
 



ψηφιατÜò

ΚινftμÜτογραφΩ§
ΑΣ ΞΕΚΑΘΑΡΙΣΟΥΜΕ πρþτα πρþτα üτι η
κινητÞρια δýναμη για την ολοÝνα και με-

γαλýτερη χρÞση των ψηφιακþν τεχνικþν
στον κινηματογρÜφο στηρßζεται στη δυ-

νατüτητα ενσωμÜτωσηò κινηματογραφι-
κþν λÞψεων με ηθοποιοýò σε ψηφιακÜ Þ
κινηματογραφημÝνα σκηνικÜ με ικανοποι-

ητικÜ αποτελÝσματα. Ο θεατÞò δεν συγ-

χωρεß τσαπατσουλιÝò και, για το λüγο αυ-
τü, απαιτεß ιδιαßτερη προσοχÞ απü τουò
τεχνßτεò τηò ψηφιακÞò εικüναò κατÜ την

υλοποßηση ειδικþν εφφÝ.

Δýο εßναι οι βασικÝò τεχνικÝò ψηφια-
κÞò εικüναò που χρησιμοποιοýνται στον
κινηματογρÜφο: επεξεργασßα και σýνθε-

ση εικüναò, Η επεξεργασßα εικüναò απαι-

τεß την ψηφιοποßηση αρχικοý υλικοý απü
κινηματογραφικÞ λÞΨη Þ σýνθεση εικüναò

για να εφαρμοστεß. Η σýνθεση εικüναò

χρησιμοποιεßται για την υλοποßηση ενüò
σκηνικοý Þ ενüò ψηφιακοý πρωταγωνιστÞ
τηò ταινßαò εκ του μηδενüò Þ με τη βοÞ-
θεια ενüò τρισδιÜστατου προπλÜσματοò. Η

επεξεργασßα εικüναò χρησιμοποιεßται κα-

τÜ κüρον στιò κινηματογραφικÝò ταινßεò

με ηθοποιοýò ενþ η σýνθεση εικüναò, στιò
ταινßεò κινουμÝνων σχεδßων. ΥπÜρχουν

βÝβαια και οι περιπτþσειò που και οι δýο
τεχνικÝò χρησιμοποιοýνται παρÜΜηλα και
ενσωματþνονται αργüτερα στην ßδια σκη-
νÞ. Με οδηγü ορισμÝνεò τÝτοιεò σκηνÝò
θα ξεναγηθοýμε στην τÝχνη των ψηφια-

Ο κινηματογρÜφοò
αλλÜζει. Απü τη χημ,κÞ-

μηχανικÞ εποχÞ του
περνÜει στην

ηλεκτρονικÞ-ΨηφιακÞ.
Δεν υπÜρχει πλÝον

ταινßα που να μη
χρησιμοποιεßσε κÜποιο

στÜδιο τηò
παραγωγικÞò

διαδικασßαò ψηφιακÜ
μÝσα επεξεργασßαò. Οι

ψηφιακÝò τεχνικÝò
καλýπτουν üλο και

περισσüτερο τιò
εκφραστικÝò ανÜγκεò

των σκηνοθετþν,
πολλοß απü τουò

οποßουò θεωροýν üτι
τουò απελευθερþνουν

τη δημιουργικüτητα.
Δεν εßναι σχÞμα λüγου:

ακολουθεß ξενÜγηση.

του Παναγιþτη ΚυριακουλÜκου
Φωτ.: lmagina'99
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κþν εφφÝ για τον κινηματογρÜφο,
Στην ταινßα ΠÞτερ Παν, ο πρωταγωνι-

στÞò πετÜει στον αÝρα πιο πειστικÜ απü κÜ-

θε Üλλη φορÜ. Στη λÞψη, ο σκηνοθÝτηò Ýδε-
σε τον πρωταγωνιστÞ στο ταβÜνι ενüò στοý-
ντιο με Ýνα χοντρü καλþδιο και οι βοηθοß
του τον κουνοýσαν πÝρα-δþθε με αρκετÞ

φüρα, χωρßò να φοβοýνται μÞπωò σπÜσει η
λεπτÞ ατσÜλινη πετονιÜ που χρησιμοποι-
οýνταν παλαιüτερα οýτε αν θα δημιουργη-
θοýν φωτεινÝò κηλßδεò απü την αντανÜ-
κλαση τηò κλωστÞò στον κινηματογραφικü

