee e 249

POASUMOWANIE ...ttt ettt sttt et e e naesneeneens 249

Rozdzial 13. Edycja 251

Niewidzialna SZEUKA .......co.eiiiiiiieiieee et 251

Elementy dobrze zmontowanego filmu.........c..cccveeieriiiiiiienieiie e 251
Przejscia pomigdzy scenami.............c.......... ...265
Rozwiazywanie problemow tecChniCZnych .........c.cooeveviriiiiiiieieeeeeeee e 266

DOPracowywani€ MONTAZU ........cc.eeverveiererererienteietrie ettt ettt ettt tene et st saesaeseaeene e 267
SEYLMONTAZUL. ..ottt ettt ettt ettt et et e et e st e b et e sbesbessesseeneessensensensessesseeseeseensanean 268
CZAS tIWANIA SEKWEIICTT cvvvveuveriertistietietieietetestestestesteetesseeseessessesessessesseeseessessessessessensessensensesssenes 268
WIAZENIE OZOINE....c.eeieeeietiieiiete ettt ettt ettt ettt ettt b e e st s b et ete st e st ebe e eaeneeneeseneenens 269

CWICZEIUA. ..o see e 269

POASUMOWANIE ...ttt ettt sttt et s e naesneeneens 270

Rozdzial 14. Edycja dzwi¢ku

UdZwiekowienie fIlMU..........c.coooouiiiiiiii ettt e

Zatozenia dotyczace dZWIEKU ......ccueevviiiiieiieiiecieee ettt
Edycja dzwigku w programie do nieliniowego montazu wideo.....

Oprogramowanie do edycji dzwieku ........cocooininiiininnene.

Sprzet audio.....

Edycja dzwigku
NIEWYTAZNE QIALOZT ..vvevveveeiiieiieiieiieieteteet ettt ettt ettt e ste st e besbe st e st eseeseessensesensessessessesseensensens
Zmiany charakterystyKi dZWIGKU .......ccvvieiiiiiieriececectecee ettt sre e seeeseennens
Szum towarzyszacy zarejestrowanemu dZWIGKOWI ........cceoeieiiiireiiiieieeece e
Maskowanie dzwigkiem niedociagnieé montazu Wide0 ..........ccevvevverueruininieiienienienienienenieneeneens
Problemy z jakoscig zarejestrowanego dZWICKU .........ccevieieierierienieniieeieeeeeeeeeteee e seeseeeeeeneens
Korygowanie problemow WoKaINYCh .........ccevveriiriirieieieeeieierieseseseee et



Spis tresci 9

Korektor barwy dzwigku jest Twoim przyjacielem
Specjalne filtry .......ccocveevevveverenennenne
Dobdér efektéw dzwiekowych
IMUZYKA .ottt ettt ettt et st e e et e st e s st e sabeesba e saeesbessseenseenseessseenseenseesssennseenseas
Prawa do uzycia muzyki w filmie...........c.cooeenee.
Szukanie kompozytora.....
Zrob to sam........c.ceveeeenee
Cwiczenia..........
Podsumowanie

Rozdzial 15. Korekcja koloru
Kompresowac czy nie KOMpPreSOWaC? ........coevverveirirerienieieinenienteteeeieeie e ee 293
KOTEKCJa KOLOTU ettt ettt s enesseenne

Balans bieli.....c..cccocceveennenene
Korygowanie balansu bieli
Dopasowywanie materiatu filmowego pochodzacego z réznych kamer i ujgé.... .
Korygowanie koloru za pomoca SCIEZEK 1 WATSEW ......cc.evuerueeieiierieniiniieieeieeiceteteteie e
INIE OCZEKUJ CUAOW ..ottt ettt sttt et et est et e s e b e b essestessessaeseennens
Korekcja koloru na potrzeby Kliszy filMOWE] ......ccoveieriireieiiiieieieceeeeeee e
JESZCZE JEANA SPIAWA ......vievieeieeieiesteetieteeeete et et et et estestesteeseeseeseessesessesseeseeseessessensessansessessenseeseans
CWICZEIMC ... ne e
POASUMOWANIE ...ttt st b ettt e e b eenens

Rozdzial 16. Tworzenie napiséw i prosta kompozycja
Napisy 1 Prosta Grafika........c.cccveieriiiieiiieeieeee et s besaeenees

Tworzenie napisow w programie do edycji NElINIOWE] ....ceveverierierierieieieieieeseeeee e

Tworzenie napisOw w programie PROtOSHOP .......ccveuirieirieiiiiieieeeee e
KOMPOZYCJA ..ttt ettt ettt ettt s e et e st e st e nteeneenaesneennens

KIUCZOWANIE .......ooieviieiieceeie ettt et e et e e et e e et e e e aeeeeaeeeeaseeebeeeseeeeareeereeeeneeean

PrOPOTCIE PIKSELi. . vivieeieiieieiestistiee ettt ettt re et ae s be st e seese e st e st essessensesenseesaesaeseessenes

Bardziej zaawansowane MasKi.........ccceerieuirieieinieieie ettt
RUCNOME ODIAZKI ......vieiieiieeiie ettt ettt veebeesteesebeesbeenbeessseesseenseas

PrOSTY TUCK. ...ttt ettt b e bt e be ettt et et e tesbesbesbeeseeneans
CWICZONIA ...t ee e se e e
POASUMOWANIE ..ottt ettt e s se st e st et e enseseeneesesneennens

Rozdzial 17. Rotoskopia i kompozycja
ROEOSKOPIA ...ttt ettt sttt ne et eaeeneesne e e
Malowanie na KIatkach...........cccoooiiiiiniiiccc et
Filtry wspomagajace proces rotoskopii.
Rotoskopia i kanat alfa............cccceevenennns
Animowany kanat alfa ...............ccoce..
Efekty tworzone na wielu WarStWach...........coceviiriiiniiiiiieeeee e
EfeKty SPECIAINE .....coviiitiieiiiiiitietete ettt
Korygowanie ZakIOCEN ODIAZU .........c.ceieiriiieieieriecie ettt ettt ettt stesaeseesseennens
Korygowanie ZgubionyCh UJEC.......oouiiiiiiieieieiieiieiceeceeeee ettt sa e ens
Dodawanie elementOW 3D .......cccoeueueciririeieriniieiierieieietn ettt sttt neen
Nadawanie materiatowi ,,filmowego” Wygladu...........ccooiiiiiiiiiniiiieee e




10 Cyfrowe filmy wideo

Tekstura Ziaren fIMU...........c.ooiviiiiiiicecce ettt ettt ettt e e e et eaeeere e teeereeneennean
Cwiczenia..........
Podsumowanie

Rozdzial 18. Produkt koncowy
Przygotowanie taSmy-MatKi ..........c.ccceiirieriirieieni ettt eee et sesseeneas
Najlepszy Scenariusz .......cccceeververeenne
Wazna decyzja.......oceeeereeeeeneencnne
Tasma-matka wideo.........ccccceeveveennenne.
Zapis w profesjonalnym studiu .........
ZEOD 10 SAM.....cuiiiniiiititeierteit ettt ettt sttt ettt b e bbbttt b et b et b et b ettt eb e a et eaen
Finalny montaz dZWiIiGKU........cccoviiierieiiiieieeieiese ettt sttt e e b s eneas
Zapis W profesjonalnym STUAIU .......cceeieceerierieriesierereeteieee et teeee e e e s e s e s estesreseesseeseesnens
ZEOD 10 SAIMN ittt ettt ettt ettt ettt et b e bt eb e bt et et e b e bbbt eh e e bt e st et et e st e st e naesbeebeeneene
Zapis na ptycie CD-ROM .......cccoiiiiiiiiieie ettt
TCOMMPIESTA ..ttt sttt sttt a et et e b bt e bt e bt eaten b et e b estesbesaesbeeseentans
Tworzenie Pty VIAE0 CD ...c.oouioiiiiieieieieieieeeteeeet ettt sttt b e enes
DYStryDUCIA W INTEITIECIE ...uvevieuvieeeeeiesieeiieieeteeetesteeeeesseseeessesseeseessesseesaessesssessessenssessesseenses
TWOrzenic Pyty DVD .....coooiiiiiicieiecit ettt sttt be e saesa s
Naswietlenie na KIiSZy filMOWE]......cccevviiieiieriiiieieciciereeee e
Montaz filmu na KHSZY 1 liSta CIEC......cevrieierierierierierieieiteieteie ettt ere e e saessessesaesseseesseeseesnens
Proces NASWICLIANTA ........c.eiuiiiieieee ettt n e enan
Przenoszenie wideo na klisze filmowa.
CWICZONIA. ...t ee s se e s
POASUMOWANIE ..ottt et e ae s enbe s e ensesesneesesneennens

(00T [7 1 o (R 419
Dodatek A Slowniczek 421
Skorowidz 457




Rozdzial 17.
Rotoskopia i kompozycja

W rozdziale 16. przedstawiliSmy podstawowe zalozenia kompozycji obrazu i pokazalismy,
jak za pomoca kanatu alfa lub kluczowania kolorow uczyni¢ czgs$¢ obrazu przezroczysta,
tak aby bylo wida¢ obraz lezacy na nizszej warstwie. W tym rozdziale nauczymy Ci¢
tworzy¢ bardziej skomplikowane maski, dopracowywaé¢ kompozycje za pomoca narze-
dzi malarskich i tworzy¢ kompozycje ztozone z warstw.

Dlaczego wciaz moéwimy o kompozycji? Kompozycja to podstawa wszystkich efektow
specjalnych. Mozesz spedzi¢ cate tygodnie na modelowaniu i animowaniu w aplikacji 3D
postaci gnomow i trolli, ale jesli nie wmontujesz ich prawidlowo w ujecia lasu, nie uzy-
skasz dobrego ujecia. Niezaleznie od tego, w jaki sposob tworzysz efekty specjalne —
malujac recznie dodatkowe elementy, rejestrujac je za pomoca kamery czy tez generu-
jac w komputerze, w wigkszos$ci przypadkdéw bedziesz musial potaczy¢ je z materiatem
zarejestrowanym kamera.

Nawet jesli w Twoim projekcie nie bedzie zadnych efektow specjalnych, powinienes
zrozumie¢ zasady tworzenia kompozycji, jesli chcesz wykorzystywac bardziej skompliko-
wane narzedzia korekceji koloréw lub rozwiazywac problemy techniczne zwiazane z rejes-
trowanym materiatem, takie jak zgubione klatki i zaktocenia.

W celu wykonania wigkszosci przyktadow znajdujacych si¢ w tym rozdziale beda Ci pot-
rzebne aplikacje Adobe After Effects i Adobe Photoshop. Oczywiscie, czgs¢ operacji
zwiazanych z kompozycja mozna zrealizowa¢ w aplikacji montazowe;j, ale jesli powaznie
myslisz o efektach specjalnych, Adobe After Effects bedzie niezbedny. Wersje demon-
stracyjne obu tych aplikacji znajdziesz na dotaczonej do ksiazki ptycie CD-ROM z ma-
teriatami w katalogu Aplikacje.

Przeglad technik kompozycyjnych rozpoczniemy od cyfrowej wersji techniki tak starej
jak kinematografia.

Rotoskopia

Najpros$ciej rzecz ujmujac, rotoskopia to malowanie lub rysowanie bezposrednio na klat-
kach filmu. Jesli jako dziecko bawiles si¢ kamera 8-milimetrowa i na wywotanych klatkach
rysowate$ promienie lasera, przeprowadzates proces rotoskopii. Jednak bardziej przeko-
nujacym przyktadem rotoskopii jest film Disneya Kopciuszek. Animatorzy w celu osia-
gniecia realistycznych, plynnych ruchdw postaci rysowali klatki animacji na materiale
zarejestrowanym kamera filmows i przedstawiajacym tanczacych ludzi.
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Tworca filméw cyfrowych ma do dyspozycji wiele aplikacji wspomagajacych proces ro-
toskopii. Rysowanie na klatkach materiatu wideo jest najprostszym sposobem tworzenia
niektorych typow efektéw specjalnych. Jesli jestes wystarczajaco cierpliwy i utalentowany,
mozesz po prostu namalowac wszystkie efekty, jakie beda Ci potrzebne. Inne obszary
zastosowania rotoskopii to np. usuwanie linek z modeli lub aktorow (linki unoszace aktorow
czesto wykorzystywane sa w scenach walk, w ktorych bohaterowie ,,lataja” nad polem
walki, tak jak na przyktad w filmie Matrix czy Przyczajony tygrys, ukryty smok — przyp.
tlum.), maskowanie §ladéw potaczen pomigedzy materiatem filmowym i natozonymi na
niego efektami cyfrowymi, dodawanie efektéw takich jak dym, ogien lub flary, czy tez
przeprowadzanie korekcji kolorystycznej ujgc. Narzedzia stuzace do rotoskopii moga takze
pomoc w stworzeniu ztozonych kanatow alfa wykorzystywanych przy kompozycji.

W nastgpnych podrozdziatach przedstawimy Ci kilka przyktadow i postaramy si¢ poka-
zac, jak zrealizowacé je za pomocg aplikacji, ktore masz do dyspozycji. Jesli jednak pla-
nujesz zastosowanie w projekcie wielu efektow opartych na rotoskopii, polecamy Ci zakup
specjalnie przeznaczonego do tego celu programu, np. takiego jak Commotion firmy
Pinnacle Systems. By¢ moze nie spodoba Ci si¢ perspektywa kolejnych wydatkow na
oprogramowanie, ale pakiet taki jak Commotion pozwoli Ci zaoszczedzi¢ sporo czasu
przy tworzeniu efektow.

