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Video snimanje

Uvod

Vladimir Maksimovic
Fakultet tehnickih nauka u Kosovskoj Mitrovici
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Sta je slika?

U fizickom smislu, slika nastaje refleksijom ili °
emisijom svetlosti koja dolazi do posmatraca (oka ili Electromagnetic Spectrum
kamere). g e
U umetnickom smislu, slika je sredstvo izrazavanja . Bﬁ — l o ‘c i
kroz boje, linije i oblike.

U tehnoloskom, slika je signal.
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Chntnes
Modeli boja - RGB

« Boja je vazan nosilac vizuelnih informacija

» Oko razlikuje nekoliko hiljada nijansi boja, a samo nekoliko desetina RGB
sive boje

« Na mreznjaci postoje 3 vrste Cepica

 RGB (Red-Green-Blue) je aditivni model boja kod kojeg se sabiranjem
osnovnih boja dobija bela boja

« Svaku boju karakterisu 3 atributa: sjajnost, nijansa ili vrsta boje (hue) i
zasicenje (saturation)

* Intezitet RGB je 0..255 ili 0% do 1004

« RGB je samo koncept aditivnhog mesanja boja, bez jasno definisanih
primara, bele tacke i gamma funkcije. Pokriva 35% spektra

* SRGB je standarizovan RGB prostor sa jasno definisanim parametrima.
Pokriva 35% vidljivog spektra
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Ostali modeli boja

 CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) -
Subtraktivni model boja

* LAB (Lightness, A, B) - Model perceptivne
boje

« HSV (Hue, Saturation, Value) - Model
nijanse, zasicenja i osvetljenja

* HSL (Hue, Saturation, Lightness) - Model
nijanse, zasicenja i svetline

* YUV - Model za video produkciju

* YCbCr - Digitalni video model

« XYZ - Standardni model boja (CIE)
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Ljudski vizuelni sistem

Oko je kao sfera sa diametrom od 20mm

Kljucne

komponente:

-----

e Sociva i miSici
* MreZnjaca (sa fotoreceptorima)
« Cepiéi u mreznjati (fovea — centralni deo mreZnjace)

« Stapi

6-7 miliona Cepica

Visoka osetljvost na bolje

Aktivni pri jakom svetlu (photopic vision)

Ne ucestvuju u prepoznavanju boja, Sto objasnjava zasto ne
vidimo boje u mraku

¢i (rasprostanjeni u ostatku mreznjace, osim fovee):

70-15 miliona Stapiéa

Nisu osetljivi na boje, razlikuju samo nivou svetlosti

Visoka osetljivost na slabu svetlost (scotopic vision) — klju¢ni za
noc¢ni vid.
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Percepcija

« Kod obi¢nih kamera, soc¢ivo ima fiksnu ZiZnu daljinu (focal length), a fokusiranje se postize
menjanjem udaljenosti izmedu sociva i senzora

« Kod ljudskog oka, udaljenost izmedu centra socCiva i mreznjace je fiksna (oko 17 mm).
Umesto menjanja udaljenosti, fokus se postize promenom oblika sociva, Cime se menja
efektivna zizna daljina u opsegu od 14 do 17 mm.
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Percepciija
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Percepcija

« ... ali, percepcija je subjektivna ?

« Vizuelnim opazanjem i posredstvom cula vida, covek postaje svestan predmeta, njihovog
oblika, boja, odnosa medu njima

 Slika postaje vidljiva tek kada dobije neko znacanje
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Percepcija

« Opazanje se zasniva na celinama, a ne na pojedinacnim delovima
* Prema Gestalt teoriji, kada opazamo nesto, ne vidimo samo pojedinacne delove
(linije, tacke, boje), vec ih organizujemo u forme — celovite oblike koje imaju znacenje.
* Nas mozak prirodno tezi da grupiSe elemente u smislene celine.

* Forma nije samo zbir njenih delova ¢ ¢
* Kljucni princip Gestalt psihologije je da "celina nije isto Sto i zbir delova" (The whole PO
greater than the sum of its parts).
* Na primer, kada gledamo lice, ne opazamo samo oci, nos i usta zasebno, vec ih
dozivljavamo kao celokupno lice. L__J

* Promena rasporeda elemenata menja percepciju
* Ako promenimo raspored istih elemenata, dobiéemo potpuno novu percepciju.
* Na primer, ako uzmemo pet nasumicno rasporedenih taCaka, mozemo ih videti samo
kao tacke. Ali ako ih organizujemo u oblik zvezde, odmah ¢emo prepoznati oblik. Drugi
primer je kada pomerimo delove slike — mozak e ih interpretirati drugacije.
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Percepcija

« Law of Closure (Zakon zatvorenosti)
* Mozak tezi da popuni praznine i oblikuje kompletne slike ¢ak i kada neki delovi nedostaju.
* Primer: Ako vidimo grupu linija koje sugeriSu krug, ali nisu povezane, mi i dalje percipiramo krug.

