GDC STYLE CLIENT Professional Workflow & Product Guide

Un singur lant pe care il

De Ia Cameré Ia ecran, poti citi, instala si verifica

— de la transformarea de

inordineain care ntare a cea de fesre

douasprezece instrumente

Cél éto re§te I u m i n a. si doua componente

de pipeline licentiabile
pentru DaVinci Resolve.

Input

Gazda

Pipeline-uri

Platforma

Versiune

Linear Linear — Log Log Film Output

DaVinci Resolve Studio - OpenFX
ACES AP1 / ACEScct - DaVinci Wide Gamut / Intermediate - ARRI LogC3 -

ARRI LogC4
macOS 13+ - Apple silicon - Metal Coperta cadru original, neretusat - RED Log3G10
GDC STYLE Client 2.9.0 - 12 instrumente - 2 componente de pipeline licentiabile convertit in ACEScct / AP1
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GDC Exposure + Balance
GDC Optics
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GDC Color
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Workflow-uri

Al Ready

inainte de livrare

Referinta rapida
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Linear

Linear - Log Log Film Output

Prima parte urmareste lantul de la un
capat la altul si arata cine face fiecare
transformare. Apoi fiecare instrument are
doua pagini: prima arata problema si un

exemplu lucrat; a doua arata ce faci si ce vezi.
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Fiecare instrument urmeaza aceiagi patru pasi,

in aceasta ordine.
01 Problema
02 Exemplu
03 Cefaci

04 Cevezi

Imaginile fiecarui instrument sunt scene
sintetice create pentru acest ghid si randate
de motorul instrumentului — acelasi cod care
ruleaza in Resolve — printr-o singurd afisare
neutra de previzualizare. Paginile GDC Skin
Retouch si coperta folosesc un cadru real,
licentiat, si randari din DaVinci Resolve. Nimic

nu e retusat in afara instrumentului prezentat.

02



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input

01 - Filosofie

Linear Linear » Log Log Film Output

Instrumente, -
nu preseturi.

Lucreaza acolo unde e lumina.

Expunerea si optica se regleaza in lumina liniara de

scenad, unde +1 stop Thseamna exact dublul luminii.

Culoarea, look-ul, pielea si filmul citesc semnalul log
al pipeline-ului si lucreaza intern in lumina scenei.

GDC STYLE este un set mic

de instrumente pentru DaVinci 02
Resolve. Niciunul nu iti inlocuieste

judecata sau uneltele; fiecare

preia o decizie pe care o iei deja

sifi da locul potrivit, domeniul

Un singur proprietar pentru fiecare
transformare.

Fie GDC, fie Resolve schimba codarea de culoare a unui
cadru — niciodatd amandoua. Tu alegi cine administreaza
culoarea; pagina Pipeline si verificarea lantului refuza

o dubla transformare Tnainte sa ajunga in imagine.

potrivit si feedback-ul potrivit.

03

Ordinea controalelor este ordinea
imaginii.

in Inspector, grupurile si slider-ele urmeaza ordinea in care

se aplica efectul. A citi un instrument de sus in jos inseamna

a-i citi procesul; controlul final de intensitate il inchide.

04

Putine controale, alese pentru decizie.

Un instrument nu e o copie a uneltelor din Resolve.
Comprima un workflow profesional in controalele
care schimba rezultatul si spune clar ce face fiecare.
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Diagnosticul stain instrument.

Expunerea in stopuri, ponderile zonelor, culorile
selectate, un wipe inainte / dupa: fiecare instrument
are view-urile care il explica. Sunt pentru lucru —
Inspectorul iti spune asta pana revii la Result .
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02 - Lantul complet

Sase etape,
o singura directie.

Linear Linear - Log Log Film

Output

Un cadru calatoreste de la codarea camerei
la ecran prin sase etape. Fiecare etapa are un
singur proprietar: un nod GDC sau Resolve.
Intre etape semnalul Tsi schimb& domeniul —
codarea camerei, scene-linear, log, afisare

— iar domeniul e scris sub fiecare sageata.

01 02 03 04 05 06
SURSA INPUT TRANSFORM INSTRUMENTE LINEAR LINEAR — LOG INSTRUMENTE LOG / FILM IESIRE
— — — z
= GDC GDC GDC GDC GDC
ARRI LogC3 EI800 / ARRI Wide Gamut 3 scene-linear - AWG3 scene-linear - AWG3 log - LogC3 EIB00 log - LogC3 EI800 Rec.709 - gamma 2.4

M nod GDC = o face Resolve GDC - Demo / Full = produs de pipeline licentiabil (Demo far licenta, Full cu licenta valabild)

.
s ] .

=g
| SEm
11

.

Sursa, asa cum a fost filmata

log de camera - plat, cum |-a inregistrat camera

.

Dupa Input Transform

scene-linear - previzualizare neutra

Dupaintreg lantul

Acelasi cadru in trei puncte ale lantului - motorul livrat - scena sintetica - afisare neutrd de previzualizare

# Etapa

Cine o face

Domeniu intrare — iesire

Look - Film - DRT - Rec.709

01 Sursacamerei

02 Input Transform (IDT)
03 Instrumente Linear

04 LineartoLog

05 Instrumente Log si Film

06 Output Transform (DRT)
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clipul tdu, asa cum a fost filmat
GDC Input Transform

GDC Exposure + Balance

GDC Linear to Log

GDC Look - GDC Highlights + Gamut

GDC DRT - instrument GDC

camerd > ARRI LogC3 EI800 / ARRI Wide Gamut 3

ARRI LogC3 EI800 / ARRI Wide Gamut 3 > scene-linear - AWG3

scene-linear - AWG3 - scene-linear - AWG3
scene-linear - AWG3 - log - LogC3 EI800
log - LogC3 EI800 - log - LogC3 EI800

log - LogC3 EI800 - Rec.709 - gamma 2.4
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03 - Cine administreaza culoarea

Douafeluri de a

detine

Input

transformarile.

