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ABSTRAKT

Tato prace se vénuje problematice barevnych prostorti a color managementu. Zameétuje se
na jejich pievody pii predavani obrazovych dat mezi postproduk¢énimi pracovisti a navrhuje

feSeni vhodné pro prostfedi skoly zaméfené na audiovizuélni tvorbu.

Kli¢ova slova: color management, color space, barevny prostor, ACES, Blackmagic RAW,

pipeline, workflow

ABSTRACT

This work deals with the issue of color spaces and color management. It focuses on color
space conversion when image data is exchanged between postproduction departments and

proposes a solution suitable for schools focused on audiovisual production.

Keywords: color management, color space, ACES, Blackmagic RAW, pipeline, workflow
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UVOD

Diky pokrokim ve vyvoji kamer se studenti filmovych Skol stile Castéji setkavaji
s technologiemi, které¢ byly v minulosti dosazitelné jen pro velké produkce. I piestoze 1ze
argumentovat, ze pro Skolni cvifeni neni takova kvalita obrazu nutna, je naprosto

pochopitelné, ze si studenti chtéji v€as vyzkouset véci, které budou zédhy pouzivat v praxi.

Jednou z téchto technologii je takzvané RAW video, které umoziuje zaznamenavani
vétsiho objemu obrazovych dat a tim 1 vice moznosti v postprodukei. S t€émito formaty jde
dnes pracovat na relativn¢ dostupnych pocitaich v bézné pouzivanych stiithovych
programech. Neni tedy piekvapivé, ze se tato funkce Casto pouziva i na jednoducha Skolni
cviceni.

Pro sttih a color grading neptfedstavuje prace s RAW videem takovy problém, nicméné
pro trikovou postprodukci jsou tyto formaty nevhodné a je tedy potieba je prevést. V tu
chvili ale zpravidla ptfichdzime o n¢které funkce RAW formatt, které prestanou byt po
ptevodu dostupné a stoji tedy za to se zamyslet, jestli a jak tyto funkce vyuzit pted trikovou
postprodukei. Zaroven se pii pfevodu RAW videa nevyhnutelné setkdvame s problémem

color managementu, coz je diivod, pro¢ jsem se rozhodl pro toto téma prace.

Jako na studenta vizualnich efektli na mé u spolecnych projekti ve Stabu vétSinou
spadalo feSeni tohoto problému. Zpravidla jsem si data prevadél sam, coz ale byva zdlouhavé
na komunikaci ohledn¢ toho, kterou cast jeti ve stfihu pouzivame. Tim, Ze nebyl casto dany
jednotny systém predavani dat a jejich forma, objevovaly se problémy s vizudlnimi zménami
a nedostateCnou kvalitou. V nékterych krocich se zase prenaSelo zbyte¢né velké mnoZstvi
dat. Redeni téchto problémii mi pak bralo ¢as od samotné trikové postprodukce, které se

pfedevsim chci vénovat.

Cilem této prace je navrZeni takové postprodukéni pipeline, kterd bude vhodna pro
podminky Skoly se zaméfenim na audiovizualni tvorbu. Tyto podminky pfinasSeji urcita
omezeni, ktera znemoznuji aplikovat pipeline pouzivanou naptiklad ve velkém studiu a je
tedy tieba zvazit, jaké kompromisy udé¢lat, aby bylo mozné vyuzit co mozna nejvice funkci
a vyhod, kter¢ RAW video piinasi. Zaroveil by nemélo dochazet k ptenaSeni zbytecné
velkych obrazovych dat.

Uptimné doufam, Ze se tato prace muze stat pfinejmensim piiruckou mych spoluzakt
do dalSich let, idealné by se ale zakotvila do internich dokument specifikujicich pravidla

postprodukce Skolnich d€l.
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1 NATACENI STUDENTSKYCH FILMU NA FMK UTB

Soucasti studia na ateliéru Audiovizualni tvorba Fakulty multimedialnich komunikaci
Univerzity TomaSe Bati ve Zliné je nataceni audiovizudlnich dél. I kdyz jsou tato dila
v ramci studia brana jako cviceni, pfirozen¢ vznika tlak na technickou kvalitu. Studenti maji
pfistup vramci Skolnitho vybaveni ke kameram podporujicim nataceni videa do
logaritmickych formatt. V ramci vyptjceni techniky z rentall, které je béznou praxi, mohou
pak nahravat i RAW video. Terminy logaritmicky obraz a RAW video jsou vysvétleny nize
a pro color management jsou dulezité. Studenti tedy maji moznost pracovat s vybavenim, se
kterym by se setkali na profesiondlnim nataceni a tim padem chtéji vyuzit i moznosti, které

tyto kamery nabizi v postprodukci.

1.1 Logaritmicky obraz

Obraz, jehoZ informace jsou zapisovany pomoci logaritmické transfer function je
nazyvan logaritmicky, nebo také zkracend log.! Transfer function je pak obecné funkce
urdujici zapis barevné informace do barevného kanalu.? Transfer function je asto nazyvana
pojmem gamma, nicmén¢ tento termin je problematicky, proto ho v této praci nepouzivam.
3 Tento typ zapisu obrazu do logu je b&zné dostupny i v soucasnych digitalnich fotoaparatech
a kamerach. * V kombinaci s vy$§i bitovou hloubkou umoziiuje vétsi barevné korekce oproti

standardnimu videu.

1.2 RAW video

Termin RAW video je relativné novy. Spadaji pod n¢j video formaty, které, podobné
jako u RAW fotografie, zaznamenavaji obraz tak, jak jej zachytil senzor. Pfikladem mize
byt format Blackmagic RAW. Stile se ale jednd o ztritovou kompresi, nejde o
nekomprimovany video signdl. Format vyuZivajici tento kodek vyZaduje specidlni program

od tviirce formatu, ktery dokaze video spravné pfevést na obraz zobrazitelny na monitoru.’

! SPEARS, Derek. 3D compositing. In: SQUIRES, Scott; ZWERMAN, Susan a OKUN, Jeffrey A.,
RAFFERTY, Kevin (ed.). The VES handbook of visual effects: industry standard VFX practices and
procedures. 2. New York: Focal Press, 2015, s. 817-818. ISBN 978-0-240-82518-2.

2 ]7-23-041. Online. CIE. 2025. Dostupné z: https:/cie.co.at/eilvterm/17-32-004. [cit. 2025-01-30].

