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Abstrakt

I detta examensarbete beskrivs kombinationen av video och digital grafik vid
filmproduktion. Jag kommer att forklara filmproduktionens olika stadier med fokus
pa postproduktionen. Jag behandlar fragor som forklarar vad postproduktion ar, hur
det gar till samt olika tekniker inom den digitala postproduktionen for att kombinera
video och digital teknik. Malet med arbetet ar att undersoka och beskriva det digitala
arbetsséttet inom modern filmproduktion genom att forklara metoder och tekniska
I6sningar generellt samt i ljuset av ett mindre videoprojekt.

Nyckelord: examensarbete, postproduktion, redigering, digital postproduktion,
keying, keyframing, tracking, mask, matte, fargkorrigering, video.
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1. Inledning

Den digitala bildbehandlingen &r nagot som vi alla traffar pa dagligen. Vare sig man
har en bild i en tidning eller en filmsekvens framfor sig sa kan man vara saker pa att
den har gatt igenom nagon form av digital redigering. Utvecklingen gar snabbt framat.
For att kunna sla ett tidigare resultat kravs att prestationerna blir béttre an de tidigare.
Hittills har den digitala utvecklingen inom omradet gatt snabbt framat och allt tyder pa
en utveckling dven i framtiden.

Inom filmbranschen har de digitala arbetsverktygen gett nya mojligheter att
manipulera filmprodukten om man jamfér med for nagra ar sedan. Detta syns om man
jamfor den forsta filmen i Star Wars-serien ”A new Hope”, 1977[1], som var litet av
en pionjar inom filmeffekter med filmen Transformers, 2007[2], som jag anser vara ett
av de tekniskt mest avancerade verken just nu. Man ser tydligt att det har gatt framat
under dessa 30 ar nar man jamfor de tva filmerna.

En filmproduktion kan indelas i preproduktion, filminspelning och postproduktion, dar
den forsta fasen innebar forberedelsearbete av olika slag och den sista fasen ett antal
tillagg och justeringar for att fa ett professionellt och hogklassigt resultat.

Postproduktion ar nagot som alltid har varit ett skede i filmens tillverkning, dock har
dess betydelse andrats vasentligt. Till en borjan bestod postproduktionen endast av den
avslutande delen for att fa fram filmen till den vita duken. Numera borjar
postproduktionen planeras anda fran borjan av preproduktionen till det slutliga skedet.

Tidigare kunde man planera filmen, filma den och ldmna in den till
postproduktionsarbetarna som fick klippa ihop filmen och l&gga till ljud. 1 dagens lage
startas postproduktionsarbetet direkt nér klartecken getts for filmens tillverkning.

Det jag behandlar i detta examensarbete ar filmproduktionen med sarskilt fokus pa
postproduktionsdelen.

Mitt intresse ligger i postproduktionsdelen, men for att kunna beskriva och illustrera
tekniker och forklara den produktion och som ingar som en del i detta examensarbete
behover jag dven beskriva bade preproduktion- och filminspelningsdelen. Min avsikt
ar att gora detta mycket kortfattat men anda tillrackligt tackande for att en lasare skall
kunna forsta arbetet med en filmproduktion och de tekniska IGsningarna i
beskrivningen av min egen produktion i kapitel fem.

Jag gar igenom teknikens grundlaggande delar, visar ett exempel i form av en egen
produktion och forklarar de tekniska lésningarna i den genom beskrivande text och
bilder. De fragestéllningar som jag beror ar:

Vilka huvuddelar bestar en filmproduktion av?
Vad ar postproduktion?,
Hur gar postproduktionen till?
Hur har postproduktionen utvecklats?



2. Syfte

Malet med examensarbetet ar att undersoka och beskriva digital filmproduktion med
fokus pa postproduktionen och nagra utvalda tekniska losningar vid manipulering av
digital video. Jag kommer kort att beskriva filmproduktionens tre huvudfaser och den
digitala postproduktionens delar samt att presentera en egen produktion dér jag
anvander moderna metoder inom digital postproduktion. Jag kommer inte att ga in pa
den del av filmproduktionen som handlar om finansiering, manusforfattande,

producentens roll och inte heller ga in pa detaljniva av filmproduktionens tva forsta
skeden.

3. Metod

| arbetet kommer jag att behandla de vanligaste stegen inom postproduktionen, sa
som redigering, mask, keying, matte, keyframeing tracking, fargkorrigering, ljud,
datorgrafik och klippning

For fordjupning inom omradet har jag gjort en studie av boken ”Creativ
Postproduction — Editing, Sound, Visual Effects, and Music for Film and Video”[3]
och boken ”The Art And Science Of Digital Compositing”[4]. Studien ligger till
grund for min beskrivning av omradet och for forklaringar av de tekniska och digitala
metoderna.