Malowanie na klatkach

Podobnie jak artysci pracujacy w wytworni Disneya, mozesz otwiera¢ klatki materiatu
wideo w aplikacji rysunkowej i malowac na nich. Niektdre programy, takie jak Commotion
czy ProCreate Painter, umozliwiaja otwarcie klipu QuickTime (rysunek 17.1). Interfejs
uzytkownika pozwala na namalowanie nowych elementow na klatce i przejscie do edycji
nastepnej lub poprzedniej klatki. Programy te posiadaja takze funkcje skory cebuli (onion
skin), ktora powoduje wyswietlenie pdtprzezroczystej kopii poprzednich klatek, co po-
maga przy malowaniu obiektow na otwartej klatce materiatu.

Programy takie jak Commotion umozliwiajg takze rysowanie na kilku klatkach jedno-
czesnie i kopiowanie namalowanych elementéw pomigdzy klatkami, co bardzo przydaje
si¢ przy niektérych typach efektow.

Jesli nie dysponujesz aplikacja pozwalajaca na otwieranie plikow wideo, mozesz wyko-
rzysta¢ dowolny program malarski. Oczywiscie, bedziesz musiat przeksztalci¢ materiat
wideo na bardziej zrozumialy dla programu format. Na szczgscie wigkszos¢ aplikacji
edycyjnych umozliwia zapisanie klipu w postaci pojedynczych klatek. Musisz jednak
pamigta¢ o odpowiednim pozniejszym zmontowaniu zmodyfikowanych klatek do pos-
taci materiatu wideo.

Wezesniej wspomnielismy, ze wigkszos$¢ ujeé zawierajacych efekty specjalne to raczej
krotkie ujecia, trwajace kilka sekund lub nawet kilka klatek, wigc nie musisz martwié
si¢ 0 to operowanie ogromnymi ilosciami danych. Jesli proces rotoskopii bedziesz prze-
prowadza¢ w programie graficznym, powinienes wykonac nastepujace czynnosci:

¢ Wydziel z materiatu wideo t¢ czg$é, ktora chcesz modyfikowac.
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Rysunek 17.1.
Program Commotion
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¢ Zapisz wyizolowana czg$¢ materiatu w postaci pojedynczych klatek. Format pliku,

w ktorym zapiszesz klatki, powinien umozliwia¢ wykorzystywanie petnej palety
koloréw i, co chyba jest oczywiste, powinien by¢ poprawnie interpretowany przez
program graficzny, w ktorym bedziesz tworzyt efekty. Wigkszos¢ aplikacji
edycyjnych umozliwia wyeksportowanie materiatlu w postaci klatek w formacie
PICT, TIFF lub PSD (nie zapisuj klatek w formacie JPEG lub GIF, poniewaz
zastosowane w nich algorytmy kompresji powoduja obnizenie jakosci obrazu).
Zapisz wyeksportowane klatki do pustego katalogu na dysku. Aplikacja edycyjna
automatycznie nada nazwy eksportowanym klatkom. Jesli nie zmienisz tych nazw,
bedziesz mogt bez problemu zaimportowaé je po dokonaniu modyfikacji i znéw
stworzy¢ z nich materiat wideo (rysunek 17.2).

Wykorzystujac program graficzny, otworz, zmodyfikuj i zapisz kazda z klatek.
Pamigtaj o pozostawieniu bez zmian nazwy pliku.

Zaimportuj zmodyfikowane klatki z powrotem do aplikacji edycyjnej. Wigkszos¢
takich aplikacji umozliwia import sekwencji ponumerowanych odpowiednio klatek.
Tak zaimportowana sekwencja zostanie wyswietlona w oknie projektu jako klip wideo.

Pamigtaj, ze zachowasz oryginalng jakos¢ obrazu tylko wtedy, gdy nie poddasz klatek

jakiejkolwiek kompres;ji.

Prosta rotoskopia

Najlatwiejszym sposobem opanowania opisanych wyzej czynnosci jest ich wykonanie.
W tym przyktadzie powrocimy do filmu z pistoletem, z ktérym spotkates si¢ juz w po-
przednim rozdziale. Wtedy dodalismy do sceny drzenie kamery, aby uczyni¢ ja bardziej

dramatyczna. Teraz za pomoca prostej rotoskopii dodasz do filmu efekty swietlne.
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Rysunek 17.2.
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Ogien wylotowy z lufy powinien rozjasnic¢ r¢ke i niektore obiekty w pomieszczeniu. Mozesz
stworzy¢ efekt rozbtysku, wykorzystujac polecenie Poziomy (Levels), ale to nie wygla-
daloby zbyt przekonujaco. Chcemy rozjasni¢ tylko obiekty znajdujace si¢ w sasiedztwie
ognia, czyli dlon.

W tym przyktadzie wykorzystamy aplikacje Adobe After Effects i Adobe Photoshop.

Etap 1. Otworz projekt i przygotuj materialy

Otworz projekt, ktory stworzytes pod koniec rozdziatu 16. W tym przyktadzie przepro-
wadzimy proces rotoskopii na kazdej klatce, w ktorej widoczny jest ogien wystrzatu.
Z racji tego, ze klatki materiatu zostaty zmodyfikowane w celu utworzenia efektu drgan
kamery, w naszym przyktadzie wykorzystamy oryginalny materiat. Utworz wigc nowa
kompozycje (polecenie New Composition w programie Adobe After Effects) i umiesé
w niej klip hand-gun.mov.

Etap 2. Wyeksportuj pojedyncze klatki

Umies¢ listwe edycyjna w miejscu, w ktorym znajduje si¢ pierwsza klatka zawierajaca
ogien wylotowy i wybierz polecenie Composition/Save Frame As/File. Zapisz plik w for-
macie PSD pod nazwa muzzle flash 1.psd.
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Etap 3. Domaluj dodatkowe elementy

Otworz plik muzzle flash 1.psd w Photoshopie. Naszym celem jest rozjasnienie obszarow,
ktére w normalnych warunkach zostatyby rozjasnione przez ogien wylotowy. Wybierz
narzedzie Rozjasnianie (Dodge) i rozjasnij za jego pomoca kciuk, koncowke palca wska-
zujacego i koncdwki pozostatych palcow. Usun takze cien wokdt obraczki. Wykorzystaj
w tym celu mata koncéwke pedzla.

Mozesz tez poprawi¢ wyglad samego ognia. W przyktadzie z poprzedniego rozdziatu
troche za bardzo obcielismy go, co utworzyto wyrazna krawedz ptomienia. Za pomoca
narzedzi Smuzenie (Smudge) i Stempel (Rubber Stamp) dopracuj ksztalt ptomienia.

Na niektorych obiektach w tle, szczegdlnie na framudze drzwi i rolkach papieru wi-
doczne sg odblaski. Rozjasnij je za pomoca narzedzia Rozjasnianie (Dodge). Po zakon-
czeniu zapisz plik w formacie PSD (rysunek 17.3).

Rysunek 17.3.

Za pomocag narzedzi
Rozjasnianie (Dodge)

i Sciemnianie (Burn)
mozesz zmienic wyglad
tych czesci obrazu,
ktore zostaja
oswietlone ogniem
Lpistoletu”

Etap 4. Zaimportuj zmodyfikowany obraz

Wré¢ do After Effects, zaimportuj zmodyfikowany obraz muzzle flashl.psd 1 wstaw go
do kompozycji. Umies¢ zawierajaca go warstwe nad warstwa handgun.mov i tak ustal
jego potozenie w czasie, aby znajdowal si¢ doktadnie nad klatka sekwencji zawierajaca
ogien wylotowy. Skro¢ dhugos¢ (duration) warstwy do jednej klatki (rysunek 17.4).

Rysunek 17.4.
Potozenie warstw Comp T #Time Layout ST
w kompozycji T T
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W przyktadzie z poprzedniego rozdziatu zmieniale$ potozenie filmu w kadrze, aby wywolac
wrazenie drzenia kamery. Zgraj wiec potozenie warstwy muzzle flashi.psd z potoze-
niem filmu w kadrze.
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After Effects nie kompensuje réznic w proporcjach pikseli przy importowaniu obrazka
w formacie PSD. Innymi stowy, obrazek bedzie zbyt szeroki z racji réznicy pomigdzy
proporcjami pikseli w materiale DV i obrazie komputerowym. Mozesz to zmieni¢, wy-
bierajac odpowiedni wspotczynnik proporcji pikseli w oknie dialogowym Composition
Settings (ustawienia kompozycji).

Gotowe! Zastapites oryginalng klatk¢ materiatu nowa, zmodyfikowang w Photoshopie.
Tak samo mozesz zmodyfikowaé inne klatki, a nastgpnie wygenerowaé ujecie z efektami
i przenies¢ je do aplikacji edycyjne;j.

Przebieg procesu rotoskopii jest taki sam niezaleznie od tego, czy modyfikujesz poje-
dyncza klatke, czy grupe klatek. W nastepnych ¢wiczeniach wykorzystamy podobne
techniki do przenoszenia materiatu wideo pomiedzy aplikacja do tworzenia kompozycji,
aplikacja graficzna i aplikacja do rotoskopii.

Generowanie materiatu dla potrzeb zapisu na tasmie DV

Jesli planujesz zapisanie gotowego materiatu na taSmie DV, musisz pamieta¢ o doborze odpo-
wiednich parametréw generowania materiatu z aplikacji stuzacej do tworzenia efektéw, szczegbinie
jesli kompozycja zawiera klip wideo przechwycony z formatu DV.

Jako ze materiat w formacie DV jest wySwietlany z przeplotem, musisz wygenerowa¢ taki materiat,
pamietajgc jednoczesnie, ze format DV charakteryzuje sie dominantg dolnego pétobrazu, co réwniez
nalezy ustawi¢ w parametrach eksportu klipu.

Rysunek 17.5 przedstawia okno Render Settings programu After Effects z prawidtowo dobranymi
ustawieniami. Takie ustawienia powiniene$ wykorzystywaé¢ w przyktadach zamieszczonych w tym
rozdziale. Jesli planujesz dystrybucje materiatu w sieci lub na ptycie CD, nie musisz przejmowac
sie przeplotem i pétobrazami.

Rysunek 17.5.
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Filtry wspomagajqce proces rotoskopii

Czytajac rozdziat 15., przekonales si¢, ze wigkszos¢ aplikacji edycyjnych wyposazona
jest w filtry, takie jak Color Balance czy Levels, wykorzystywane do korekcji kolorys-
tycznej materiatu. Zgodnos¢ z programem After Effects stata si¢ czym$ w rodzaju standardu
dla pluginow. Jesli pracujesz z After Effects lub aplikacjq umozliwiajaca wykorzystanie
filtrow z tej aplikacji, mozesz zaopatrzy¢ si¢ w pluginy realizujace zadania, ktére dotych-
czas byly zadaniami artystow pracujacych przy rotoskopii.

Przed epoka komputerowych efektow specjalnych wiele efektow, zwanych czesto efek-
tami optycznymi, tworzono recznie. Odblaski §wietlne, blyskawice, promienie laseréw i inne
efekty kolorystyczne moga obecnie by¢ realizowane za pomoca filtrow. Co prawda filtry
czesto nie umozliwiajg osiagnigcia doktadnie tego, co zamierzasz, ale moga stanowié
Swietng podstawe do dalszych modyfikacji, a po polaczeniu z innymi filtrami pomoga
osiagna¢ wymagany efekt.

Ponizej wymienilismy kilka pakietow filtrow, ktore moga okazac si¢ pomocne przy
tworzeniu efektow optycznych.

¢ Delirium firmy DigiEffects to chyba najbardziej uzyteczny zestaw filtrow,
jaki kiedykolwiek widzielismy. Doskonale filtry Fire (ogien), Smoke (dym),
Rain (deszcz), Snow ($nieg) i Fairy Dust (kurz) sa wyjatkowo przydatne, a praca
z nimi moze sprawi¢ wiele przyjemnosci (rysunek 17.6).

Rysunek 17.6.

Zestaw filtrow Delirium
zawiera miedzy innymi

filtr Snowstorm (burza

Sniezna)

¢ Eye Candy firmy Alien Skin wzbogaca standardowy zestaw filtrow programu After
Effects o kilka nowych, w tym Gaussian Blur i HSB Noise. Eye Candy to takze
doskonate filtry do tworzenia efektéw fazowanych i zaokraglonych krawedzi,
efektu poswiaty i poruszenia.

¢ Image Lounge firmy Pinnacle Systems to grupa réznych filtrow, zawierajaca migdzy
innymi filtry stuzace do tworzenia stylizowanego tekstu, tekstur i znieksztatcen
obrazu oraz efektow ognia, chmur i dymu. Image Lounge oferuje takze unikatowe
filtry do symulowania operacji wykonywanych kamera, na przyktad zmian
ogniskowej (rysunek 17.7).