3 Question #6: What the F*ck is a Transfer Function? Online. The Hitchhiker's Guide to Digital Colour.
Dostupné z: https://hg2dc.com/2019/05/28/question-6/. [cit. 2025-05-05].

4 PEREZ, Victor. Understanding color spaces. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual
effects artists: digital color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York:
Routledge, 2024, s. 118-119. ISBN 978-1-032-38361-3.

5 Blackmagic Design. Online. Blackmagic RAW. 2025. Dostupné z: https://www.blackmagicdesign.com. [cit.
2025-01-31].



https://cie.co.at/eilvterm/17-32-004
https://hg2dc.com/2019/05/28/question-6/
https://www.blackmagicdesign.com/
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Tyto formaty jsou v soucasné¢ dobé oblibené¢ mimo jiné z divodu, které budou popsany

v dalsi kapitole.
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2 OBRAZOVA POSTPRODUKCE VE SKOLNICH PODMINKACH

Na ateliéru Audiovizualni tvorba jsou k dispozici pracovisté obrazové postprodukce
umoziujici offline a online stiih, color grading a trikovou postprodukci. Mimo to studenti
mohou pracovat na svych pocitacich. Nejpouzivanéj§imi programy pro stiih je Adobe
Premiere Pro a DaVinci Resolve, Resolve je pak vyuzivan na color grading. Pro trikovou
postprodukei v oblasti 2D, tedy compositing, je vyuzivan predevsim program Nuke od The
Foundry a After Effects od Adobe. Pro oblast 3D pak v prvni fad¢ program Blender nebo
Autodesk Maya. Tyto programy budou blize popsany v dalSich kapitolach.

2.1 Blackmagic RAW ekosystém

Spolecnost Blackmagic Design vyrabi mimo jiné profesionalni kamery. Dale nabizi
vlastni program DaVinci Resolve ureny na stfihovou postprodukci, color grading, vizualni
efekty a zvukovou postprodukci. Diky vlastnimu RAW video formatu Blackmagic RAW je
mozné natoCit film na kameru této spolecnosti, poté ho v jejich programu postprodukovat a
exportovat hotovy vysledek. Pfi jednoduchém nastaveni pak neni potfeba problematiku
pfevodu barevnych prostord prakticky fesit.° Pokud ale stiih ma probihat napiiklad
v programu Premiere Pro, je tieba pfenaSet praci napfic¢ programy rtiznych vyrobcti pomoci
k tomu uréenych formati. Pro vizudlni efekty a nc¢kdy i1 celou obrazovou postprodukci
v jinych programech je také b&éznou praxi pracovat s formaty zapisujici framy jako sekvenci
jednotlivych soubort.” Pokud maji $kolni podminky odraZet postprodukci v praxi, mélo by

byt mozné vyuzit k ni vice nez jeden program.

2.1.1 Blackmagic RAW

Forméat RAW videa Blackmagic RAW je k dispozici v kamerach od firmy Blackmagic
Design a také v externich rekordérech dalSich firem. VyuZiva proprietarni nelinearni
barevny prostor o bitové hloubce 12-bit. Tento format Ize oteviit pomoci oficidlniho
pfehravace Blackmagic RAW Player, importovat do DaVinci Resolve nebo dalSich

stithovych programi s vyuzitim oficialnitho pluginu. V téchto ptipadech dojde

¢ Data Levels, Color Management, and ACES. Online. In: DaVinci Resolve 19 Reference Manual. Blackmagic

Design, 2024, S. 225-227. Dostupné Z:
https://documents.blackmagicdesign.com/UserManuals/DaVinci_Resolve 19 Reference_Manual.pdf. [cit.
2025-01-30].

7 SQUIRES, Scott. Resolution and image format considerations. In: SQUIRES, Scott; ZWERMAN, Susan a
OKUN, Jeffrey A., RAFFERTY, Kevin (ed.). The VES handbook of visual effects: industry standard VFX
practices and procedures. 2. New York: Focal Press, 2015, s. 545-547. ISBN 978-0-240-82518-2.
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k automatickému ptfevedeni barevného prostoru pomoci metadat. Pfi color gradingu
v DaVinci Resolve je mozné vyuzit funkci RAW videa jako je napiiklad zpétnd zména
nastaveni ISO nebo vyvazeni bilé, které by v béznych video formatech nebyly k dispozici.
Tyto funkce mohou pomoci ziskat vice informaci z ¢asti obrazu, které jsou pfili§ svétlé nebo
tmavé.® Po prevedeni Blackmagic RAW do jiného formatu jiz neni mozné tyto funkce

v programu DaVinci Resolve vyuzivat.

2.2 Log workflow

Pfi nataceni videa do logaritmického formatu se mize v postprodukci stat, ze obraz
neni automaticky pfevadén do spravného barevného prostoru. Pfevodu lze docilit vyuzitim
funkei color managementu, kdy je potfeba ru¢né specifikovat, v jakém barevném prostoru
je obraz natocen. ?Alternativou je vyuziti LUT pro konkrétni pfevod mezi dvéma barevnymi
prostory. Moznosti vyuziti téchto dvou zpiisobu se napti¢ postprodukénimi programy 1isi a

budou popsany v pozdéjsich kapitolach, kde to bude relevantni.

2.3 Problémy pri spolupraci s trikovou postprodukei

Jak uz bylo nastinéno v ptedeslych kapitolach, pro praci trikové postprodukce je
potfeba zabéry prevést do vhodnéjsiho formatu, zpravidla obrazové sekvence. Programy
vyuzivané k tvorbé trikli maji zpravidla podporu mensiho mnoZstvi barevnych prostort,
snadno tedy nastane situace, ze je potieba barevny prostor pifevadét. Pokud nejsou dodrzena
pravidla color managementu napii¢ pracovisti, mize se stat, Ze obraz vypada na kazdém
pracovisti jinak. To komplikuje komunikaci a déleni zodpovédnosti za kvalitu obrazu. Pro
efektivni fungovéani obrazové postprodukce je tedy zasadni dodrZovat pfedem ustanovena

pravidla color managementu.'?

8 Camera Raw Palette. Online. In: DaVinci Resolve 19 Reference Manual. Blackmagic Design, 2024, s. 2935-
2938. Dostupné zZ:

https://documents.blackmagicdesign.com/UserManuals/DaVinci_Resolve 19 _Reference Manual.pdf.  [cit.
2025-01-30].
° Data Levels, Color Management, and ACES. Online. In: DaVinci Resolve 19 Reference Manual. Blackmagic

Design, 2024, S. 221-225. Dostupné z:
https://documents.blackmagicdesign.com/UserManuals/DaVinci_Resolve 19 Reference_Manual.pdf. [cit.
2025-01-30].