Dessutom har jag dven gjort en egen produktion som givit mig erfarenhet av tekniken,
medfort att jag har valt vissa metoder och tekniska Idsningar framfér andra och som
mojliggor for mig att illustrera teknikerna som anvants med bilder och illustrera ett
antal intressanta tillampningar genom ett egenproducerat filmklipp.

4. Postproduktionens plats i filmproduktionen

4.1 Filmproduktionens tre stadier

I en filmproduktion ingar i regel ett férarbete som bestar i att samla finansiarer, fa ett
beslut om finansiering och att skriva avtal. Nar man fatt gront ljus det vill saga att
pappersarbetet &r Klart, ar det dags att borja gora visionen till verklighet!

En filmproduktion &r ofta uppdelad i tre faser:

- Prep (Preproduction)
- Shoot (Principal Photograhpy)
- Post (Postproduction)

Prep-stadiet ar stadiet dar man planerar och lagger upp grundstommen till att hela
filmprojektet skall ga sa smidigt som mojligt och att se till att det ens blir mgjligt att
genomfora. Man gar igenom saker som behdvs till inspelningen:



- Vilka skadespelare som ska ha rollerna

- Vilken 6vrig personal som ska anstallas

- Vilka inspelningsplatser som skall anvéndas

- Scenografi, kostymer och design av rekvisita som skall
skapas till inspelningen

- Den utrustning som skall anvandas under
filmproduktionen

Tiden for Prep-stadiet &r sjalvklart varierande beroende pa vilken typ av film som
skall skapas. En tvatimmars Tv-produktion brukar ha en Prep-tid pa cirkaa 4 veckor,
medan en langfilm kan ta flera manader att planera beroende pa vilken filmgenre
filmen som ska skapas tillhor. Numera inleds ocksa postproduktionsdelen redan pa
Prep-stadiet. Genom att man ser till att det filmade materialet beaktar
efterbearbetning i sa stor utstrackning som mojligt blir det lattare att arbeta med nar
det &r dags.

Efter att Prep-stadiet ar avslutat sa inleds Shoot-stadiet och filmningen. Shoot-stadiet
ar det skede dar pengarna ryker som snabbast och darfor vill man ofta halla det sa
kort som mojligt. Man far nu se hur val allt har planerats i det tidigare skedet. En
lagbudget independent film brukar ta mellan 10 och 12 dagar att filma, en tvatimmars
tv-film brukar ta cirka 18-20 dagar, en hogkvalitets ”cable-film” tar cirka 26-30 dagar
och en langfilm brukar ta 60 dagar och uppat.

Néar det filmade materialet &r klart sd ar det da dags for postproduktionen att satta
igang pa allvar. Forhoppnings ar materialet arbetsbart och kommer darmed igang
ordentligt. Post-stadiet &r den ladngsta delen och filmen skall efter detta skede vara
klar for visning. | postproduktion behandlas alltsa det visuella, ljudet och forstas
klippningen.

Dessa tre huvudgrupper har alltid funnits med i filmens tillverkningshistoria men
numera, i och med att nya digitala verktyg och mojligheter har utvecklats, har
postproduktionen forts till en helt ny niva. Det ar ocksda pa grund av de nya
majligheterna som postproduktionen numera maste bérja planeras redan innan Shoot-
stadiet. Det da for att till exempel forhindra att skadespelaren skall ha en gron tréja
pa sig i en scen dar man filmar mot greenscreen, vilket i sa fall skulle leda till att
greenscreenens funktion skulle férsémras drastiskt.

Den visuella delen handlar nu om, mera an Klippning och féargkorrigering, att
bearbeta till exempel, greenscreen-material, for att implementera orealistiska och
vaghalsiga scener som troligen inte skulle ga att filma direkt utan att riskera
skadespelarens sakerhet med mera. For att sedan ta den visuella delen till en annu
mera extrem niva genom att implementera datoreffekter som till exempel 3D-objekt.
Istallet for att bara komplettera och manipulera till en viss del sa har man nu
majlighet att manipulera sa langt kunskapen fantasin racker.

4.2 Den digitala postproduktionen - Compositing

Behandlingen av filmmaterialet sker i sa kallade compositing-program dar man kan
redigera rorlig bild, stillbild, ljud och datorgrafik. Exempel pa sadana
behandlingsprogram &r Eyeon Fusion[5], Apple Shake[6]. Efter behandlingen fors
materialet 6ver till ett redigeringsprogram dar de sammanstalls till en slutprodukt.
Exempel pa redigeringsprogram ar Adobe Premier Pro[7] och Apple Final Cut[8].



4.2.1 Compositing - Bakgrund

Compositing kommer fran att man kombinerar flera objekt och utfér olika slags digital
manipulation for att efter ett antal steg fa sin slutprodukt.