¢ EPS Invigorator firmy ZaxWerks to niedrogie narze¢dzie do tworzenia sekwencji
tytutlowych i prostych efektéw 3D. Invigorator integruje si¢ z After Effects
i umozliwia wyttaczanie plaskich obiektow i rendering bryt tréjwymiarowych.
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Rysunek 17.7.
Przyktad dziatania
efektu Fire (ogien)
— tu z pakietu
Image Lounge firmy
Pinnacle Systems

Rotoskopia i kanal alfa

W poprzednim rozdziale dowiedziates si¢, ze kanat alfa jest niezbedny przy wykorzys-
tywaniu w kompozycji elementéw nie posiadajacych tatwego do usunigcia w inny sposéob
tha. Jesli elementy pierwszego planu zostaly wygenerowane komputerowo, na przyktad
w aplikacji 3D, posiadaja prawdopodobnie kanat alfa, poniewaz wigkszos¢ aplikacji ge-
neruje go automatycznie przy zapisie wyrenderowanych scen do plikéw w okreslonym for-
macie. Jesli jednak elementy pierwszego planu to material wideo, bedziesz musiat recznie
stworzy¢ kanat alfa.

Do stworzenia kanatéw alfa mozesz wykorzystywac techniki rotoskopii. Wykonujac nas-
tgpne ¢wiczenia, przekonasz si¢, ze podczas rgcznego tworzenia kanatow alfa trzeba
wykorzystywa¢ kilka narzedzi i aplikacji (na rysunku W.15 przedstawione jest ujgcie
przed i po zastosowaniu technik rotoskopii).

Gotowe materiaty wideo czy filtry?

Czytajgc rozdziat 16., dowiedziate$S sie, ze wiele efektébw mozna uzyskaé, tgczac materiat wideo
z gotowymi sekwencjami przedstawiajgcymi ogieri, dym, btyskawice, deszcz i inne zjawiska. Sek-
wencje takie mozna zakupi¢ w postaci klipdw wysokiej jakoSci, produkowanych przez firmy takie
jak na przyktad ArtBeats. Mozesz tez wykorzysta¢ swoje materiaty — by¢ moze kiedys$ zarejes-
trowates ujecia deszczu lub ognia?

Podobne efekty — ogien, dym, btyskawice, a nawet deszcz i Snieg — mozna tworzy¢ za pomoca
filtrow. Co zatem wybrac?

Jesli w projekcie najwazniejszy jest realizm, powinienes wybra¢ gotowe materiaty wideo. Ponadto
tgczenie takiego materiatu z innym, nawet przy zastosowaniu skomplikowanych technik kluczo-
wania, przebiegnie szybciej niz generowanie efektéw za pomocg pluginéw.

Jesli jednak chcesz kontrolowaé wyglad efektéw za pomocag parametréw, powiniene$ wybrac filtry.
Jesli potrzebny Ci jest ogien, ktéry rozbtySnie jasniej w okresSlonym momencie, lub btyskawica
uderzajgca w Scisle okresSlony punkt, pluginy sg najlepszym rozwigzaniem. Dodatkowo pluginy nie
wymagajg dodatkowego miejsca na dysku, czego nie mozna powiedzie¢ o gotowych materiatach
wideo.

Oczywiscie, najlepszym rozwigzaniem jest potgczenie obu narzedzi — na przyktad kilku warstw
materiatu wideo przedstawiajgcego ogien i ognia wygenerowanego za pomoca pluginéw.
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Reczne tworzenie kanalu alfa

Reczne stworzenie kanatu alfa to czasem jedyny sposob uzyskania maski dla skompli-
kowanych obiektow pierwszego planu. Jesli materiat przeznaczony na pierwszy plan
zawiera tto, ktore trudno usunaé¢ w procesie kluczowania, rgczne stworzenie kanatu alfa
jest jedyna opcja. Na poczatku wyglada to przerazajaco, ale istnieje wiele sztuczek, ktore
bardzo ulatwiaja realizacj¢ tego zadania.

Zajrzyj do katalogu Backyard Tutorial znajdujacego sie¢ w katalogu Rozdziall7 na CD-
-ROM-ie z przyktadami do ksigzki. Znajdziesz w nim klip Backyard raw. Otworz go.
Zobaczysz trwajace 1,5 sekundy ujecie budynku. Ujecie jest niezle, ale wyglad nieba
nie do konca spetnia nasze oczekiwania. Naszym celem jest usuniecie istniejacego nieba
i zastagpienie go innym obrazem. W tym celu musimy stworzy¢ kanat alfa okreslajacy
przezroczystos$¢ warstwy zawierajacej klip. Kanat alfa zostanie wykorzystany pdzniej
w After Effects do stworzenia kompozycji.

Etap 1. Ustabilizuj obraz

Niestety, w klipie zrodlowym widoczne sa drobne drgania kamery. Dlatego tez pierwsza
czynnoscia, jaka musimy zrobic, jest ustabilizowanie obrazu. Jesli obraz byltby nieruchomy,
mozna byloby wykorzysta¢ pojedyncza klatke zawierajaca kanat alfa. Jesli obraz porusza
si¢, kanat alfa musi rowniez odwzorowywac ten ruch. Zdecydowanie tatwiej jest usta-
bilizowa¢ obraz, niz stworzy¢ drgajacy kanat alfa.

W trakcie lektury rozdziatu 16. dowiedziates sig, ze r¢czna stabilizacja obrazu jest moz-
liwa, ale bardzo trudna. Z tego powodu witasnie zdecydowalismy si¢ wykorzystaé¢ do tego
celu program Commotion Pro. Commotion Pro posiada doskonala funkcj¢ sledzenia ru-
chu (motion tracking), za pomoca ktorej mozna ustabilizowa¢ obraz jednym (no... moze
dwoma) kliknigciem odpowiedniego przycisku (rysunek 17.8). Pamigtaj, ze Commotion,
,mniejszy brat” Commotion Pro, nie posiada funkcji sledzenia ruchu niezbednej do sta-
bilizacji obrazu.

Jesli nie dysponujesz programem Commotion Pro, nie martw si¢. Na CD-ROM-ie z przy-
ktadami znajduje si¢ rowniez klip zawierajacy ustabilizowany obraz — backyard stabi-
lized.avi.

Etap 2. Utworz projekt

Zaimportuj klip backyard stabilized.avi do programu After Effects i utwdrz nowa kom-
pozycje¢. Materiat zawiera ustabilizowane, statyczne ujgcie, wigc nie musimy tworzy¢ kanalu
alfa dla kazdej klatki osobno. Pamigtaj, ze naszym celem jest usunigcie nieba z kadru. Liscie
drzew rosnacych przed domem nie przestaniajg nieba, wigc mozemy po prostu utworzy¢
kanat alfa dla pierwszej klatki i mie¢ nadziej¢, ze zadziata dla catego klipu. Zapisz pro-
jekt pod nazwa backyard.ae.
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Rysunek 17.8.
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Etap 3. Wyeksportuj pierwszq klatke

Kanat alfa bedziemy tworzy¢ w Photoshopie, wigc naszym pierwszym zadaniem jest
zapisanie pierwszej klatki klipu w postaci strawnej dla Photoshopa. Ustaw lini¢ edycyjna
na pierwszej klatce klipu, wybierz polecenie Composition/Save Frame As/File i zapisz
klatke w formacie PSD (rysunek 17.9).

Rysunek 17.9.
Wyeksportujemy
pierwsza klatke klipu
do pliku PSD

i utworzymy kanat alfa
w Photoshopie

Etap 4. Otworz obraz w Photoshopie i rozpocznij tworzenie maski

Przyjrzyj si¢ obrazowi i zastanow sig¢, jakie narzedzia beda potrzebne do stworzenia ma-
ski. Na szczg$cie obraz jest wzglednie prosty — domy i kominy maja wyrazna krawedz.
Jedynym zrédtem potencjalnych problemow jest krzak znajdujacy si¢ z lewej strony ka-
dru. Kanat alfa w Photoshopie mozna stworzy¢ za pomoca obszaru zaznaczenia, ktory
mozna zdefiniowaé za pomoca kilku narze¢dzi.
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W! ki azéwka

Do zaznaczenia nieba mogibys wykorzystaé narzedzie Rozdzka (Magic Wand), ale z racji
chmur na niebie trudno byloby okresli¢ tolerancj¢ narzedzia. Z tego samego powodu cigzko
jest wykorzystaé tu narzedzie Zakres kolorow (Color range). Jesli korzystasz z Photo-
shopa w wersji 5.5 lub nowszej, mozesz zastanawia¢ si¢, dlaczego nie wykorzystamy
narzgdzia Magiczna Gumka. Ot6z dlatego, ze narzedzie to po prostu usuwa tlo, nie de-
finiujac obszaru zaznaczenia lub jakiejkolwiek innej informacji o usuwanym obszarze,
ktora mozna byloby przeksztatci¢ w kanat alfa.

Jedynym sposobem stworzenia maski jest jej narysowanie. Na szczescie Photoshop po-
siada narzg¢dzie bardzo utatwiajace to zadanie. Kliknij przycisk Edycja w trybie Szybkiej
Maski (Quick Mask) znajdujacy si¢ w dolnej czesci przybornika. Pracujac w trybie szyb-
kiej maski, mozna zamalowywac obszary przeznaczone do zamaskowania. Zamaskowane
obszary zostang wyswietlone w czerwonym kolorze. Za pomoca pedzla o duzym roz-
miarze zamaluj niebo.

Zmien kursor

Dalsza cze$¢ przyktadu bedzie tatwiejsza do wykonania, jesli w oknie dialogowym
Edycja/Preferencje/Wyswietlanie i kursory (Edit/Preferences/Display and Cursors)
wybierzesz opcje Rozmiar pedzla (Brush size).

Etap 5. Obrysuj kontury doméw

Zmniejsz rozmiar pedzla i powigksz prawa strong rysunku. Naszym celem jest obryso-
wanie konturow doméw. Na szczgscie kontury te sktadaja si¢ z prostych linii. Kliknij
przy prawej krawedzi rysunku w miejscu, gdzie obrys framugi drzwi styka si¢ z gorng
krawedzig kadru. Umies¢ kursor przy krawedzi dachu i kliknij ponownie. Umies¢ kur-
sor przy narozniku krawedzi, wcisnij klawisz Shift i kliknij. Photoshop automatycznie
utworzy prosta lini¢. Obrysuj w ten sposob caly kontur domu az do krzakow.

Etap 6. Przygotuj sie do obrysowania krzakow

Rysowanie maski wzdhuz konturu krzakéw moze by¢ bardzo trudnym zadaniem. Oddziel
kontur krzakow od reszty obrazka kilkoma pociagnigciami pgdzla. Zamalowany obszar
powinien wygladac¢ tak, jak na rysunku 17.10. Kliknij przycisk Edycja w trybie Standar-
dowym (Selection) znajdujacy si¢ obok przycisku wlaczania trybu szybkiej maski. Zama-
lowane obszary zostang przeksztalcone w obszar zaznaczenia. Zapisz obszar zaznaczenia
jako kanat alfa. Nie wykorzystamy go w projekcie, ale moze si¢ przydaé, gdyby w nas-
tepnym etapie co$ poszto nie tak.

Etap 7. Zaznacz krzaki

Nie usuwajac obszaru zaznaczenia, wybierz narzedzie Rézdzka (Magic Wand). Wcisnij
klawisz Shift i kliknij obszar nieba przeswitujacy przez gatezie krzakoéw. Przytrzymujac
klawisz Shift, dodajesz do obszaru zaznaczenia nowe elementy (aczkolwiek zapisany
weczesniej kanat alfa nie jest modyfikowany). Zaznaczaj obszary wokot krzakow tak diugo,
az zaznaczysz je wszystkie. Na tym etapie nie usuniesz wszystkich obszarow nieba —
zrobimy to pozniej. Jesli zaznaczysz niewlasciwy obszar, uzyj polecenia Zaznaczenie/Nic
(Selection/None), zataduj zapisany wczesniej kanat alfa i rozpocznij zaznaczanie od nowa.
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Rysunek 17.10.
Rysunek pOdeS backyard_00000 @ 100% (Quick Mask)

Doc: 1013K/1.28M | b [l

Etap 8. Zapisz kanal alfa

Kiedy zakonczysz zaznaczanie obszarow wokot krzakow, zapisz zaznaczenie. Otworz
palete Kanaly (Channels) — zobaczysz w niej dwa kanaly alfa. Mozesz usunac ten, ktory
pehit rolg ,,kopii bezpieczenstwa”. Kliknij drugi, aby go wyswietli¢. Narzedzie Rozdzka
(Magic Wand) nie zawsze tworzy gladkie kontury, wigc teraz, za pomoca narzedzia Roz-
mycie (Blur), wygtadz krawedzie zaznaczenia wykonanego narzedziem Rozdzka. Pamigtaj
o tym, ze rozmyte obszary beda traktowane przy kompozycji jako pdtprzezroczyste, co
umozliwi ptynne wtopienie krzakow w tlo (rysunek 17.11).

Rysunek 17.11.
Gotowa maska

Etap 9. Zapisz dokument

Teraz przypiszemy kanat alfa do kazdej klatki naszego klipu. Musimy wigc wyekspor-
towac¢ kanat alfa z Photoshopa i dotaczy¢ go do klipu w After Effects.
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Z menu palety Kanaly (Channels), rozwijanego po kliknigciu ikony trojkata znajdujacej
si¢ w gornym prawym rogu palety, wybierz polecenie Powiel kanal (Duplicate Channel).
W oknie dialogowym wybierz z listy Cel (Destination) opcj¢ Nowy (New). Utworzony
zostanie nowy dokument zawierajacy nasz kanat alfa. Przed jego zapisaniem musisz
przeksztalci¢ go w dokument w odcieniach szarosci. Wybierz wigc polecenie Obrazek/
Tryb/Skala szarosci (Image/Mode/Grayscale).

