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Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zabyva tématem postprodukce v reklamni fotografii.
I presto, Ze postprodukce je soucasti fotografického procesu jiz od pocatku fotografie,

je toto téma Casto opomijeno.

Cilem této prace je ukazat historii a vyvoj postprodukce a zaméfit se na obdobi pfechodu
od analogové¢ k digitalni postprodukei. Hlavni ¢ast prace je zalozena na rozhovorech,

které autor prace poftidil se ¢tyfmi profesionaly, zabyvajicimi se reklamni postprodukci déle
nez 20 let. Tito retuséti zde sdili své zkuSenosti a ndzory na zmény v oblasti postprodukce

béhem své kariéry.

V dalsi ¢asti prace jsou popsany jednotlivé postprodukéni techniky, které jsou v dnesni dobé
pouzivané v reklamni fotografii. Autor také ptredstavuje dalsi mozny vyvoj postprodukce

pomoci umélé inteligence.

Tato prace ptispiva k lepSimu porozuméni historii a sou¢asnému stavu postprodukce

v reklamni fotografii a zdroven nabizi pohled do budoucnosti této oblasti.
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Abstract

This bachelor thesis deals with the topic of post-production in advertising photography.
Despite the fact that post-production has been part of the photographic process since
the beginning of photography, this topic is often neglected.

The aim of this thesis is to show the history and development of post-production and to focus
on the period of transition from analogue to digital post-production.

The main part of the thesis is based on interviews that the author conducted with four
professionals who have been involved in advertising post-production for more than 20 years.
These retouchers share their experiences and views on the changes in post-production during
their careers.

The next part of the paper describes the different post-production techniques that are used

in advertising photography today. The author also presents further possible developments

in post-production using artificial intelligence.

This thesis contributes to a better understanding of the history and current state of post-

production in advertising photography, while offering a glimpse into the future of the field.

Keywords:
Photoshop, postproduction, retouch, advertising, photography, artificial Intelligence, Al
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1. Uvod

Tématem mé bakalarské prace je postprodukce v reklamni fotografii. Toto téma jsem si zvolil

z diivodu, Zze me postprodukce fascinuje od samého zacatku tvorby.

V posledni dobé miizeme vidét, Ze se fotografickd postprodukce stala zcela neodmyslitelnou
soudasti téméi kazdé reklamni kampané vyuzivajici fotografie. Upravami Ize snadno pracovat
z pozornosti divdka v obraze, odstranit nezddouci prvky, a tak zdokonalit vysledny produkt.
Dalsim ditvodem pro pouzivani pokrocilych postprodukcnich technik je skutecnost, Ze diky
nim lze dosdhnout vysledk, které by pfti klasické fotografické technice byly ptilis nakladné
nebo dokonce nemozné. Postprodukce oteviela i nové moznosti tvorby, protoze ndm
umoznuje napiiklad pomoci riznych svételnych montazi prekracovat limity fyzikalnich

zékonitosti, které by nebyly pomoci fotografie mozné udélat.

Cilem této prace je ptiblizit ¢tendiim vyvoj postprodukce od jejich pocatkl az po soucasnost.
Zamg¢iim se na prechod od analogové do digitalni éry, ktery ptinesl zasadni zmény v této
oblasti. Rozhodl jsem se pro tuto problematiku, protoZe si myslim, Ze neni tolik prozkoumana
a lidé, ktefi se v této oblasti pohybuji, ziistavaji ¢asto v anonymite. Tato prace by méla
poskytnout ¢tenaitim lepsi ptehled o postprodukci a umoZznit jim nahlédnout do tohoto mélo

znamého odvétvi fotografie.

Vedle odbornych publikaci a internetovych zdroji se chystdm v rdmci psani této prace
uskutecnit také rozhovory s lidmi, ktefi jsou aktivni v této oblasti. Tyto rozhovory mi umozni

1épe porozumét tématu a ziskat nové informace.

Prvni ¢ast mé prace se bude vénovat definici zdkladnich pojmii, jako je postprodukce

a profese retuSéra. Dale se budu vénovat historii této oblasti a jejimu piechodu z analogové

do digitalni éry. Nasledné se zaméfim na vyznamné projekty, které pfinesly posun v oblasti
postprodukce v Ceské republice i v zahraniéi. Vysvétlim zakladni kroky, které jsou souéasti
pracovniho procesu postprodukce a na zavér se zametim na rostouci vliv umélé inteligence

v této oblasti a jeji potencidlni budouci vyuziti.



2. Co je to postprodukce?

Obecn¢ Ize termin postprodukce definovat jako proces zpracovani audiovizudlniho materidlu
po jeho zachyceni. Ackoli se tento termin obvykle spojuje spiSe s oblastmi videa a hudby,
postprodukce hraje vyznamnou roli i v oblasti fotografie, ktera také patii do tohoto odvétvi.
Tento proces zahrnuje mnoho riiznych technik a nastroja, které slouzi ke zlepSeni kvality

a vysledného efektu materialu. Postprodukci fotografii obvykle provadi bud’ samotni
fotografové nebo specializovani retuséfi, kteti se specializuji na sloZit€j$i Upravy, naptiklad

pfi tvorbé reklamnich kampani.

3. Kdo je to retusér?

Retusér je profesional, ktery se specializuje na pokrocilejsi upravy fotografii. Mezi zékladni
ukoly retuSéra patii odstranéni nezadoucich objekti, nedostatkil a vad, jako jsou naptiklad
akné, jizvy, skvrny nebo vrasky. Retusér také pracuje s barvami, kontrastem a jasem
fotografie, aby zdlraznil dilezité prvky snimku a tim ho ud¢lal esteticky mnohem

piijemnéjsi.

Retusér musi mit také dobré estetické citéni a schopnost vnimat detaily, aby mohl vytvofit
piirozeny a vyvazeny obraz. M¢l by byt kreativni a flexibilni, aby dokézal pracovat s riznymi
styly a pfizpusobit se riiznym pozadavkiim klienta nebo tviirce. Kromé toho musi byt
obeznamen s technikami digitalni retuSe a mit zkuSenosti s praci v digitalnich fotografickych

softwarovych aplikacich, jako je naptiklad nejcastéji pouzivany Adobe Photoshop.

Dilezité je pti upravé zachovat pfirozenost a autenti¢nost fotografie, pokud neni jiny zamér.
To znamena, ze by mél vzdy dbat na to, aby fotografie nevypadala ptili§ uméle. Retusér
by mél byt schopen rozpoznat, kdy je uprava fotografie pfili§ intenzivni a kdy by méla byt

upravena pouze minimaln¢.

,Kdyz jsem kdysi asistoval pii fotografovani, tak jsem slySel poucku: Tvoje prvotni povinnost
je to, aby ti lidé vypadali dobfe a sluselo jim to. Dulezita je také Cistota, aby kdyZ se na to
podivas, tak tam oku nic nevadilo a nechytal ses o¢ima na vécech, které nejsou diilezité.

Aby tam byly véci, které vedou tvoje oko a pochopil jsi tak pointu celého vizualu.*!

! Rozhovor s Adamem Bartasem, 21. 11. 2022.
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»Ze zacatku Casto retuSéfi zacinaji jako generalisti, Casem se pak zacnou specializovat

na urcité odvétvi, kde pak tyto techniky prohlubuji do hloubky. Jednim z Castych zanrt

je ,,Beauty®, kde se pracuje vice do detailt s pleti az na troven pérti, a dale se pracuje

do hloubky s nehty, makeupem, vlasy, o¢ima atd. Dal§im ¢astym odvétim jsou produkty,
kde je dilezité umét pracovat s odlesky, reflexemi a polopriihlednymi materialy.

Pak je to odvétvi montazi, které jsou vrcholem celé postprodukce. Zde retusér musi umét
pracovat s 3D modely. Velkou vyhodou je, kdyz umi kreslit, malovat nebo fotografovat,
protoze mu to pomaha pii vnimani svétla a stinti. V Ceské republice je viak trh velice maly,

takze pokud se retusér pohybuje v reklamé nejvyssi arovng, tak ¢asto pracuje se vSemi

kategoriemi.*?

Velkou vyhodou je to, Ze retusér nemusi byt Casto ani lokalni a miZe tak pracovat pro cely
svét z pohodli domova. Jednim z ptikladi je Tomas Miiller, ktery patii mezi 200 nejlepSich
reklamnich retu$érti na svété. Bydli v Cechach, ale tvofi reklamni kampané predevsim

pro severské zemé.

vvvvv

dobé se ,,okouka®. Jejich zivotnost tedy neni moc dlouha. Retusérska pozice je v tomto
stalejsi, protoze délaji pro velkou Skélu fotografii. Retusért je také mensi pocet nez fotografi,
protoze jejich prace je ndroc¢na na citlivost oka, ktera se da vytrénovat jeding tisici hodin

za monitorem.*

To pak znamena, ze tomu obétuji cely zivot. Jak tika Filip Zetek ve spole¢ném rozhovoru:
,Obétoval jsem tomu cely zivot. VSichni §li na diskotéku, ale my jsme retuSovali. Musi§ mit
tu praci opravdu rad, protoze skutecné fesis kazdy pixel. Chce to opravdu velkou trpélivost,
protoZe travis tieba dva dny na praci s jednim obrazkem a leckdy jsou ty zmény fakt
minimalni. KdyZ uZ si myslis, Ze je to perfektni, ptijde ti slohova prace o tom, co vS§echno

musis zménit, pak je to naroéné.“*

2 Rozhovor se Stanislavem Peterou, 25. 2. 2023.
3 Rozhovor s Filipem Zetkem, 10. 2. 2023.
4 Tamtéz.
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,»V praci retuséra je také dilezity odstup, ktery je se zkracujicimi se terminy ¢im dal t¢zsi
dodrzet. Casto se setkdvam s momenty, kdyz jdu spat ve &tyfi rano a jsem presvédéen, Ze je to

skvélé do portfolia, rano se probudim a fikam si, Ze je to katastrofa.*>

Pti dlouhé tprave totiz ¢loveku klesa pozornost a citlivost na detaily. Proto mnoho retuséri
si d€la jednou za Cas prestavku, aby odreagovali o¢i, nacerpali venku redlnou podobu barev,
svétla a stinu apod. Typickym znakem retuséri je to, ze jsou tito lidé vétSinou anonymni.

S tim souvisi 1 jejich povaha, ktera je vétSinou siln€ introvertni, protoze nemusi nikam chodit
a pracuji tak na dalku. Dal§im znakem je to, Ze spravny retusér by nemél mit Gplné sviij
rukopis. Jak fiké ve spole¢ném rozhovoru Adam Bartas: ,,Je potfeba byt uplny chameleon,

ktery udéla jakykoliv styl a rukopis, typicky bud’ pro samotného fotografa nebo klienta.

,V Ceské republice se Casto objevuje fenomén art directort, ktefi zacali sami retuSovat.
Ti si osvoji techniku velice rychle a maji velkou vyhodu oproti ostatnim v tom, ze vi,

jak ma vysledek vypadat.«’

Retudéii v Ceské republice momentalné nejéastéji pracuji na volné noze, nebo jsou soudasti
veétsi reklamni agentury jako zaméstnanci. Zde pracuji spiSe na mensSich vécech pro online
prostiedi, jako jsou socialni sité. Diive m&lo mnoho retusért piedstavu, ze si zalozi vlastni
postprodukéni studio. Na zakladé rozhovorti to ale v Ceské republice neni moc vyhodné,
protoze trh je zde velmi maly. Vyjimkou mohou byt studia zabyvajici se 3D modely.