GDC administreaza culoar

ea

Linear

Linear — Log

Log

Film

Output

Tnainte de primul node, decide cine schimba
codarea de culoare a clipurilor tale. Ambele
variante sunt complete; singura alegere
gresita e sa lasi pe amandoi sa o faca.

Clipul ramane in codarea camerei. GDC Input Transform il aduce in scene-linear, GDC Linear to Log il
trece 1n log, iar GDC DRT il duce la ecran. in Resolve nu adaugi niciun IDT si niciun Color Space Transform.

01

02

03

04

05

06

SURSA

GDC

INPUT TRANSFORM
—

INSTRUMENTE LINEAR
GDC

LINEAR — LOG
GDC

INSTRUMENTE LOG/ FILM

GDC

IESIRE
GDC

ARRI LogC3 EIB00 / ARRI Wide Gamut 3

scene-linear - AWG3

scene-linear - AWG3

Resolve administreaza culoarea — livreaza scene-linear

log - LogC3 EI800

log - LogC3 EI800

Rec.709 - gamma 2.4

Resolve (Color Management, un Color Space Transform sau transformarea de intrare ACES) aduce
deja clipul in spatiul de lucru, ca scene-linear. GDC nu adauga Input Transform; adauga GDC Linear
to Log si instrumentele log. Aici iesirea ramane pe Resolve.

scene-linear - AP1

Resolve administreaza cul

scene-linear - AP1

oarea — livreaza log

03 04 05 06
INSTRUMENTE LINEAR LINEAR — LOG INSTRUMENTE LOG / FILM IESIRE
GDC GDC GDC Resolve
scene-linear - AP1 log - ACEScct log - ACEScct afisarea proiectului

Multe proiecte ACES lucreaza in ACEScct, care e deja log-ul pipeline-ului. GDC nu adauga atunci
nici Input Transform, nici Linear to Log. Daca folosesti si instrumente liniare, inconjoara acea etapa
cu doua Color Space Transform ale lui Resolve (log - linear si Thapoi) — un pas manual pe care
verificarea lantului iti cere sa-I declari.

log - ACEScct

log - ACEScct

Resolve face

Doar ce i-ai dat: nimic cand GDC
administreaza culoarea; transformarea
de intrare (si iesirea, daca o pastrezi)
cand Resolve administreaza culoarea.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

03 04 05 06
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ‘
INSTRUMENTE LINEAR LINEAR - LOG i INSTRUMENTE LOG / FILM IESIRE
obe Resolve ‘ obe cebe
log - ACEScct log - ACEScct log - ACEScct Rec.709 - gamma 2.4
GDC face Niciodata amandoua

Restul lantului, node cu node, in
ordinea aratata. Input Transform

si Linear to Log sunt produse
licentiabile ca instrumentele: Demo
fara licenta, Full cu o licenta valabila.

Un Input Transform peste un
proiect cu color management sau
un Linear to Log peste un timeline
log transforma imaginea de doua
ori. Pagina Pipeline le refuza pe
améandoud nainte sa le construiesti.
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04 - Lanturi, exemplu cu exemplu (1/4)
De Ia Cameré Fiecare band3 are aceleasi sase etape; nodurile
) cupru sunt GDC, cele intrerupte sunt Resolve.
ri n G DC Primul e cazul in care GDC administreaza culoarea
p - de la codarea camerei; al doilea, un proiect
ACES pe care Resolve il administreaza deja.

Camera — GDC Input Transform Sony §-Log3 - GDC

Un clip Sony S-Log3 / S-Gamut3.Cine intra direct in lant. Camera se alege o singura datd in GDC Input Transform;
expunerea si optica urmeaza in scene-linear.

01 02 03 04 05 06

SURSA INPUT TRANSFORM INSTRUMENTE LINEAR LINEAR — LOG INSTRUMENTE LOG / FILM IESIRE

—> —> —> — —> ’

- GDC GDC GDC - GDC

Sony S-Log3 / Sony S-Gamut3.Cine scene-linear - DWG scene-linear - DWG log - Intermediate log - Intermediate Rec.709 - gamma 2.4
Ce face Resolve Ce face GDC Nu duplica
Nu transforma nimic: lasa Input Transform (IDT): Decodeaza Un singur Input Transform in lant,
clipul in codarea camerei codarea camerei (Sony S-Log3 / Sony primul nod. Nu pune si un IDT / Color
(Color Management oprit S-Gamut3.Cine) in scene-linear - DWG si Space Transform al lui Resolve.
sau neutru pe acest clip). aduce gama camerei in gama pipeline-ului. O singuré tranzitie Linear - Log
Nu face nimic in acest pas (nu Instrumente Linear: Lucreaza pe lumina (scene- n lant. Nu adduga si un Color
activa un alt Output Transform linear - DWG): expunere, balans, filtre optice. Space Transform care duce la log.
/ ODT pe aceeasi imagine). Linear to Log: Codeaza imaginea cu O singura transformare de iesire: nu

curba log a pipeline-ului (Intermediate). adauga si Output Handoff sau un

Output Transform (DRT): Aduce imaginea ODT al lui Resolve pe acelasi lant.

log n codul de afisare Rec.709 gamma 2.4.