φακü. ΜετÜ τη λÞψη, οι τεχνßτεò τηò ψη-

φιακÞò εικüναò αναλαμβÜνουν απλþò να

ζωγραφßσουν με τα κατÜλληλα χρþματα
του περιβÜλλοντοò το καλþδιο και να απο-
καταστÞσουν την οπτικÞ συνÝχεια τηò ται-
νßαò. ΚÜθε εικüνα, απü τιò 24 ανÜ δευτερü-
λετπο, η σκηνÞ χρωματßζεται σχεδüν αυτü-

ματα απü τη στιγμÞ που Ýχει επιλεγεß το

χρþμα και η περιοχÞ τηò εικüναò που θα

χρωματιστεß. Η τεχνικÞ αυτÞ ονομÜζεται
DigitaI Paint, Τιò περισσüτερεò φορÝò, η πε-

ριοχÞ που πρÝπει να χρωματιστεß Þ να μεß-
νει αντßθετα ανÝπαφη κατÜ την επεξεργασßα
καθορßζεται πλÞρωò απü μια περßμετρο, η
οποßα ονομÜζεται μÜσκα (mask, matte, key

-ανÜλογα με τη χρÞση). Η μÜσκα καλýπτει
την καθορισμÝνη περιοχÞ και δεν επιτρÝπει
(Þ επιτρÝπεÞ να γßνει κÜποια επεξεργασßα
εικüναò στο σημεßο αυτü. Η μÜσκα δεν εß-
ναι απαραßτητα μια αδιαπÝραστη συμπαγÞò
επιφÜνεια. Στιò περισσüτερεò περιπτþσειò.

η τελικÞ εικüνα τηò ταινßαò σχηματßζεται
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ΠÜνω: Antz, οι τρισδιÜστατοι χαρακτÞρεò
τηò Dreamιuorks. ΔεξιÜ: ΓαλλικÞ ψηφιακÞ
πρüταση. Κουνοýπι απ'τον Ερßκ Koijvιoý,

απü την υπÝρθεση πολλþν διαφορετικþν
επßπεδων εικüνων που προÝρχονται απü ετε-

ρογενεßò πηγÝò, ΣυνηθÝστερα μÜλιστα, μü-
νο Ýνα τμÞμα ενüò επιπÝδου αποτελεß μÝ-
ροò τηò τελικÞò εικüναò. Η εργασßα τηò
υπÝρθεσηò (Compositing) αποτελεß μεγÜλο
μÝροò τηò επεξεργασßαò μιαò ταινßαò. Οι κι-

νηματογραφικÝò λÞψειò ηθοποιþν γßνονται
σε κορεσμÝνο μπλε, πρÜσινο Þ κüκκινο φü-
ντο, þστε να εßναι πιο εýκολη η δημιουργßα

μÜσκαò για το «Üχρηστο» φüι,ιτο και η απü-
σπαση τηò κßνησηò του ηθοποιοý προò εν-
σωμÜτωση στην τελικÞ σκηνÞ.

Αò σημειωθεß εδþ üτι η ψηφιοποßηση
των κινηματογραφικþν λÞψεων απαιτεß σα-

ρωτÝò φιλμ υψηλÞò ευκρßνειαò (Scanneιs,
Digitizers) που δεν υπÜρχουν ακüμη στην
ΕΜÜδα. Για την αιrτßστροφη διαδικασßα, τηò
εξüδου σε κινηματογραφικü φιλμ μιαò ψη-

φιακÞò σκηνÞò, απαιτοýνται ειδικοΙ «εκτυ-

πωτÝò» υψηλÞò ευκρßνειαò που επßσηò δεν
υπÜρχουν στην ΕλλÜδα" Ενα τÝτοιο σýστημα
εισüδου-εξüδου φιλμ εßναι το Oineon τηò
Kodak. Οι λýσειò που ακολουθοýν οι Ýλλη-
νεò κινηματογραφιστÝò συμβιβÜζουν την
επιταγÞ του κοινοý για «ωραßεò» εικüνεò με
τα πενιχρÜ οικονομικÜ μÝσα που διαθÝτουν:

χρÞση σαρωτþν χαμηλüτερηò ανÜλυσηò και
κινηματογρÜφηση καρρÝ-καρρÝ απü την οθü-
νη του υπολογιστÞ για την Ýξοδο. Σε αντß-
θετη περßπτωση, το κüστοò για Ýξοδο ψη-

φιακÞò εικüναò σε φιλμ σε εργαστÞρια του
εξωτερικοý κυμαßνεται απü 1 Ýωò 2 εκατ.
δρχ. ανÜ λεπτü ταινßαò. Η υψηλÞ ανÜλυση
του κινηματογραφικοý φιλμ απαιτεß μεγÜ-
λη χωρητικüτητα στη μνÞμη του υπολογι-
στÞ για την πιστÞ περιγραφÞ και κωδικο-
ποßηση των οπτικþν χαρακτηριστικþν μιαò
εικüναò. ¸να και μüνο λεπτü ταινßαò απαι-
τεß δßσκουò χωρητικüτηταò 18 GB (Giga-
Bytes). Πρüκειται για πολý μεγÜλα μεγÝθη
που ανεβÜζουν το κüστοò των ψηφιακþν
συστημÜτων.