V zahranic¢i to mozné je, ale jedna se spiSe o mensi studia n€kolika lidi nebo je to oddéleni

v ramci velké filmové postprodukce.

5 Rozhovor s Adamem Bartasem, 21. 11. 2022.
® TamtéZ.
7 TamtéZ.
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4. Pocatky analogové postprodukce

Za pravdépodobné jeden z prvnich fotografickych snimki, ktery byl upraven v postprodukci,
1ze oznacit fotografii, pofizenou Calvertem Richardem Jonesem v roce 1846. Tato fotografie
zobrazuje pét kapucinskych mnichill na stieSe, z nichZ ¢tyfi byli shromazdéni do skupiny,
zatimco paty se nachazel o n€kolik centimetrti vySe. Autorovi fotografie se nelibilo,

7e tato postava narusuje symetrii snimku, proto ji na negativu odstranil indickym inkoustem.
Ve vysledku této tpravy v pozitivnim tisku postava patého mnicha zmizela

a ztratila se v obloze.®

Obrazek 1: Negativ a pozitiv fotografie kapucinskych mnichi

Objev mokrého kolodiového procesu, ktery umoznil fotografiim kombinovat vice snimkt

na jednom negativu, ptedstavuje vyznamny meznik v historii fotografie. Tyto objevy

v padesatych letech devatenactého stoleti uchvatily zvédavost a kreativitu fotografii. Nicméne¢
nekdy byly pouzivany tyto techniky k podvodiim. Jeden z ptikladd jsou naptiklad ,,fotografie
duchi®, které byly z velké ¢asti urceny pro truchlici rodiny padlych vojaki z obCanské valky.
Tyto snimky tvrdily, ze zachycuji fotograficky dikaz duchti. Mezi nejslavnéjsi z nich patii
snimky Abe Lincolna od Williama H. Mumlera, jehoz duch se zdrzuje za jeho vdovou Marii.

Mumler byl posléze obvinén z podvodu, avsak nikdy nebyl potrestan.’

Obrazek 2: Abe Lincoln se svou vdovou Marii

8 Young, Ann. ,History of photoediting®. fixthephoto.com. [online].
% Olsen, Hana Brooks. ,,A short history of Photo manipulation®. creativelive.com [online].
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V prubehu Sedesatych let devatenactého stoleti se uskutecnily prvni vyznamné experimenty
v oblasti fotografické postprodukce. Mezi n¢€ patii i slavnostni portrét Abrahama Lincolna.
Vzhledem k velkému mnozstvi pracovnich povinnosti nebyl Lincoln schopen dorazit

do ateliéru na samotné fotografovani. Na jeho misto byl proto povolan jizansky vyznamny
politik John C. Calhoun, jehoZ hlava byla pozdéji v temné komote nahrazena hlavou

Lincolnovou.!?

Obrazek 3: Original a vysledna fotka Abrahama Lincolna

V roce 1857 vytvotil Oscar Gustave Rejlander jedno ze svych nejznamé;jsich dél, které bylo
zéarovei jednim z nejkontroverznéjSich dél devatenactého stoleti. Jednd se o dilo ,,Dvé cesty
zivota®, kdy je ukdzana volba mezi nefesti a ctnosti. Vousaty mudrc uprostied vede dva
mladiky, aby si vybrali. Na levé stran¢ vidime motivy rozkosi, hazardu a zahalky, napravo
pak motivy naboZzenstvi, manzelstvi, poctivé prace a dobrych skutki.!! Protoze se jedna

o velkolepé dilo obsahujici mnoho postav, kazdy model byl nafotografovany zvIast

a vysledna fotografie pak byla slozena z vice nez tficeti negativil, které Rejlander spojil
pomoci techniky kombinovaného tisku do jednoho velkého obrazu. Cel¢ toto dilo byl schopen
zvladnout za Sest tydni. Snimek byl v té dobé kontroverzni predevs§im kvili zobrazeni nahoty
skutecnych zen. Vyhrady ¢astecné ustoupily, kdyz si kralovna Viktorie objednala 10 kopii

tohoto dila.!?

Obrazek 4: Dvé cesty zivota

19 Young. Ann. cit. dilo.
! The Metropolitan Museum of art. ,,Oscar Gustav Rejlander — Two Ways of Life*. Metmuseum.org [online].
12 Pfispévatelé Wikipedie. ,,Oscar Gustav Rejlander®. Wikipedia.org [online].
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Pozdé&ji Rejlander opustil své experimenty s vicendsobnou expozici 1 fotomontaZzi a stal se

portrétnim fotografem.

Henry Peach Robinson je jednim z pfednich umélci, ktefi se v ranych fazich fotografické
ovlivnilo obdobi prerafaelitii, kdy se snazil zachytit vyznam ¢asu a momenti v zivot¢.
Robinson nejprve vytvoril kreslené nacrtky (dnes bychom to oznacili terminem storyboard),
podle kterych nasledné nafotografoval jednotlivé postavy. Tyto postavy pak vysttihl, nalepil
na pozadi, a nakonec cely obraz znovu nafotografoval. Tuto techniku dnes nazyvame
klasickou kolazi. Pozdé&;ji se stal prikopnikem a teoretikem fotografického stylu
piktorialismus, ktery také oznacujeme jako vytvarnou fotografii, protoze Slo o snahu piiblizit
se klasické malbé. Mezi jeho nejzndmé;jsi dila patii snimek ,,Odchézeni* (v origindle ,,Fading
away*) z roku 1858, na kterém je zobrazovana umirajici divka obklopena svymi pfibuznymi.
Ackoliv se jednd o montaZz inscenované scény, v dobé&, o které hovotime, bylo nepftijatelné
zobrazovat na fotografiich témata spojend s umiranim nebo smrti. Fotografie tehdy byla
vnimana jako otisk skute¢nosti a mohla byt vystavena pouze tehdy, pokud nebyla v rozporu s
moralnimi normami spolecnosti. Protoze by tato fotografie narusila tyto normy, nebylo mozné
ji nakonec vystavit.!* Tento snimek byl vytvofen kombinaci péti dil¢ich fotografii, které byly
zpracovany v temné komote pomoci techniky kombinovaného tisku. Tu mizeme povaZovat
za predchtdce fotomontaze. Diky této technice bylo mozné sloucit prvky z jednotlivych

negativil a manipulovat s expozici tak, aby vysledny obraz byl dokonaly.

Obrazek 5: Odchazeni

13 Yanarova. Siyana. ,,History of Retouching: Photographers and Retouchers Synergy in the Analog Photography
Era“. RetouchingAcademy.com. [online].
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Svoji praci sam Robinson v roce 1869 popisuje: ,,Kazdy trik a kazdy kouzelnicky kousek smi
fotograf vyuzit... Povinnost mu nafizuje vyhybat se obvyklému, holému a oSklivému, naopak
misto toho objekty svych fotografii pozdvihnout, neohrabané odstranit a nemalebné

opravit.“!4

V pocatku 20. stoleti zac¢ala komer¢ni fotograficka studia nabizet sluzbu manipula¢niho
stfihu, umoznujici ptidavat do skupinovych fotografii jednotlivé osoby, které se nemohly

osobn¢ zucastnit fotografovani.

Retuse se samoziejme pouzivaly i pfi fotografovani celebrit v Hollywoodu. Jednim z ptikladt
je fotografie hereCky Joan Crawford potizend George Hurrelem v roce 1931. Tento snimek

je povazovan za jednu z nejznamé;jSich ukazek retuse v Hollywoodu. O dokonaly vysledek

se postaral Hurrelliv retusér James Sharp, ktery pomoci techniky airbrush odstranil vrasky

a vyhladil plet’.'

Obrazek 6: Joan Crawford

14 Mrazkova 1985, s. 33.
15 Yanarova, cit. dilo.
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Na nize uvedeném snimku jsou zakreslené pokyny, které Richard Avedon, znamy americky
modni a portrétni fotograf, daval svému retusérovi.'® Cisla oznacuji Casovy usek, po ktery
m¢ély byt urcité oblasti exponovany, aby se dosahlo pozadovaného jasu a kontrastu. Tento
postup Upravy urcitych ¢asti fotografie pro dosazeni vyssiho kontrastu se dnes stale pouziva.

Tato technika se dnes nazyva ,,Dodge and Burn®.

Obrazek 7: Pokyny retusérovi

16 Yanarova. cit. dilo.
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V nékterych svych dilech Avedon pouzival techniku koldze. To mizeme vidét napiiklad

na snimku Audrey Hepburn z roku 1967. Tento obraz vznikl skladanim a lepenim nékolika
fotografii. Na této fotografii spolupracoval Richard Avedon s retusérem Bobem Bischopem,
jenZ se postaral o retu$ snimki, nasledné vytisknuti finalnich fotografii a zakryti prechodi

mezi jednotlivymi snimky za pomoci techniky airbrush.!”

Obréazek 8 a 9: Kolaz Audrey Hepburn

Dennis Stock byl uzndvanym americkym novinafem a profesiondlnim fotografem,

ktery pracoval pro renomovanou fotografickou agenturu Magnum Photos. Jeho slavnou
fotografii je portrét Jamese Deana z roku 1955 z Times Square. V nasledujicim obrazku
jsou uvedeny instrukce, které¢ Stock dal svému retusérovi, kde specifikoval, které oblasti
snimku by mély byt zesvétleny a které maji byt naopak ztmaveny, aby bylo dosazeno

pozadovaného vysledku.!®

&
i
g
3
%
f

cal Gl aptt 659

Obrazek 10: Portrét Jamese Deana

17 Gustafsson, Gretchen Gasterland. ,,Richard Avedon, Audrey Hepburn, New York, January 1967,
Smarthistory.org [online].
18 Yanarova. cit. dilo.

18



5. Prechod analogové do digitalni postprodukce

Tento ptechod ptichazi v dobé&, kdy se ve vychodnim svété¢ méni politicky rezim a ptichazi
pad takzvané ,,7elezné opony*“. To znamenalo, Ze do digitalni éry pfichazime ve stejny

moment jako ostatni zdpadni zemé.