Compositingtekniker kom redan inom fotoredigeringen, dér man tog olika foton och
pusslade ihop dem till ett ny komponerat fotografi. Att kombinera olika bilder for att
fa en ny ar saledes inget nytt pafund, utan har funnits med lange i stillbildsbranschen
men i och med den digitala postproduktionen s& har man tagit steget langre och
applicerar samma teknik aven pa hela bildsekvenser.

Tekniken for compositing anvéandes till exempel redan i den forsta King Kong-filmen.
Dér boérjade man med att filma sin King Kong-modell med stop-motion teknik, dar
man forst fotograferade figuren for att sedan stalla om den till sin nésta pose och ta ett
foto till och sa vidare. Nar man sedan fatt bilder pa alla rorelser sa spelade man upp
bilderna efter varandra. Man bildade pa sa satt en animerad gorilla. Man forstorade
sedan upp den bildsekvensen for att fa gorillan att se enorm ut och spelade upp den pa
en storbildsduk i bakgrunden av den scen dar skadespelaren agerade och fangade pa
det viset allt pa samma film.

| dagens lage har man tillgang till 3D-verktyg vilket tar filmskapelser till nya
mojligheter  och  teknikutvecklingen  gar  fortfarande  snabbt  framat.
Det &r numera tid, pengar, prestanda och fantasin som sétter granserna.

4.2.2 Compositing — Metoder

4.2.2.1 Redigering

Redigering &r delen dar man lagger ihop de filmade scenerna sa att de bildar en
enhetlig slutprodukt. Man klipper ofta forst en sa kallad ”"Rough Cut” som man sedan
borjar arbeta med for att sedan, nér ljud och effekter ar pa plats, finjustera det sista
Infor den slutliga produkten.

4.2.2.2 Mask

Mask &r nagot man anvander sig av for att markera ut ett omrade som man vill
behandla eller lata vara obehandlat medan man gér forandringar pa omgivningen. Till
exempel sa kan man maska ut ett objekt man vill ha for att fa sakerna runt om att
forsvinna. Att maska dar som att klippa ut en bild. Alternativt anvédnds metoden for att
man vill att ett visst omrade skall vara i fokus medan den évriga delen av bilden skall
vara suddig.

4.2.2.3 Keying

Keying ar en funktion som man anvéander nar man vill ta bort nagot fran en sekvens
for att till exempel kombinera det med en annan sekvens.



Né&r man vill keya, vélja ut information man vill ta bord, &r det i viktigt att bilden &r av
god kvalitet det vill sdga "anvandarvianlig” vilket innebar att den skall vara ratt ljussatt
och ha god kontrast. Oftast vet man i forvdg om man ar tvungen att anvanda sig att
keying och kan darmed planera och underldtta arbetet genom att gora bilden
anvandarvanlig. Det ror sig ofta om att filma mot en speciell enfargad bakgrund som
man garna haller i stark kontrast i forhallande till objekten man tankt anvanda sig av.

Den vanligaste fargen som man brukar anvanda sig av ar bla, det blir ett s& kallat
”Bluescreen Photoraphy”, men dven fargen gron anvinds ofta. Det gar att anvénda
vilken farg som helst men dessa ar de tva vanligaste.

4.2.2.3.1 Luma-keying

En av de vanligaste metoderna for att skilja tva saker at ar en metod som ar baserad pa
att manipulera ljusvérdet (luminance) dar man man véljer vilka varden man vill
behalla och vilka man vill ta bort. Har &r det valdigt viktigt med en bra kontrast mellan
objekten som man vill behélla och det som ska sallas bort.

4.2.2.3.2 Chroma-keying

Chroma-keying ar ocksa det en vanlig metod. Den ar lite mera sofistikerad &n luma-
keying. | chroma-keying valjer man, istdllet for att ga pa ljusheten, en typ av
fargvarden som man vill ta bort. Och en bra chroma-key har integrerat att man ocksa
kan arbeta med olika farger ur fargspektrat samt med fargmattnad och ljusstyrka.

4.2.2.4 Matte

Matte handlar om alpha-kanalen i bilden och for att man skall kunna fa ett bra resultat
vill man ha en bra matte. Att sla pa en alpha-kanal innebar att man ser bilden i svart
och vitt pa grund av att alpha-kanalen endast visar pixlar, databarande element, med
och utan information. Det som &r fargat svart motsvarar pixlar som saknar information
och kommer darfor att bli genomskinligt nar man gar tillbaka till fargbilden. Det som
ar vitt motsvarar pixlar med information. Det &r det vita omradet som saledes gar att
fortsétta arbeta med.