19 PEREZ, Victor. The importance of color management. In: PEREZ, Victor. The color management handbook
for visual effects artists: digital color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New
York: Routledge, 2024, s. 97-98. ISBN 978-1-032-38361-3.
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3 ACADEMY COLOR ENCODING SYSTEM

Academy Color Encoding System (ACES) je systém pro color management vytvoreny
Akademii filmového uméni a véd. Jednim z cilti tohoto systému je zlepSit vyménu obrazovy
dat mezi postprodukénimi pracovisti. Dale pak tento systém obsahuje formaty urcené
k zachovani co nejvyssiho mnozstvi barevnych a jasovych informaci. Jednd se o scene
referred workflow, které vyuziva jednotny barevny prostor schopny zaznamenat vSechny
barvy viditelné lidskym okem.!! ACES vyuZiva nastroje OCIO k implementaci napii¢

postprodukénimi programy. '

3.1 Scene referred workflow

Scene referred workflow je pfistup ke color managementu, kdy obrazova data
reprezentuji svétlo tak, jak bylo zaznamenané na place, nikoli tak, jak bude zobrazeno na
konkrétnim monitoru. Zpravidla jsou vSechna obrazovd data na zacdtku ptevedena do
jednotného barevného prostoru pomoci takzvaného input transform. Tento jednotny barevny
prostor by mél byt schopny pojmout vSechna natoend nebo jinak ziskana data. Obrazové
upravy pak probihaji v tomto barevném prostoru a v disledku toho se mohou data z riznych
zdroju chovat pfi Gpravach stejnym zpiisobem, pokud jim to tedy umoziluje jejich rozsah.
Pro zobrazeni obrazu jsou data pfevedena do barevného prostoru konkrétniho zatizeni
pomoci display transform, to samé probiha i pii exportu verzi pro odevzdani. Tim padem pfi
tomto workflow probihaji vzdy maximalné dva prevody barevného prostoru, coz neni

pravidlem v alternativnim display referred workflow.'?

3.2 OpenColorlO

OpenColorlO je systém umoziujici color management urceny pro film s diirazem na
vizualni efekty a pocitaCovou animaci. Je podporovany v Siroké Skale postprodukénich
programll a vyuzivany zavedenymi trikovymi studii. Oproti pfevodu barevnych prostort

pomoci LUT dosahuje vyssi piesnosti v extrémnich hodnotach.'* Jedna se o open source

' HOUSTON, Jim; MALTZ, Andy; CLARK, Curtis. Academy color encoding system. In: SQUIRES, Scott;
ZWERMAN, Susan a OKUN, Jeffrey A., RAFFERTY, Kevin (ed.). The VES handbook of visual effects:
industry standard VFX practices and procedures. 2. New York: Focal Press, 2015, s. 550-554. ISBN 978-0-
240-82518-2.

12.0CIO  documentation. Online. OCIO studio config for ACES. 2025. Dostupné z:
https://opencolorio.readthedocs.io/en/latest/configurations/aces_studio.html. [cit. 2025-01-31].

13 PEREZ, Victor. Understanding color spaces. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual
effects artists: digital color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York:
Routledge, 2024, s. 131-138. ISBN 978-1-032-38361-3.

14 OpenColorlO. Online. OpenColorlO. 2025. Dostupné z: https://opencolorio.org/. [cit. 2025-01-31].
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nastroj, ktery umoziuje konzistentni pouzivani napiic¢ programy a zarovei tvorbu vlastnich

konfiguraci at’ uz jednotlivci nebo studii.'

3.3 Barevné prostory ACES

ACES definuje nékolik barevnych prostorti podle jejich urceni. ACES 2065-1 je
linearni barevny prostor se $ir§im gamutem definovanym primarnimi barvami AP0 urceny
pro piedavani dat a archivaci. Pro trikovou postprodukei je urceny linearni barevny prostor
ACEScg. Tento prostor ma uzsi gamut definovany primarnimi barvami AP1, ktery je v praxi
dostacujici pro praci s obrazovymi daty uréenymi pro displeje a kina. CGI je také standartné
renderovano do tohoto prostoru. Dalsi dva barevné prostory ACEScc a ACEScct jsou urceny
pro color grading. Vyuzivaji opét gamut AP1, ale nejsou linearni. PouZivaji misto toho

logaritmické nebo ¢aste¢né logaritmické kodovani.'®

3.3.1 Gamut

Barevny gamut je rozsah barev, které je mozné zapsat nebo zobrazit.!” V kontextu
barevnych prostoril se jedna o povrch definovany tfemi body hodnot takzvanych primérnich

barev (primaries) a étvrtym bodem znaéicim stied barevného prostoru zvany white point.'8

3.3.2 Linearni data

Pojmem linearni data (linear) je na mysli zpiisob zapisu obrazovych dat pomoci linearni
transfer function. Nejedn4 se tedy o barevny prostor.'? V praxi to znamena, Ze zdvojnasobeni
hodnoty v barevném prostoru zpiisobi zdvojnasobeni jasu. Vyhodou tohoto kddovani dat je

snazsi pfevod barevnych prostorii a Gpravy v compositingu.?’ Kromé line4rnich barevnych

ISPEREZ, Victor. ACES. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual effects artists: digital
color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York: Routledge, 2024, s. 194-
195. ISBN 978-1-032-38361-3.

16 PEREZ, Victor. ACES. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual effects artists: digital
color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York: Routledge, 2024, s. 193-
197. ISBN 978-1-032-38361-3.

17 17-32-007. Online. CIE. 2025. Dostupné z: https://cie.co.at/eilvterm/17-23-041. [cit. 2025-01-30].

18 PEREZ, Victor. Understanding color spaces. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual
effects artists: digital color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York:
Routledge, 2024, s. 107-116. ISBN 978-1-032-38361-3.

19 PEREZ, Victor. Color volume. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual effects artists:
digital color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York: Routledge, 2024, s.
158. ISBN 978-1-032-38361-3.