PRINCIPLE OF CLOSURE

«p 10N
- - )

4 SMALL CIRCLES OR 5 BLACK SHAPES OR 3 CURVES OR
1BIG ONE? 1 PANDA BEAR? 1 FULL BLACK CIRCLE?
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Percepcija

« Law of Similarity (Zakon slicnosti)
* Elementi koji su sli¢ni (po obliku, boji, veli€ini ili osvetljenju) grupisu se zajedno i dozivljavaju kao deo iste
celine.
* Primer: U Sahu vidimo crne i bele kvadrate kao odvojene grupe, a ne nasumicne tacke.
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Percepcija

» Law of Proximity (Zakon blizine)
e Elementi koji su blizu jedni drugima percipiraju se kao deo iste celine.
* Primer: ReCenice sa recima koje su blizu deluju kao logicne celine, dok nasumicno rasporedena slova ne
formiraju smislene oblike.
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Percepcija

Law of Symmetry (Zakon simetrije)
Simetricno rasporedeni elementi percipiraju se kao povezani, ¢ak i kada su na ve¢em razmaku.
Primer: Kada vidimo dva simetricna oblika, mozak ih povezuje i dozivljava ih kao celinu.
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Percepciija

Law of Continuity (Zakon kontinuiteta)
Nas mozak tezi da prati linije, krivine i obrasce koji se ponavljaju, umesto da ih dozivljava kao nasumicne.
Primer: Kada vidimo preklapajude linije, pratimo njihov prirodni tok, umesto da ih razdvajamo u pojedinacne
segmente.
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Percepcija

« Law of Common Fate (Zakon zajednicke sudbine)
* Elementi koji se krecu u istom pravcu percipiraju se kao deo iste grupe.
* Primer: Jato ptica koje leti u istom pravcu dozivljavamo kao jednu celinu, a ne kao pojedinacne ptice.
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Percepcija

Percepcija i perspektiva - kako vidimo svet?
Ljudi vide samo onoliko koliko znaju
e Percepcija povezana sa ucenjem i iskustvom.
* Primera radi, ljudi iz proslosti mozda nisu mogli da razumeju perspektivu u umetnosti jer nisu imali
razvijene vizuelne konvencije koje danas koristimo.
*Rudolf Arnheim i teorija percepcije
e Rudolf Arnheim, poznati teoreticar umetnosti i filma, tvrdi da ljudi ne vide "cistu realnost", vec¢ ono sto je
oblikovano kroz njihovo iskustvo i znanje.
* To znaci da percepcija nije samo fizioloski proces, vec i mentalni proces tumacenja slike.
*Perspektiva i dvodimenzionalne slike
* Ispravan crtez u perspektivi, ali koji moze biti zbunjujuc jer perspektiva nije nesto sto mozak automatski
razume — ona je naucena kroz iskustvo i kulturne norme.

e Slika sa dvodimenzionalnim crtezom kocke pokazuje kako nas mozak tumaci prostor, ali u zavisnosti od
konteksta, moze se javiti konfuzija.
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Percepcija

1.Tri nivoa percepcije u filmu:Fizioloski nivo percepcije
Opazamo promene u svetlosti, kontrastu i boji kada gledamo film.
Ove promene se uporeduju sa prethodnim slikama, sto omogudava percepciju pokreta (fenomen filmske
iluzije).
2.Psihofizioloski nivo
Na ovom nivou se slike povezuju sa nasSim pamcéenjem i stvaraju znacenje.
Na primer, ako vidimo seriju kadrova u kojima se Covek kreée, mozak ih spaja u jednu logi¢nu celinu.
3.Psiholoski nivo
Film se oslanja na nasu sposobnost da povezujemo slike i pravimo price.
Gledalac gradi oCekivanja na osnovu montaze — ako vidimo pistolj u jednom kadru i Coveka u sledeéem,
oCekujemo da Ce pistolj biti upotrebljen.
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Relativhost slike

« Jedna slika vredi kao hiljadu reci

« Prosecan TV gledalac vise veruje slici nego zvuku

« Skoro 90% culnih informacija o svetu oko nas potice od vizuelnog opazanja
« Videti, znaci verovati svojim oCima

« Da li smo spremni da tvrdim da ono sto vidimo je istina?
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Relativhost slike

lluzije su pravilo percepcije, a ne izuzetak.
Film koristi tehniku i montazu kako bi manipulisao percepcijom gledalaca.