Ιδιαßτερα οξý γßνεται το πρüβλημα τη

στιγμÞ του μοντÜζ. Δεν εßναι καθüλου σπÜ-
νιο για Ýναν σκηνοθÝτη να χρειαστεß να
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ψηφιοποιÞσει πÜνω απü 6 þρεò υλικü για
μια ταινßα διÜρκειαò μιÜμισηò-δýο ωρþν.

Για το λüγο αυτü, üλα τα συστÞματα ψη-

φιακοý μοντÜζ (ηοη linear editing) διαθÝ-

τουν δυνατüτητεò συμπßεσηò των εικüνων,

Ýτσι þστε να χωρÜει σε 18 GB μια þρα αιrτι

για Ýνα λεπτü υλικοý. Η συμπßεση αφÞνει

τον μοντÝρ ελεýθερο απü τα συνεχÞ πÞ-

γαινε-Ýλα για να μεταφÝρθι τιξ «η[16ò" 1.1-

νηματογραφικοý φιλμ (παραδοσιακÞ δια-

δικασßα σε μια μουβιüλα). Ολο το υλικο

βρßσκεται στο δßσκο του συστÞματοò ψη-

φιακοý μοντÜζ και εßναι Üμεσα προσβÜσι-

μο ανÜ πÜσα στιγμÞ. Ο ΑλÝξηò ΠεζÜò, Ýναò

απü τουò καταξιωμÝνουò Ýλληνεò μοντÝρ
ανÝφερε πρüσφατα üτι το ψηφιακü μοιτα(
απελευθερþνει τη δημιουργικÞ του Ýκ-