20 HOUSTON, Jim; MALTZ, Andy; CLARK, Curtis. Academy color encoding system. In: SQUIRES, Scott;
ZWERMAN, Susan a OKUN, Jeffrey A., RAFFERTY, Kevin (ed.). The VES handbook of visual effects:
industry standard VFX practices and procedures. 2. New York: Focal Press, 2015, s. 552-553. ISBN 978-0-
240-82518-2.
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prostortt ACES se také pouziva prostor Linear SRGB (Linear Rec.709), ktery pouziva gamut
sRGB. Napiiklad Blender pouzivé pro export do OpenEXR tento barevny prostor.?!

2L Color  Management.  Online.  Blender 4.2  Reference = Manual.  Dostupné  z:
https://docs.blender.org/manual/en/4.2/render/color_management.html. [cit. 2025-04-11].
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4 OPENEXR.

OpenEXR je open source implementaci formatu EXR vyuZzivany pro uchovavani
obrazovych dat ve filmovém priimyslu. Jedna se o projekt Academy Software Foundation.?
Tento format je vhodny pro praci na obrazu ve vysoké kvalit¢ mimo jiné diky tomu, ze
umoziuje zapis informaci ve vysoké bitové hloubce 16 a 32-bit a to navic jako floating point
(plovouci fadova ¢arka). Hloubka 16-bit staci pro uchovani dat v dynamickém rozsahu, ktery
je vyssi, nez jaky ma vétSina kamer. Nabizi fadu kompresnich algoritmil pii vysoké rychlosti
¢teni a zépisu. Dalsi vyhodou je také moznost uchovévani rozsédhlych metadat a dalSich

kanalfl, které mohou vzniknout v ramci trikové postprodukce.??

4.1 Vyuziti OpenEXR pro trikovou postprodukci

Do formatu OpenEXR se standartn¢ zapisuji data v linearnich barevnych prostorech.
Muze byt vyuzit na uchovéavani dat natocenych kamerou, nebo renderti z 3D v jednotlivych
vrstvach a render passech, coZ jsou dalsi pomocné kanaly navrch RGB a alphy. Pro obrazova
data praveé z kamery nebo svételné passy z renderu je hloubka 16-bit (rgb half) dostacujici,
pro technické passy zrenderu je pak pro vyssi piesnost vyuzivana hloubka 32-bit (rgb

float).?*

4.2 Komprese

OpenEXR nabizi velké mnozstvi kompresnich algoritmii. Pokud se chceme vyhnout
predavani zbytené velkého mnoZstvi dat mezi pracovisti, stoji za to se zabyvat tim, ktera
komprese je vhodna. Pro bezztratovou kompresi jsou k dispozici varianty ZIP komprese a
také run length encoding vhodny pro obraz obsahujici vétsi barevné plochy. Pro
bezztratovou kompresi zabérti z kamer a fotografii dosahuje nejlepsich vysledkti komprese

PIZ se zmensSenim na velikost mezi 33 a 55% plvodni velikosti.

Pro ztratovou kompresi jsou k dispozici algoritmy optimalizované na piehravani videa

vrealném cCase, piipadné¢ varianty pro konkrétni postprodukéni programy. Ztratova

22 OpenEXR. Online. OpenEXR. 2025. Dostupné z: https://openexr.com/en/latest/. [cit. 2025-01-31].

B OpenEXR. Online.  Technical Introduction to  OpenEXR.  2025. Dostupné z:
https://openexr.com/en/latest/Technicallntroduction.html. [cit. 2025-01-31].

24 PEREZ, Victor. Elements of digital color manipulation. In: PEREZ, Victor. The color management
handbook for visual effects artists: digital color principles, color management fundamentals & ACES
workflows. New York: Routledge, 2024, s. 70. ISBN 978-1-032-38361-3.
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komprese miize byt u technickych dat z renderu problematicka, algoritmus PXR24 by m¢l

byt pouzitelny pro nékteré z nich.?

33 OpenEXR. Online.  Technical Introduction to  OpenEXR.  2025. Dostupné z
https://openexr.com/en/latest/Technicallntroduction.html. [cit. 2025-01-31].
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5 ZAKLADNI PARAMETRY SKOLNI PIPELINE

Sao R,

s
s

Adobe Premiere Pro
DaVinci Resolve

Adobe Premiere Pro
DaVinci Resolve

Blackmagic Fusion
Nuke
Blender

Obrézek 1 Schéma navrhované postprodukéni pipeline
(zdroj: viastni)

Pipeline je postavend na ACES. Nasleduje pravidla scene-referred workflow, tim
padem vsechny zdroje jsou pifevedeny do jednotného prostoru, ze kterého jsou poté
pfevedeny pro zobrazeni pii praci na konkrétnim zobrazovacim zatizeni a také pii exportech

verzi pro konkrétni uZiti.

5.1 Jednotny barevny prostor

ACES byl zvolen oproti ostatnim srovnatelnym feSenim, v prvni fadé¢ DaVinci Wide
Gamut Intermediate, pro svou univerzalni implementaci. ACES je diky OCIO dostupné ve
vétsing€ programi, které jsou v ramci obrazové postprodukce vyuzivané, ptipadné je mozné
s nim pracovat s nahledovou LUT. Standard ACES specifikuje barevny prostor ACES2065-
1 se SirSim gamutem APO pro pfeddvani dat a archivaci, nicméné tento barevny prostor je
v nékterych programech hiie podporovany, takze by vyZzadoval pfevod na jiny barevny
prostor pied zacatkem prace. Z toho ditvodu je pro Skolni podminky vhodnéj$i prostor
ACEScg, ktery je také linearni, ma ale mensi gamut, nicméné tento prostor staci na pokryti
barevnych hodnot, které se v praxi vyskytuji, pouziva se koneckoncli na renderovani CGI,

kde mohou vznikat hodnoty vyssi.
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Je nutné zminit, ze ani ACES neni bez kompromist. Jednim z nich je problém u
saturovanych svétel, kde vznikaji vizualni artefakty. Ve verzi ACES 1.3 existuje feSeni
zvané Reference Gamut Compression, které tyto extrémni barevné hodnoty upravuje, aby
nepusobily problémy a zaroven obraz jinak neméni. Pro vétSinu zabéru tato funkce neni

potieba, nicméné je dobré s timto jevem pocitat.

5.2 Format predavanych soubort

Priméarnim formatem k pfedavani dat je zvolen format OpenEXR. Jedna se o format od
zacatku uréeny pro uchovavani dat v linearni podobé¢ a je schopny pojmout $ir§i gamuty, je
tedy pro ACEScg vhodny. OpenEXR ma Siroké moznosti nastaveni a pti nékterych z nich
se datové toky mohou snadno dosdhnout desetinasobkii datového toku zdrojového

Blackmagic RAW souboru.