Zapisz dokument w formacie PSD pod nazwa backyard matte.psd.

Etap 10. Utwérz chmury

Zanim zakonczymy pracg w Photoshopie, utworzymy jeszcze obraz chmur, ktoéry umies-
cimy w tle kompozycji. Mozemy oczywiscie wykorzysta¢ gotowy materiat wideo przed-
stawiajacy chmury lub wyrenderowa¢ animowane chmury w aplikacji 3D, ale w przyktadzie
pozostaniemy przy najprostszym rozwiazaniu. Utwérz dokument w trybie RGB o roz-
miarze 720x640 pikseli i rozdzielczosci 72 dpi. Kliknij probke koloru narzedzia i wybierz
kolor czerwonopomaranczowy. Upewnij si¢, ze kolor tla jest biaty. Wybierz polecenie
Filtr/Rendering/Chmury (Filter/Render/Clouds). Gotowe — mamy chmury. Zapisz do-
kument w formacie PSD pod nazwa clouds.psd.

Etap 11. Wracamy do After Effects

Otworz zapisany wczesniej plik backyard.ae. Zaimportuj do projektu pliki backyard
matte.psd 1 clouds.psd. Umie$¢ obraz chmur pod warstwa zawierajaca klip. Nie beda
one na razie widoczne w oknie podgladu, poniewaz klip je przestania. Umie$é maske
w kompozycji na warstwie potozonej nad warstwa zawierajaca klip. Maska calkowicie
przestoni klip. W oknie Timeline kliknij ikone oka przy warstwie zawierajacej maske.
Warstwa zostanie ukryta (rysunek 17.12).

Etap 12. Zdefiniuj kanat alfa

Teraz poinstruujemy After Effects, aby wykorzystal maske jako kanat alfa dla klipu.
Kliknij w oknie Timeline (Time Layout w wersji dla Mac OS) warstwe zawierajaca klip
i wybierz z menu polecenie Effect/Channels/Set Channels. Efekt Set Channels umozliwia
zdefiniowanie kanaléw dla warstwy. Chcemy, aby kanatem alfa dla warstwy zawieraja-
cej klip byta maska zapisana w pliku backyard matte.psd. W oknie dialogowym efektu
Set Channels wybierz z listy Set Alpha to opcje Luminance, a z listy powyzej — backyard
matte.psd. W ten sposdb zdefiniujesz kanat alfa dla warstwy zawierajacej klip jako in-
formacj¢ o luminancji z warstwy backyard matte.psd. Z racji tego, ze warstwa ta zawiera
jedynie informacje o luminancji (obraz jest czarno-biaty, wiec nie posiada informacji o chro-
minancji), zostanie poprawnie zinterpretowana jako kanat alfa.

Teraz powinienes$ zobaczy¢ chmury, ktére stworzytes w Photoshopie.

Jesli na styku tla i pierwszego planu zobaczysz jakie$ zaklocenia, mozesz poprawi¢ w Pho-
toshopie krawedzie maski. Zanim jednak zaczniesz to robi¢, wygeneruj materiat z kompo-
zycja, zaimportuj go do aplikacji edycyjnej i wyswietl na monitorze wideo. By¢ moze
czg$¢ zakldcen nie bedzie widoczna.
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Rysunek 17.12.
Nasza kompozycja
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Sprébuj zmodyfikowac chmury tak, aby si¢ poruszaty.

Animowany kanat alfa

W jezyku filmowcow osobna maska dla kazdej z klatek filmu tworzona w celu odwzo-
rowania ruchu elementu nosi nazwe¢ maski wedrujqcej. Taki sam efekt mozna uzyskac
w przypadku cyfrowego wideo, tworzac animowany kanal alfa. Wykorzystujac techniki
przedstawione w powyzszym przykltadzie, mozesz stworzy¢ maski dla kazdej klatki ma-
teriatu wideo. Jesli zajecie to wydaje Ci si¢ pracochtonne — masz racj¢. Na szczescie
istnieja narzedzia, ktére upraszczajq ten proces.

Korekcja kolorow w obrebie fragmentu klatki

Czytajac rozdziat 15., nauczyles si¢ wykorzystywac filtry korekcyjne do zmiany kolory-
styki obrazu. Natozenie efektu na warstwe¢ powodowalo zmiang wygladu catego obrazu.
W tym ¢éwiczeniu przypiszemy filtr do fragmentu obrazu — nie do niektorych klatek,
ale do okreslonych elementow w obrebie klatki.

Otworz katalog Rozdziall 7/Animated Alphas znajdujacy si¢ na CD-ROM-ie z przyktadami
i wyswietl klip Jose.avi. Przedstawia on zielong papuge siedzaca na drazku. W éwicze-
niu zmodyfikujemy tlo tak, aby stato si¢ czarno-biate.
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Konwersja catego klipu do postaci czarno-biatego filmu jest prostym zadaniem — wys-
tarczy wykorzysta¢ filtr Saturation do zredukowania nasycenia koloréw. Jesli jednak
wykorzystamy t¢ metod¢ w tym przypadku, zmodyfikujemy wszystko, w tym rowniez
papuge. Musimy wigc utworzy¢ maske, ktéra spowoduje, ze efekt zostanie przypisany
tylko do tta. Innymi stowy, potrzebujemy odpowiedniego kanatu alfa.

Jednakze w przeciwienstwie do sytuacji z poprzedniego przyktadu, tu obiekt pierwszo-
planowy (papuga) porusza sie. Jesli stworzymy prosta maske, taka jak w poprzednim
przyktadzie, nie osiagniemy zaktadanego efektu. Musimy wigc stworzy¢ animowana maske.

Tu ponownie wykorzystamy programy After Effects i Photoshop. Caty proces bytby
znacznie mniej pracochtonny, gdybys uzyt programu Commotion Pro lub Commotion.

Etap 1. Otwoérz klip w Photoshopie

Photoshop nie umozliwia importu klipéw wideo, wigc musisz przekonwertowac klip jo-
se.avi na format mozliwy do otwarcia w Photoshopie. Utwdrz nowy projekt w After Effects
i zaimportuj do niego klip jose.avi. Utwdrz nowa kompozycje¢ o takim samym rozmiarze
klatki, szybkos$ci odtwarzania i czasie trwania jak klip. Umies¢ w kompozycji klip 1 wy-
bierz z menu polecenie Composition/Make Movie.

Utworz na dysku twardym katalog o nazwie Stills. W oknie dialogowym nadal klipowi
nazwe jose stills. W oknie dialogowym Render Queue kliknij tekst Current Settings
znajdujacy si¢ przy etykiecie Render Settings. Z listy Quality wybierz opcje¢ Best 1 kliknij
przycisk OK. Teraz kliknij tekst Lossless znajdujacy si¢ przy etykiecie Output Module.
Z listy Format wybierz opcje¢ Photoshop Sequence (rysunek 17.13).

Rysunek 17.13.
W After Effects mozna Output Module Settings
zapisac klip w postaci — Output Module
pon umer Owany Ch Format: | Video For Windows v ™ Import into project when done
klatek Electriclmage IMAGE |
PICT Sequence
gl Quicll<Timle Movie
Format 4 vigeo For Windows
No Compression Channels: I RGB ;l
Depth: | Millions of Colors =1
Color: | Pramultiplied (With Black) =]
[~ Stretch
Width Height
Rendering at: 720 x 480 |V | Lock Aspect Ratio to (2:2)
Stretch to: [720 x J420 J custom =l
Stretch %: X Stretch Quality: I High v I
I~ Crop
!’T:ID L:IEI B: |0 R:|0 | Final Size: 720 x 430
—I Audio Output
Format Options
| 44.100 Kz =2 [ KD =l | stereo =
ok | | cancel |
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Rysunek 17.14.

Oto obraz, dla ktorego
bedziemy tworzy¢
maske. Maska musi
zZmieniac sie

wraz z ruchem papugi

Kliknij przycisk OK, a nastgpnie przycisk Render. After Effects zapisze klip w postaci
grupy dokumentéw Photoshopa, ponumerowanych sekwencyjnie. Zmodyfikujesz kazdy
z nich 1 zaimportujesz zmodyfikowane dokumenty z powrotem do After Effects.

Nie musisz zapisywacé projektu After Effects — nie bedzie Ci wigcej potrzebny.

Etap 2. Otwoérz pierwszq klatke w Photoshopie

Otwoérz w Photoshopie pierwsza z zapisanych klatek. Przeanalizuj ja pod katem tego, co
bedzie potrzebne do stworzenia maski (rysunek 17.14). Tto sktada si¢ gtéwnie z pusta-
kéw szklanych, ktére maja w wigkszosci kolor szary. Oznacza to, ze maska nie musi
by¢ doskonata — jesli wokot postaci ptaka znajdzie si¢ trochg nieusunigtych obszarow,
i tak beda one szare.

Jesli ponownie odtworzysz klip, zobaczysz, ze papuga porusza si¢ glownie w osi poziomej,
a ksztalt jej ciata niemal si¢ nie zmienia. Nogi, ogon i skrzydta pozostaja prawie nieru-
chome. Papuga porusza gtownie gtowa i szyja. To bardzo utatwi nasza prace.

Istnieja dwa sposoby wykonania naszego zadania. Mozesz stworzy¢ maske w trybie
szybkiej maski, tak jak zrobilismy to w poprzednim przykladzie. Po stworzeniu maski
i zapisaniu jej w postaci kanatu alfa mozesz skopiowac ten kanal do nastgpnej klatki,
zmodyfikowaé go, skopiowac znow i tak dalej.

Bardziej efektywnym sposobem jest wykorzystanie narzedzia Pidro (Pen) do stworzenia
Sciezki wokot papugi. Taka $ciezke mozna wykorzysta¢ do stworzenia kanatu alfa, sko-
piowac ja do nastgpnej klatki, dopasowacé jej ksztatt do ksztattu ptaka, znow stworzy¢
kanat alfa i tak dalej.

W naszym przykladzie wykorzystamy druga metode, poniewaz Sciezki sa tatwiejsze do
modyfikacji.

Etap 3. Utworz Sciezke

Otwérz palete Sciezki (Paths) i kliknij ikone Utworz nowq Sciezke (New Path). Wybierz

narzgdzie Pioro (Pen) i rozpocznij tworzenie $ciezki od miejsca, w ktérym noga papugi
dotyka drazka (rysunek 17.14). Obrysuj caly kontur papugi (nie przejmuj si¢ pazurami
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— s3 czarne, a nam chodzi o zabezpieczenie obszaréw kolorowych) oraz zielony obszar
widoczny pomiedzy drazkiem a metalowa podstawka. Zamknij Sciezke w miejscu, w kto-
rym zaczales jej tworzenie.

Po obrysowaniu konturu ptaka obrysuj t¢ czgs¢ ogona, ktéra znajduje si¢ pod drazkiem
(rysunek 17.15).

Rysunek 17.15.

Za pomoca harzedzia
Pioro (Pen) obrysuj
kontur ptaka,

a nastepnie
przeksztat¢ sciezke
w kanat alfa

Doc: 1013K/1013K | )

Etap 4. Przeksztalé sciezke w kanal alfa

Po zakonczeniu tworzenia $ciezek zaznacz je wszystkie. Z menu palety Sciezki (Paths)
wybierz polecenie Utworz zaznaczenie (Make Selection). Uaktywnij opcje Wygladzony
(Anti-aliased) 1 w polu Promien wtopienia (Feather) wpisz warto$¢ 1. Kliknij przycisk
OK. Na podstawie $ciezki utworzony zostanie obszar zaznaczenia.

Etap 5. Zapisz obszar selekcji i dokument

Z menu Zaznacz (Select) wybierz polecenie Zapisz zaznaczenie (Save Selection). Stwo-
rzony zostanie kanat alfa. Zapis dokument na dysku (rysunek 17.16).

Rysunek 17.16.

Na palecie Kanaty
(Channels) widoczny
jest nowy kanat alfa

]
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Rysunek17.17.

Importujac klip jose - Interpret Footage
Wlth matte.avi, zaznacz “ jose with matte.mov ” has an unlabeled alpha channel.
opcje Treat as Straight Alpha
[:] Inverted
O Ignore

Etap 6. Przenies Sciezki

Wecisnij klawisze Ctrl+D (Command+D), aby usunac obszar zaznaczenia. Upewnij sig,
ze wszystkie $ciezki sa nadal wybrane i wcisnij klawisze Ctr/+C (Command+C), aby je
skopiowac. Otworz nastepna klatke sekwencji i wklej sciezki do dokumentu. Jesli okaze
sie to potrzebne, zmien potozenie i ksztalt §ciezek tak, aby odwzorowywaty potozenie
i ksztalt ptaka.

Etap 7. Powtorz czynnosci z etapow od 4. do 6. dla kazdej klatki

Utworz kanat alfa, zapisz dokument i skopiuj Sciezki do nastgpnej klatki. Powtarzaj te czyn-
nosci dla kazdej z klatek. W wielu klatkach nie bedzie konieczna zmiana ksztattu i potozenia
Sciezek. Zmiany niezbedne sa tylko w klatkach przedstawiajacych ruch papugi. Po zmodyfi-
kowaniu wszystkich klatek zakoncz prace Photoshopa i uruchom After Effects.