En bra matte skall alltsd ha objektet i en klar vit farg utan svarta flackar. De svarta
flackarna skulle skapa flimmer i objektet nar sekvensen spelas upp eftersom det
saknas information i pixlarna.. Omgivningen runt objektet skall dock vara helt svart,
eftersom man inte vill ha ndgon annan information dn den objektet innehaller. Ett
exempel pd att ta ut en matte &r att anvanda sig av keying. Man skall da vara forsiktig
sa att man inte keyar bort for mycket information. Risken &r att bakgrundsfarg som
hamnat pa objektet, det vill saga spill, tas bort och da leder till en trasig matte. Spill ar
en benamning for att bakgrundsfargen har smittat av sig pa objektet.

4.2.2.5 Keyframing

Keyframing &r ett satt att animera en effekt som man inte vill att skall vara likadan
hela sekvensen igenom. Animeringen fungerar pa det sattet att man sétter ut en key,
for det vardet pa den singelbild i en bildsekvens, det vill saga den frame, som man vill
att effekten skall utga ifran. Sedan satter man néasta key dar man vill att nasta valda
varde skall infinna sig. Keyvarden kan anvéndas for positionering, ljusstyrka, kontrast



med mera. Datorn skapar sedan en automatisk évergang mellan de tva olika utsatta
vardena vid keyframingen och man slipper andra vardena frame for frame. Till
exempel om man vill att det skall vara morkt i borjan av ett klipp sétter man en key
med ett agt ljushetsvarde och sedan nar man vill att det skall vara ljust sa satter man
en ny keyframe med det onskade ljusvardet och s skapar datorn en mjuk Gvergang
och ljuset fadeas upp fran morkt till ljust. Darefter kan man séatta ut flera keyframes
om sa 6nskas.

4.2.2.6 Tracking

Det hander ofta att man vill ta bort ett foremal eller lagga till nagot objekt till det
filmade materialet. For att fa det valda objektet att folja kamerans rorelse sa exakt som
mojligt anvander man sig numera av en sé kallad “tracker”. Tidigare anvinde man sig
av handtracking, dar en person satt och registrerade kamerans rorelse fram for fram,
vilket var valdigt svart och tidskravande.

En tracker ar en markor som man placerar ut éver en utvald punkt, en sa kallad ROI
(Region of Interest), i den forsta framen pa den sekvens du vill ha trackad.
Trackermarkoren hoppar sedan med till frame tva och jamfor den, pixel for pixel i x-
och y-axel, med den forsta framen for att registrera rorelsemonstret. N&r den
genomfort registreringen av den andra framens forandring till den forsta framen sa
hoppar den vidare till den tredje framen och gar igenom samma procedur med den.
Trackern arbetar sedan igenom hela sekvensen for att fa den utvalda punktens
rorelsemonster.

Att arbeta sig igenom, pixel for pixel, frame for frame, pa det viset ar valdigt
tidskrdvande. Man har darfor mojligheten att anvidnda sig av en “’search area box™ som
man applicerar runt sitt trackingomrade for att pa sa vis satta en grans for hur stort
sokomrade trackern skall anvanda sig av. Det kan vara ratt svart att veta hur man skall
placera boxen, i och med att ett for stort sokomrade tar langre tid att ga igenom medan
ett litet sokomrade gar snabbare att ga igenom. Men genom ett for litet omrade kan
man ga miste om information vilket kan fa trackern att hamna ur fokus sa att den inte
gar att anvanda. Det &r darmed viktigt att ga igenom hela sekvensen for att fa ett hum
om hur man ska applicera boxen.

Nagot man ocksa skall tanka pa ar vad for sorts omrade man valt att lagga sin
trackingmarkering pa. Punkten skall garna ha skarp kontrast till sin omgivning genom
hela sekvensen. Likasa skall omradet garna halla samma farg sekvensen igenom. Man
bor ocksa tanka pa att punkten ar unik i sitt omrade, att omradet bredvid inte &r for lika
det valda omradet, vilket skulle kunna fa trackern att se det som en likadan punkt och
glida at det hallet. Den utvalda punkten bor vara placerad sa att rorelser i alla
riktningar ar unika. Det ar ocksa valdigt bra om trackingpunkten finns med genom
hela sekvensen.

Detta fungerar bra i form av 2D-tracking, men i dagens film anvander man sig mycket
av 3D-implementerad grafik och for att fa den att matcha det filmade materialet maste
man anvénda sig av 3D-tracking. Dar placerar man ut ett flertal trackingpunkter som
inte bara rdknar ut forandringen for sin egen rorelse, frame for frame, utan jamfor
ocksa sin rorelse i forhallande till de andra punkternas rorelsemonster. Genom den
jamforelsen far trackingprogrammet ut ett forhallande mellan de utsatta punkterna och
far darigenom ut en z-axel istéllet for bara x- och y-axel. D& kan datorn generera en
3D-rymd och skapar darmed mojlighet for en 3D-kamera som man kan Gverfora till ett
3D-program dér man sedan kan matcha ihop sitt 3D-objekt med grundfilmens
rorelsemonster.