5.2.1 Bitova hloubka

Prvni optimalizaci je pouziti polovi¢ni bitové hloubky 16-bit, v kontextu EXR také
nazyvané RGB half. Pro obrazova data, jako jsou natocené zab&ry nebo svételné render
passy, tato hloubka staci. Vyssi 32-bit (RGB float) je pak potieba pro nékteré technické

render passy.

5.2.2 Komprese

DalSim nastavenim, kterym je tfeba se zabyvat, je volba komprese. Pro pfedavani
obrazovych dat je zvolena komprese DWAA. Jedna se o ztrdtovou kompresi, kterd pfi
vychozim nastaveni na level 45 dosahuje vysledkti vizudlné nerozlisitelnych od ptivodnich
dat. Pfirozené napftiklad pf1 extrémnim zvySeni kontrastu v postprodukci se drobné rozdily
oproti bezztratové kompresi ndsobi, v realné praxi ale téméf jisté takovym Gpravam nedojde,
tato mira ztraty obrazové informace je tedy snesitelnd. Komprese DWAA v priméru
dosahne polovi¢ni velikosti soubort oproti bezztratové kompresi P1Z, kterou OpenEXR takeé
podporuje. Varianta DWAA je oproti DWAB zvolena diky optimalizaci na ¢teni po fadcich,

které pouziva compositing program Nuke.
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U dalsich ztratovych kompresnich algoritmii se vyskytuji problémy s podporou napftic
programy, napiiklad DaVinci Resolve ve verzi 19 nepodporuje kompresi ztratové komprese

B44 a PXR24.%¢

Je nutné zminit, ze stejné¢ jako u otazky bitové hloubky je nutné rozliSit mezi
obrazovymi daty z kamery nebo renderu a technickymi render passy. Technické passy

vyzaduji zachovani vSech informaci, ztratova komprese je tedy pro n¢ nevhodna.

Pro shrnuti, pokud je to mozné, nejmensiho datového toku pii zachovani prakticky

vSech informaci Ize dosdhnout ve formatu OpenEXR RGB half DWAA.

5.3 Pojmenovani soubort

Spravné pojmenovani souborl je zdsadni pro udrzeni pofadku napiic¢ postprodukeci,
obzvlast’ kdyz se pracuje se sekvencemi framii. Z hlediska problematiky pfedavéani dat a
barevnych prostort je v n¢kterych ptipadech vhodné, aby ndzev obsahoval udaje o pouzitém
barevném prostoru. U OpenEXR sekvenci v kontextu této pipeline vzdy pocitame s tim, ze
obsahuji linearni ACEScg, takZe neni nutné to do nazvu souborli uvadét. Stejné tak neni
nutné uvadét barevny prostor napiiklad u jpg souborl, kam by se nic jiného neZ sRGB
nemélo zapisovat. Pokud ale na prvni pohled neni jasné, jakou kombinaci transfer function
a gamutu soubor obsahuje, je nutné obé¢ tyto informace specifikovat. Naptiklad kontejner
.mov miZe obsahovat bézné video v kodeku h.264 ale také jakykoliv logaritmicky format
z kamery. Pravé u zdrojovych souboril z kamery je vhodné do nazvu souboru ptidat udaj o
barevném prostoru 1 pro piipad, Ze tyto informace nejsou obsazeny v metadatech, nebo
kdyby bylo potieba pozdéji diagnostikovat problémy v programech, které tato metadata
nemohou vyuzit. Pomoci néastroji na davkové pfejmenovani souborti 1ze tyto informace do

nazvu soubord snadno doplnit.

Pro ptehlednéjsi komunikaci mezi stfiznou a trikovymi stanovisti je vhodné
neponechavat jako nazev zdbéru nezapamatovatelny nazev souboru, jak piisel z kamery, ale
pfejmenovat ho do néjaké Citelnéjsi formy, shodné s trikovou soupiskou. Jedna z moznosti
je pouzit zkraceny nazev projektu nasledovany tficifernym nebo ctyfcifernym pofadovym

Cislem. Toto ¢islo znaci pofadi trikového zabéru s tim, ze stoupd po desitkach, tim padem

26 Windows 10 Still Image Sequence Formats. Online. In: DaVinci Resolve Supported Formats and Codecs.
2024, S. 10. Dostupné Z:
https://documents.blackmagicdesign.com/SupportNotes/DaVinci_Resolve 19 Supported Codec_List.pdf?
v=1723705210000. [cit. 2025-02-01].
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¢islo 010 znaci prvni trikovy zabér v soupisce. V ptipadé€, ze ve stfihu vznikne dalsi prace
pro vizualni efekty, tento systém umoziuje zabér v rdmci pojmenovani zatradit na spravné

misto. Pokud napftiklad vznikne novy zabér mezi zabéry 010 a 020, dostane ¢islo 015.

Za zminku stoji také zptisob ¢islovani framt u sekvenci. Cislo framu je vhodné davat
vzdy na konec nazvu souboru pted pifiponu, aby se framy nacitaly v programech ve
spravném potadi. Napftiklad prehrava¢ DJV nepodporuje ¢islo framu jinde nez na konci
nazvu souboru. Je také nutné dodrzet pocet cifer, aby se framy v adresatich spravné fadily.
To znamen4, ze naptiklad prvni frame sekvence bude mit v nazvu ¢islo 0001 a tato sekvence

muze tedy byt dlouhd 10 000 frami.

Pokud tedy ze stfizny putuje k vizualnim efektim zabér druhy v projektu Karkulka
osmy frame muze vypadat takto: KAR 020 0008.exr. Takovato sekvence je pak

uchovéavanid v adresafi se stejnym ndzvem, samoziejmé bez ¢isla framu: KAR 020.
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6 STRIH

Samotny stiith nepfindsi mnoho problémil v ramci color managementu. Pristup se ale

1181 vzhledem k workflow stfihace/stfihacky a pouzivaného stfihového programu.

6.1 DaVinci Resolve

DaVinci Resolve umoziuje snadno nastavit color management s podporou vétsSiny
pouzivanych barevnych prostorti. V pfipadé¢ Blackmagic RAW dochéazi k prevedeni
barevného prostoru z kamery do jednotného ACES prostoru automaticky. U ostatnich
formath Ize vstupni barevny prostor specifikovat. Toto je typické pro formaty vyuZzivajici
kodeky DNxHR a Apple ProRes, které mohou byt v riznych logaritmickych barevnych

prostorech.