Etap 8. Utworz nowy projekt w After Effects

W After Effects utwérz nowy projekt. Jesli chcesz wykorzysta¢ klatki, ktore zmodyfi-
kowates w poprzednich etapach przyktadu, wybierz z menu polecenie File/Import/Multiple
Files. W oknie dialogowym zaznacz pierwsza klatke sekwencji. Uaktywnij opcje Pho-
toshop Sequence 1 kliknij OK. Mozesz takze wykorzysta¢ znajdujacy si¢ na ptycie CD
klip jose with matte.avi, zawierajacy juz przygotowana animowang maske.

W oknie dialogowym Interpret Footage zaakceptuj domysing opcje Treat as Straight.
Zaznacz opcj¢ Inverted (tworzac kanat alfa, zamaskowalismy pierwszy plan, a nie tlo, co
na szczescie nie jest problemem, poniewaz After Effects umozliwia odwracanie masek)
(rysunek 17.17).

@) Treat As Straight (Unmatted)
(O Treat As Premultiplied (Matted with color) E

You can set a preference to skip this dialog.

Utworz nowa kompozycje o takich samych parametrach jak zaimportowany klip.

Etap 9. Ul6z elementy projektu

Umies¢ klip w oknie kompozycji. W oknie podgladu tto powinno by¢ czarne. Dzieje sig¢ tak
dlatego, ze After Effects automatycznie interpretuje kanat alfa zapisany w klipie. Z racji
tego, ze pod warstwa z klipem nie ma innej warstwy, obszary zamaskowane sa wyswie-
tlane w kolorze czarnym.
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Zaimportuj do projektu klip jose.avi i umies¢ go w oknie kompozycji na warstwie znaj-
dujacej si¢ pod warstwa zawierajaca klip z kanatem alfa.

Teraz w oknie podgladu powinien by¢ wyswietlany normalny obraz — warstwa z maska
znajduje si¢ nad warstwa zawierajaca oryginalny klip, wigc przez przezroczyste obszary
widoczne beda obszary lezace na warstwie nizszej. Dysponujesz jednak jedna warstwa
dla tta i drugg dla pierwszego planu.

Etap 10. Przypisz filtry

Zaznacz dolng warstwe w oknie Timeilne. Z menu Effects wybierz polecenie Adjust/Hue/
Saturation. W oknie dialogowym efektu przesun suwak Master Saturation tak, aby obok
niego wyswietlana byta warto$¢ —100. Zamknij okno dialogowe efektu.

I tyle. Tto powinno by¢ teraz w odcieniach szarosci, a papuga kolorowa. Mozesz oczywiscie
wzbogaci¢ kompozycje, wykorzystujac inne efekty.

Efekty tworzone na wielu warstwach

W ostatnim przykladzie stworzytes efekt, naktadajac na siebie warstwy zawierajace zmo-
dyfikowane wersje tego samego klipu. Zasada ta moze wydawac si¢ prosta, ale jest niez-
wykle wazna. Wielu poczatkujacych tworcow efektow specjalnych czesto zapomina o niej.
Kuszace moze by¢ tworzenie efektow na jednej warstwie z wykorzystaniem wielu filtrow.
Jednakze w wigkszosci przypadkow nalezy rozbié efekt na oddzielne elementy i dla kaz-
dego z nich wykorzysta¢ osobna kopig klipu. W wielu sytuacjach najbardziej czasochtonne
moze okaza¢ si¢ tworzenie kanatow alfa dla kazdego z klipéw. Klipy mozna nastgpnie
modyfikowac niezaleznie od innych i naktada¢ na siebie.

W nastepnym przykladzie potaczymy technike naktadania warstw z rotoskopia, tworzac
skomplikowany efekt przedstawiajacy osobe, ktora cierpi z powodu ataku kichania.

Eksplodujqce glowy

W tym przyktadzie stworzymy skomplikowany efekt, wykorzystujac kilka kopii tego
samego klipu. Laczac ze sobg kilka rgcznie tworzonych masek, sporo malowania i filtr
Shatter bedacy elementem pakietu After Effects, stworzymy film przedstawiajacy osobe,
ktérej gtowa eksploduje po gwattownym kichnieciu.

Planujac tak skomplikowany efekt, mozesz nie wiedzie¢ doktadnie, jakich operacji post-
produkcyjnych bedzie wymagato jego utworzenie. Bardziej prawdopodobne jest to, ze
w trakcie tworzenia efektu bedziesz dodawat nowe warstwy i filtry. Mozesz jednak podjaé
kilka decyzji przed rozpoczgciem pracy.
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Znajdujacy si¢ na ptycie CD z przyktadami katalog Rozdziall 7/Sneeze zawiera klip no-
szacy nazwe sneeze orig.avi. To nasz material zrodtowy przedstawiajacy osobg, ktora kicha,
a nastepnie wychodzi z kadru. Aby sprawdzi¢ dzialanie efektu Shatter, zataduj ten klip
do After Effects i przypisz mu efekt Shatter. Zobaczysz, jak caly kadr rozbija si¢ na drobne
kawatki (rysunek 17.18).

Rysunek 17.18.

Filtr Shatter dziata nieZle,
ale w przyktadzie
bedziemy musieli
zmodyfikowac jego
ustawienia i ograniczy¢
jego dziatanie do gtowy
postaci

a(d B

Nl

Modyfikujac ustawienia filtra, mozemy zmieni¢ wyglad eksplozji. Jednak z racji tego,
ze chcemy, aby eksplodowala jedynie glowa postaci, musimy wykorzystaé¢ kanat alfa do
zamaskowania reszty kadru. Od tego rozpoczniemy.

Etap 1. Utworz kanal alfa dla glowy

Na poczatek musisz okresli¢, w ktorym miejscu filmu nastapi eksplozja. Klatki przed i po
tym momencie nie beda wymagaé maskowania. Musimy wigec utworzy¢ kanat alfa tylko
dla jednej klatki. Wybralismy klatke 101., poniewaz w niej bohater dodatkowo trzesie
glowa, co wzmocni wrazenie eksplozji.

Wyswietlanie czasu w After Effects

Wekazéwka W niektdrych etapach tego przyktadu wykorzystamy program Commotion Pro, ktéry
wyswietla numery klatek, a nie ich kod czasowy. Aby utatwi¢ sobie przenoszenie
materiatu pomiedzy Commotion Pro i After Effects, mozesz wybraé w After Effects
wySwietlanie numerdéw klatek, wybierajac polecenie File/Project Settings i zaznaczajac
w oknie dialogowym opcje Frames.

W tym przyktadzie stworzymy maski w postaci odrebnych plikéw, a nie w postaci ka-
natéw alfa osadzanych w klipach. Dzigki temu modyfikowanie masek bedzie tatwiejsze.
Z racji tego, ze potrzebny nam kanat alfa dla jednej klatki, mozna z tatwoscia stworzy¢
go w Photoshopie. Wyeksportuj z After Effects klatke 101. z naszego klipu. Aby to zro-
bi¢, umies¢ klip w kompozycji, przesun lini¢ edycyjna nad klatke 101. i wybierz z menu
polecenie Save Frame As/File.
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W tym przypadku mozesz utworzy¢ maske w Photoshopie, wypehiajac obszar tta czarnym
kolorem, a obszar pierwszego planu — bialym. Za pomoca polecenia Obrazek/Wielkos¢
obrazka (Image/Image Size) zmien szeroko$¢ obrazka na 90% oryginalnej warto$ci.
Dzigki temu zaoszczedzisz pdzniej trochg czasu przy generowaniu kompozycji. Zapisz
obrazek w pliku PSD pod nazwa head matte.psd (rysunek 17.19).

Rysunek 17.19.

Klatka i stworzona
na jej podstawie ) 4
maska B 17\l

s r Nl
B} Py A

Etap 2. Ustal parametry projektu

Przejdz z powrotem do After Effects, utworz nowy projekt i zaimportuj do niego klip sneeze
orig.avi oraz plik head matte.psd. Utworz nowa kompozycje o takiej dtugosci i rozmiarze
klatki, jak oryginalny klip. Nadaj kompozycji nazwe Main.

Teraz wykorzystamy maske do ograniczenia dziatania efektu Shatter do gtowy aktora.
Maska przestoni reszte kadru, wigc zobaczymy jedynie eksplodujaca glowe. Dlatego tez,
podobnie jak w poprzednim przyktadzie, potrzebne nam beda dwie warstwy zawierajace
ten sam klip. Na gorna natozymy maske i efekt Shatter, a dolna postuzy jako tto.

Umies¢ klip sneeze orig.avi w kompozycji. Zawierajaca go warstwa postuzy jako tlo.

Etap 3. Przygotuj drugq warstwe

W tym momencie moglibySmy zaczaé nakladac¢ na siebie mnostwo warstw. Jednakze,
dla celow porzadkowych, umiescimy niektore efekty i warstwy w oddzielnych kompo-
zycjach. Te kompozycje mozna bedzie pdzniej umiesci¢ w gldwnej kompozycji. Dzigki
temu tatwiej bedzie ogarnac caty projekt.

Utworz nowa kompozycje, o takich samych parametrach jak poprzednia, ale nadaj jej
nazwe Exploding Head.

Umies¢ w niej klip sneeze orig.avi i kliknij go dwukrotnie w oknie Timeline. Klip zostanie
otwarty w osobnym oknie, co utatwi zdefiniowanie punktu poczatkowego. Przesun su-
wak czasu do klatki 100. i kliknij przycisk /n-Point. Zamknij okno klipu.
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Rysunek 17.20.
Kompozycja I \3 File Edit Composition Layer Effect View Window Help — — 6:09 PM "ﬁ E':\ﬂnnaAﬂer'E:k(l
Exploding Head 1 [Essimgns e ctControls

po dodaniu maski. ‘ g ’ : ; =
Zwroc¢ uwage

na ustawienia filtra
Set Channels

Klip z tak ustawionym punktem poczatkowym rozpoczyna si¢ jedna klatke przed miejscem,
w ktorym ma nastapié¢ eksplozja (dziatanie efektu Shatter bedzie widoczne od drugiej
klatki klipu).

Teraz dodaj do kompozycji plik head matte.psd, ktory stworzytes i zaimportowates do
projektu wczesniej. Wylacz wyswietlanie zawierajacej go warstwy, klikajac ikong¢ oka
obok jej nazwy. Zaznacz klip sneeze orig.avi i za pomoca filtra Set Channels przypisz
luminancje z warstwy head matte.psd do kanatu alfa klipu (rysunek 17.20).

Sneeze.ae Exploding Head
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Etap 4. Zastosuj filtr Shatter

Umie$¢ kompozycje Exploding Head w kompozycji Main. Najtatwiej to zrobié, przecia-
gajac jej ikone z okna Project do okna Timeline kompozycji Main.

W kompozycji Main powinny teraz znajdowac si¢ dwie warstwy — jedna zawierajaca
klip sneeze orig.avi i druga zawierajaca kompozycje Exploding Head. Zwr6é uwagge na
to, ze umieszczona w kompozycji Main kompozycja Exploding Head dziata tak samo
jak kazdy inny element — mozna ja przesuwac, zmienia¢ potozenie punktu poczatkowego
i koficowego oraz jej polozenie w stosie warstw. Jesli zmienisz zawarto$¢ kompozycji
Exploding Head, zmiana zostanie automatycznie odwzorowana w kompozycji Main.

Zmien potozenie kompozycji Exploding Head tak, aby rozpoczynata si¢ w klatce 100.
(rysunek 17.21).

Do kompozycji umieszczonej w innej kompozycji mozna réwniez przypisywac efekty. Zaz-
nacz wiec warstwe zawierajaca kompozycije Exploding Head 1 wybierz z menu polecenie
Effect/Simulation/Shatter. Musisz rowniez zmieni¢ parametry filtra. W oknie dialogowym
filtra rozwin kategori¢ Shape i z listy Pattern wybierz opcje Glass.
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Rysunek 17.21.
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Kliknij ikong celownika obok etykiety Origin, a nastgpnie kliknij w oknie podgladu tuz pod
nosem aktora. Ustal wartos¢ parametru Repetitions na 20, a warto§¢ parametru Direc-
tion na 60°. Rozwin kategori¢ Force I i za pomoca ikony celownika znajdujacej si¢
obok etykiety Position kliknij nad prawym okiem aktora (parametry te dobraliSmy me-
toda proéb i bledéw — nie ma zadnej naukowej metody ich doboru).

Zamknij okno Effect Controls i umies$¢ lini¢ edycyjna na klatce 101., aby zobaczy¢ po-
czatek eksplozji. Wygeneruj maly podglad efektu (rysunek 17.22).

Rysunek 17.22.

Eksplodujgca gtowa pe——————————- T
natozona na oryginalny — ]
Klip. Widac,

Ze dziatanie
efektu Shatter
Jjest ograniczone
do gtowy aktora

N KD

[100% v[E3] ootos o] & [N [Fun ]
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Cos jest nie tak, prawda? Eksplozja wyglada niezle, ale pod nig nadal widoczna jest glowa.
Efekt Shatter oczywiscie nie usunie nic z innej warstwy, wigc musimy przeprowadzi¢
teraz bardzo zmudny proces rotoskopii, aby usunaé glowe z klipu.