,»V komercni sféfe bylo bézné pracovat pouze s diapozitivem, ktery mél tu vyhodu, ze byl
barevné velmi pfesny a neménny. Byla to v tu dobu jedina kontrola barevnosti. Nevyhodou
byla jeho dynamicka pruznost, kdy material musel byt exponovan velice piesné a uz 0,5EV
mohlo rozhodnout o tom, jestli se fotografie expozicné podatila nebo ne. Negativ, ktery mél
dynamickou pruznost mnohem vétsi, nebyl v tuto dobu povazovan za profesionalni material.
Ten nejdiive nemél pottebnou kvalitu a v dobg, kdy ji uzZ mél, tak plné nastoupily digitalni

fotoaparaty.«!®

,»Pak pfisla na fadu retus. Diapozitiv se vyvolal a pomoci fotografického procesu Cibachrom,
ktery umoziioval zvétSeni ve stylu pozitiv — pozitiv, se nazvétSoval na specialni fotograficky
papir a vyvolal fotochemickym procesem. Ten si poté vzal retusér, kterych bylo v té dobé& par
v republice a nejastéji se jednalo o malife nebo grafiky, ze kterych se stali postupem Casu
retuSéii. Ti pomoci techniky americké retuse, tedy kompresoru, stfikajici pistole a barvy,
nanaseli barevné plochy nebo pomoci masek vyiezanych ze slidy nastiikali potiebné tvary.
Byla to velmi pracna metoda, kterd vyzadovala takika malifsky um, ale ve zplisobu prace

se moc neliSila od pozd¢jsi digitalni postprodukce. Po dokonceni se finalni fotografie odnesla
do tiskarny. Nevyhoda této techniky byla, ze v kazdém reproduk¢nim kroku se trochu horsila
kvalita, vytracely se detaily a navic, uz samotny diapozitivni materidl na vstupu byl docela

kontrastni.2?

19 Rozhovor s Marianem Benesem, 13. 2. 2023.
20 Tamtéz.
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Pozdéji s ptichodem pocitact a digitalniho softwaru na postprodukei fotografii, jako byl
naptiklad Barco Creator nebo Photoshop, pfichazi na fadu takzvana skenova retus.
Nafocené filmy se daly do bubnového skeneru, pomoci kterého se fotografie zdigitalizovala
a poté prenesla do pocitace. Nejdiive byly skenery jen ve velkych tiskarnach, pozdéji

1 ve specializovanych velkych grafickych pracovistich, které je méla pro svoji potiebu,

ale Gasto fungovala i pro vefejnost.?!

V roce 1999 ptichazi na trh Heidelberg Tango, ktery byl na svou dobu mnohem levné;si
nez ostatni profesionalni skenery a mohla si ho dovolit 1 sttedné velka studia. Vystupni kvalita

byla srovnatelnd s do té doby uzivanymi fadové draz$imi skenery.??

Obréazek 11: Skener Heidelberg Tango

Maximalni rozliSeni, ve kterém se pracovalo, odpovidé zhruba velikosti A4, pozdé&ji

s vyvojem technologii 1 A3. Véd¢€lo se, ze jednou bude tento proces ¢isté digitalni,

ale technologie tomu jesté v tu dobu neodpovidala. Je potieba brat v potaz, Ze digitalni
fotoaparaty mély v tuto dobu jednotky megapixell a ceny za n€ byly opravdu vysoke,

takze se pracovalo s tim, jaky v ten dany ¢as bylo mozné pofidit co nejkvalitngjsi material.??

21 Rozhovor s Marianem Benesem, 13. 2. 2023.
22 Tamtéz.
23 Tamtéz.
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»Kolem devadesatych let minulého stoleti zacala s ptfichodem Photoshopu a prvnich Apple
a Windows pocitact, tedy vzdjemné kompatibilnich systémii, vznikat tzv. DTP studia,
ktera dokazala udélat zakazku na kli¢. Od nafoceni, které se feSilo vétSinou externé,

pies retuse, grafiku, ptedtiskovou piipravu az po mensi tisk. VEtsi ofsetovy pak externé
piedavala velkym tiskarnam, coz bylo ekonomicky skvélé jak pro klienty, tak pro samotna
DTP studia. V té dobé€ zde vznikaly i reklamni agentury, které mély vyhodu oproti DTP

studiim v ramci vétsiho vystupu formata pro tisk, reklamu do televize nebo do radia.***

»Kolem roku 2000-2003 zacaly nahrazovat diapozitivy digitalni fotoaparaty. Poté se uz jenom
cekalo, aZ se zlepsi kvalita digitalnich fotoaparatti. Po pfichodu prvnich digitalnich stén,
kdy se rozliseni dostalo ptes 20 megapixeld, se zménil jenom typ dat na vstupu, ale proces

postprodukce byl uz stejny.

24 Rozhovor s Marianem Benesem, 13. 2. 2023.
25 Rozhovor s Filipem Zetkem, 10. 2. 2023.
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6. Software

Od samého pocatku fotografického procesu se technologie a nastroje pro upravu fotografii
stale vyvijely. Od manualnich metod a technik, jako jsou retuse perem a Stétcem, az po rtizné
metody mechanické Upravy negativil a pozitivil. Bylo vynalozeno mnoho usili, aby se doséhlo
pozadovaného vysledku. S nastupem prvnich pocitaci vznikla touha prevést toto

do digitalniho prostiedi. Kdyz se v dnesni dob¢& hovoti o postprodukci fotografie,

tak se kazdému vybavi Photoshop. V této kapitole si ukazeme pocitacové programy,

které vznikly prave pred samotnym Photoshopem, z nichz pak vychézeli vyvojati pfi jeho

tvorbé.
PixelPaint

V roce 1983 vychazi software s nazvem PixelPaint, ktery je povazovan za jeden z prvnich
editorti obrazka zalozenych na pixelech. Vyvinula ho spole¢nost Pixel Resources, Inc.
Jednalo se o prvni pln¢ barevnou aplikaci pro pocitace Macintosh. Um¢l pracovat s 256
odstiny barev (8 bity). Casopis Byte, zabyvajici se poéitadi, ho v roce 1989 vyhlasil

jako vitéze Byte Awards s tim, Ze pomohl vytvofit poc¢itace Mac II jako seridzni néstroj

pro grafickou praci. Jerry Harris, ktery byl spolutviircem softwaru PixelPaint, se stal pozdéji

vykonnym feditelem spole¢nosti Adobe. PixelPaint stal v dobé& svého vzniku 1 988 euro.?¢
MacPaint

Dalsim grafickym editorem byl MacPaint, ktery vyvinula spolecnost Apple Computer pro své
pocitace a predstavila ho v roce 1984. Posledni verze (2.0) vysla v 24. ledna 1988.

Tento software se prodaval samostatné za 195 USD. Velkou vyhodou tohoto programu bylo
to, Zze dokazal generovat grafiku, kterou mohly pouzivat i jiné aplikace. Naptiklad obrazek

z Macpaintu mohl byt vlozen do aplikace Macwrite, ktera slouZzila pro psani textu a byla
taktéz vyvinuta spole¢nosti Apple. Macpaint umé¢l pracovat az s rozliSenim 576 x 720

pixeld.?’

Obrazek 12: MacPaint

26 Ptispévatelé Wikipedie. ,,PixelPaint*. Wikipedie.org [online].
27 Ptispévatelé Wikipedie. ,,MacPaint“. Wikipedie.org [online].
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Digital Darkroom

Digital Darkroom byl graficky software pro upravu fotografii, ktery umél pracovat pouze
ve stupnich Sedi. Byl vydan v roce 1987 vyvojati Software Silicon Beach. Jako prvni
obsahoval architekturu plug—in, tedy externi zdsuvné moduly, které mohly byt k samotnému
programu ptidany. Dal8i novinkou byl nastroj ,,kouzelna htilka“, ktery se pozd¢ji objevil

ve Photoshopu. Tento software byl opét uréen pouze pro po&itate Apple Macintosh.?®

i n Map &
&
3
£
5
:
T
i
£
£
g
5
i lagic Wand Controls &
Varince ingrays [T 19 .
! Base Image
i Soreen Image
sotiveRange [ RS | (G5
:

o o, Feather
Ot [T setection A :
O Darken || -
O Lighten |=[] 0% : 3

Image

Obrazek 13: Digital Darkroom

SuperPaint

SuperPaint byl graficky program a specialné k tomu uré¢eny pocita¢ vyvinuty Richardem
Shoupem ve firmé Xerox PARC. SuperPaint byl jeden z prvnich, kde byla pocitacova

technologie pouzita pro tvorbu uméleckych dél, upravu videa a pocitacovou animaci.

SuperPaint byl prvnim programem, ktery umozioval zmény odstinu, sytosti, vybér barev
z ptednastavené palety, virtudlni Stétce, tuzky a automatické vypliovani obrazkt. Byl také

jednim z prvnich grafickych program, ktery pouZzival funkci vyhlazovani hran.?’

Obréazek 14: SuperPaint

28 Prispévatelé Wikipedie. ,,Digital Darkroom*. Wikipedie.org [online].
29 Prispévatelé Wikipedie. ,,SuperPaint“. Wikipedie.org [online].
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Deluxe Paint

Deluxe Paint je bitmapovy graficky software, vytvofeny pro firmu Electronic Arts (videoherni
spole¢nost) Danem Silvou. Prvni verze tohoto softwaru byla vyddna v roce 1985. Byl

vyvinuty pfimo pro sérii osobnich pocita¢ti Amiga 1000 (pozdé€ji A1200, A4000).

Byl pouzivén pii tvorbé her, animaci a demoscén. Posledni verzi byla verze 5.2, ktera vysla
v roce 1995. Se vznikem tohoto softwaru vznikly 1 specialni formaty souborit ILBM a Anim
pro grafiku. Ackoli byly tyto formaty velmi pouzivané, neziskaly Siroké piijeti koncovymi
uzivateli na jinych platformach. Byly vSak oblibené mezi spolecnostmi, zabyvajicimi se
vyvojem pocitaCovych her. Deluxe paint pouzivali také v Lucasfilms Games pii tvorbe

grafiky pocita¢ové hry The Secret of Monkey Island.°

Quantel Paintbox

Quantel Paintbox byl specializovana pocitacova graficka stanice pro montovani televizni
grafiky. Byl uvedeny na trh v roce 1981 za cenu 250 000 USD. Tato pracovni stanice byla
pouzivéana predevsim velkymi televiznimi spole¢nostmi a po uvedeni na trh zptisobila
revoluci ve vyrobé televizni grafiky. Bylo pro ni vyvinuto velmi citlivé pero na tlak,

coz se ukdzalo jako velky pomocnik. Pozd¢ji byl uveden i kompaktné€j$i model spole¢né
novou klavesnici a bezdratovym perem. Paintbox byl naptiklad pouzit k vytvoreni filmového
plakatu Mlceni jehiiatek nebo k obalu desky Nevermind od skupiny Nirvana. Na konci
osmdesatych let se Quantel pustil do soudnich sport proti programu Adobe Photoshop

ve snaze ochranit patentované aspekty systému Paintbox. Nakonec soudni spor prohral,

protoZe program Superpaint mél jiz tyto vlastnosti davno pted Paintboxem.?!

Prestoze se Quantel stal primyslovym standardem po celém svéte, jeho podil na trhu pomalu

klesal, az byl nakonec nahrazen levnéj$imi systémy hardwaru a softwarem Adobe Photoshop.

30 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Deluxe Paint“. Wikipedie.org [online].
31 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Quantel Paintbox“. Wikipedie.org [online].
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Barco Creator

Az do osmdesatych let vyzadovala postprodukce a retus specializovany hardware, jako je
napiiklad vySe zminovany Quantel Paintbox. Barco Creator byl plivodné cileny jako ,,high-
end“ program. Casem se viak stal dostupnym i pro stfedni komeréni trh. Cena se pohybovala
v rozmezi 10 000 az 100 000 USD v zavislosti na moZnostech konkrétnich operaci. Program
pracoval s formaty TIFF a PSD na kterych pak vyvojaii postavili samotny Photoshop.