ACES, adminiStrat de RGSO'Ve O ACES - Resolve - log

Transformarea de intrare ACES a proiectului livreazd ACEScct. GDC nu adauga Input Transform si nici Linear to
Log; instrumentele liniare stau intre doua Color Space Transform ale lui Resolve.

01 02 03 04 05 06

SURSA INPUT TRANSFORM! INSTRUMENTE LINEAR LINEAR — LOG wsTruvenTeLoa/Fim | Il IESIRE

Resolve 3 Resolve 3 GDC Resolve 3 GDC GDC

log - ACEScct log - ACEScct log - ACEScct log - ACEScct log - ACEScct Rec.709 - gamma 2.4

Ce face Resolve Ce face GDC Nu duplica
Resolve livreaza imaginea in Instrumente Linear: Lucreaza pe lumina (scene- GDC Input Transform nu intra in lant
log-ul pipeline-ului (ACEScct) linear - AP1): expunere, balans, filtre optice. cand Resolve administreaza culoarea.
inainte de nodurile GDC. Instrumente Log si Film: Lucreaz& pe imaginea Nu adduga GDC Linear to Log:
Resolve face deja aceasta log: culoare, look, piele, highlight-uri, film. imaginea ar fi codata in log a doua oara.
transformare (Color Management Output Transform (DRT): Aduce imaginea O singura transformare de iesire: nu
/ Color Space Transform). log Tn codul de afisare Rec.709 gamma 2.4. ad&uga si Output Handoff sau un
Un Color Space Transform al lui ODT al lui Resolve pe acelasi lant.

Resolve duce imaginea din log
in scene-linear inaintea acestor
noduri si inapoi in log dupa ele.

Resolve livreaza deja
imaginea in log (ACEScct).

Nu face nimic in acest pas (nu
activa un alt Output Transform
/ ODT pe aceeasi imagine).

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 06
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04 - Lanturi, exemplu cu exemplu (2/4)

- - Aceeasi idee, pipeline diferit: varianta
DaVI nCI §I ARRI urmeaza node-ul, nu camera.
LogC3.

DaVinci Wide Gamut, administrat de Resolve S BV - Reeeli o

DaVinci YRGB Color Managed livreaza DaVinci Intermediate. Se folosesc doar instrumente log, deci nu e nevoie
de niciun Color Space Transform in jurul vreunui nod GDC.

01 02 03 04 05 06
SURSA ; INPUT TRANSFORM! INSTRUMENTE LINEAR LINEAR — LOG ; INSTRUMENTE LOG/FILM IESIRE
1 i i~ — ’
Resolve | Resolve | — Resolve | GDC GDC
log - Intermediate log - Intermediate scene-linear - DWG log - Intermediate log - Intermediate Rec.709 - gamma 2.4
Ce face Resolve Ce face GDC Nu duplica
Resolve livreaza imaginea in log- Instrumente Log si Film: Lucreaza pe imaginea GDC Input Transform nu intrd in lant
ul pipeline-ului (Intermediate) log: culoare, look, piele, highlight-uri, film. cand Resolve administreaza culoarea.
inainte de nodurile GDC. Output Transform (DRT): Aduce imaginea Nu adduga GDC Linear to Log:
Resolve face deja aceasta log Tn codul de afisare Rec.709 gamma 2.4. imaginea ar fi codata in log a doua oara.

transformare (Color Management

O singura transformare de iesire: nu
| Color Space Transform).

adauga si Output Handoff sau un
Resolve livreaza deja ODT al lui Resolve pe acelasi lant.
imaginea in log (Intermediate).

Nu face nimic in acest pas (nu
activa un alt Output Transform
/ ODT pe aceeasi imagine).

ARRI LogC3 (El 800), administrat de GDC A ARRI LogC3 - GDC

Un documentar in luminad naturala: expunerea in scene-linear, apoi un look retinut si luminile pregatite pentru ecran.

01 02 03 04 05 06

SURSA INPUT TRANSFORM INSTRUMENTE LINEAR LINEAR — LOG INSTRUMENTE LOG / FILM IESIRE

— — — — — ’

- GDC GDC GDC GDC GDC

ARRI LogC3 EI800 / ARRI Wide Gamut 3 scene-linear - AWG3 scene-linear - AWG3 log - LogC3 EIB00 log - LogC3 EI800 Rec.709 - gamma 2.4
Ce face Resolve Ce face GDC Nu duplica
Nu transforma nimic: lasa Input Transform (IDT): Decodeaza codarea Un singur Input Transform in lant,
clipul in codarea camerei camerei (ARRI LogC3 EI800 / ARRI Wide primul nod. Nu pune si un IDT / Color
(Color Management oprit Gamut 3) in scene-linear - AWG3 si aduce Space Transform al lui Resolve.
sau neutru pe acest clip). gama camerei in gama pipeline-ului. O singuré tranzitie Linear > Log
Nu face nimic in acest pas (nu Instrumente Linear: Lucreaza pe lumina (scene- n lant. Nu adduga si un Color
activa un alt Output Transform linear - AWG3): expunere, balans, filtre optice. Space Transform care duce la log.
/ ODT pe aceeasi imagine). Linear to Log: Codeaza imaginea cu O singura transformare de iesire: nu

curba log a pipeline-ului (LogC3 EI800). adaduga si Output Handoff sau un

Instrumente Log si Film: Lucreaza pe imaginea ODT al lui Resolve pe acelasi lant.

log: culoare, look, piele, highlight-uri, film.
Output Transform (DRT): Aduce imaginea
log in codul de afisare Rec.709 gamma 2.4.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 07
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04 - Lanturi, exemplu cu exemplu (3/4)

ARRI LogC4 si
cand Resolve
pastreaza
iesirea.