Etap 5. Rotoskopia
W kompozycji Main znajduje si¢ warstwa zawierajaca oryginalny klip, a nad nig warstwa

zawierajaca efekt eksplodujacej gtowy. Jesli w warstwie nizszej znalaztby si¢ klip przed-
stawiajacy korpus bez glowy, efekt eksplozji wygladatby doktadnie tak, jak tego chcemy.
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Niestety, nie udato nam si¢ nakrecic¢ klipu przedstawiajacego bezgtowy korpus (zatrud-
niliSmy nawet odpowiedniego aktora, ale bardzo ci¢zko si¢ z nim wspotpracowato), wigc
musimy stworzy¢ taki klip w procesie rotoskopii.

Wybdr techniki rotoskopii zalezy od Ciebie. Mozesz wyeksportowaé klip w postaci po-
jedynczych klatek i zmodyfikowac je w Photoshopie. Mozesz takze, podobnie jak my,
otworzy¢ klip w programie Commotion i tam przeprowadzi¢ proces rotoskopii.

Naszym celem jest usunigcie glowy i odtworzenie kotnierzyka i otworu w miejscu, gdzie
powinny si¢ znajdowac¢. Commotion posiada doskonale narzedzie Super Clone, przy-
pominajace dzialaniem narzegdzie Stempel (Rubber Stamp) z Photoshopa. Rdéznica tkwi
w tym, ze narzedzie Super Clone umozliwia kopiowanie obszardw z innych klatek.
W koncowych klatkach klipu widoczne jest tylko tto, co mozna wykorzysta¢ do odtwo-
rzenia obrazu tta we wczesniejszych klatkach (rysunek 17.23).

Rysunek 17.23.

Za pomocag narzedzia it Mode Calculate Filters Windows Help
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Po zakonczeniu tej czynnosci odtworzyliSmy ksztatt kotnierzyka i otworu w koszuli za
pomoca narzedzia Rotospline. WypetniliSmy ksztalty kolorami i za pomoca narzedzi Brush,
Blur i Dodge/Burn dopracowalismy ich wyglad (rysunek 17.24 a i b).

Opisane wyzej czynnosci moga zajaé Ci sporo czasu. Jesli nie chcesz go traci¢, mozesz

wykorzysta¢ plik sneeze roto.avi znajdujacy si¢ na CD-ROM-ie z przyktadami. Zawiera
on klip z usunigta glowa aktora, ktory mozesz wykorzysta¢ w dalszej czgsci ¢wiczenia.

Etap 6. Dodaj do kompozycji zmodyfikowany klip

W After Effects zastap klip sneeze orig.avi zmodyfikowana wersja. Wygeneruj kompo-
zycje (rysunek 17.25).
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Rysunek 17.24.
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Teraz wyglada to zdecydowanie lepiej. Po eksplozji glowy zobaczysz bezglowe ciato
wychodzace poza obszar kadru.

Klip wyglada juz niezle, ale mozna jeszcze trochg go poprawic. Eksplozja wyglada troche
nienaturalnie — jak kreskdwka natozona na obraz wideo. Wygladataby znacznie bardziej
realistycznie, gdyby dodaé do niej troche glebi. Czy istnieje sposdb na to, aby fragmenty
glowy odlecialy za ciato? Oczywiscie, ze istnieje.
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Rysunek 17.25.
Film ze zmodyfikowanag
wersja klipu bazowego

Co stanie sig, jesli dodamy do kompozycji kolejna kopi¢ bezgtowego ciata, tym razem
z maska, tak aby rozlatujace si¢ fragmenty glowy zostaly przestonigte przez ciato? Oczy-
wiscie nie chcemy, aby wszystkie elementy zostaty zastonigte, wiec musimy skorzystaé
z dwéch warstw zawierajacych eksplodujaca glowe. Taka operacja doda dramatyzmu
scenie, poniewaz glowa rozpadnie si¢ na wigcej kawatkow.

Etap 7. Zamaskuj cialo

W przeciwienstwie do maski zaslaniajacej gtowe, maska ciata bedzie musiata by¢ ani-
mowana. Utworz wigc animowang maske za pomoca dowolnej z technik przedstawionych
we wcezesniejszej czesci rozdziatu, wykorzystujac odpowiednie klatki klipu przedstawia-
jacego bezgltowe ciato. Oczywiscie, nie musisz przejmowac si¢ klatkami o numerach
nizszych niz 101. Spdjrz na wygenerowany w poprzednim etapie film, aby zorientowaé
sig, jak dtugo trwa eksplozja. Nie musisz tworzy¢ maski dla klatek nastgpujacych po
eksplozji.

My ponownie wykorzystalismy Commotion i narze¢dzie Rotospline do stworzenia maski.
Maske zapisalismy w oddzielnym pliku — body matte.avi. Znajdziesz go na ptycie CD
z przyktadami do ksigzki.

Etap 8. Dodaj kolejnq eksplozje

Utworz w After Effects nowa kompozycje o nazwie body w/matte. Umies¢ w niej klipy
sneeze orig.avi 1 body matte.avi. Podobnie jak poprzednio, zdefiniuj klip body matte.avi
jako maske.

Dodaj kompozycje body w/matte do kompozycji Main. Umies¢ lini¢ edycyjna w klatce 106.
Zobaczysz, ze warstwa body w/matte przestania czg$¢ eksplozji, wywotujac wrazenie
spadania fragmentow glowy za ciato (rysunek 17.26).
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Rysunek 17.26.
Fragmenty gtowy
spadaja za ciato

Teraz potrzebne nam sa fragmenty spadajace przed ciatem. W oknie Timeline powiel
warstwe Exploding Head. Przenie$ kopi¢ na wierzch stosu warstw. Teraz powinienes
uzyska¢ efekt spadania fragmentéw gtowy zaréwno za, jak i przed ciatem. Zauwaz jednak,
ze z racji identycznych parametrow filtra Shatter, obie eksplozje wygladaja tak samo.
Zmien ustawienia filtra Shatter dla jednej z warstw zawierajacych eksplodujaca glowe,
aby stworzy¢ inny efekt eksplozji. My zmieniliSmy ustawienia warstwy lezacej nizej
(rysunek 17.27).

Wygeneruj film.
Wyglada dobrze, ale nadal nie idealnie. Odtamki przelatuja przed dtonig aktora. Dton ma
shuzy¢ przedstawieniu glgbi obrazu, wiec powinnismy utworzy¢ kolejna warstwe z maska,

tym razem zawierajaca dlon, tak aby dton znalazta si¢ przed wszystkimi innymi ele-
mentami kadru.

Etap 9. Wyodrebnij dlon aktora

Za pomoca dowolnej metody utworz maske dla odpowiednich klatek zawierajacych dton
aktora. Postuz si¢ oryginalnym klipem, okreslajac zakres klatek przeznaczonych do mo-
dyfikacji.

Etap 10. Dodaj ostatniq warstwe

W After Effects utworz kolejna kompozycje i nadaj jej nazwe Hand. Dodaj do niej klip
sneeze roto.avi i maske dtoni, ktdrg stworzytes w poprzednim punkcie. Dodaj tg kom-
pozycje do kompozycji Main i umiesé zawierajaca ja warstwe nad pozostatymi.

Wygeneruj film.

Prawie idealnie! Odtamki glowy fruwaja po catym kadrze — przed cialem, za ciatem i za
dtonia. Musimy jednak wprowadzi¢ jeszcze jedna drobna modyfikacje.
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Rysunek 17.27.
Wykorzystujac
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Filtr Shatter generuje wyrazne fragmenty o ostrych krawedziach. Ostros¢ tych fragmen-
tow nie pasuje do jakosci catego klipu, wigc musimy troche je zmigkczy¢.

Przypisz do obu warstw zawierajacych eksplozje gtowy filtr Gaussian Blur. Ustal warto$¢
parametru Blurriness na 2. Mozesz sprobowac¢ wprowadzi¢ wyzsza wartosc¢, ale staraj si¢
dopasowacd stopien rozmycia do ogdlnej jakosci materiatu (rysunek 17.28).

Wygeneruj kompozycje, zaimportuj ja do aplikacji edycyjnej i wyswietl ja na monitorze
wideo. Dzigki temu bedziesz mogt zobaczyé, czy wszystkie elementy kompozycji sg pra-
widlowo utozone i czy nie wymagaja poprawek.

After Effects i EchoFire
Wekazéwka After Effects 5.5 umozliwia wyswietlanie klipéw na zewnetrznym monitorze wideo przez
ztgcze FireWire i magnetowid — podobnie jak aplikacje edycyjne. Jesli pracujesz
w systemie Mac OS, mozesz wykorzystaé program EchoFire do wySwietlenia obrazu
z dowolnej aplikacji na monitorze zewnetrznym przez ztgcze FireWire.
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Rysunek 17.28.
Gotowa kompozycja

Mozesz teraz zadecydowac o tym, czy powinienes poprawic¢ efekt rotoskopii lub parame-
try efektow i ponownie wygenerowac film. Z racji tego, ze w kompozycji wykorzystaliSmy
kilka kopii tego samego klipu, wystarczy, ze zmodyfikujesz oryginalny klip sneeze roto.avi,
a zmiany zostana odzwierciedlone w calym projekcie.

Wprowadzanie ostatecznych poprawek w ukonczonym filmie moze by¢ najlepszym roz-
wigzaniem, poniewaz nie bedziesz marnowal czasu na poprawianie obszaréw zastanianych
przez spadajace odtamki. Mozesz dodatkowo sprobowaé rozmy¢ odtamki, aby dopasowaé
jako$¢ efektéw do jakosci materialu wyjsciowego.

Jesli zdecydujesz si¢ na poprawianie klipdw tworzacych projekt, mozesz wprowadzié
poprawki i modyfikacje w After Effects i ponownie wygenerowac film.

Mozesz takze sprobowac zmodyfikowac parametry filtréw Gaussian Blur, ktére wyko-
rzystates do rozmycia krawedzi odtamkow. Definiujac klatki kluczowe dla zmian war-
to$ci parametru Blurriness, mozesz sprawié, ze rozmycie odlamkow bedzie si¢ zmieniaé
podczas eksplozji.

Jak widzisz, wykorzystujac jeden klip i odpowiednio dobrany uktad warstw kompozycji,
mozna stworzy¢ bardzo skomplikowane efekty specjalne. Przed rozpoczgciem rejestra-
cji materialu przeznaczonego do tworzenia efektow specjalnych powinienes poswieci¢
troche czasu na zaplanowanie pracy. W przypadku ujecia eksplodujacej gtowy mogiby$
na przyktad utatwié¢ sobie prace, wykonujac kilka zdjeé pustego pomieszczenia.

Efekty specjalne

Wykorzystujac wiedz¢ wyniesiong z lektury trzech poprzednich rozdziatéw, mogibys
stworzy¢ niemal kazdy typ efektu. Oczywiscie, istnieje jeszcze wiele narzedzi i programow,
ktére mozesz poznaé i tworzy¢ z ich pomoca elementy uatrakcyjniajace obraz wideo.
Do aplikacji tych naleza na przyktad pakiety do tworzenia grafiki i animacji 3D. Jednakze
w procesie kompozycji zawsze bedziesz stosowac zasady przedstawione w tej ksiazce.
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Wiele ztozonych efektéw opiera si¢ na przedstawionych tutaj technikach, z tym Ze sg one
znacznie bardziej rozbudowane — wigcej warstw, kompozycji i masek. Jak przekonates
si¢ w trakcie realizacji ostatniego przyktadu, wiele efektow powstaje metoda prob i ble-
dow. Dobdr odpowiednich parametrow filtra, warstw, masek i ustawien projektu moze
zajac troche czasu.

W pozostatej czgsci rozdziatu przedstawimy kilka efektow, przy ktorych tworzeniu wy-
korzystasz nabyta dotychczas wiedzg. Wsrdd tych efektow znajdziesz niemal wszystko
— od usuwania zaktocen obrazu do nadawania materiatowi ,,filmowego” wygladu. Mamy
nadziejg, ze te przyktady pomoga Ci lepiej zrozumie¢ omdwione wezesniej techniki i zdaé
sobie sprawe z tego, jak mozna je wykorzysta¢ do tworzenia innych efektéw.

Nie przedstawimy przyktadow rozpisanych na etapy, a raczej nakreslimy zarys czynnosci
niezbednych do uzyskania okreslonego efektu. Nie wprowadzimy tu zadnych nowych tech-
nik, wigc jesli nie bedziesz mogt czegos rozumieé, zajrzyj do wezesniejszej czgsci rozdziatu.

Korygowanie zaklocen obrazu

Rysunek 17.29.
Zaktocenia w cyfrowym
wideo roznig sie

od zaktocen w wideo
analogowym. Sa tez

znacznie tatwiejsze (I ©

el

do usuniecia

Jesli kiedykolwiek pracowales z materialem analogowym, z pewnoscia obawiasz si¢
zakldcen obrazu. Na szczescie w cyfrowym wideo zaktocenia sa znacznie tatwiejsze do
usunigcia, a poza tym mozna to zrobi¢ na kilka sposobdw.

W rozdziale 3. powiedzieli§my, ze niektdre tasmy sa bardziej odporne na zaktdcenia,
ale kazda z nich mozna uszkodzié. Zaktocenie pojawia si¢ w momencie, gdy wlasnosci
magnetyczne czasteczek na tasmie zostang zmienione. Jest to zwykle wywolane polem
magnetycznym.