V poloviné devadesatych let byl tento program na profesionalni urovni, co se tyce funkci

a vykonu, a dokézal si na trhu ospravedInit svoji cenu. V polovin¢ devadesatych let byl
program Barco Creator povaZovan za profesionalni software, ktery disponoval pokro¢ilymi
funkcemi a vysokym vykonem, coz umoznilo produktu udrzet si na trhu své misto,

a tak ospravedInit vysokou cenu. Nicméng, s ptichodem programu Photoshop, ktery byl
cenove dostupnéjsi, se situace postupné zménila a prodeje celého balicku zacaly klesat

s kazdou novou verzi. Tento trend pokracoval aZ do roku 1998, kdy byl program Barco

Creator ukonden.>2
Adobe Photoshop

Na podzim 1987 jako soucast své doktorandské prace na Michiganské univerzité sepsal
Thomas Knoll jednoduchy program, ktery mu umoziioval zobrazovat pocitatové obrazky
ve stupnich Sedi. Pojmenoval ho jednoduse ,,Display*. Po n¢jaké dobé¢ to ukéazal svému
bratrovi Johnu Knollovi, ktery tehdy pracoval pro spole¢nost George Lucase Industrial Light
and Magic, ktera se specializuje na filmové efekty. Jeho tento program nadchnul a Display
se tak stal startem celého tohoto projektu. Po né€jakém Case, kdy moZnosti programu stéle
nariistaly, zaCali John a Thomas hledat investora. Nabidli to nékolika firmam mimo jiné

1 spolecnosti Adobe. Skute¢ny zajem vSak projevil vyrobce skenerti Barneyscan, se kterym
uzavreli kratkodobou smlouvu a tento program byl piibalen pod nazvem Barneyscan XP
do krabic se skenery. John vSak ve svém hledani pokraCoval a opét to zkusil u spole¢nosti
Adobe, kdy se mu podatilo uchvatit tehdejSiho senior creative directora Russella Browna,
se kterym v roce 1988 podepsali distribu¢ni smlouvu. V tnoru 1990 vychazi prvni verze:

Photoshop 1.0.%3

32 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Barco Creator*. Wikipedie.org [online].
33 Hor¢ik, Jan. ,,Jak se zrodil Photoshop®. interval.cz [online].
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Celosvétovy uspéch pak nejvice zplsobily nejspise dvé véci. Prvni bylo zfejmé nacasovani,
kdy poc¢atkem 90. let zacal trend DTP studii. Druhym faktorem byla samotna prezentace
Photoshopu pied verejnosti. Zatimco konkurence pfedstavovala specializovany néstroj uréeny
pouze pro profesionaly, cemuz odpovidala i jejich cena a nutnost mit specializované
vybaveni, Adobe nabidlo skvé€lou alternativu, ktera byla snadno ptistupna pro vSechny
uzivatele, kteti vlastnili pocitace Apple Macintosh. Celkového tspéchu se jim podafilo
dosahnout uz ve verzi 2.0, kdy se stal Photoshop priimyslovym standardem. Do verze 3.0

pak ptidali podporu barevnych obrazki a vrstev a do verze 4.0 pak néstroj pero a podporu

pro CMYK barvy.** Diky této podpoie byl najednou tento program vhodny i pro tiskaisky
prumysl. VSechny klicové néstroje byly ustanoveny do roku 2000, jsou pouzivany

~r ot

profesionalnimi retu$éry dodnes a tvofi jadro celého jejich pracovniho procesu.’?

Poté Adobe vydavalo dalsi a novéjsi verze, kdy stale ptidavalo nové funkce a zlepSovalo

1 celkovou optimalizaci. VEtsi zména pak nastala v fijnu 2003, kdy Adobe Photoshop byl
integrovan do bali¢ku aplikaci Adobe Creative Suite. Od té doby se oznacovaly verze jako
CS1, CS2. Do této doby se program kupoval jako stala licence. V roce 2013 Adobe piichazi
s konceptem piedplatného. Od té doby se tyto programy oznacuji pod zkratkou CC,

ktera oznacuje Creative Cloud. Tyto verze nabizeji moznosti vzajemné synchronizace mezi

sebou v ramci cloudu.

B @B 3

Version 0.07-0.87 Version 1 Version 2 Version 3
(Beta) 19911994 1994-1996

Version 4-5 Version 6 Version 7 Version 8 (CS)
2002-2003 2003-2005

Version 9 (CS2 Vi 0(C Version 11 (CS4)
2005-2007 2007-2008 2008-2010

DR BB

Version 13 (CS8) Version 14-15 (CC-CC201%) Version 16-20 Version 21-21.1.3
2012-2013 2013-2018 (CC2015-CC2019) (CC2020)
2015-2019

Version 21.2 (CC2020)
020-Present

Obrazek 15: Jednotlivé verze Photoshopu

34 Beaumont, Matt. ,,The History Of Photoshop: 32 Years In The Making*. Mypstips.com [online].
35 Rozhovor s Filipem Zetkem, 10. 2. 2023.
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Photoshop se tak stal primyslovym standardem pfi postprodukeci fotografii a grafiky.
Ackoli v dnesni dobé miizeme najit spoustu mnohem cenové dostupnéjsich alternativ,

stale pro profesionalni praci nema Photoshop konkurenci.

7. Digitalni obdobi postprodukce
Od prelomu 20. a 21. stoleti byla obrovska fascinace postprodukénimi procesy.

v

V tuto dobu se zacaly objevovat prvni knizni publikace, z nichz nejznaméjsi jsou od Scotta
Kelbyho, diky kterym se proslavil. Soucasné¢ se zaCaly poradat prvni seminafe a vecerni
Skoly, zamétené na zaklady postprodukce ve Photoshopu, jako naptiklad Light Garden
Academy, ktera funguje dodnes. S nastupem internetu vznikla prvni internetova fora,

z nichz jedno z nejvétSich se specializovalo pfimo na retuSovani — bylo jim mezindrodni
forum RetouchPro.com. Dle slov Adama Bartase se jednalo o skupinu lidi, ktefi travili stovky
hodin diskusemi a vymysleli nové techniky, kdy nékteré mohou ptisobit z pohledu dnesni
doby velmi komicky. Jednalo se pry pfedevSim o nadSené amatéry a nékolik profesionald.

Tim se oteviraly moznosti postprodukce vétsi skuping lidi.®

Lid¢ byli okouzleni samotnym efektem, nebot’ vétSina z nich nevédeéla, jak takové upravy
provést. Klienti tyto efekty Casto pozadovali, protoze to bylo néco nevSedniho a v t€ dobé

se to stalo v reklamni oblasti velmi popularni. V souvislosti s timto fenoménem fotografické
postprodukce se vyrazné projevovala snaha o dosazeni dokonalosti obrazového vystupu.
Projevem tohoto usili bylo montovani fotografickych snimka do jednoho celku,

jakoZ 1 dikladné retuSovani, které vedlo az k ndpadné uméle plsobicim vysledkim,

dnes tyto snimky ptisobi velmi kyc€ovité.

36 Rozhovor s Adamem Bartasem, 21. 11. 2022.

27



Marian Benes tuto dobu popisuje v Casopise Digitalni Fotografie takto: ,,Digitalizace

a zejména vyvoj softwaru dospé€ly dnes do stadia, kdy se fotografové naopak odpoutavaji

od reality a predhanéji se v tom, kdo vytvoti vice €1 méné€ od skute¢nosti odtrZzenou

¢1 dokonce realitu popirajici fikci. Inscenovand reklamni fotografie v oblasti automobilového
priamyslu — kterou se v poslednich letech intenzivné zabyvame, sledujeme ji i analyzujeme —
je priznanou ilustraci tohoto stavu. Vysledkem naduzivani pocitacové postprodukce je smutna
zkuSenost, ze se v mofi pixelll rozpousti nejen obsah a vyznam obrazu, ale pfedevSim sam

fotograf*.>

,Dnes se styl uprav vratil zpét k ptirozenéjSim tipravam a k vétsi autenticité. To vSak
neznamena, Ze retusér na tom stravi méné ¢asu, spise naopak, protoze se musi drzet v urcitych
hranicich pfirozenosti, ale zaroven ,,dokonalé krasy*. Je dulezité vzdy spravné nacitit klienta

a art directora a zjistit, jestli cht&ji mit snimky vyretuSované vice nebo méng. 38

Jednim z ptikladi mohou byt reklamni kampané¢ Vodafonu, kde miizeme vidét vétsi dlraz

na postprodukci.

Obrazek 16: Reklamni kampan Vodafone

,»S tim souvisi 1 samotny styl fotografovani reklamnich kampani, ktery v dneSni dobé mélokdy

stoji na kreativni fotografii. Nej¢astéji jsou to ryze technické ateliérové snimky,

které se pak dale zpracovavaji v postprodukei.**

37 Bene$, Marian. ,,Software: dobry sluha, $patny pan®. s. 70.
38 Rozhovor s Filipem Zetkem, 10. 2. 2023.
39 Rozhovor s Adamem Bartasem, 21. 11. 2022.
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postprodukce je zde miniméalni a jedna se pouze o zakladni retu§, doladéni svételné atmosféry

a barevné tonovani.

,V minulosti se fotografovani reklamnich kampani provadélo odd€len€. V dnesni dobé Casto
probiha béhem nataceni televiznich spotii, coZ vyrazné omezuje ¢asovy ramec pro samotné
fotografovani a ptipravu. Tento fakt, jak uvadi Filip Zetek, ma negativni vliv na celkovou
kvalitu vstupnich fotografii do postprodukce.“4° V souvislosti s tim stoupa také pocet
nafocenych fotografii béhem jednoho dne. Adam Bartas v rozhovoru poznamenava,

ze zatimco diive bylo bézné potizovat pouze dvé fotografie denné, dnes se jich vytvari
mnohonésobné vice, aby mohly byt pouzity v riiznych formatech, coz je dano zejména

rozvojem socialnich siti.*!

V prubehu uplynulé doby zaznamenaly digitalni fotoaparaty zna¢ny technologicky pokrok,
coz vedlo k vyznamnému zlepSeni celkové kvality fotografii. Tento pokrok je patrny zejména
v lep$im zachyceni detaill, coZ ovSem znamena, Ze je nutné snimkiim vénovat vice prace

pfi retusi.

,»V soucasné dob¢ miizeme pozorovat trend, kdy mnoho profesionalt z oblasti klasické
fotografie a postprodukce ptechédzi na préci s videem a 3D grafikou. V oboru je stale patrné,
ze kvalitni vysledky jsou dosahovany zejména specialisty, ktefi se této oblasti vénuji

a dosahuji vysoké tirovné odbornosti. Naopak ti, ktefi se snazi pokryt vice oblasti, se mohou
potykat s niz§i kvalitou své prace. V dne$ni dob¢ socialnich siti se vSak 1 niz8i kvalita muze
setkat s uspéchem, dokonce miize byt pro klienty vyhodnéjsi kviili niz§im vyrobnim

nakladim.“4?

40 Rozhovor s Filipem Zetkem, 10. 2. 2023.
41 Rozhovor s Adamem Bartasem, 21. 11. 2022.
42 Rozhovor s Filipem Zetkem, 10. 2. 2023.
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7.1 Autori digitalni éry

V této kapitole je piedstaveno nékolik autort rliznych Zanrt, ktefi jsou vyznamni pro svou

dobu praci s digitalni postprodukci a méli tak vliv na jeji vyvoj.