Film ne prikazuje stvarnost, ve¢ njenu interpretaciju
Perspektiva i kadar uticu na to kako gledalac dozZivljava scenu.
Rakursi (ugao kamere) mogu uciniti da predmet izgleda veci, manji, nagnut ili stabilan.
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Relativhost slike

« Ubrzano kretanje (Fast Motion)
* Postize se snimanjem sa manjim brojem sliCica u sekundi tako da pri normalnoj reprodukciji pokret
izgleda brze.
» Koristi se za komicne efekte, prikaz prolaska vremena (time-lapse) ili naglasavanje brzine.
« Usporeno kretanje (Slow Motion)
e Postize se snimanjem sa vec¢im brojem sliCica u sekundi i reprodukovanjem pri standardnoj brzini, Sto
usporava pokret.
» Koristi se za akcione scene, sportske analize i naglasavanje drame.
« Obrnuto kretanje (Reverse Motion)
* Snimanje scene unazad ili pustanje filma unazad kako bi se postigao efekat kao da se stvari vracaju na
pocetak.
» Koristi se za specijalne efekte (razbijeni predmeti se sastavljaju, voda tece unazad).
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« Zaustavljeno kretanje (Stop Motion & Freeze Frame)
e Stop motion koristi snimanje sliica objekta pomerenog za male stepene da bi se stvorio efekat pokreta
(kao kod animacije lutaka).
* Freeze frame zaustavlja sliku u jednom trenutku kako bi naglasio scenu.
* RIR projekcija (Rear Projection)
* Pozadina se projektuje iza glumaca dok oni glume, Cesto koriséena u starim filmovima za voznju
automobila ili putovanje vozom.
* Indukovano kretanje (Induced Motion)
* Kada se pozadina pomera, dok objekat stoji u mestu, mozak tumaci da se objekat pomera.
« Cesto se koristi u filmovima za iluziju kretanja u svemiru ili vetra.
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* Pokrivanje objektiva (Iris Wipe & Vignetting)

* Zatvaranje objektiva ili tamnjenje ivica kadra radi prelaza izmedu scena ili stvaranja fokusa.
« Stop trik (Jump Cut, Méliés Trick)

* Objekat ili osoba nestaju ili se pojavljuju presecanjem kadra i promenom scene.

* Prvi put kori¢en u filmovima Zorza Melijesa za magi¢ne efekte.
* Snimanje sa ogledalom (Mirror Shots)

» Koris¢enje ogledala da bi se prikazale scene koje inace ne bi mogle biti snimljene direktno.
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« Perspektivno uklapanje (Forced Perspective)
* Manipulacija veli¢ine objekata pomodéu ugla kamere (kao u Gospodaru prstenova, gde hobiti izgledaju
manji pored Gandalf-a).
* Makete i modeli (Miniatures & Matte Paintings)
* Koris¢enje malih modela umesto pravih objekata kako bi se ustedelo na budzetu i stvorile velike scene
(npr. Star Wars).

DA the European Union
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* CGI (Computer-Generated Imagery)
» Digitalno kreirani efekti, animacije i 3D modeli koji se dodaju u scenu.
» Koristi se za kreiranje realisti¢nih fantazijskih svetova (Marvel filmovi, Avatar).
« Green Screen / Blue Screen (Chromakeying)
* Tehnika gde se glumci snimaju ispred zelene ili plave pozadine koja se kasnije zamenjuje digitalnim
okruzenjem.
* Motion Capture (Mocap)
» Koriséenje senzora na telu glumca kako bi se snimili njihovi pokreti i preneli na digitalne likove (Gollum u
LOTR, Thanos u Marvelu).
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Relativhost slike

Deepfake i Al manipulacija

Koris¢enje vestacke inteligencije za zamenu lica glumaca, ozivljavanje preminulih likova ili kreiranje
hiperrealisti¢nih animacija.

Virtualna i prosirena realnost (VR & AR)

Omogucava snimanje scena u potpunosti u digitalnom prostoru i interaktivne vizuelne efekte.

Bullet Time (Matrix efekt)

Kombinacija viSe kamera koje snimaju istu scenu iz razliCitih uglova, omogucavajuci usporeni efekat s
promenom perspektive.

Prepoznavanje lica i tela u realnom vremenu

Koris¢enje Al za modifikaciju ekspresija i tela u postprodukciji (de-aging efekat u filmovima).
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