Master
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Obrazek 2 Manudlni nastaveni input transform pro klip v DaVinci Resolve

(zdroj: viastni)
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Stiith poté miize probihat na zabérech, které stfihac/stfihacka vidi tak, jak byly
zobrazeny na monitoru na place. Nastroje na generovani proxy soubord uvnitf DaVinci

Resolve v ramci tohoto systému funguji, takze neni potieba nic manualné prevadét.

6.2 Adobe Premiere Pro

V ptipadé Premiere Pro se nejednd o stejné jednoduchy proces. Mimo jiné, protoze
nepodporuje OCIO.?’ Plugin Blackmagic RAW umozZiiuje import tohoto formatu piimo do
Premiere vcetné pfevodu barevného prostoru, jiné formaty uz takto automaticky Casto
nefunguji. Pro stiih je pak vhodné vyuZzit nahledovou LUT, ktera dany barevny prostor
prevede do prostoru timeline. Pro stiih na proxy souborech je vhodnéjsi pii exportu proxies
pouzit ndhledovou LUT, aby se propsala do téchto souborli a poté uz pro stiih nebyla
potfeba. Pokud by se toto neprovedlo, mohly by naptiklad vzniknout obrazové artefakty
zpusobené zapsanim logaritmického obrazu do proxy souboru s bitovou hloubkou 8-bit,
ktera pro log neni dostatecnd. Vzhledem k tomu, Ze proxy soubory slouzi jen pro stfih a

nemaji vliv na findlni export, v kone¢ném disledku zaleZi na preferenci stiihace/stfihacky.

6.3 Grafika

Pokud projekt vyzaduje grafiku je dobré pocitat s tim, Ze mlze byt potieba ji pienést
do jiného programu. Apple ProRes i Avid DNxHR podporuji alpha kandl a jsou proto
vhodnymi formaty. Aby pfipadny externi grafik nemusel feSit na své strané color
management, mize posilat grafiku do stfizny v sSRGB nebo Rec709, jak je zvykly. Ve
stithovych programech pak neni problém drobné barevné zmény opravit. Je ale nutné
dodrZet pfi exportu a nasledném importu stejné nastaveni alpha kandlu — straight nebo

premultiplied, abychom se vyhnuli problémiim s priihlednosti.

6.4 Export pro color grading

Vzhledem k tomu, Ze finalni export bude probihat ve stejném programu, jako probiha
stfih, neni nutné pfendset do color gradingu vSechny efekty a obrazové prechody, které
vznikly ve stfihu. Pokud stfih probihal v DaVinci Resolve, pieneseni projektu je podstatné
jednodussi, protoze staci vyexportovat projekt jako DRP soubor. Pfi stfihu v Premiere Pro
pak pro pfeneseni klipil 1ze pouzit XML soupisku. Soupiska se pak v obou ptipadech predava

spolecné se zdrojovymi soubory z kamery a ptipadnymi dal§imi zdroji na color grading.

27 OpenColorlO. Online. OpenColorlO. 2025. Dostupné z: https://opencolorio.org/. [cit. 2025-01-31].
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7 PREGRADE

Pregrade je v ramci této pipeline prvni ¢ast color gradingu, kdy se provedou zékladni
barevné korekce zdrojovych zabért, nez se tyto zdbéry exportuji na piedani trikové

postprodukei.

Hlavnim divodem je, ze nékteré funkce RAW video format neni mozné zachovat po
pievedeni do jiného formatu. V ptipad¢ Blackmagic RAW se jedna hlavné o nastaveni ISO
a vyvazeni bilé. Pokud tedy kameraman nebo colorista chce tyto funkce zménit z vychozich,
které se nachazi v metadatech, musi tak ucinit pred trikovou postprodukci. Pokud tyto funkce
vyuzit nepotfebuje, miize probeéhnout export dat pro vizualni efekty uz ve stfizné, ale pouze

ptes DaVinci Resolve, kviili color management funkcim.

Pokud projekt obsahuje zabéry se saturovanymi svétly, mohou se objevit artefakty kvuli
nedokonalosti ACES. V ramci pregradu je mozné tento problém feSit pomoci Reference

Gamut Compression. Tato uprava se pak zapise do dat urc¢enych pro trikovou postprodukci.

V ramci pregrade by pak méla vzniknout prvni verze gradingu, aby bylo mozné
exportovat ndhledovou LUT pro kazdy zdbér urcenou pro trikovou postprodukci. Tyto
nahledové LUT musi byt aktualizovany, kdyz se vyviji grading, aby trikovi pracovnici mohli

vidét zabéry se stejnymi korekcemi.

7.1 Nastaveni DaVinci Resolve

Vzhledem k tomu, Ze pipeline je postavena na ACES, je potfeba DaVinci Resolve
spravné nastavit. Pi1 nastaveni color science do ACEScc dochazi k pfevodiim barevnych
prostori na vstupu a vystupu stejnym zplsobem, jako v dalSich postprodukénich
programech, nemélo by tedy dochéazet k barevnym zménam, pokud se dodrzi verze ACES,

ktera je v dob¢ psani této prace na verzi 1.3.

V ptipad€ prace s RAW formaty je nastaveni ACES Input Transform ignorovéano a
program se fidi metadaty souborl z kamery. Jinak se jednd o vychozi nastaveni pro pfevod

barevného prostoru pti importu, které 1ze pro konkrétni soubory dale zménit.

ACES Output Transform udava, jak se obraz prevadi jak pfi zobrazeni v Resolve, tak
pii exportu. To je lehce problematické naptiklad oproti ptistupu Nuke, kde existuje moznost

nahledové LUT odlisné od exportu. V praxi to znamen4, Ze je potieba pro préci v gradingu
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mit nastaveny output transform podle monitoru, na kterém grading probiha?® (sRGB nebo
Rec.709, ptipadné¢ P3 pro néktera Apple zafizeni) a pro export zabérli se pak output
transform zméni na relevantni barevny prostor. Pfi exportu pro trikovou postprodukci jde o

ACEScg.