7.1.1 Ryszard Horowitz

Jednim z velkych jmen fotografickych montazi byl americky fotograf polského piivodu
Ryszard Horowitz, kterého povazujeme za priikopnika montovanych fotografii,
tak jak je zndme dnes uz v dob¢ pied digitadlnim obrazem. Jeho precizné zpracované montdze

(vezmeme-li v potaz tehdej$i dostupné technologie) by svoji kvalitou obstaly 1 v dnesni dobé.

Pro kanal Immutable Image fika: ,,V roce 1991 jsem se sezndmil s pocitacem. Vzhledem

k tomu, Ze mé vZdy zajimalo spiSe ,,vytvafeni” neZ samotné fotografovani, tak mé¢ to okamzité
zaujalo jako potencidlni nastroj pro mou praci. Poté, co jsem udélal mnoho analogovych
fotografickych montazi, chtél jsem optimalné vyuzit moznosti pocitace na véci,

které v analogovém prostfedi jednoduse nebylo mozné vytvofrit.«43

,» Ve chvili, kdy jsem to uvidél, jsem pocitil obrovské vzruseni, pochopeni, ze je to pro mé
perfektni nastroj, se kterym se mohu zapojit. Stalo se to soucasti mého prostiedi tim
nejklidnéj$im, neobvyklym a hladkym zplisobem. VSechno, co jsem se naucil pii praci

v temné komote, s kamerou nebo pii skladani vice snimki, se stalo samoziejmym 1 u prace
s pocitacem: mén¢ chemie, mén¢ temné komory, méné ¢asu promarnéného ¢ekanim

na zpracovani filmu atd. To, co ve mné moje minuld zkuSenost zanechala, byl obrovsky

respekt a uznani pro tradiéni fotografii.+*

43 Well before digital, Ryszard Horowitz was a master of special effects photography*“. YouTube.com [online].
44 Robert, Farber. ,,Interview with Ryszard Horowitz*. Photoworkshop.com [online].
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Snimek Birds 91 se stal odrazovym mustkem v historii vyvoje digitalnich fotokompozitii

a byl ocenén mnoha prestiznimi ocenénimi.

Obrazek 17: Birds 91

Obrazek 18: Ryszard Horowitz — Alegorie
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7.1.2 Nancy Burson

Nancy Burson je americka umélkyné, jezZ se stala jednim z nejvyznamnéjSich umélc,
ktefi se specializuji na vyuziti digitalni technologie v umélecké tvorbg. Pracovala
s technologii poc¢itacového morfovani, tedy specidlniho efektu, kdy plynule piechézi jeden

digitalni obrazek do druhého.

Spolecné s Davidem Kramlichem vynalezla Nancy Burson pocitacovou konzoli,

ktera se nazyva ,,Human Race Machine* a sklada se ze Ctyt riznych programd.

Tato interaktivni instalace vyuziva pocitaCovou technologii ke zmén¢ rasového vzhledu
navstévnikli. Kamera snimé oblicej navstévnika, jeho portrét se nasledné zobrazi na monitoru
a pomoci pocitatového programu lze upravit rasové rysy obliceje tak, aby vypadal jako
¢lovek jiné rasy. Projekt umoznuje navstévnikiim vidét sami sebe v jiné rasové podobé

a porovnat svou puvodni tvar s t€émi "upravenymi". Cilem této instalace bylo ukazat, jak moc

jsou naSe vnimani a predsudky ovlivnény rasovymi stereotypy.*’

Obrazek 19: Human Race Machine

Age Machine je dalsi projekt umélkyné Nancy Burson, ktery se zaméfuje na zménu vzhledu
¢lovéka pomoci pocitacoveé technologie. V tomto piipad¢ vSak jde o zménu stafi obliceje.

Age Machine je interaktivni instalace, ktera umoznuje navstévnikiim vidét, jak by vypadali,
kdyby zestarli o 10, 20 nebo dokonce 30 let. Podobné jako u projektu Human Race Machine
se navstévniklim nejprve nasnima oblicej a poté se pomoci pocitacového programu upravi tak,

aby vypadal o urcity pocet let starsi.

45 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Nancy Burson*. Wikipedie.org [online].
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Tato technologie byla pozdéji vyuzita 1 FBI pro ucely kriminalistiky a hledani nezvéstnych
osob. Podle Burson byla metoda upravovani oblic¢ejti pomoci pocitace a nasledné porovnavani
vysledkil uzitecna pii hledani zmizelych déti a pti identifikaci pachatelt trestnych ¢inti.

Tento proces umoziuje vytvofit odhadovany vzhled osoby na zéklad¢ stavajici fotografie.

a informaci o véku, pohlavi, etnickém piivodu a dalSich fyzickych charakteristikach.

FBI pouzivala tuto metodu v radmci svych vySetfovani jiz od 90. let a stala se tak kliCovym

nastrojem pfi feSeni piipadii inost a vrazd.*

7.1.3 Erik Johansson

Erik Johansson je Svédsky fotograf a digitdlni umélec, ktery se specializuje na tvorbu
surrealistickych obrazii a fotomanipulaci. Narodil se v Goteborgu, ale v soucasné dob¢ zije
a tvori v Praze. Jeho préce se inspiruje kazdodennimi scénami a situacemi, ¢asto pracuje s
krajinami a méstskymi scenériemi. Johansson vyuZziva digitalni technologie k vytvoteni iluzi
a optickych klamt, které¢ se soustfed’uji na otazky vztahu mezi ¢lovékem a ptirodou,
manipulace s realitou a vnimani svéta lidmi. Jeho fotografie jsou peclivé planovany

a pfipravovany a tento proces zahrnuje mnoho postupti, jako jsou fotografovani raznych
prvki a poté skladani do jednoho celku. Tyto procesy mu umoziuji vytvaret surrealistické

scény, které vypadaji jako realné, ale jsou pIné fantazie a imaginace.*’

Obrazek 20: The forest library

46 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Nancy Burson*. Wikipedie.org [online].
47 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Erik Johansson®. Wikipedie.org [online].
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Obrazek 21: The cover up

Jeho préace se zaméfuje na otazky lidského vnimani svéta kolem nés a na to, jak clovék
manipuluje s realitou. Johansson se snazi zachytit vztah mezi clovékem a ptirodou,

coz se odrazi v jeho pracich, které ¢asto obsahuji prvky ptirody a lidského Zivota. Jeho prace
také ukazuje, jak digitalni technologie mohou byt vyuzity k vytvofeni neuvétitelnych iluzi

a optickych klamt, které pfinaSeji novy pohled na svét kolem nas. Ackoliv je znam predevsim
svymi osobnimi projekty, tvofi 1 fadu zakazek pro klienty jako jsou naptiklad Adobe, Volvo,
Toyota, Google, Microsoft atd., ve kterych je znam jeho rukopis a netradi¢ni prace

s perspektivou.

Obrazek 22: Reklamni vizual pro Svycarskou psychiatrickou lé¢ebnu Clienia
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7.2 Pirelomové fotografické projekty vytvoiené v Ceské republice

Tato ¢ast se vénuje ttem Ceskym projektiim, které diky svému inovativnimu piistupu
k postprodukei prekrogily hranice toho, co bylo v Ceské republice povazovano za bézné.

Tyto projekty zaznamenaly uspéch jak na domaéci, tak 1 na zahranicni scén¢.

7.2.1 Katalog a kalendaie pro muzeum Skoda Auto

Tento projekt byl realizovan v obdobi let 2004 az 2007 a zamétoval se na fotografovani
historickych vozidel v prostfedi automobilového muzea v Mladé Boleslavi. Projekt byl veden
prof. Miroslavem Vojtéchovskym a Dr. Marianem Bene$em spolu se studenty SVOSUR

v Praze, zndmé pod nazvem Orange factory a studenty ateliéru Aplikovana a reklamni
fotogratie FUD UJEP. Pro snimani byl pouzit sttedoformatovy Hasselblad 503CM vybaveny

digitalni sténou PhaseOne 25H s rozlisenim 25 megapixel.*®

Z technického hlediska je nejefektivnéjsi fotografovat vozidlo v pfizpiisobeném studiu,

aby byly spravné zachyceny objem, hloubka, barva materialt a celkovy design vozidla.
Vzhledem k tomu, Ze byla vozidla umisténa v rdmci muzea, autofi pouzivali techniku
pohyblivého svétla, ktera spocivala v postupném nasviceni riiznych ¢asti vozidla. Pfi této
technice fotografovani je nezbytné mit fotoaparat stabiln€ umistén na stativu a béhem snimki
se s nim nesmi pohnout. Jednotlivé snimky, kterych bylo 8 az 15 v zavislosti na sloZitosti
zéabéru, byly nasledné spojeny v pocitaci, vyretuSovany a upraveny z hlediska barev a jasu.
Kwvli naro¢nosti montaze celé fotogratie a nedostate¢nému vykonu tehdejSich pocitacii byl
pracovni postup rozd€len na dvé ¢asti: montaz jednotlivych nasvicenych snimkt, samotnou
retus a barevné upravy. Postprodukce jedné fotografie trvala v priméru 20-25 hodin.

V nékterych ptipadech piesahla doba tprav i 40 hodin.*

Benes v ¢lanku pro Fotovideo 06/2007 uvadi: ,,V automobilovém priimyslu byla tato metoda,

pokud je zndmo, pouzita viibec poprveé. Postup vyzaduje napad, zkuSenost se svicenim

a nebety¢nou trpélivost. >

48 Scheufler 2007.
49 Tamtéz.
0 Tamtéz, s. 52.
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Obréazek 23: Skoda Rapid II

Tento projekt byl realizovan u ptileZitosti vyroci 100 let existence automobilové historie této
automobilky, ktery pfipomind prvni vyrobu automobilu v roce 1905 pany Laurinem

a Klementem. Soubor fotografii, ktery byl vytvoten, ziskal n€kolik prestiznich ocenéni doma
1 v zahranici, jako naptiklad nékolik prvnich mist v ro¢nicich soutéZe Kalendat roku.

Také ho ocenila Federace profesionalnich fotografii se sidlem v Bruselu, nebo se umistil

v prestizni soutézi amerického ¢asopisu PDN, urceného pro profesionalni fotografy.