ARRI LogC4, lantul complet

Linear Linear » Log Log Film Output

Lantul complet cu GDC DRT ca singura
transformare de iesire — si cazul in care Resolve
livreaza scene-linear si pastreaza conversia
catre ecran: atunci nu exista GDC DRT.

O ARRI LogC4 - GDC

O imagine de lungmetraj: expunere si optica in liniar, apoi culoare, look, piele, lumini si film Tn log, incheiat cu DRT

— ultimul node si singura transformare de iesire.

01 02

03

04

05 (05}

SURSA
— GDC

INPUT TRANSFORMJ
—> —>

INSTRUMENTE LINEAR
GDC

J_.

GDC

LINEAR — LOG J_

IESIRE

GDC GDC

INSTRUMENTE LOG / FILM J

ARRI LogC4 / ARRI Wide Gamut 4 scene-linear - AWG4

scene-linear - AWG4

log - LogC4

Ce face Resolve

Nu transforma nimic: lasa
clipul in codarea camerei
(Color Management oprit
sau neutru pe acest clip).

Nu face nimic in acest pas (nu
activa un alt Output Transform
/ ODT pe aceeasi imagine).

Resolve livreaza scene-linear; Resolve pastreazaiesirea

Ce face GDC

Input Transform (IDT): Decodeaza codarea
camerei (ARRI LogC4 / ARRI Wide Gamut
4) in scene-linear - AWG4 si aduce

gama camerei in gama pipeline-ului.

Instrumente Linear: Lucreaza pe lumina (scene-
linear - AWG4): expunere, balans, filtre optice.

Linear to Log: Codeaza imaginea cu

curba log a pipeline-ului (LogC4).

Instrumente Log si Film: Lucreaza pe imaginea
log: culoare, look, piele, highlight-uri, film.

Output Transform (DRT): Aduce imaginea
log in codul de afisare Rec.709 gamma 2.4.

log - LogC4 Rec.709 - gamma 2.4

Nu duplica

Un singur Input Transform in lant,
primul nod. Nu pune si un IDT / Color
Space Transform al lui Resolve.

O singura tranzitie Linear - Log
n lant. Nu adduga si un Color
Space Transform care duce la log.

O singurd transformare de iesire: nu
adauga si Output Handoff sau un
ODT al lui Resolve pe acelasi lant.

O ACES - Resolve - linear

Expunere in liniar, GDC Linear to Log, apoi look si film — iar la final transformarea de iesire a lui Resolve. Nu adauga

niciodata un GDC DRT peste ea.

03

04

05 (05}

INSTRUMENTE LINEAR
GDC

J_.

IESIRE

GDC GDC Resolve

LINEAR — LOG J_

INSTRUMENTE LOG / FILM J

scene-linear - AP1 scene-linear - AP1

Ce face Resolve

Resolve transforma clipul in
spatiul de lucru (ACES AP1 /
ACEScct) inainte de nodurile GDC.

Resolve face deja aceasta
transformare (Color Management
| Color Space Transform).

Resolve face conversia catre afisare.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

scene-linear - AP1 log - ACEScct

Ce face GDC

Instrumente Linear: Lucreaza pe lumina (scene-
linear - AP1): expunere, balans, filtre optice.

Linear to Log: Codeaza imaginea cu
curba log a pipeline-ului (ACEScct).

Instrumente Log si Film: Lucreaza pe imaginea
log: culoare, look, piele, highlight-uri, film.

log - ACEScct afisarea proiectului

Nu duplica
GDC Input Transform nu intrd in lant
cand Resolve administreaza culoarea.

O singura tranzitie Linear - Log
n lant. Nu adauga si un Color
Space Transform care duce la log.

Nu adduga GDC DRT daca
lasi iesirea pe Resolve.

08
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04 - Lanturi, exemplu cu exemplu (4/4)

Cele patru etape
din orice lant.

Ce face Resolve, ce face GDC, ce nu se duplica

Instrumente Linear
scene-linear - AWG4 - scene-linear - AWG4
CE FACE RESOLVE - Nu face nimic in acest pas.

CE FACE GDC - Lucreaza pe lumin3 (scene-linear - AWG4):
expunere, balans, filtre optice.

NU DUPLICA - Instrumentele Linear stau inaintea Linear to
Log. Dupa tranzitie imaginea e log, iar ele ar lucra gresit.

Instrumente Log si Film
log - LogC4 - log - LogC4
CE FACE RESOLVE - Nu face nimic in acest pas.

CE FACE GDC - Lucreaza pe imaginea log: culoare, look,
piele, highlight-uri, film.

NU DUPLICA - Instrumentele Log stau dupa Linear to
Log si inaintea transformarii de iesire.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

Linear Linear - Log Log Film Output

Instrumentele liniare, trecerea in log,
instrumentele log si film si iesirea: aceleasi
patru etape din fiecare exemplu de mai sus.
Pentru fiecare — ce face Resolve, ce face GDC
si ce nu trebuie facut niciodatd de doua ori.

Linearto Log
scene-linear - AWG4 - log - LogC4
CE FACE RESOLVE - Nu face nimic in acest pas.