W cyfrowym wideo zakltdcenie objawia si¢ w postaci szarego prostokata, zwykle o szero-
kosci 32 pikseli. Czgsto mozna pozby¢ si¢ zakldcen, przewijajac taSme i odtwarzajac ja
ponownie. Jesli zaktdcenie byto spowodowane obecnoscia czasteczki kurzu na tasmie,
przewinigcie tasmy usunie z niej kurz i przywrdci dobra jakos¢ obrazu (rysunek 17.29).

‘. ﬁ“
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Jesli powyzszy sposob nie zadziata, sprobuj odtworzy¢ tasme¢ w innym magnetowidzie.
Czasem okazuje sig, ze zaklocenie jest widoczne przy odtwarzaniu na jednym sprzecie, ale
niewidoczne na innym. Jesli tama jest odtwarzana prawidlowo na innym magnetowidzie,
mozesz przechwyci¢ materiat z tego urzadzenia lub skopiowa¢ go na inng tasme.

Jesli zaktocenie nadal jest widoczne, najlepszym rozwiazaniem jest usunigcie go metoda
cyfrowa. Na szczescie wiekszos¢ zaktocen jest widoczna na jednej lub dwéch klatkach, wiec
proces jest wzglednie prosty. Ponizej przedstawiamy kilka sposobéw usuwania zaktécen.

¢ Naloz poprzednia klatke na klatke z zakloceniem. To najmniej efektywna metoda,
poniewaz powoduje widoczny ,,skok” obrazu. Jesli jednak goni Cig czas, ta metoda
jest najszybsza.

¢ Usun zaklocenie za pomoca rotoskopii. Wyeksportuj uszkodzone klatki do programu
graficznego 1 popraw je narzedziem Pedzel (Brush) lub Stempel (Clone Stamp). Jesli
dysponujesz programem Commotion, mozesz wykorzysta¢ narzedzie Super Clone.

¢ Wykorzystaj maske do zasloniecia zaklécenia. Natéz na uszkodzong klatke inna,
pozbawiona zaktdcen, wykorzystujac odpowiednio przygotowana maske.

Korygowanie zgubionych ujeé

Na mocno zniszczonej ta§mie analogowej moga znalez¢ si¢ miejsca, w ktorych dzwigk
odtwarzany jest poprawnie, ale wideo traci synchronizacj¢. To zwykle objaw uszkodzo-
nej $ciezki kontrolnej. Jesli skopiowates materiat analogowy na tasme¢ DV w celu prze-
chwycenia go, aplikacja edycyjna moze mie¢ problemy z przerwa w kodzie czasowym
powodowang przez takie uszkodzenie. Mozesz jednak usuna¢ taki problem, wykonujac
dodatkowa kopig¢ tasmy analogowej. Sprobuj wykonaé nastepujace czynnosci:

1. Skopiuj tasme analogowa na tasme¢ DV.

2. Wykonaj kolejna kopig, ale tym razem skopiuj jedynie obraz. Dzwiek pobierz
z innego zrédla — odtwarzacza kompaktowego, innego magnetowidu lub
odtwarzacza DVD. W ten sposdb mozesz skorygowac usterke $ciezki kontrolne;.

3. W aplikacji edycyjnej zsynchronizuj dzwigk z pierwszej kopii z obrazem z drugie;.
Usterka moze nadal by¢ widoczna, ale tym razem aplikacja nie bedzie zglaszaé
problemdéw zwiazanych z przerwa w kodzie czasowym.

Dodawanie elementow 3D

Przy tworzeniu efektow specjalnych mozesz wmontowa¢ w material wideo elementy
stworzone w programie do animacji 3D. Tworzenie takich elementdéw jest sztuka sama
w sobie, ale w ten sposob tworzone sa najbardziej spektakularne i realistyczne efekty spec-
jalne. Jesli chcesz doda¢ do sceny dinozaura, tornado lub nawet co$ bardziej prozaicz-
nego, jak na przyktad samochody, aplikacja 3D da Ci wigksza kontrol¢ nad efektem niz
modele lub fotografia.
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Jesli nie jeste§ do§wiadczonym animatorem 3D, bedziesz musiat rozejrzeé si¢ za odpo-
wiednia osoba, ktora przygotuje elementy ujgcia w programie do animacji. Skorzystaj
przy tym z ponizszych wskazowek.

¢ Scenariusz obrazkowy. Animacja 3D, mimo iz jest tatwiejsza do wykonania anizeli
rejestrowanie materiatu kamera, wymaga czasu i pracy. Nie marnuj swoich pienigdzy
1 czasu animatorow. Przygotuj scenariusz obrazkowy i przekaz go osobie tworzacej
animacje.

¢ Wykorzystaj calg ekipe. Upewnij sig, ze animatorzy wspodtpracuja z kamerzysta
i projektantami dekoracji. Dzigki temu bedziesz mdglt by¢ pewien tego,
ze wygenerowane komputerowo elementy idealnie dopasuja si¢ do elementdéw planu.

¢ Upewnij si¢, ze program do animacji 3D posiada wystarczajace mozliwo$ci.
Czy w animacjach potrzebny jest kanat alfa? Czy do ich wmontowania do materiatu
wideo bedziesz wykorzystywaé kluczowanie? Musisz zna¢ odpowiedzi na te pytania
przed rozpoczgciem tworzenia grafiki 3D. Upewnij si¢ tez, ze animacje zostana
wyrenderowane w odpowiedniej rozdzielczosci 1 z odpowiednimi proporcjami pikseli.

¢ Nie komplikuj ujeé. Wiele rzeczy moze skomplikowaé proces taczenia ujgcia
z wygenerowanym komputerowo materiatem. Jesli rejestrowale$ obraz tta za pomoca
poruszajacej si¢ kamery, animator moze mie¢ trudnosci ze zgraniem z tym ruchu
kamery w aplikacji 3D. Jesli nie mozesz pozwoli¢ sobie na zatrudnienie
doswiadczonych animatoréw 3D, staraj si¢, aby ujecia przeznaczone do potaczenia
z elementami 3D byly nieskomplikowane.

Nadawanie materialowi , filmowego” wyglqdu

Niezaleznie od jakosci cyfrowego wideo, wielu tworcéw nadal dazy do uzyskania w mate-
riale wygladu przypominajacego obraz odtwarzany z tasmy filmowej. Obrazy rejestrowane
na tasmie filmowej r6znia si¢ od obrazéw rejestrowanych na tasmie wideo kontrastem,
ostroscia, inng gama koloréw i przede wszystkim ziarnem.

Obraz filmowy jest pigkny i jesteSmy do niego przyzwyczajeni, ale obraz uzyskiwany
za pomocg dobrej kamery, wyposazonej w trzy przetworniki CCD tez wyglada catkiem
niezle. Zamiast stara¢ si¢ uczyni€ z niego cos$, czym nie jest, sprobuj znalez¢ takie rzeczy,
ktére mozna uzyskaé¢ za pomoca technik cyfrowych i wykorzystac je.

Jesli jednak upierasz si¢ przy nadaniu swojej produkcji filmowego wygladu, istnieje kilka
rzeczy, ktére mozesz zrobié. Niektére z nich (skanowanie progresywne, proporcje 16:9,
filtry obiektywowe) wykonujemy na etapie rejestracji obrazu, co zostato omdéwione w roz-
dziale 7. Inne to procesy cyfrowe, ktore mozna wykonac¢ na etapie postprodukc;ji.

Zanim zaczniesz przypisywac¢ materiatowi wideo rozne filtry, wez pod uwage fakt, ze
dla réznych typdéw materialu wyjsciowego stosuje si¢ rézne techniki nadawania ,,filmo-
wego” wygladu. Jesli planujesz przeniesienie materialu na ta§me¢ filmowa, problem
rozwiazuje si¢ sam. Nie musisz tworzy¢ efektéw ziarna, zmienia¢ kolorystyki materiatu
ani uzywaé zadnych filtrow. Proces przenoszenia materialu na tasme filmowga zostanie
oméwiony w rozdziale 18.
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Jesli planujesz dystrybucje przez sie¢ lub na ptytach CD, by¢é moze nie bedziesz potrze-
bowat nadawa¢ materiatowi ,,filmowego” wygladu. Skompresowane wideo ma na tyle
niska jakos$¢, ze efekt ziarnistosci obrazu i zmiany kolorystyki nie beda widoczny. Oprdcz
tego mniejsze szybkosci odtwarzania stosowane w wideo dystrybuowanym przez sie¢ moga
popsu¢ efekt , filmowy”. Mozesz oczywiscie sprobowaé wykorzystaé niektore z omowio-
nych technik, ale nie zdziw sig, jesli w produkcie finalnym efekt nie bedzie widoczny.

Nadawanie filmowego wygladu materiatlowi wideo zdaje egzamin w przypadku dystry-
bugji filmu na tasmie wideo. Celem jest sprawienie, by materiat wygladal, jakby zostat
zarejestrowany na tasmie filmowej i przeniesiony na tasme wideo. Musisz zmodyfikowaé
trzy elementy — teksture, kolorystyke i charakterystyke czasowa (réznica tu wynika
z rdznic w szybkos$ciach odtwarzania i sposobach wyswietlania).

Tekstura ziaren filmu

Tasma filmowa zawiera czasteczki Swiattoczulych zwiazkéw srebra zawieszonych w emul-
sji natozonej na celuloid. Te wtasnie czasteczki powoduja wystapienie zjawiska, ktore
nazywamy ziarnem. Im wyzsza czutos$¢ posiada film, tym wigksze s czasteczki zwiazkow
srebra i tym samym bardziej widoczne ziarno. Wideo z kolei zawiera szum, ktory jednak
wyglada inaczej niz ziarno — jest bardziej widoczny, mniej kolorowy i bardziej ruchliwy.

Aby nada¢ materiatlowi wideo tekstur¢ ziarna filmu, dobrze jest wykorzysta¢ materiat
0 mozliwie najnizszym poziomie szumu. Filtr Grain Killer stuzy do usuwania z mate-
riatu wideo szumu. Po usunigciu szumu mozesz juz doda¢ do materiatu teksturg ziaren.
Najlatwiejszym sposobem realizacji tego zadania jest wykorzystanie jednego z filtrow
przedstawionych w dalszej czgsci rozdzialu lub utworzenie wlasnej tekstury ziaren za
pomoca prostej kompozycji w After Effects.

Tworzenie tekstury ziaren

Do stworzenia tekstury ziaren filmu mozesz wykorzystaé prosta kompozycj¢ wykonana
w programie After Effects. Mozna dodawac teksturg ziaren na poziomie ujgc, ale tatwiej
jest zrobi¢ to na zmontowanym materiale. Pamigtaj tylko, ze wymaga to duzej ilosci miejsca
na dysku i dlugiego czasu generowania materiatu.

Rozpocznij od zapisania zmontowanego materiatu w postaci pliku AVI (lub QuickTime,
jesli pracujesz w Mac OS). Mozesz wykorzysta¢ kodek HuffYuff (Animation dla Quick-
Time), aby unikna¢ strat jakosci materiatu wynikajacych z kompresji. Jesli brakuje Ci
wolnego miejsca na dysku, mozesz sprébowaé wykorzysta¢ inny kodek, ale wez pod
uwage mozliwos¢ pogorszenia jakosci materiatu.

Po wygenerowaniu filmu uruchom After Effects, utwérz w nim nowa kompozycje¢ i zaim-
portuj do niej gotowy film. Mozemy zaczynac.
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Etap 1. Utworz kompozycje

Utworz druga kompozycje o takich samych parametrach jak w pierwszej i nadaj jej nazwe
Grain. Z menu Layer wybierz polecenie New/Solid i utwérz plansze wypeltniong 50-pro-
centowym kolorem szarym o wymiarach takich jak rozmiar klatki.

Etap 2. Utworz ziarno

Teraz zmienimy szarg plansz¢ w szare ziarno, a nastgpnie wmontujemy ja do naszego
filmu. Zaznacz plansze¢ i wybierz z menu polecenie Effect/Stylize/Noise. W oknie dialo-
gowym filtra wpisz warto$¢ 100% i1 wytacz opcj¢ Color Noise.

Aby ograniczy¢ dziatanie efektu, musimy zredukowaé kontrast. Wybierz z menu pole-
cenie Effect/Adjust/Levels. Przesun suwak Output Black do wartosci 74, a suwak Output
White do wartosci 188. Ustawienia filtra przedstawia rysunek 17.30.

Zamknij okno Effect Controls.

Rysunek 17.30.
Ustawienia filtréw
tworzacych efekt ziarna
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Etap 3. Stworz finalny efekt

Umies¢ kompozycj¢ Grain w gtownej kompozycji. Przesun zawierajaca ja warstwe nad
warstwe zawierajaca material wideo. Powiniene$ zobaczy¢ szare pole z widocznym
ziarnem. Zaznacz warstwe Grain w oknie Timeline 1 wybierz z menu polecenie Layer/
Transfer Mode/Hard Light. Powiniene$ zobaczy¢ efekt ziarna nalozony na film. Chyba
troch¢ za mocny, prawda? Zmien warto$¢ parametru Opacity dla warstwy Grain na 20%.
Teraz efekt jest bardziej subtelny (rysunek 17.31).
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Rysunek 17.31.
Zwiekszajgc
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Oto6z to! Pigkne ziarno. W dodatku w pelni konfigurowalne. Mozesz zmienié¢ przezro-
czystos¢ warstwy Grain, aby efekt byt bardziej lub mniej widoczny. Za pomoca filtra
Gaussian Blur natozonego na warstwe Grain mozesz zmienia¢ rozmiar ziaren.
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Zmiana kolorystyki materialu

Materiat filmowy posiada zwykle zupetnie inna kolorystyke niz material wideo. Co wigcej
— rozne rodzaje tasm filmowych réznie odwzorowuja kolory. Pamigtasz na pewno pas-
telowe kolory filméw z lat pigédziesiatych i jaskrawe kolory wspolczesnych teledys-
kéw. Za pomoca technik korekcji koloréw omoéwionych w rozdziale 15. mozesz zwykle
zmieni¢ kolorystyke materiatu wideo tak, aby bardziej przypominata kolorystyke mate-
riatu filmowego. Napisali§my ,,zwykle”, poniewaz jesli wideo jest niedoswietlone lub
posiada zakldcenia koloréw, bedziesz mial mniejsza swobode dziatania.