7.2.2 Dolce Vita — Superdiva

Jednim z dalSich projekta bylo foceni série ,,Superdiva* pro moédni Casopis Dolce Vita
07/2007, kterou vytvorila dvojice fotograf a retusér Stanislav Petera a Tomas Miiller, jenz m¢l
na starosti tvorbu 3D prvkd. Jak fika Stanislav Petera pro ¢lanek design portalu: ,,Svét modni
fotografie (stejn¢ jako reklamy), je v soucasné dob¢ uz témet piesycen — vSechno uz tu nékdy
bylo, je velmi téZké ptijit s né¢im, co divaky zaujme a budou si to pamatovat déle

nez do doby, kdy otoci stranku ¢i uvidi dalsi reklamu. Jednou z cest, jak za této situace uspét,
je pokouset se posouvat hranice, zkouset nové postupy nebo kombinovat staré a osvédcené

tak, jak to jesté nikdo neudélal.
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O néco podobného jsem se pokusil — vytvorit modni editorial z prostiedi, které je daleko

za hranicemi toho, co je bézn¢ k vidéni v mddnich Casopisech: piibéh o souboji krasné divky
a jejiho neohrozeného druha s chobotnici, odehravajici se na moii za bouftlivé noci. Néco

na zpiusob ilustraci z knih Julese Vernea, na kterych jsem vyrustal, v kombinaci s trochou
dramatu a akce z americkych filmu a s velmi silnou filmovou atmosférou. Vzhledem k tomu,
7e jsem chtél fotit v Cechach, kde se mnoho chobotnic nevyskytuje, mofi ani oceant také ne
(a uz z principu jsem nebyl ochoten piijmout moznost, ze si mam vymyslet néco snazsiho)

nezbylo nez sdhnout po varianté, kde nafotim co plijde a zbytek se doda v postprodukci.*>!

Obrazek 24: Finalng vyretuSovany vystup fotografa.

Chobotnice pak byla kompletné vytvofena Tomasem Miillerem v programu 3D Studio Max

a spojena s realnou fotografii.

Obréazek 25: Finalni fotografie

3! Design portal. ,,Jak se kroti chobotnice Designoportal.cz [online].
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7.2.3 The Silver Arrows (Stfibrné Sipy)

Projekt nazvany The Silver Arrows pfipomina legendarni okamziky Sttibrnych Sipa,

tedy supersportovnich vozu, které se objevovaly na némeckém okruhu Grand Prix v letech
1934 az 1939. Tyto vozy, vyrobené spole¢nostmi Mercedes-Benz a Auto Union (dnes Audi),
zaujaly své misto v historii automobilovych zavodii diky svému kovovému vzhledu a vykonu.
Projekt The Silver Arrows byl vytvoten k oslavé jejich osmdesatého vyroci. Tento projekt

se sklada ze 12 fotografii, na kterych je kladen diiraz na zachyceni detaili, které nebyly

v té€ dob¢é mozné fotograficky zachytit. Fotografie kombinuji digitalni fotografii a 3D modely.
Projekt byl realizovan pod vedenim fotografa Jana Rambouska, Tomése Kope¢ného a celého

tymu 10 lidi. Celkova doba tvorby projektu trvala dva a ptl roku.

Obrazek 26: The Silver Arrows Project: AVUS, Germany — 30 May 1937

Z rozhovoru Jana Rambouska pro Czech Crunch, kde popisuje svoji motivaci pro tento
projekt: ,,Z dobovych materidli existuji pouze cernobilé fotografie a nékolik malo videi.
Chteli jsme tedy automobilovym nadSenciim znovu ozivit tyto momenty a vytvorit
velkoformatové vizudly v barvé a detailu, ktery jesté nikdo nevidél. VétSina zavodnich trati
JiZ neexistuje anebo vypadaji naprosto jinak, proto je jedinou realnou lokaci stary Masaryktiv
okruh v Brné¢, ktery se moc nezménil. Podobné to bylo se vSemi auty, vétSinou se zachovaly
1-2 kusy, které dosahuji az miliardovych hodnot a jsou kompletné restaurované.

My jsme vSak chtéli ukazat vSe tak, jak pfedtim auta opravdu vypadala — potlucena,

Spinava a od oleje.*>?

52 Bedfich, Vaclav. ,,Upfimng, nemam slovo startup moc rad, ¥ika Jan Rambousek*. CzechCrunch. [online].
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Obrazek 27: The Silver Arrows Project: SPA, Belgium — 25 June 1939

Vysledkem je potom série 12 velkoformatovych limitovanych vytiski v rozmérech od 60

do 260 cm, kterou autofi prezentovali v ¢ervnu 2014 na automobilovém festivalu Goodwood.

Cela série méla celosvétovy Uspéch a limitované vytisky. Nejvice vytiskil dle Jana
Rambouska putovala do Anglie, Némecka a Nizozemska, ale mnoho jich odesilali i do celého

svéta.

8. Zneuziti a manipulace

Postprodukce umoznuje vytvaret nadherna dila, ale stejné jako kazda véc mize byt snadno
zneuzita. V této kapitole chci ukazat nékolik priklada, kdy byla postprodukce pouzita

1 v jinych oblastech nez reklamnich, jako je naptiklad politicka propaganda, kde jsou
fotografie manipulovany s cilem skryt ur¢ité skutecnosti. Tento trend Ize sledovat napfic
historii, jako naptiklad u fotografii Benita Mussoliniho, Adolfa Hitlera nebo Josifa Stalina,
kde byli postupné odstraiiovani lidé, ktefi nevyhovovali rezimu. Manipulace fotografii byla
bézna i v Ceskoslovensku, jako napiiklad v piipadé fotografie piedsedy vlady Klementa

Gottwalda b&hem jeho projevu na Staroméstském namésti v Praze.>?

Jednim z dalSich nejznamé;jsich ptikladd je incident, ktery se stal s fotografii egyptskych
pyramid publikovanou v ¢asopisu National Geographic v roce 1982. Tento ¢asopis m¢l
vynikajici povést diky diirazu na autenticitu a v€rohodnost jak v textu, tak v obrazech.
Nicméné v tomto piipad¢ byla piivodni fotogratie Gordona Gahana upravena grafiky tak,
aby se vesla do formatu obalky, coZ vedlo k deformaci obou pyramid na snimku. Po zjisténi
této manipulace se redakce ¢asopisu omluvila a slibila, ze se takova chyba uz nebude

opakovat.>*

>3 Kasik, Pavel. ,,Jak z fotografii mizeli nepohodIni lidé. Vylet do svéta fotomontaze. Idnes.cz. [online].
* Young. cit. dilo.
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Jako posledni ptiklad je fotografie, kterd byla pouzita na titulni strané¢ TV GUIDE v roce
1989. Jednalo se o portrét Oprah Winfrey, ktery byl upraven tak, ze jeji télo bylo nahrazeno
fotografii here¢ky Ann-Margaret z 10 let starého snimku. Zadna z Zen o této zméné nevédéla.

Kdyz modni navrhai poznal své dilo na piivodni fotce, vznikl z toho obrovsky skandal.>

9. Retusérské postupy

V nasledujici kapitole se budeme vénovat jednotlivym ¢astem retuSovani fotografii. Bude
piedstavena zékladni terminologie a techniky, které jsou bézné€ pouzivany pro Gpravy
digitalnich obrazii v reklamni tvorbé. Cilem této kapitoly je doplnit celkovy pohled

na pracovni proces reklamniho retuséra a poskytnout podrobnéjsi informace o jednotlivych

krocich, které se vSak mohou liSit v zavislosti na konkrétnim zadani.

9.1 Zakladni upravy a prevod z RAW formatu

Prvni fazi fotografické postprodukce je ptevod z RAW snimkl. RAW snimek je to
nejkvalitnéjsi, co mtizeme dostat z dneSnich digitalnich fotoaparati. Jedna se o nezpracovana
data bez jakékoliv ztratové komprese. RAW format ma nckolik vlastnosti, které ovliviiuji jeho
kvalitu. Prvni z nich je dynamicky rozsah senzoru fotoaparatu, ktery nam tika, kolik jasovych
informaci umozni zachytit. Druhou vlastnosti je rozliSeni, ktera se ur¢uje v jednotce
megapixel. Cim vétsi je rozlideni, tim vice detailii mame ve fotce. Posledni vlastnosti je
barevna bitova hloubka. To znamena, Ze kazdy barevny kanal (Cerveny, zeleny a modry) ma
urcity pocet bitl pro reprezentaci svého jasu a barvy. Nejb&znéjsi bitovou hloubkou je 14 bitd.
To znamena, ze fotoaparat dokaze zachytit a vytvofit az 4,4 miliardy riznych barev.
Profesionalni stfedni formaty umoznuji az 16bitovou barevnou hloubku. Tyto fotoaparaty
mohou vytvofit az 281 bilionti barevnych odstinil, coz je nékolika nasobné vic nez klasicka

14bitova barevna hloubka.

55 Young. cit. dilo.
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Pro samotny prevod existuji specializované programy jako je Adobe Lightroom nebo Capture
One. Tyto programy umoziuji snadnou selekci nejlepsich fotografii a zakladni upravu,

ktera umozni ziskat maximum informaci z vystupu fotoaparatu pro dalsi upravy.

Mezi tyto ipravy mizeme zaradit Upravu expozice, barevné teploty, doostieni a redukci
Sumu, korekci vad objektivu, rovnani svislic atd. I kdyz tato zédkladni tprava v mnoha

wevr

pouze vychozi bod.

9.2 Technicka retus

Retus pleti

Na retusi pleti se Casto velice rychle pozna uroven retuséra. Profesionalni retusér pracuje

s pleti tak, Ze plisobi pfirozené a retus zde neni na prvni pohled vidét. Naopak zacate¢nici
mayji Casto tendenci plet’ vyhlazovat do neredlnych podob. Na pleti se Casto retusuji rizné
pupinky, kruhy pod o¢ima, barevné skvrny a véci, které jsou docasné, naptiklad otlacené
bryle, raminka od podprsenky apod. Druhy diivod je ten, ze fotoaparat zachyti mnohem vice
detailli, nez jsme schopni lidskym okem vidét, tedy potom si na fotce vSimneme véci,

které v b&zném Zzivoté nevidime a zbyte¢né tedy strhavaji pozornost divaka.>

U upravy vzdy zélezi na tom, pro jaky ucel je fotografie délanad. Jestli jde o reklamu
nebo portrét do rodinného alba. S tim souvisi 1 finalni velikost fotografie. Pokud bude
fotografie vytisténa na format 10 x 15 cm, nemusi byt retus tak precizni v detailech jako

u mnohem vétsich formata.
Retus prostiedi

Retus prostiedi je dalsi dilleZitou &asti postprodukce fotografie. Casto se musi z fotografie
odstranit véci, které autorovi bud’ unikly, nebo béhem fotografovani nesly odstranit (lampa,
kabely, auto na ulici apod.). Dal§im diivodem miize byt, Ze véc kontextoveé nepatii k fotografii
nebo naopak rusi pozornost divaka. Pokud se néjaka takova véc retusuje, je potieba si dat

pozor na opakujici se vzory, které by mohly celou retu$ prozradit.>’

36 Petera 2020.
57 Tamtéz.
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Frekvencni separace

Frekvencni separace je technika, kterd se pouziva na pokrocilejsi upravy pleti, prostredi,
produkta atd. Umoziiuje oddélit detaily a textury od barevnych informaci v obraze. Tento
proces umoznuje pracovat s jednotlivymi slozkami obrazu nezavisle na sob¢€, coZ umoznuje

efektivnéjsi retuSovani fotografii.>8

9.3 Dodge and Burn

Po technické retusi, kdy byla fotografie vycCisténa od vSech rusivych elementi, ptichazi
na fadu technika, které se fiké ,,Dodge and Burn®. Jedna se o postup, ktery vychazi

z malifstvi, kdy pomoci svételnych tonalit pracujeme s pozornosti divaka.