CE FACE GDC - Codeazad imaginea cu curba log a
pipeline-ului (LogC4).

NU DUPLICA - O singura tranzitie Linear - Log in lant. Nu
adauga si un Color Space Transform care duce la log.

Output Transform (DRT)
log - LogC4 - Rec.709 - gamma 2.4

CE FACE RESOLVE - Nu face nimic in acest pas (nu activa
un alt Output Transform / ODT pe aceeasi imagine).

CE FACE GDC - Aduce imaginea log in codul de afisare
Rec.709 gamma 2.4.

NU DUPLICA - O singura transformare de iesire: nu adauga
si Output Handoff sau un ODT al lui Resolve pe acelasi lant.

09
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05 - inainte de prima gradare

De Ia InSta|aI‘e Aplicatia GDC STYLE Client instaleaz

instrumentele si componentele de pipeline in

Ia ri m ul node Resolve, le tine la zi si aratd ce acoperd licenta
p - ta. In Resolve, totul se intampla pe pagina Color.

1 Planifica lantul 2 Instalare
Deschide Pipeline in aplicatie. Alege cine administreaza Apasa Instaleaza componentele in pagina
culoarea, pipeline-ul si, cand GDC administreaza Pipeline (sau Install Demo (N) / Install Full (N) in
culoarea, camera. Pagina construieste lantul in ordine, Instruments, unde Input Transform si Linear to
il verificad cu motorul si arata ce face fiecare etapa. Log apar la ,Componente de pipeline”) pentru

componentele de pipeline si instrumente. Confirma
planul; macOS cere o singura data parola. Daca
Resolve nu a creat inca folderul OFX, aplicatia iti
explica si, cu acordul tdu, creeaza doar acel folder.

3 Reporneste Resolve 4 Monteaza node-urile
Inchide DaVinci Resolve, asteapta cel putin Pagina Color - Effects > OpenFX - grupul
20 de secunde si deschide-I din nou: Resolve care poarta pipeline-ul tdu, de exemplu GDC -
citeste plugin-urile doar la pornire. ACES - Pipeline si GDC - ACES - Instruments.

Trage cate o componenta sau un instrument pe
fiecare node, in ordinea planului. Copiaza planul
din aplicatie pune ordinea aceea in clipboard.

5 Demo sau Full . L
Pagina Pipeline

Disponibil in editia Demo, fara licenta, cu filigran:
efectul functioneaza integral, iar imaginea poarta

un mic watermark DEMO, care fsi schimba locul in
cadru. Input Transform si Linear to Log functioneaza
la fel: Demo fara licenta, cu watermark. Ca sa

scoti watermark-ul dintr-un instrument sau dintr-

Pagina arata cele sase etape de
sus in jos, cu domeniul pe care
il citeste sifl scrie fiecare, cine o
face (GDC sau Resolve) si daca
piesele GDC sunt instalate. Un

o componenté de pipeline, cere o licenta in lant pe care motorul il refuzé — de
Licences; dupa ce ti-e acordatd, apasi Install exemplu un Input Transform peste
Full (N). Daca o licent expira sau e retrasa, un proiect cu color management —
instrumentul revine la Demo pe acelasi node. e explicat pe inteles, nu construit.

r 3

e — s

Pipeline

Cine administreazi culoarea

Alegerile tale
o aces Davinci Logea Logea
Sony S-Log3 / Sony S-Gamuta Cine
¥ GOC Exposure + Balance ¥ GOC Optics
¥ GOCColor ¥ GOCLook  GOCSkin - GOC Highlghts + Gamut ¥ GOC Fim

¥ GO DRT facelgirea (Rec:709 - gamma 2.4) ltflegirea imdne pe Resolve
Lantul téu, in ordine
Se monteazi de sus njo, pe nodurile din Resolv. Fecare etapd spuna ca face Resolv, caface GDC i ce 5 NU cupic

Sursa camerei
cam Sony 5-Log3 / Sony 5-Gas

Input Transform (IDT) & oo

Linear to Log
@ ey cane-1inea: log - Acescet

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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06 - Etapa liniara - primul instrument din gradare

GDC Exposure +
Balance

ORIGINAL

Un cadru sintetic, originalul in stanga, Exposure + Balance in dreapta - motorul livrat -

01 Problema

Cadrul e aproape, dar nu corect:
umbrele putin inchise, o sursa
luminoasa putin arsa, o tenta
care traieste doar in umbre.
Reparata din rotile log, corectia
muta partea gresita a curbei.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

Linear Linear —» Log Log Film Output

Lumina si albul, reglate acolo
unde sunt fizice.

1.6.0

EXPOSURE -1,2 - SHADOWS +1,6 - HIGHLIGHTS -1,5

scena sinteticd - afisare neutrd de previzualizare

02 Exemplu

Un cadru de apus, cu soarele in imagine. Soarele e
o sursé fierbinte, iar prim-planul e inchis. in lumina
liniard de scena, coboara Exposure (stops) , ridica
Shadows (stops) si scade Highlights (stops) : cerul isi
recapata culoarea, soarele isi pastreaza discul, iar
prim-planul se deschide — fiecare mutare masurata
in stopuri, tonurile medii tinute de propriul control.

Unde se asaza - Etapa liniard — primul instrument din gradare, pe un node care
primeste lumina liniara de scena (intre transformarea de intrare si conversia in
log).