Project Settings: Bachelors thesis

Color Space & Transforms

Color Management

Dolby Vision®

Obrazek 3 Nastaveni DaVinci Resolve pro praci v ACES s vyuZitim Reference Gamut
Compression a zobrazeni na béZném sRGB monitoru

(zdroj: vlastni)
7.2 Export pro trikovou postprodukci

Export z gradingu pro trikovou postprodukci se fidi vySe uvedenymi zakladnimi
parametry Skolni pipeline. Na zdkladé¢ dohody ve $tdbu mohou byt klipy exportovany
s takzvanymi handles — n€kolika snimky navic na zacatku a konci klipu. To mlze usnadnit
pfipadné zéasahy do stfihu. DaVinci Resolve umoziiuje pojmenovani klipl, které lze pak

vyuzit pti davkovém exportu sekvenci tak, aby byly sekvence spravné pojmenované podle

28 PEREZ, Victor. Understanding color spaces. In: PEREZ, Victor. The color management handbook for visual
effects artists: digital color principles, color management fundamentals & ACES workflows. New York:
Routledge, 2024, s. 136. ISBN 978-1-032-38361-3.
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zabéru a kazda sekvence byla ve své vlastni slozce. Zabéry se exportuji ve vyse uvedeném
formatu a barevném prostoru pouze s t€émi barevnymi Upravami, které zavisi na funkcich

RAW videa. Zbylé barevné upravy jsou soucasti nahledové LUT.

Project Settings: Bachelors thesis

Color Space & Transforms

Color Management

Dolby Vision®

Obrazek 4 Nastaveni DaVinci Resolve color managementu pro export dat v ACEScg

(zdroj: vlastni)
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Obrazek 5 Nastaveni renderu v DaVinci Resolve pro export OpenEXR sekvence v
ACEScg

(zdroj: vlastni)
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8 VFX

8.1 Compositing

Dnes jiz zavedenym standardem v kontextu vizualnich efekti je pracovat s linedrnimi
obrazovymi daty. Compositor by m¢l zasahovat do obrazu jen do takové miry, jak je to nutné
pro odvedeni prace. Soucasné compositing programy (The Foundry Nuke, Adobe After
Effects, Blackmagic Fusion) podporuji implementaci ACES pomoci OCIO tak, ze se upravy
obrazu provadi v linearnim barevném prostoru ACEScg, ale uzivatel vidi obraz v barevném
prostoru svého monitoru. V piipadé Nuke a After Effects je vychozim algoritmem k pfevodu
barevnych prostorti verze od danych spolecnosti, pro zachovani jednotného obrazu je vhodné

zvolit implementaci pomoci OCIO.

color management  OCIO

OCIO config fn-nuke_studio-config-v1.0.0_aces-v1.2_¢ Reload Config

-

OCIO config Version v2.1

default LUT settings
warking space
Thumbnails A& .0 - SDR Video 5B - Display)
Monitor Out ACES 1.0 - SDR Video (sRGE - Display)
g-hit files matte_paint (sRGE - Texture)
16-bit files texture_paint (ACEScct)
log files compositing_log (ACEScct)

float files =cene_linear (ACEScg)

Obrazek 6 Nastaveni color management v programu The Foundry Nuke

(zdroj: vlastni)
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32 bits per channel (float)

GPU acceleration)

Obrazek 7 Nastaveni color management v programu Adobe After Effects
(zdroj: vlastni)

Zaroven je mozné vyuzit pfidavnou ndhledovou LUT z color gradingu. V Nuke pomoci
Input Process, v After Effects pomoci referen¢ni vrstvy. Zabéry z color gradingu tedy neni
potieba prevadét do jiného prostoru. To plati také pro rendery ze 3D. Ptipadnym dalSim
zdrojiim ze stfizny nebo jinym pomocnym vrstvam se musi pfifadit jejich spravny barevny

prostor pro linearizaci.

82 3D

V oblasti 3D je ACES a EXR také zavedeny pojem. EXR bylo vyvinuto pravé na

ukladani renderti ze 3D. VétSina 3D programil pouzivanych v praxi umoziuje vyuziti ACES
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pro zapis linearnich EXR a také pro jednotny vzhled obrazu napfic¢ stfihem, color gradingem
a trikovymi pracoviStémi.

cwwvr

pristupovat k nim jinym zptisobem. Prvnim typem jsou vSechna obrazova data jako je beauty
pass a ostatni light passy. Tyto passy mohou byt komprimovany ztratové do bitové hloubky
16-bit - half. Druhy soubor obsahuje data, pro ktera je tato komprese nevhodné. Jedna se
naptiklad o Cryptomatte, Position a ZDepth. Na tyto passy se vyuzije bezztratova komprese
a ukladaji se do 32-bit - float. Tyto dva soubory, respektive sekvence, je vhodné odlisit
v nazvu souboru. Nekteré 3D programy dokonce umoziuji zapsat do jednoho OpenEXR
Multilayer passy v rizné bitové hloubce a kompresi. Toto rozdéleni dat do dvou soubort
zpusobuje lehce obtiznéjs$i import do compositingu. SniZeni velikosti dat podle mé za tuto

komplikaci stoji, nicméné tento postup neni nutny.

Obrazek 8 Ukézka exportu dat z renderu do dvou EXR sekvenci v programu Blender

(zdroj: viastni)
8.2.1 Blender

Blender ve verzi 4.3 podporuje ACEScg pro ¢teni a zapisovani linearnich dat, ale
neobsahuje output transform tonemapper pro zobrazeni HDR renderu tak, jak bude pifeveden
pro zobrazeni na SDR monitoru v compositing nebo color grading programech. Misto toho
nabizi tonemappery Filmic a AgX, které plni stejnou funkci, ale jejich vysledkem je jiny
obraz predevsim z hlediska kontrastu a saturace. Tato limitace jde vyftesit zplisobem, ktery
se pouzival 1 v dobé&, kdy Blender ACES nepodporoval viibec. Je mozné nahradit OCIO

konfiguraci Blenderu konfiguraci ACES. PixelManager je jedna z téchto konfiguraci, ktera
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podporuje ACES a zaroven ponechava tonemappery Filmic a AgX, nabizi tedy nejvétsi

flexibilitu.?’

lor Management

Display Device sRGB
View Transform
Look

Exposure e 00

Gamma 1.000

Sequencer

isplay

Curves

White Balance
Obrazek 9 Nastaveni output transform v programu Blender s vyuZitim PixelManager
(zdroj: vlastni)

8.3 Export zpét do color gradingu

Data z 3D zpravidla prochazi pies compositing, kde se findlni export odevzdava zpét
do color gradingu ve stejném formatu v jakém pfisel, tedy ACEScg v OpenEXR RGB half

DWAA. Do nazvl souborti je také vhodné uvést verzi Gprav trikd.