Bra 2D-tracking ar ndgot som numera ar standard i de vanligare Compositing-
programmen medan de béttre 3D tracking-programmen fortfarande &r sjalvstandiga.
De bdrjar dock dyka upp i nyare versioner av Compositingprogrammen.

Exempel pa ett 3D-tracking program ar Boujou[9] och exempel pa ett program med
integrerad 3D-tracking ar Eyeon Fusion[5].

4.2.2.7 Fargkorrigering

Fargkorrigering ar nagot som allt film- och tryckmaterial gar igenom.
Fargkorrigeringen ar speciellt viktig eftersom man jobbar med minst tva olika bilder
som mycket troligen inte har samma ljussattning. Ljuset skall komma fran ratt hall,
skuggorna skall Overensstdamma bilderna mellan. Fargintensiteten skall vara den
samma liksom fargméttnaden. Vid vissa tillfallen kanske man inte ens vill ha de farger
som bilderna innehar. Till exempel filmen Sin City skapar sin speciella nisch med
hjélp av ett valdigt annorlunda fargschema dar de valt att halla filmen till storsta delen
i fargerna svart, vitt och rott.

Men det viktigaste i farkorrigering ar att askadaren inte skall reagera pa att bilden ar
ihopkomponerad, utan uppfattar att allt som hander i scenen &r filmat vid ett och
samma tillfalle, &ven om scenen i sig kan vara helt orealistisk. Dagens skarpa bild pa
TV-apparater, datorskarmar samt biodukar lagger extra hard press pa
fargkorrigeringen i filmerna som produceras.

4.2.2.8 Ljud

Det &r valdigt sallan som ljuden fran en inspelningsplats ar dugliga for slutprodukten
och ljuden redigeras darfor och laggs till separat infor den slutliga redigeringen. Till
exempel om en scen innehaller distraherande ljud kan man vélja att ta bort de ljuden
och sedan, nér klippet ar klart, later man sé kallade “’Foley-artister”, ”Walla-artister”
och annan “’Source Music” rekonstruera de ljud som scenen innehaller sa att resultatet
kanns realistisk igen.

Man anvander sig dven ofta av tillagda ljud for att det skall bli minde problematiskt
nar filmen kommer till ett land som valjer att dubba den. Metoden &r att man utformar
dialogsparet pa sa satt sa att nar sparet tas bort sa ar det endast dialogen som
forsvinner.

4.2.2.8.1 Foley

Foley &r ljud som skapas i efterhand och l&ggs till en scen. De ersatter de ljud som
skadespelaren skapar i en scen men som inte kan anvandas i slutresultatet. Foley
anvands for ljud som tagits bort eller for ljud som behdver en viss redigering.

Exempel pa ljud dar Foley-tekniken anvands &r fotsteg och slagtraffar. Det &r ljud som
skapas av sa kallade Foley-artister och som laggs till i efterhand.

4.2.2.8.2 Walla

Walla-ljud &r liksom Foley-ljud, filmljud som skapas pa sidan om och sedan laggs till



i efterhand, men det handlar da inte om ljud som skadespelarna skapar utan ljus som
kommer fran omgivningen runt om. Exempel pa sddana miljéljud som Walla-artister
skapar kan vara djurlaten om man &r i en skog eller ljud fran folkmassor ifall scenen
utspelar sig pa ett torg.

4.2.2.8.3 Source Music

Source Music &r ljud som till exempel en spelande radioapparat eller en telefon.

4.2.2.8.4 Underscore

Underscore ar musiken som komponerats for att ge den avsedda kanslan i
filmklippen.

5. En produktion

5.1 Bakgrund

Den produktion jag skall presentera har ar ett videoklipp med liknande effekter som
Hewlett-Packard anvénder sig av i sina reklamer for bérbara datorer. De av deras
reklamfilmer jag syftar pa ar de dar man ser en person i halvfigur fran midjan och
uppat som, liksom en trollkarl, drar fram saker fran ingenstans med hjalp av sina
hander. Foretaget marknadsfor sig &ven under namnet HP vilket jag anvénder nedan.

Projektet ar avsett for att demonstrera och illustrera de olika stegen som jag beror i
texten. Jag har valt den HP-inspirerade ansatsen darfor att de reklamerna berér de
olika stegen pa ett designmassigt val genomfort och enkelt satt.

Reklamen som HP anvént sig av for sina barbara datorer gar ut pa att man ser en
”anonym” person i halvfigur. Personen tar sedan med hjélp av sina hénder fram olika
objekt fran ingenstans. Objektet ror sig sedan enligt personens rorelser och forsvinner
sedan ut i ingenstans, liksom det kom in. Pa liknande satt kommer sedan nésta objekt
in i bilden och forsvinner lika sa. Tills personen slutligen avslutar med att presentera
sig och sitt namn.