11



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear —» Log Log Film Output

GDC Exposure + Balance

04 Ce faci 06 Foloseste-l cand
1 Pune View pe Exposure Map (Stops) : fiecare pixel e colorat — asezi expunerea si balansul de alb
dupa distanta lui fata de griul mediu, cu scala pe cadru. la inceputul fiecarui cadru;

— potrivesti cadre in stopuri, nu doar din ochi;
— tii luminile sau deschizi umbrele
fara sa atingi tonurile medii.

2 Asaza expunerea cu Exposure (stops) ; punctul de negru
Cu Black offset — pasii mici conteaza mult.

3 Modeleaza zonele: Shadows (stops) , Midtones (stops) ,
Highlights (stops) . View - Zone Weights arata unde

actioneaza fiecare. 07 Nu-lfolosi pentru

x contrast si ton creativ — asta e Look;

x un node log: asteaptd lumina liniara;

x mutarea unei singure familii de culori
— asta e Color.

4 Balans: Temperature (mired shift) Si Tint (green / magenta) ; 0
tenta care depinde de luminozitate merge in Tonal Balance .

(9]

Finiseaza cu Printer Lights daca gandesti in puncte;

Printer light Master (points) muta rosu, verde si albastru impreuna

cu aceeasi cantitate. Apoi, daca un canal trebuie sa se reverse in
altul, foloseste Channel Mix : cele noud valori sunt o matrice 3 x 3
n lumind liniard de scend, neschimbata la 1 pe diagonala si 0 in
rest; porneste Keep neutrals ca griul sa ramand gri oricum amesteci.

()

Readu View pe Result .

05 Cevezi

Expunere, balans de alb si zone tonale intr-un singur node, masurate

n stopuri, cu o garda de monotonie: un pixel mai luminos nu iese
niciodata mai intunecat, nici la setdri extreme. Zonele se completeaza
exact — aceeasi valoare pe toate trei inseamna acelasi Exposure (stops) .

View-uri

“HIDOLE GREY 1 @
SKIN MIODTOMES
Exposure Map (Stops) Zone Weights Channel Mix
stopuri fata de griul mediu, dupa Exposure si Balance ~ Shadows albastru - Midtones verde - Highlights original | cu Keep neutrals pornit si putin rosu si
portocaliu, ponderi continue verde amestecate intre ele

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

EXPOSURE Exposure (stops) - Black offset - Shadows (stops) - Midtones (stops) - Highlights (stops) > TONAL BALANCE Shadows Temperature (mired) - Shadows Tint (green /
magenta) - Highlights Temperature (mired) - Highlights Tint (green / magenta) > BALANCE Temperature (mired shift) - Tint (green / magenta) > PRINTER LIGHTS Printer light
Master (points) - Printer light Red (points) - Printer light Green (points) - Printer light Blue (points) > CHANNEL MIX Red output: Red in - Red output: Green in - Red output: Blue in -
Green output: Red in - Green output: Green in - Green output: Blue in - Blue output: Red in - Blue output: Green in - Blue output: Blue in - Keep neutrals > MIX Mix > VIEW View -
Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%)

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 12



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear - Log Log Film Output

07 - Etapa liniara - dupa Exposure + Balance

G DC Optics 1.0.1 Obiectivul din fata luminii.

ORIGINAL DARK MIST - 1 - DIFFUSION 0,7 - BLOOM 0,6

Un cadru sintetic, originalul in stanga, Optics in dreapta - motorul livrat - scena sinteticd - afisare neutrd de previzualizare

01 Problema 02 Exemplu

Luminile digita|e sunt dure: un O strada de noapte cu felinare, neon si faruri. Alege

fali . t5i 2 A Filter Dark Mist la Strength 1 siridica Amount din
elinar aré marginea taioasa 3 Diffusion: lumina se intinde in intuneric fara sa ridice
nimic in jurul lui nu straluceste. umbrele. Apoi coboars Threshold (stops) si ridics

Un filtru de difuzie pe obiectiv Amount din Bloom ca doar sursele cele mai stralucitoare

o m q . q . sa se reverse, iar Size decide cat de departe.
ar fi inmuiat lumina si ar fi

|ésat_o Sé resp”‘e N dar Unde se asaz - Etapa liniard, dupa Exposure + Balance, inainte de trecerea in
. - - . . . log. Intrare si iesire: scene-linear. Doar Metal (macOS).

trebuie sa fie pe obiectiv cand

filmezi si nu mai poate fi scos.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 13



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input

GDC Optics

04 Cefaci

1 Alege Filter : filtrele negre protejeaza umbrele, cele albe
si calde le ridica. Seteaza Strength ca la un set real de
filtre: 1/8 abia se simte, 2 e puternic.

2 Seteaza Amount din Diffusion: O Tnseamna oprit. Lumina
se redistribuie, nu se adauga.

3 Tn Bloom, seteaza Threshold (stops) — cate stopuri peste
griul mediu incepe stralucirea — apoi Size si Amount .

4 Incheie cu Mix : scaleazd ambele cantitati, 0 = originalul.

05 Cevezi

Difuzia si bloom-ul ca decizii separate, independente, in lumind
liniara de scenda, unde se comporta ca lumina. Marimea bloom-
ului e o fractiune din indltimea cadrului, deci acelasi look tine

la orice rezolutie; pragul e acelasi pe orice profil de camera.

View-uri

Linear Linear » Log Log Film Output

06 Foloseste-l cand

- inmoaie luminile digitale inainte de gradare;
— neon, becuri si faruri care ar trebui

sa straluceascs;
— un caracter de difuzie ales dupa filmare.