7w

Ztmavuji se mista, ktera by jasové mohla odvadét pozornost, a naopak zesvétluji ¢asti

pro fotografii dalezité. Dale pomoci lokalni Gpravy jasu je zvySovan samotny kontrast

a pridava se tak do snimku jesté vetsi plasticita, ktera pomuze ptitdhnout pozornost divaka.
Diilezité vsak je, aby zadna z téchto uprav nebyla na prvni pohled ziejma a pilisobila

na podvédomé urovni. Po skonCeni této faze Gipravy by zadna Cast, ktera neni pro vyznam

fotografie dilezitd, neméla odvadét pozornost. Tim se fotografie stavd mnohem citelnéjsi,

Obrazek 28: Technika dodge and burn

58 Lukes, Martin. ,,Kouzlo retuie pleti - frequency separation“. Megapixel.cz [online].
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9.4 Montaz

Montéz je technika, pfi niZ jsou dva nebo vice fotografickych snimki kombinovany

do jednoho celku. Tuto techniku lze pouzit k vytvoifeni zcela nového, nebo k vylepseni

a uprave stavajiciho obrazu. MontaZe mohou byt velmi jednoduché, jako naptiklad spojeni
mohou byt vyuzity pro rtizné ucely, kuptikladu pro vytvoreni zajimavého vizualniho efektu,
pro doplnéni chybéjicich prvkia do fotografie nebo pro vytvoreni zcela nového prostiedi,
které bude lépe odpovidat pozadavkim reklamni kampané. V dnesni dobé jsou montaZe casto
vyuZzivany pro vytvoreni fotorealistickych obrazii, které jsou stale t€Z8i odliSit od skutecnych

fotografii.>

9.5 Barevné tonovani

Barevné tonovani je dulezitou soucasti postprodukéniho procesu. Zahrnuje tpravu celkového
barevného vzhledu a nalady obrazu. Miize tak vyrazné ovlivnit vyslednou estetiku celé
fotografie. Jak uvadi Stanislav Petera ve své knize Fotografie: ,,Jako prvni vniméme barvu

a celkovou tonalitu. To ndm zasadi obraz do kontextu denni doby, ptipadné emoci. V dalsi
chvili uz pak za¢indme vnimat samotny obsah a jsme schopni rozkli¢ovat, co se na fotce
vlastné odehrava. Automaticky nas budou pfitahovat mista, ktera maji syt¢jsi a teplejsi

barevny odstin,*°

Barevné tonovani vychazi ze zdkladniho principu lidského vnimani barev. Kazda barva muze
mit rizné vyznamy a asociace, které jsou dané zkuSenostmi divaki a takeé jejich dlouhodobym
kulturnim vyvojem. Tyto asociace a vyznamy barev ovliviiuji lidskou psychiku a napomahaji

tak plnit reklamni sdéleni.

Vybér spravné barevné tonality zavisi predev§im na pozadované nalad¢, atmosféie

a v reklamnim svété predevsim na stylu komunikace znacky. Spravné barevné tonovani

a pouziti vyrazné¢jSich barevnych odstinii mize opét zvysit pozornost divaka na samotnou
fotografii. Proto se €asto v reklamnich vizudlech pracuje s vyraznymi barvami a barevnym
kontrastem. Ten popisuje, jak se rtizné barvy navzajem ovliviiuji, kdyZ jsou umisténé vedle

sebe. Kontrast miize byt bud’ vysoky nebo nizky.

773

39 Pfispévatelé Wikipedie. ,,FotomontaZ
60 Petera 2020, s. 259.

. Wikipedie.org [online].
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Vysoky barevny kontrast se vytvaii, kdyz jsou vedle sebe umistény barvy, které¢ jsou

na opacnych koncich barevného spektra, napiiklad modré a oranzova. Tyto barvy jsou
komplementarni, coz znamena, Ze jsou si navzajem protikladné, a tak vytvareji vyrazny
kontrast. Na druhé¢ strané€, nizky barevny kontrast se vytvafi, kdyZ jsou vedle sebe umistény
podobné odstiny stejné barvy a je €asto vyuzivan na fotografiich, kde je zdmérem vytvorit

harmonickou atmosféru.

Dilezitost pouziti barev v reklamnich kampanich popisuje David Ogilvy ve své knize
Vyznéni muZe reklamy: ,,Barevné provedeni vede dokonce ke dvakrat vy$§imu Gc¢inku

zapamatovani neZ ¢ernobila reklama*.%!

10. CGI

CGI je zkratka pro pojem "Computer Generated Imagery". Tento termin se pouziva pro popis
vytvareni vizudlnich efekti, které jsou vytvoreny pomoci pocitace. Tato technologie
umoznuje vytvaret realistické 3D modely a prostfedi, které jsou nasledné pouZity v riznych
reklamnich kampanich. V oblasti reklamni postprodukce se CGI pouZziva pro vytvareni

obrazi, které by jinak nebylo mozné vytvofit pomoci béznych fotografickych technik.®?

Jednim z ptiklada pouziti CGI v reklamni postprodukei jsou produkty. Nejcastéji toto
muzeme vidét v automobilovém pramyslu, kdy se jedné o prototypy, které jsou jesté

ve vyvoji a neexistuji fyzicky v redlném svéte, ale jejich podoba uz je vytvorena digitalné.

Dalsi vyhodou pouziti CGI v reklamni postprodukci je rychlost a efektivita procesu.
Vytvofeni digitdlniho modelu produktu mize byt rychlejsi a efektivnéjsi nez fyzické
fotografovani produktu. S tim souvisi 1 moznost opakovaného pouziti digitdlnich modelt
pro vytvoreni vice verzi bez nutnosti opakovani celého fotografovani. Toto mize uSetfit Cas
a naklady na produkci. Tento proces také umozituje vétsi kontrolu nad vyslednym obrazkem,

vcetné barev, svétla a prostiedi.

1 Ogilvy 1996, s. 102.
62 Ptispé&vatelé Wikipedie. ,,Computer generated imagery*. Wikipedie.org [online].
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Tradi¢ni fotografie mé v reklamé také své vyhody, zejména v oblasti zachyceni autenticity.
Fotografie zachycuje skutecné produkty, pfirozené prostfedi a situace, coz mtize byt dilezité
pro prezentaci produktl. Zadkaznici mohou mit vétsi davéru v produkt, ktery vidéli

v autentickém prosttedi nez s digitalnim modelem. Dal$i vyhodou tradi¢ni fotografie je
rychlost a efektivita. Fotografovani produktu miiZze byt mnohem rychlejsi a efektivnéj$i nez
vytvareni digitalnich modelii, zejména v pripadech, kdy je potieba zachytit skutecné osoby,

akce a situace.

Vybér mezi CGI a tradi¢ni fotografii v reklamé zavisi na pozadovaném vysledku a ucelu
kampané. V nékterych ptipadech je CGI lepsi volbou pro vytvareni velmi realistickych

a detailnich modell produktl, zatimco v jinych situacich miZe byt tradi¢ni fotografie lepsi
volbou pro prezentaci produktli v autentickém prostiedi a situacich. V kazdém ptipadé

je dulezité mit na paméti, Ze obé metody maji své vyhody a nevyhody a je nutné zvazit,
ktera z nich nejlépe spliiuje pozadavky. Dalsi faktory, které je tteba zvazit pii vybéru mezi

CGI a tradicni fotografii v reklamé¢, jsou naptiklad naklady, ¢asova narocnost a dostupnost

wevr

wewvr

vyhody obou a vytvareji se hybridni reklamni snimky, které kombinuji digitalni modely
a autentické prostiedi. Tento pfistup umoziuje vytvofit velmi atraktivni a efektivni reklamy,

které zaujmou cilovou skupinu a pfedstavi produkty v co nejlepSim svétle.

11. Uméla inteligence a dalSi mozny vyvoj postprodukce

V této kapitole bych rad ukazal dal$i mozny vyvoj postprodukce. Jak jsme si fekli v minulych
kapitolach, mnoho technik digitalni postprodukce vychazi z analogové. Tyto techniky pak
byly pfeneseny do digitalniho prostiedi. Po roce 2000 se zacalo pracovat v digitalnim
prostiedi a nastavovaly se standardy na dalSich mnoho let dopiedu. V posledni dob¢ se zacalo

objevovat s vyvojem vypocetni pocitacové technologie termin umél¢ inteligence.

Prvni zminky o umélé¢ inteligenci jsou z ¢tyficatych a padesatych let minulého stoleti,
kdy hrstka v&dct z riznych oborti (matematika, psychologie, inzenyrstvi, ekonomie
a politologie) zacala diskutovat o moznosti vytvoreni umélého mozku. V roce 1956 byla

zalozena oblast vyzkumu umélé inteligence jako akademicka disciplina.®

63 Ptispé&vatelé Wikipedie. ,,History of artificial intelligence*. Wikipedie.org [online].
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,Um¢la inteligence, zkracené Al, je obor informatiky, zabyvajici se tvorbou systémt fesicich
komplexni ulohy, jako je rozpoznavani ¢i klasifikace, napt. v oblastech zpracovani obrazu
(ve formé pixell), €i zpracovani psaného textu ¢i mluveného jazyka (ve formé pocitacového

kodu), nebo planovani ¢i fizeni na zakladé zpracovani velkych objemi dat.«%4

Tato technologie se opira o algoritmy a strojové uceni, coz jsou procesy, které umoznuji

pocitac¢lim ,,ucit se* a zlepSovat své schopnosti s ¢asem. Diky dne$nimu vypocetnimu vykonu

vvvvv

vvvvv

ukoly. Vyvoji umélé inteligence velice pomohlo velké mnozstvi dat, které je dostupné
na internetu a které slouzi k trénovani Al algoritmti, aby se stale ucily a vylepSovaly své

row

schopnosti. Velkou roli zde hraje 1 obrovska poptavka a velké finan¢ni ¢astky na vyzkum

fizeni automobild. 6’

Jednim z ptikladu umélé inteligence je personalizace uzivatelského obsahu, ktera je v dnes$ni
dobé obzvlasté zadana a stava se nedilnou soucasti technologického pokroku a hnacim

faktorem digitalni transformace v mnoha primyslovych odvétvich.

Nastup um¢l¢ inteligence a strojového uceni se tak projevuje v mnoha oblastech, mimo jiné

1 ve fotografii a jeji postprodukci.

»Vypocetni fotografie, zalozena na matematickych procesech zpracovani a tvorby
fotografického obrazu, predstavuje zcela novy piistup k procesu vytvareni fotografie,
protoze se odviji od rafinovanych softwarovych feSeni, nikoli od vyvoje drahé fotografické
techniky. Nastup vypocetni fotografie je ve vysledku vyrazné revolu¢ni nez nastup

digitalizace samotné.«’

64 Kaplan 2022, s. 66.

85 Ptispévatelé Wikipedie. ,,Umél4 inteligence®. Wikipedie.org [online].

6  Artificial Intelligence services transforming business in 2020%. Symphony Solutions [online].
87 Lab 2021,s. 9.
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11.1 Vypocetni zpracovani v ramci mobilni fotografie

V ramci vypocetni fotografie se miizeme setkat s vypocetni fotografii predevsim u mobilnich
zafizeni. Mobilni telefony, na rozdil od klasickych fotoaparati, disponuji mnohem vétsim
vypocetnim vykonem. Tento vykon umoznuje mobilim vyrovnavat se fyzikdlnim
nedostatkiim, pfedev§im mens$iho senzoru, ktery je v telefonech pouzity. Diky tomu dokazou

mobilni telefony dosahnout mnohem lepSich vysledkt s hor§im hardwarem.