I mitt projekt s& har jag att anvant mig av samma typ av effekter fast i enklare form, i
och med att tiden skall racka till. Jag har alltsa skapat ett videoklipp dar jag med hjalp
av mina hander tar fram olika objekt ur intet, for att sedan fora runt dem och sedan fa

dem att forsvinna ut i intet igen. Men det uppldgget att anvénda sig av en “anonym”
person har jag valt att inte ta med.

Programmen jag anvander mig av &r:
Autodesk Maya 2009[10]

Adobe Premier Pro CS4[7]



Adobe Photoshop CS4[11]
Adobe After Effects CS4[12]

Eyon Fusion 5.3[5]

5.2 1dé och test av effekter

Jag inledde projektet med att testa vilka effekter jag skulle kunna tanka mig att ha med
samt satta mig in i grundanvandningen av programmen som jag tankt anvanda mig av.
Det resulterade i en effekt dér jag drar fram ordet "Movies”, en effekt dér jag drar
fram ett videoklipp som jag sedan byter till ett annat klipp med en hjélp av en
forskjutning och slutligen drar jag upp en bild som efter en svdngande rorelse
forvandlas till en duk som laggs pa ett osynligt bord.

5.3 FoOrberedelser

Efter att effekterna var valda sa skissade jag upp en storyboard dar jag illustrerade
rorelserna jag skulle behdva for att det skulle passa ihop med effekterna. Sedan
tranade jag in rorelserna sa att de skulle se mera avslappnade och naturliga ut pa
filmen, att man skulle slippa sta dar och dra ut pa tiden genom att fundera pa “hur var
det nu jag skulle gora egentligen”. Efter att rorelsemonstret var fardigstillt s var det
dags att valja vilken typ av klader jag skulle ha. Det vart en svart jacka upp till, for att
den har bra kontrast mot den grona bakgrunden som jag skulle filma mot, vilket
underlattar sjalva keyingen (da man skiljer objektet fran bakgrunden). Ner till s& valde
jag ett par ljusa jeans, dar kunde man ocksa kunna haft ett par morka jeans for att
skapa storre kontrast men i och med att jag inte skulle réra sa mycket pa benen till
skillnad fran éver kroppen sa funkade det bra anda.

Nar kladerna och rorelsemonstret var ordnat sa var det dags att borja ljussatta och
filma. Jag hade tidigare testfilmat mot duken med en van dér vi stéllt in ljussattningen
sa att det sag bra ut med skuggor och kontrast. Nar jag tog in det filmade materialet
fran testfilmningen i datorn for att prova arbeta med det, sa visade det sig att det hade
hamnat ratt mycket spill pa den svarta tréjan som anvandes. Det innebar att
bakgrundsfargen hade smittat av sig pa objektet vilket staller till problem vid
avskiljningen av just den fargen. Spillet skulle skapa hal i matten vilket dven skulle se
ut som hal i den svarta tréjan i slutresultatet. Jag beaktade detta i ljussattningen vid
den slutliga videoinspelningen och valde da en morkare ljusséttning vilket gav mig
mindre kontrast och darmed mindre problem med spill i kladerna. Detta 4 sin sida
komplicerade keyingen pa sma omraden sasom mellan fingrar och armhalor etcetera.
Né&r jag vart ndjd med ljuset stallde jag in kameran i ett lampligt lage och borjade
filma.

5.4 Compositing

Né&r det filmade materialet var klart var det dags att fora in det i datorn och borja
arbeta med det. Jag tog in det med hjalp av videoredigeringsprogrammet Adobe
Premier Pro CS4[7]. Nar jag tagit in det sa renderade jag ut mina utvalda frames
(bilder) i bildformatet TIFF for att behalla sa mycket av informationen i bilderna som
mojligt. Darefter tog jag in de utrenderade bilderna in i ett Compositingprogram som
heter Eyeon Fusion 5.3 [7]



5.4.1 Masking

| Eyeon Fusion maskade jag forst ut den bild jag ville behandla for att fa bort
ovasentlig information som rummets vita vaggar och den svarta ramen sa att bilden
bara bestod av mig och en gron bakgrund.

| Bild 1 och Bild 2 visas ett exempel pa fore och efter maskning har genomforts.

Bild 1. Palagd mask Bild 2. Anvand mask

5.4.2 Keying

Féljande steg var att keya ut den gréna bakgrunden mot en transparent bakgrund och
att fa ut en bra grundmatte, med hjélp av funktionen Ultrakey, som ar en funktion i
programmet som ar anpassad for att separera objekt fran en gron eller bla bakgrund.
Vilket jag gjorde genom att vélja fargen pa de pixlarna jag vill att skulle forsvinna tills
jag hade uppnatt ett resultat som kandes bra.