07 Nu-Ifolosi pentru

x Uun blur sau un sharpen — Optics

doar adauga si redistribuie lumina;
x un node log: asteapta lumind liniara de sceng;
x graunte si halatie de film — asta e Film.

Doar difuzia

Amount din Diffusion la 0,7, Bloom oprit

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

Doar bloom-ul

Amount din Bloom la 0,7, Diffusion oprit

DIFFUSION Filter - Strength - Amount > BLOOM Threshold (stops) - Size - Amount > MIX Mix > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%)

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear - Log Log Film Output

08 - Etapalog - dupa Linear to Log

G DC Satu ration + 10, Toatdimaginea, o singura miscare.
Hue

ORIGINAL SATURATION 1,8 - HUE ROTATION -25°

Un cadru sintetic, originalul in stanga, Saturation + Hue in dreapta - motorul livrat - scend sinteticd - afisare neutra de previzualizare

01 Problema 02 Exemplu

@) imagine Iog pare pIaté Si Cadrul de studio pare plat dupa trecerea in log. Ridica

M iar in r5 tents t Saturation la 1,8: culoarea revine, iar luminozitatea ramane
gri, 1ar o singura tenta poate unde era. Apoi roteste Hue rotation (deg) cateva grade

inclina tot cadrul spre cald pana cand peretele si haina stau impreuna. Mix readuce
sau rece. Uneltele care a|eg o parte din original daca miscarea a fost prea mare.
(0] fam|l|e de CUIori Su nt prea Unde se asaza - Etapa log, dupd Linear to Log, inainte de Tone. Intrare si iesire:

valorile de cod log ale pipeline-ului.

inguste pentru asta; trebuie o
miscare globald asupra culorii
intregului cadru — masurata pe
semnal, nu corectata din ochi.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear —» Log Log Film Output

GDC Saturation + Hue

04 Ce faci 06 Foloseste-I cand
1 Seteaza Saturation : 1 e neschimbat, O e alb-negru, peste - o imagine log careia trebuie sa-i
1 e mai vivid. Luminozitatea se pastreaza. readuci culoarea;

— mutarea tuturor nuantelor cu aceeasi cantitate;

2 Roteste Hue rotation (deg) ca sa muti toate nuantele impreuna Setipeisy = .
— o reducere globala rapida inaintea unui look.

pe roata.
3 incheie cu Mix : 0 e originalul, 1 e miscarea completa.

. . . . . 07 Nu-Ifolosi pentru
4 Doar daca ai nevoie, deschide Advanced: HSV saturation urmeaza

modelul de culoare HSV, nu luminanta, iar HSV value scaleaza
canalul cel mai luminos (ridica sau coboara si grii neutri).

x 0 singura familie de culori— asta e Color;
x un node liniar: lucreaza pe codul
log al pipeline-ului;
x tonuri de piele separate — asta e Skin.
05 Cevezi
Intensitatea si nuanta globald a culorii intr-un singur node,
pe codul log propriu al pipeline-ului, cu un neutru exact:
la valorile implicite imaginea iese exact cum a intrat.

View-uri

Doar rotatia nuantei

Hue rotation (deg) —25°, Saturation neschimbat

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

SATURATION Saturation > HUE Hue rotation (deg) > MIX Mix > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%) > ADVANCED HSV
saturation - HSV value

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 16



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide

09 - Etapalog - dupa Saturation + Hue, inainte de Color

GDC Tone ...

ORIGINAL

Input

CONTRAST 1,25

Linear Linear » Log Log Film Output

Contrast si ton, Tn stopuri.

GAMMA 1,12 - SHADOWS ALBASTRU +0,018 - HIGHLIGHTS CALD +0,012

Un cadru sintetic, originalul in stanga, Tone in dreapta - motorul livrat - scend sintetica - afisare neutra de previzualizare

01 Problema

Materialul log e plat, iar solutia
clasica — lift, gamma, gain si
roti log — se comporta diferit
pe fiecare camera: aceeasi
roata ajunge in tonurile medii
pe un pipeline si ramane in
umbre pe altul, pentru ca
limitele ei erau valori de cod
fixe, nu parti ale imaginii.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

02 Exemplu

Pe cadrul de studio, ridica Contrast la 1,25 in jurul
pivotului de gri mediu: imaginea capata corp. Apoi
da umbrelor putin albastru din roata Shadows si
luminilor putind caldura din roata Highlights. Pentru
cd Shadows end at (stops) Si Highlights start at (stops)
sunt in stopuri, aceleasi numere inseamna aceeasi
parte a imaginii pe ACES, DaVinci, LogC3 si LogC4.

Unde se asaza - Etapa log, dupa Saturation + Hue, inainte de Color. Intrare si

iesire: valorile de cod log ale pipeline-ului. Contrastul se aplica ultimul in interiorul

node-ului, dupa roti si CDL.

17



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear —» Log Log Film Output

GDC Tone

04 Ce faci 06 Foloseste-I cand

1 incepe cu Lift (shadows) , Gamma (midtones) si Gain (highlights) - dai corp si forma tonald unei imagini log plate;
pentru forma generala: lift mutd capatul intunecat, gamma - colorezi umbrele si luminile diferit, pe zone;
mijlocul, gain scaleaza capatul luminos. - lucrezi la fel pe camere si pipeline-uri diferite.