2 Joegenco / PixelManager. Online. GitHub. 2025. Dostupné z: https:/github.com/Joegenco/PixelManager.
[cit. 2025-05-10].
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9 COLOR GRADING

Color grading v kontextu této pipeline zacind vyse uvedenym pregradem a probiha
zaroven s trikovou postprodukei. Upravy z gradingu lze pienést do compositing programi
pomoci nahledové LUT, kterou je potieba pro kazdy zabér pribézné aktualizovat. Opét je
nutné mit v DaVinci Resolve spravné nastaveny ACES Output Transform podle monitoru,

na kterém grading probiha.

Zdrojové soubory z kamery mohou pak byt nahrazeny exporty z trikového pracoviste.
U téchto exportl je potieba v DaVinci Resolve opét specifikovat, ze obsahuji data zapsana
v barevném prostoru ACEScg. Pokud probihd zavérecné slozeni a export v DaVinci
Resolve, staci opét preddvat soubor DaVinci projektu, zdrojové soubory z kamery a vystupy

z trikového pracoviste.

9.1 Export pro Adobe Premiere Pro

Pokud probih4 stfih a findlni sloZeni v Adobe Premiere Pro, je potieba respektovat, ze
v tomto programu neni mozné prevadét data mezi barevnymi prostory pomoci OCIO.
Vzhledem k tomu, Ze po color gradingu uz nebude potieba dé€lat pted findlnim exportem
dalsi barevné Upravy, lze tato data predavat v barevném prostoru Rec.709, ktery Premiere
Pro ocekava jako kazdé jiné SDR video. Na pienos dat z gradingu zpét do stfizny je v tomto
piipadé proto zvolen format DNxHR 444 10-bit. DaVinci Resolve nabizi tento format pfi

volbé exportu spolecné s XML pro Premiere Pro.

Opéct je vhodné po domluvé ve Stadbu exportovat klipy s handles. Toto je nutné

v pfipadé, Ze stiih obsahuje naptiklad prolinani zabért.
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10 SLOZENI

Zaverecné slozeni obrazu se zvukem a piipadnou grafikou probiha ve stiizn€. Diky
tomu efekty vcetné titulki a prolnuti, které byly pfi stithu provedeny, nemusi byt prenaseny

do jiného programu. Nasleduje export verzi k odevzdani do predepsanych formata.

10.1 DaVinci Resolve

Pokud stfih probihal v DaVinci Resolve, projekt zlstavd nastaveny stejné jako od
zacatku. Projekt obsahuje grading provedeny na zdrojovych souborech zkamery a
sekvencich z trikového pracoviste. Pro findlni export je potfeba nastavit output transform na

barevny prostor uréeny pro odevzdani, naptiklad v podminkdch FMK UTB je to Rec.709.

10.2 Adobe Premiere Pro

V ptipadé Premiere Pro ptichdzi data z color gradingu v barevném prostoru Rec.709.
Premiere Pro na importu barevny prostor neptfevadi, je tedy mozné v tomto prostoru bez

dalsich zmén exportovat verze k odevzdani.
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ZAVER

V ramci této prace jsem po nastudovani a predstaveni moznosti a nastroji pro color
management navrhnul pipeline pro obrazovou postprodukci na ateliéru Audiovizualni
tvorby FMK UTB. Oproti feSenim, se kterymi jsem se v rdmci reserSe setkal a ktera byla
uréena spiSe pro trikova studia, dava mulj navrh vétsi prioritu velikosti souborit a
pouzitelnosti jednotlivci. Z toho diivodu jsem volil ur¢ité kompromisy popsané v analytické

¢asti nebo zde v zavéru.

V préaci pojednavam piedevSim o vyuziti pro vstupni formaty Blackmagic RAW,
ptipadné video v logaritmickém barevném prostoru. Pipeline tyto formaty podle mé vyuziva
tak dobfe, jak je to v danych podminkach moZzné. Existuji nicméné dalsi RAW formaty,
ptipadné urcité vzniknou dalsi v budoucnu. Pro vyuziti téchto dalSich formati by mélo stacit
vyfesit praci s nimi ve stfihu a gradingu, coz je otazka jejich implementace danymi

programy. Zbytek pipeline by mél diky ACES fungovat stejné, jak byl zde popsan.

V ramci prevodu této pipeline také nefeSim, Ze by mohla EXR sekvence obsahovat
metadata, kterd byla soucasti zdrojovych soubort z kamery, jako je tfeba timecode. Format
OpenEXR to umoziuje, ale vzhledem k tomu, ze k tomuto exportu dochazi az po lock cut,
nejsou tato metadata nutna pro synchronizaci zvuku. Nahrazeni ptivodnich zabért trikovymi

v gradingu je relativné snadné napiiklad pomoci prolnuti Difference.

Pipeline se také nedrzi konceptu ACES v tom ohledu, Ze do n&j do EXR sekvenci jsou
pievadény jen zébéry urcéené pro trikovou postprodukci. Kdyby se mély prevadét vSechny
zabéry, tento krok by se dél v gradingu kvli vyuziti RAW funkci, odkud ale uz neni potifeba
pfenaset data v tak vysoké kvalité zpét do Premiere Pro a v pfipadé stfihu v DaVinci Resolve
probiha export z dat, ktera zlstavaji ve stfizné. Je ale nutné podotknout, Ze a¢ EXR RGB
half DWAA sekvence ma vyssi datovy tok nez Blackmagic RAW, v ptipadé¢, Ze se z celého
klipu pouZzije ve stiihu jen kratka ¢ast, mohl by se prevod celého lock cutu do EXR z hlediska
velikosti pfenaSenych dat vyplatit. ACES také udava specifickou variantu formatu EXR
urcenou jen pro ACES, kterou jsem se ale rozhodl nevyuZit, protoZe ji neni mozné zapsat

v nékterych pouzivanych programech.

Zéaveérem také stoji za zminéni, Ze diky upravitelnosti ACES pomoci OCIO je mozné
vytvaret jiné ACES Output Transform, které mohou dosahovat lepSich vysledki naptiklad
v extrémnich jasovych hodnotach. Toto délaji jednotlivci i velké trikova studia. Vzhledem

k tomu, Ze studenti pracuji na svych filmech na mnoha rtiznych zatizenich, rozhodl jsem se



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

drzet se v ramci této pipeline standartntho ACES Output Transform, které je k dispozici

v kazdém podporovaném programu.
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