,Procesy vypocetni fotografie probihaji na pozadi tak, ze bézny uzivatel nema vibec tuSeni,
jak slozité procesy jednoduchym stiskem spousté aktivoval. Pokazdé, kdyZ stiskne spoust’
za ucelem fotografie, provede béhem fotografovani v portrétnim rezimu jeho mobilni telefon

Iphone XS az pét bilionli vypodetnich operaci za vtefinu*.%®

Mezi techniky, vyuzivajici strojové uceni, patii napiiklad HDR, ktery umoziiuje zachytit
Siroky rozsah jasu a barev v jednom snimku tim, ze vyfoti rizné expozice rychle po sobé

a poté spoji snimky dohromady. Dalsi ptikladem muze byt technologie Deep Fusion,
pouzivajici spole¢nost Apple u svych mobilnich zafizeni od verze Iphone 11. Tu ma na starost
specialni Cast procesoru, ktery umoziuje strojové uceni. Vysledkem tohoto procesu

je zlepSeni detaili, velky dynamicky rozsah a velmi nizky Sum. Jak tato technologie

tedy funguje? ,,Fotoaparat potidi 9 snimkii s riznymi parametry. Jesté pred stisknutim spouste
fotoaparat zachyti 4 kratké snimky a dalsi 4 sekundarni. Po stisknuti spousté snimac potidi

1 fotografii s del$i expozici. Poté se do procesu zapojuje zminény Neural Engine (strojové
uceni) spole¢né s umélou inteligenci. Ten za pouhou jednu sekundu vyhodnoti kombinaci
potizenych dlouhych a kratkych obrazkil a vybere mezi nimi tu nejlepsi variantu — jeden

po druhém projde kazdy z 24 milionti pixelii, aby co nejlépe optimalizoval vSechny detaily

a zajistil co nejnizsi troven Sumu.*“®

Obrazek 29: Apple — Deep Fusion

%8 Lab 2021, s. 100.
% Bartik, Marek. ,,Deep Fusion je jednou z nejvétsich inovaci iPhone 11. Jak technologie funguje?.
SMARTmania.cz [online].
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U klasickych digitalnich fotoaparata se vyrobci soustiedili v rdmci vyvoje piredev§im

na zlepSovani hardwaru. Tedy lepSiho senzoru apod. Vypada to, ze dalSim trendem v novych
modelech bude praveé vypocetni fotografie, kterou zndme z mobilnich telefont. Prvni pouziti
Al mizeme momentalné vidét predevsim u ostiiciho systému, kdy uz fotoaparat dokéaze

rozpoznat jednotlivé objekty.

11.2 Al v postprodukci

Jednim z prvnich edita¢nich programi, nabizejicich funkce umélé inteligence, byl Luminar 4,
ktery ptiSel uz v roce 2019 a mél na Al postaveno pouze nékolik funkci. V roce 2020 ptichazi
jeho vylepSena varianta Luminar Al, jenz lze povazovat za prvni software, ktery je zalozen

pfevazné na strojovém uceni, tedy na umélé inteligenci.

Dokézal pomoci strojového u€eni automaticky rovnat horizonty fotografii, retusovat plet,
vcetné vylepSeni rtl a zubii. Dale ménit oblohu véetné ptizpisobeni barev a jasu ptivodni
fotografie, a nakonec ptidavat atmosférické efekty jako naptiklad opar, paru, mlhu, dést,

a to vSe pomoci jednoduchych ,,posuvniki®, které zvladne ovladat kazdy. Pozdéji ptisly

1 dal$i programy, pouZzivajici umélou inteligenci pro ,,chytré* zpracovani fotek. Naptiklad
soubor aplikaci od spole¢nosti Topaz Labs pro odstranéni Sumu, zlepSeni ostrosti, ¢i zvétSeni

rozliSeni samotnych fotek a detailti. Dnes je téchto programu velké mnozstvi.

Adobe se v tomto ohledu snazi nebyt pozadu a mizeme vidét implementovani umélé
inteligence 1 do Photoshopu. Prvnim pouzitim umél¢ inteligence ve Photoshopu bylo v roce
2020, kdy tam Adobe ptidava automaticky vybér objektu. Dnes mizeme vidét tento trend
predevsim v sekci ,,Neural filters®, ktery jsou na strojovém uceni zalozeny. Jsou zde funkce
jako obarveni ¢ernobilé fotografie, umela hloubka ostrosti, vyhlazeni pleti nebo pfevod
barevného stylu z jednoho snimku na druhy. Ur¢ité ¢asem budou piibyvat dalsi funkce,

které zjednodusi nékteré manualni kroky. Ackoliv dnes uz ma Photoshop né€kolikéatou verzi
detekce subjektu, kterd pro vétSinu ukont dostacuje, presto profesiondlové stale uptednostiiuji

rucni vybéry. To samé plati 1 o dalSich upravach, filtrech a efektech.
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Dalsi zménou, ktera udélala veliky krok dopiedu, je generovani fotek umélou inteligenci.
Diky mnoZzstvi fotografii na internetu ma uméla inteligence spoustu materialu, kde se miize

ucit a diky tomu je rust a zlepSeni téchto technologii exponencialni.

Jednou z prvnich téchto aplikaci je program Dall-e od spolecnosti OpenAl. Ten dokézal

jako jeden z prvnich generovat obrazek pomoci textového vstupu nebo ménit redlnému obrazu
styl, a to velice realisticky. Sdm jsem ho zkousel pfedevs§im na retuSe prostiedi a vysledek byl
skvély. Pouze stacilo oznacit misto, kde jsem chtél néco odstranit a do textového pole napsat,
co chci misto toho vygenerovat. Dnes se spole¢nost OpenAl zamétfuje predevsim na jejich

textového chatbota ChatGPT.

V cervenci roku 2022 ptichazi spole¢nost Midjourney, Inc. se stejnojmennym programem,

ktery umozituje generovat obrazky pomoci promptu (textového vstupu) podobné jako Dall-e.

Tento program funguje v rdmci aplikace Discord. Vystupy z prvni generace vypadaly hodné
jednoduse. S kazdou novou generaci se vSak kvalita vystupu zlepSovala a dnes v paté generaci
se daji po zadani spravnych klicovych slov vygenerovat velmi realistické snimky, které 1ze
velmi téZko odlisit od klasickych fotografii nebo CGI. Naopak nevyhodou dnes je nizka
kvalita snimki, kterd je omezena na jeden megapixel z dvodu vysoké poptavky a omezeného
vypocetniho vykonu. Dnes patii Midjourney mezi nejlepsi softwary na generovani obrazka

pomoci umélé inteligence.

Midjourney
Rowan Atkinson from Version 1

through Version 5 of Midjourney’s
renderer.

The same prompt was used, except for
placing the i ber at the

end of each one. The most ‘Rowan’-

like image from each group of four
was selected.

Obrazek 30: Rozdil jednotlivych generaci Midjourney pii pouziti identického promptu
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12. Zavér

Cilem mé bakalatské prace bylo zmapovat téma postprodukce v reklamni fotografii. Na jejim
zacCatku jsem predstavil zékladni pojmy a profesi retuséra, poté jsem se vénoval historii
postprodukce od analogové éry az po jeji digitalizaci, zmapoval hlavni grafické programy,
které ptedchazely a byly tak inspiraci dnes znamému Photoshopu, ktery se stal v této oblasti
standardem. Déle jsem se zaméfil na zajimavé projekty v oblasti postprodukce v Ceské
republice a zahrani¢i, které byly ve své dob€ svym pracovnim postupem nebo pouzitou

technologii prelomoveé.

Byl jsem piekvapen, jak malo informaci se dalo nalézt o tématu postprodukce, predev§im
kolem roku 2000, kdy probihal velky zlom digitalizace. Proto jsem se rozhodl uskutec¢nit
rozhovory s lidmi z této oblasti. Spojil jsem se tedy s n¢kolika reklamnimi fotografy,
ktefi s retuSéry Casto spolupracuji, a podafilo se mi ziskat 4 relevantni rozhovory.

Vsem jsem polozil podobnou sadu otazek, které jsem vzdy piizptsobil konkrétnim
respondentim. Byl jsem mile piekvapen, ze jejich odpovédi se shodovaly a navzajem
dopliovaly, coZ mi umoZznilo vytvofit komplexnégjsi pohled na téma. Béhem psani prace
jsem si uvédomil, jak naro¢na je tato profese a ze s nadstupem umélé inteligence nejspise

nastane dalsi velky zlom v této oblasti, podobné¢ jako tomu bylo s pfichodem digitalizace.
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13. Prakticka cast
V praktické ¢asti mé bakalaiské prace se zaméiuji na vyuziti umelé inteligence Midjourney

v procesu reklamni fotografie.

V Cervenci 2022 byla technologie Midjourney uvedena na trh jako generator jednoduchych
obrazkl. Nicméné po nékolika mésicich se stala schopnou generovat sofistikované;si

a realistictejsi snimky. Vzhledem k tomuto pokroku, ktery roste velmi rychle, je ocekdvan
vyznamny vliv této technologie na reklamni trh a vizualni kulturu vSeobecné. Uméla

inteligence tak opét posouva hranici toho, jaké moZnosti ma autor pii své tvorbé.

Diky znalosti tvorby fotografie vidim velkou vyhodu v tom, Ze jako autor vim, jak mayji
vysledné snimky vypadat a jak s nimi pracovat. Na nékteré veéci tak mohu misto fotoaparatu
pouzit umélou inteligenci jako dal$i mozny nastroj k vytvoieni mé predstavy. Stavam se tak
umeéleckym kurdtorem a rezisérem, ktery pomoci textu urcuje a definuje, jak budou vysledné
vizualy vypadat. Schopnosti fotografovani a postprodukce mi umoziiuji posouvat hranice
toho, co jsem schopny vytvofit v rdimci Midjourney a uméla inteligence zase rozSifuje hranice
samotné tvorby. Diky tomu jsem schopny vybirat a kombinovat riizné techniky podle toho,

ktera se na konkrétni véc hodi nejlépe.

V ramci mé praktické ¢asti jsem vyuzil nejnovejsi verzi algoritmu Midjourney V5, pomoci
které jsem vytvoftil soubor sedmi fotografii, jenz by mohl slouzit jako reklamni kampan pro
automobilovou znac¢ku Volvo. Tento algoritmus pfinasi pokrok v oblasti vykreslovani,

avSak stale existuji urCité limity tykajici se detaill, které mohou pasobit uméle, a predevsim
textu, ktery tato verze jeSté neumi. Tyto vygenerované snimky jsem pak kombinoval s redlné
nafocenymi fotografiemi, které mi pomohly dosahnout chténého vysledku. Snimky z um¢lé
inteligence prosly postprodukci, pii které byly retuSovany detaily, propojovany s redlnymi
fotogratiemi a upravovany barvy a jas tak, aby vysledné fotogratie plisobily v ramci celého

souboru jednotné.
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Fotografie:
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