I Bild 3 ser vi hur jag har keyat bort den grona fargen innan for masken.
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Bild 3. Den grona bakgrundsfargen ar borttagen.

5.4.3 Fargkorrigering

Darefter fick jag arbeta med att fa en bra matte-slutprodukt genom att reducera spill
med hjalp av olika fargkorrigeringsfunktioner, samt att fa ut den farg pa bilden jag
ville ha. Nar jag val fatt ett acceptabelt resultat renderade jag ut framen med mig pa
men istallet for gron bakgrund sa hade jag en transparent bakgrund.

I Bild 4 ser vi hur jag fargkorrigerat for att fa ut matten i Bild 5.

| Bild 4. Fargkorrigerad bild.
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I Bild 5 ser vi bilden fran alpha-kanalen

Bild 5. Matte/Alpha-kanalen.

I Bild 6 ser vi ytterligare fargkorrigering for ett battre resultat.

Bild 6. Ytterligare fargkorrigering for ett battre resultat.
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5.4.4 2D- och 3D-effekter

De nyrenderade bilderna tog jag sedan in i ett annat compositingprogram som heter
Adobe After Effects CS4 [12], vilket jag valt att gora de utvalda HP-liknande
effekterna i. Dar matchade jag ihop effekterna med de rorliga bilderna i syfte att fa det
att se ut som att jag kontrollerade det som hdnde med mina hander.

De forsta bildeffekterna, valde jag for att det skulle vara effektivare vid detta tillfalle
att animera for hand, frame for frame, an att animera dem efter en tracker i och med
att det handlade om sma snabba rorelser under fa frames. Samma géllde masken som
jag anvande mig av for att ge illusionen av att framsidan av mina hander var pa
framsidan av objektet sa att det sag ut som att jag verkligen holl i det. Jag valde sedan
att ge objekten lite glod, med hjalp av effekten Glow och sa gjorde jag dem lite latt
transparenta for att fa en lite futuristisk spacad kansla.

| Bild 7 ser vi ett exempel pa dem forsta effekten dar jag drar fram ett ord fran
ingenstans.

Bild 7. Ett exempel en effekt dar ett ord dras fram fran ingenstans.

I Bild 8 ser vi ett exempel pa den andra effekten dar jag drar fram ett videoklipp fran
ingenstans
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Bild 8. En effekt dar ett videoklipp dras fram fran ingenstans

Nar jag kom till den avslutande effekten dar ett foto skulle Gverga till en bordsduk sa
var jag tvungen att anvdnde mig av ett 3D-program. Jag valde att anvdnda 3D-
programmet Autodesk Maya 2009[10]. Dér tog jag in en referensbild fran scenen dar
effekten skulle implementeras, for att matcha ihop effekten med bilden. Jag skapade
sedan en rendercam som jag laste for att slippa stalla in kameran manuellt efterat infor
renderingen.

Efter detta skapade jag ett bordsliknande objekt som jag gav en genomskinlig shade,
for att det inte & meningen att det skall synas. Sedan skapade jag ett plane som jag lat
folja handernas rorelse for att skapa illusionen av att det ar jag som for duken. Jag
anvander mig sedan av en av programmets funktioner, nCloth, som gor att objektet
som det appliceras pa beter sig tygaktigt. Det var lite problematiskt att fa det att falla
som jag ville, men efter lite om och men fick jag det at det hallet och det var dags att
rendera ut dukanimationen.

I Bild 9 ser vi hur jag har lagt upp en referensbild i och matchat ihop planet med det
som sedan ska falla ner och bli en duk.
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Bild 9. Referensbild intagen i Autodesk Maya

Efter att dukanimationen var utrenderad tog jag in den sekvensen i After Effects dar
jag placerade den pa sin plats och dar med var den sista effekten inford. Efter det
foljde det ndgra mindre justeringar kvar innan jag var néjd med mitt resultat.

Da forde jag dver det till redigerings programmet Adobe Premiere Pro CS4[7] dar jag
lade till ljud-till det slutgiltiga produkten