φραση γιατß του επιτρÝπει να ελÝγξει Üμε-

σα ακüμα και την παραμικρÞ αλλαγÞ στο

ρυθμü τηò ταινßαò: «ΣκÝφτομαι κÜτι και το

κÜνω Üμεσα, ακüμα και Ýπειτα απü οκτυ,

þρεò εργασßαò. Στη μουβιüλα, μετÜ απο

Ýξι þρεò αναζÞτησηò υλικοý απü πßτα σε

πßτα, δεν Ýχειò το κουρÜγιο να δοκιμÜσειò

κÜτι Üλλο». Μια παρÝνθεση εδþ για να

αποδοθοýν τα εýσημα στο περιβÜλλον ερ-

γασßαò του συστÞματοò Avid με Film Option

εßναι το μüνο σýστημα που ακολουθεß την

κινηματογραφικÞ λογικÞ μοντÜζ (οι εικü-

νεò διατÜσσονται γραμμικÜ) και üχι τη λο-

γικÞ του μοντÜζ βßντεο (με πολλÜ επßπε-

δα εικüναò το Ýνα πÜνω απü το Üλλο),
'Εναò μοντÝρ που προÝρχεται απü τον κι-

νηματογρÜφο μαθαßνει ευκολüτερα το Avid

απ'ü.τι Ýνα Üλλο σýστημα. Δεν εßναι πα-

ρÜξενο λοιπüν που και ο κατεξοχÞν ψη-

φιακüò κινηματογραφιστÞò Τζαßημò ΚÜ-

μερον ( Ιιτανικοò, ΕξολοθρευτÞò 2, ¶βυσ

σοò, κ.λπ.) το συνιστÜ ανεπιφýλακτα.
Τα ειδικÜ εφφÝ στον κινηματογρÜφο

δεν θα Þταν τüσο ανεπτυγμÝνα αν δεν
υπÞρχε η δυνατüτητα σýνθεσηò τρισδιÜ-

στατων χþρων εκ του μηδενüò και η εν-

σωμÜτωσÞ τουò στο «φυσικü» περιβÜλλον

τηò ταινßαò. Ο ψηφιακüò και ο κινηματο-

γραφικüò χþροò Ýχουν διαφορετικÜ χαρα-
κτηριστικÜ ο καθÝναò, Για να υπÜρξει αλη-

θοφανÞò σýνδεση των δýο χþρων απαι-

τοýνται γεωμετρικÝò και χρωματικÝò ρυθ-

μßσειò στη διÜρκεια των γυρισμÜτων Þ στην

υλοποßηση συνθετικþν κüσμων. Η διαδικα-

σ[α των μετρÞσεων του χþρου στο στοý-

ντιο αλλÜ και των χαρακτηριστικþν τηò κτ

νηματογραφικÞò κÜμεραò (εßδοò φακοý, γε-
ωμετρικÞ και οτπικÞ παραμüρφωση, κßνηση

τηò κÜμεραò) ονομÜζεται Tιacking. ΧÜρη

στιò μετρÞσειò αυτÝò εßναι δυνατüν να προ-
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σαρμοστοýν Και τα χαραΚtηριστιΚÜ τηò νοη-
τÞò κÜμεραò στη μνÞμη του υπολογιστÞ για
να συμπßπτει η προοπτικÞ στην τελικÞ ει-
κüνα. Η διαδικασßα μοντελοποßησηò, απü-
δοσηò κινητικþν και οπτικþν χαρακτηρι-
στικþν σε τρισδιÜστατα αντικεßμενα δεν θα
μαò απασχολÞσει εδþ. Εßναι üμωò σημα-
ντικü να τονßσουμε üτι μετÜ την επßπονη
και χρονοβüρα διαδικασßα τηò κατασκευÞò
ενüò τρισδιÜστατου αντικειμÝνου η ενσω-
μÜτωσÞ του στην ταινßα απαιτεß επιπλÝον
εργασßεò, ¸στω το θρυλικü ρομπüτ Τ1000
τηò ταινßαò Εξολοθρευτηòξ στη σκηνÞ που
εισβÜλλει σε Ýνα ελικüπτερο και διατÜζει
ευγενικÜ τον πιλüτο να του παραχωρÞσει

τη θÝση πηδþιιταò Ýξω, Η αληθοφÜνεια τηò
σκηνÞò στηρßζεται κατÜ πολý στην ομαλÞ
μεταμüρφωση του ρομπüτ απü Ýνα υγρü
τÝραò σε ρομπüτ με υφÞ ψευδÜργυρου και,
τÝλοò, σε Üνθρωπο με την τεχνικÞ του
morphing, ενþ ταυτüχρονα αντανακλÜται
στο υγρü σþμα του το τρομοκρατημÝνο
πρüσωπο του πιλüτου και το γýρω περι-
βÜλλον (:nvironment mapping), Κινηματο-
γραφικÝò λÞψειò, επεξεργασßα και σýνθεση
εικüναò υλοποιοýνται παρÜλληλα, αφοý
στοιχεßα τηò μιαò τεχνικÞò χρησιμοποιοý-
νται για να στηρßξουν την Üλλη. Η συνÝργια
αυτÞ αποτελεß πλÝον μια στÜνταρ κινημα-
τογραφικÞ διαδικασßα.

ΠΗΓΕΣ ΕΝΗΜΕΡΩΣΗΣ

σεQßηgfgχ, Βοχ 20027, Riverside,
CA 92516, USA
Το τετραμηνια[ο περιοδικο για τα ειδικÜ εφÝ
στον κινηματογρÜφο. Περιεχει πλÞρη ανα-
λυση των πλÝον σημαντικþν παραγωγþν
τηò χρονιÜò, Στο τελευταßο τεýχοò (#75)
υπÜρχουν αναλυτικÝò περιγραφÝò για τα
οτπικÜ εφφÝ των ταινιþν Armageddon, Small
Soldiers, Dr, Dolittle.

τξ Ame rican Ci η ematog rapher
Το κορυφα[ο κινηματογραφικü περιοδικü
Ýχει κÜθε μηνα θÝματα σχετικÜ με τον ψη-
φιακü κινηματογρÜφο, Στο τεýχοò του Ιου-
λßου 19θ8 π.χ, (νοΙ,79, #7) παρουσιαζοwαι
οι ταινlεò Armageddon, X-Files,

σεDigital Filmmaking, the changing Art and
Craft of MaΠng Motion Pictures, Th. Ohanlan,
Μ. PhIIlIps, Focal Press, 19θ6, 268 ρ.
Πολý καλü εγχειρßδιο για üλεò τιò Γιτυ-

χÝò τηò ψηφιακηò κινηματογραφßαò, γραμ-
μÝνο απü πολý καλοýò γνþστεò του θÝ-
ματοò,

rεThe Digital Backlot, RοbειΙ Braham, ΙΕΕΕ
Spectrum, JuIy 1θθ5, ρρ. 50-63,
ΚατατοπιστικÞ εισαγωγÞ για τα θÝματα επε-
ξεργασßαò εικüναò κυρßωò. Δßνει και ορι-
σμÝνεò διευθýνσειò lnternet για περαιτÝρω
ενημÝρωστ1. Εθ
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