Film cechuje si¢ tez mniejszym kontrastem niz materiat wideo. Pamigtaj o tym, prze-
prowadzajac proces korekcji kolorow. WspomnieliSmy w rozdziale 7., ze za pomoca
filtrow ProMist mozesz ograniczy¢ kontrast rejestrowanego materiatu juz na etapie fil-
mowania, dodajac do niego dodatkowo odblaski pochodzace od zrddet swiatla i jasnych
przedmiotéw w scenie.

Mozesz takze uzyskac¢ podobny efekt w programie After Effects. Utworz nowa kompozycije
i umies¢ w niej dwie warstwy zawierajace klip, ktory zamierzasz podda¢ modyfikacjom.
Przypisz gornej warstwie filtr Gaussian Blur o wartosci parametru Blurriness pomigdzy
10 a 20, ustaw jej przezroczystos¢ na 20%, a tryb krycia (Transfer Mode) na Lighten.

Zmieniajac wartosci parametrow, mozesz wzmocni¢ lub ostabi¢ efekt. Jesli na obrazie
znajduje si¢ wiele obiektow, na ktorych checesz utworzy¢ odblaski, zmniejsz warto$¢ pa-
rametru Blurriness i zmien tryb krycia na Luminance (rysunek 17.32).

Rysunek 17.32.
Efekt dziatania filtra
ProMist odtworzony
W programie

After Effects
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Mocniejszy kontrast

W podobny sposdb mozesz zwiekszy¢ kontrast materialu, tworzac dwie warstwy zawie-
rajace ten sam klip i przypisujac do gornej filtr Unsharp Mask. Ustal warto$¢ parametru
Amount pomigdzy 50 a 70, warto$¢ parametru Radius pomiedzy 25 a 40, a wartos¢ pa-
rametru Threshold na 0. Zmien tez tryb krycia warstwy na Darken, ale pozostaw nie-
zmieniong przezroczystosc.

Zmiana charakterystyk czasowych

Szybkos¢ odtwarzania materiatu wideo, rowna 50 pétobrazéw na sekunde, to w zasadzie
dwa razy wigcej niz filmowe 24 klatki na sekundg (moéwimy tu oczywiscie o ilosci infor-
macji wyswietlanych w czasie jednej sekundy). By¢ moze myslisz, ze w przypadku od-
wzorowania ruchu wigcej klatek oznacza lepsza jako$é, ale okazuje sig, ze tak nie jest.

W rozdziale 7. napisaliSmy, ze jesli zarejestrujesz materiat w trybie progresywnym, ruch
w kadrze bedzie bardziej przypominat ruch rejestrowany na tasmie filmowej. Jesli rejes-
trowates w trybie z przeplotem, bedziesz musiat wykona¢ kilka operacji na etapie post-
produkc;ji.

Usuwanie przeplotu

Najtatwiejszym do wykonania zadaniem jest usuniecie przeplotu z materiatu wideo. W pro-
cesie tym jeden polobraz jest usuwany, a drugi powielany tak, aby wypeti¢ brakujace
linie obrazu. Oznacza to, ze kazda para potobrazéw (czyli kazda 1/50 sekundy wyswiet-
lanego wideo) jest identyczna, co efektywnie redukuje predkos¢ odtwarzania do 25 fps.
Natychmiast nada to materialowi cechy materiatu filmowego. Niestety, usunigcie przeplotu
powoduje rowniez obnizenie jakos$ci obrazu i powstanie problemow z wygladzaniem linii.

Mozesz wygladzi¢ linie, wykorzystujac efekt rozmycia, a jako$¢ obrazu poprawic, stosujac
odpowiednio dobrane filtry wyostrzajace. Oczywiscie, pochlonie to troche czasu i prob.
Wyprobuj wigc te techniki na krétkich klipach, zanim zaczniesz modyfikowac¢ dtugi film.

Rozmycie poruszajqcych sie obiektow

Film cechuje si¢ takze charakterystycznym rozmyciem poruszajacych si¢ obiektdw. Jesli
podczas rejestrowania materialu ustawites czas otwarcia migawki na w miar¢ rozsadna
warto$é, na przyktad 1/60 sekundy, na materiale bedzie juz widoczne rozmycie. Mozesz
réowniez dodaé efekt rozmycia na etapie postprodukcji, ale pamigtaj, aby nie przesadzaé
z sitg dziatania efektu.

Sprobuj rozmy¢ kanat jednego koloru. Nie uzyskasz w ten sposob idealnego rezultatu,
ale rozmycie pojedynczego kanatu (czerwonego, niebieskiego lub zielonego) wystar-
czajaco zmigkczy caly obraz. Rozmywanie réznych kanaléw daje rozne rezultaty, wiec
poeksperymentuj z r6znymi kanatami w obrazie.
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Pluginy

Istnieje wiele pluginow, za pomoca ktorych mozna nadaé materiatowi ,,filmowy” wy-
glad. Jesli myslisz powaznie o odtwarzaniu charakterystyk okreslonych rodzajow tasm
filmowych, tworzeniu efektu starego filmu lub po prostu o mozliwosci doktadniejszego
kontrolowania procesu, zastanow si¢ nad nabyciem opisanych nizej pakietow.

¢ Cinelook/Cinemotion firmy DigiEffects to pluginy dla Adobe Premiere umozliwiajace
modyfikowanie kolorystyki materialu (mozesz nawet wybra¢ okreslony rodzaj
tasmy filmowe;j) i charakterystyki czasowej. Dodatkowo mozesz doda¢ efekt ziarna,
uszkodzen tasmy, a nawet nadpalonego filmu.

& Delirium, Aurorix i Aged Film firmy DigiEffects to inne zestawy filtrow
umozliwiajacych nadawanie materiatom wideo ,,filmowego” wygladu. Pakiet
Delirium zawiera filtr FilmFlash umozliwiajacy symulowanie charakterystycznego
dla starych kamer ,,mrugania” obrazu. Pakiet Aurorix z kolei zawiera filtr AgedFilm
nadajacy materiatlowi wyglad starego filmu. Uzytkownicy Windows moga zakupié
filtr AgedFilm oddzielnie.

¢ Biblioteki ArtBeats. ArtBeats, firma oferujaca wiele przydatnych klipéw wideo,
posiada réwniez w swojej ofercie klipy przedstawiajace rysy na tasmie, brud i inne
uszkodzenia tasmy. Klipy takie mozna potaczy¢ z materialem wideo za pomoca
kluczowania, uzyskujac bardzo przekonujacy efekt starego filmu.

¢wiczenia

Scenariusz przedstawiony w rozdziale 2. zawiera sporo skomplikowanych efektow spe-
cjalnych. Przyjrzymy si¢ jednemu z nich, aby przedstawi¢ mozliwos¢ potaczenia technik
przedstawionych w tym rozdziale w celu stworzenia zlozonego efektu.

W scenariuszu klient kupuje ,,Uniwersalny pilot”. Scenariusz wymaga wielu ujeé kla-
wiatury pilota oraz uje¢ klienta wciskajacego przyciski. Z racji tego, ze nie przygotowa-
lismy panelu kontrolnego pilota, zdecydowalismy si¢ utworzy¢ go w komputerze. Dzigki
temu tatwiej bedzie stworzyé animowane elementy kontrole pilota.

Aby utatwié¢ tworzenie efektu, pomalowali$my przednia $cianke rekwizytu jasnoniebieska
farba. Dzigki temu mozemy potaczy¢ go z panelem kontrolnym za pomoca kluczowania.

Nakrecilismy kilka ujg¢ probnych i przekonalisSmy sig, ze aktor nie jest w stanie utrzymac
rekwizytu nieruchomo, wigc zwykle wmontowanie panelu w ujecie nie byto mozliwe.
Jesli obraz przedstawiajacy panel kontrolny nie poruszatby sie tak samo jak dton aktora,
ujecie wygladatoby niezbyt dobrze.

Moglismy zdecydowac si¢ na ustabilizowanie pilota i p6zniejsze natozenie na niego pa-
nelu kontrolnego, ale w ujgciu byto zbyt wiele ruchu, a poza tym odrobina naturalnego
ruchu czyni ujgcie bardziej realistycznym. Zamiast tego zdecydowalismy si¢ na wyko-
rzystanie funkcji sledzenia ruchu w programie do tworzenia efektow specjalnych i na
uzycie otrzymanych w ten sposob danych do stworzenia ruchu panelu kontrolnego.
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Aby utatwi¢ sobie Sledzenie ruchu w programie, nakleilismy na rekwizyt kilka celownikow
(rysunek 17.33). Dzigki temu mogli$my bardziej precyzyjnie odtworzy¢ ruch.

Rysunek 17.33.
Celowniki naklejone

na rekwizycie utatwia
proces sledzenia ruchu

Po zarejestrowaniu ujecia przedstawiajacego zmodyfikowany rekwizyt bylismy gotowi do
tworzenia kompozycji. Wczesniej jednak musielismy przygotowac panel kontrolny pilota.

RozpoczeliSmy od procesu sledzenia ruchu pilota w programie Commotion Pro. Com-
motion Pro umozliwia $ledzenie ruchu wskazanego obiektu w scenie. My wskazaliSmy
jeden z celownikdéw naklejonych na rekwizyt. Rezultaty byly niezte, ale niewystarczajace.
Program doktadnie odwzorowat ruch celownika, ale z racji przeplotu w materiale wideo
widoczne byly niepozadane ,,przeskoki”.

Aby uzyska¢ doktadniejsze dane, dodaliSmy $ledzenie pozostalych celownikdéw na re-
kwizycie i wykorzystaliSmy polecenie Motion Math do usrednienia danych o ruchu
wszystkich celownikow. Rezultaty tych operacji byly wystarczajace do naszych celow.

Przed rozpoczeciem kluczowania musieliSmy wykonac¢ jeszcze jedna czynnos¢. Przednia
Scianka pilota musiata by¢ niebieska, wigc musieliSmy usunaé z niej celowniki. Wyko-
rzystujac narzgdzie Clone z pakietu Commotion, usuneliSmy jeden z celownikéw. Potem,
wykorzystujac dane uzyskane przy sledzeniu ruchu, przypisali$my t¢ sama operacj¢ do
wszystkich celownikow. W ten sposob automatycznie usungliSmy pozostate celowniki.

W wyniku otrzymalismy rekwizyt z pusta, niebieska przednia scianka (rysunek 17.34).

Rysunek 17.34. : S—
Po usunieciu
celownikow przednia
Scianka rekwizytu jest
gotowa do procesu
kompozycji
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W nastgpnym etapie prac stworzyliSmy szkic panelu kontrolnego w Adobe Illustratorze.
Oczywiscie, panel w finalnym materiale bylby bardziej realistyczny, wyposazony w wys-
wietlacze i ekrany kontrolne, my potrzebowaliSmy jedynie makiete do testow.

Po przekonwertowaniu obrazu na format PSD zaimportowalismy go do Commotion
i zdefiniowaliSmy obszar przeznaczony do usuni¢cia. Dane ze $ledzenia ruchu dolaczy-
lismy do warstwy zawierajacej panel kontrolny, i juz. Ruch panelu kontrolnego zostat
wygenerowany automatycznie na podstawie danych ze $ledzenia ruchu rekwizytu.

Jak widzisz, wiele narzedzi jest wykorzystywanych do tworzenia efektow, ktorych wi-
dzowie nigdy nie zobacza. Rotoskopia i sledzenie ruchu to funkcje czgsto wykorzystywane
do tworzenia innych efektow — w naszym przypadku bylo to kluczowanie.

Po zdefiniowaniu obszaru przeznaczonego do kluczowania odkryliSmy problem. Wspom-
nieliSmy w rozdziale 7., ze kamera domyslnie stosuje filtry wyostrzajace krawedzie obiek-
tow na obrazie, co w trakcie kompozycji moze spowodowac powstawanie otoczek wokot
obiektow. Musielismy wigc ponownie zarejestrowaé cate ujecie i przeprowadzi¢ caly proces
od nowa.

Podsumowanie

Zapewne przekonates si¢ juz, ze tworzeniu efektow specjalnych towarzyszy mndstwo
czekania. Mozesz skréci¢ czas oczekiwania na wygenerowanie ujgcia z efektami, zwigk-
szajac moc obliczeniowa komputera lub optymalizujac wykorzystanie filtrow, ale nigdy
nie skrécisz tego czasu do zera.

Czytajac nastepny rozdziat, poznasz tajniki ostatniego etapu procesu produkcji filmu —
generowania finalnego produktu.