Det slutliga resultatet finns bilagt som en CD-skiva i examensarbetet

6. Diskussion

I och med mitt sérskilda intresse for digital postproduktion var det ett sjalvklart val for
mig att valja den inriktningen for mitt examensarbete. Omradet digital postproduktion
ar som tidigare namnt ett stort omrade och att vélja att fokusera pa nagon speciell gren
eller nagra speciella tekniker var inte enkelt eller sjalvklart. Jag valde att forsoka tacka
in de vanligaste bendamningarna inom omradet compositing eller bildbehandling. Dar
ar aven att betrakta som grundlaggande for arbete inom omradet. Jag valde att bade
anvanda mig av de valda funktionerna i en egen produktion for att fa ytterligare
erfarenhet av dem samt for att illustrera hur de fungerar och hur de kan anvéandas.
Dessutom valde jag att presentera funktionerna i ett kapitel dar compositing beskrivs
aven pa en mer évergripande niva. Bland de tekniker jag valde att lyfta fram i detta
arbete finns bland annat tracking, keyframing, matte och keying. Jag valde att
exemplifiera med hjidlp av en mindre produktion av typen “HP-reklam” som just
anvander sig av de tekniker jag vill lyfta fram

| HP-reklamerna anvands alltsa de tekniker som jag valt att forklara pa ett intressant,
snyggt och inspirerande satt. HP-reklamerna har en lagom l&ngd och anvénder sig av
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intressant teknik vilket ocksa var ett bra kriterium for att vélja den typen av produktion
eftersom ett examensarbete skall vara avgransat och hinnas med pa en begransad tid. |
min HP-reklam-inspirerade produktion behandlade jag dock inte alla funktioner och
tekniker som &r grundldggande och vanligt forekommande. Jag valde till exempel att
skippa tracking-tekniken, vilken skulle vara effektivare i ett langre klipp med flera
frames. Istallet valde jag att anvénda keyframing-tekniken i och med att mitt klipp var
kortare med farre frames och att resultatet samtidigt skulle bli battre, det vill sdga
mera exakt an genom att anvanda tracking i och med att filerna skulle anvéndas och
roteras i en 3d-rymd.

Valet att Iamna bort tracking-tekniken berodde ocksa pa att jag i klippet anvande sma
kvicka rorelser samt en grundbild med lite lagre kontrast. Att jag anvénde lagre
kontrast berodde pa att forsoken med hogre kontrast mellan mig och bakgrunden ledde
till ett mycket omfattande arbete med spill. Om jag hade haft stOrre kunskaper i
ljussattning hade problemet med spill formodligen varit mindre. Detta med valet av
kontrast finns beskrivet hdr i arbetet.

Ett alternativ i en produktion som den som presenteras hdr i arbetet hade varit att
anvanda sig av en blue screen- bakgrund, men jag hade tillgang till en gron vilket fick
avgora valet av teknisk l6sning i det faller. Valen av program som jag anvant mig av
var en kombination av program som jag hade anvant forut och program som jag ansag
erbjod den smidigaste losningen for mitt projekt. Jag forsokte vélja program sa att
produktionen skulle ga sa smidigt som majligt.

7. Slutsats

Jag har i detta examensarbete beskrivit filmproduktionens tre huvuddelar
Preproduction (Prep), Principal Photograpy (Shoot) och Postproduktion (Post) dar jag
fokuserat pa de digitala postproduktions delarna, redigering, matte, mask. keying
tracking, keyframing, fargkorrigering och ljud. De &r centrala delar i postproduktionen
och jag har arbetat med samtliga utom tracking i min egen produktion som ingar i
examensarbetet.

For att forklara var postproduktionen kommer in i processen och forutséattningar for ett
bra arbete i postproduktionsdelen har jag inlett med att beskriva filmproduktionens
huvuddelar. Jag har gjort en videosekvens dar jag har demonstrerat hur de digitala
metoder och tekniska Iosningar som jag har valt att beskriva kan se ut. Ddrmed har jag
beskrivit integrerad digital grafik och video pa det satt som avsags i syftet.

8. Framtid

Varje storfilm som kommer vill alltid vara varst och da galler det att man foljer med
hela tiden i utveckling for att halla sin kompetens. Darfor tror jag att postproduktionen
och effektbranschen kommer att ha en intressant och snabb utveckling &nda tills det att
grafiken som skapas ar identisk med objekten i var verkliga varld. Den kommer dven
att fokusera pa att skapa objekt, dar fantasin satter gransen och gora det sa realistiskt
som mojligt. Utvecklingen ar dock beroende av att tillrackligt kraftfulla datorer &r
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tillgangliga for anvandning i storre skala. Renderingen gar idag forhallandevis
langsamt vilket gor att utvecklingstakten ar beroende av hur snabbt den utvecklas samt
hur mycket resurser i form av tid, kompetens och pengar som avsétt for produktionen.

Nasta projekt for min del eller ett projekt for ndgon annan utgaende ifran det arbete
som redovisas har skulle kunna vara att implementera fler 3D-effekter och mer
komplexa effekter i en liknande typ av produktion som den jag har beskrivit har.
Alternativt att gora en storre produktion med liknande effekter men med ett mer
utvecklat storyboard eller att fd& mojligheten att arbeta med de har teknikerna i
storfilmssammanhang. Det sistndmnda skulle inneb&ra att man arbetar som en av flera
i ett team av digitala artister och darmed far mojlighet att bidra med en del av
effekterna i en film.
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