2 in Wheels, alege mai intai unde sunt zonele: Shadows end at (stops)
si Highlights start at (stops) , in stopuri fata de griul mediu. Apoi 07 Nu-lfolosi pentru

coloreaza fiecare zond cu valorile Red / Green / Blue / Master. x un look creativ — asta e Look:

3 Pentru o ajustare precisa pe canal foloseste ASC CDL: Slope x un umar al luminilor sau compresie de
inmulteste, Offset adauga, Power modeleaza tonurile medii, gama — asta e Highlights + Gamut;
iar CDL saturation lucreaza in jurul luminantei profilului. x contrastul negativului si al printului

— asta e Film.

4 incheie cu Contrast si Pivot (stops) : pivotul este tonul care nu se
misca, in stopuri fata de griul mediu (0 = griul mediu codat de profil).

5 Readu o parte din original cu Mix .

05 Cevezi

Control tonal pe codul log propriu al pipeline-ului, cu zone

si pivot care stau pe aceeasi parte a imaginii pe orice profil
de camerd. Setarea neutra este exacta: controalele neatinse
lasa imaginea exact cum a intrat.

View-uri

Doar roata Shadows

Shadows Master +0,06, zona care se opreste la 0 stopuri

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

LIFT GAMMA GAIN Lift (shadows) - Gamma (midtones) - Gain (highlights) > WHEELS Shadows end at (stops) - Highlights start at (stops) - Shadows Red - Shadows Green -
Shadows Blue - Shadows Master - Midtones Red - Midtones Green - Midtones Blue - Midtones Master - Highlights Red - Highlights Green - Highlights Blue - Highlights Master > ASC
CDL Slope Red - Slope Green - Slope Blue - Offset Red - Offset Green - Offset Blue - Power Red - Power Green - Power Blue - CDL saturation > CONTRAST Contrast - Pivot
(stops) » MIX Mix > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%)

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 18



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear - Log Log Film Output

10 - Etapalog - dupa Tone

G DC COIOr 10.2 Alegi o culoare, o muti.

ORIGINAL PICK: HAINA - HUE -75 - SATURATION +0,25

Un cadru sintetic, originalul in stanga, rezultatul Color in dreapta - Pick Color pe haina - motorul livrat - scena sintetica - afisare neutrd de previzualizare

01 Problema 02 Exemplu

@) singuré familie de culori In cadrul de studio o singura culoare nu serveste
t t _ povestea: haina e prea tipatoare. Apasa Pick Color ,

nU-S?I’VG$ e.p?VeS ea 0 ) da click pe haina si roteste Hue : se muta doar acea
haina prea tipatoare, vegetatia familie — fata de deasupra, peretele si sferele raman
prea galbené, un cer care unde erau. Cu Protect skin ridicat, chiar o haina
se bate cu pielea iar un apropiata ca nuanta de piele ar ldsa fata in pace.
qua“f'er, un key s| (o) ferea Stré Unde_s_e asaza - Etapa I_og, d_upé Ex!o_osur? & Ba.lan%* si inziir_wte d_e _Look: corectezi

f' d ! t o . o familie de culori pe o imagine echilibratd, apoi dai intregii imagini caracterul.
e Tiecare cadru costa mal

mult decat meritd schimbarea.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS 19



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear

GDC Color

04 Cefaci

1 Porneste OpenFX Overlay in Viewer — abia atunci Resolve
trimite click-ul plugin-ului.

2 Apasa Pick Color sida click pe culoare, sau trage peste
0 zona din ea.

3 Pune View pe Highlight ca sa vezi selectia; o ldrgesti
sau o ingustezi cu Color range , Saturation range ,
Brightness range , Edge softness .

4 Schimb-o0: Hue, Saturation, Density ,
Brightness (stops) , Temperature (cool / warm) .

5 Tine fetele si griurile afard cu Protect skin si Protect neutrals ;
asazd Amount ; readu View pe Result .

05 Cevezi

O selectie care urmeaza culoarea, nu o forma: fara key, fara ferestre,
faérd tracking. Se misca doar familia aleasa; pielea si aproape-
griurile pot fi protejate de la inceput. Density schimba culorile ca

un colorant — mai bogate si mai adanci — nu doar mai luminoase.

View-uri

Highlight Matte

Linear » Log Log Film Output

06 Foloseste-lcand

- o familie de culori are nevoie de
altd nuanta, saturatie sau greutate;

— aceeasi corectie trebuie sa tind pe
0 scena intreaga fara key-uri;

- vegetatia, cerul sau costumele trebuie
domolite Thaintea look-ului.

07 Nu-Ifolosi pentru

x schimbarea intregii imagini — asta e Look;

x tonurile de piele — Skin gaseste singur pielea;

x 0 culoare care se schimba de la cadru la cadru
pe acelasi obiect — fa pick pe fiecare cadru.

selectia in magenta peste imagine selectia ca matte: alb = selectat complet

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

SELECT Pick Color » REFINE Color range - Edge softness - Saturation range - Brightness range » CHANGE Hue - Saturation - Density - Brightness (stops) - Temperature (cool
/warm) > PROTECT Protect skin - Protect neutrals > MIX Amount > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%) > ADVANCED Center hue

(deg) - Center saturation - Center brightness (stops)

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear - Log Log Film Output

11 - Etapalog - dupa Color, inainte de Skin

GDC LOOk 120 Caracterul imaginii, dintr-o

singura decizie.

ORIGINAL . . . . . LOOK 27 - STRENGTH 1

View -> Compare (before | after), asa cum il arat instrumentul - motorul livrat - scend sintetic - afisare neutra de previzualizare

01 Problema 02 Exemplu

Gradarea e corectd $i tOtU$i Strada de noapte e echilibrata si totusi anonima.

N o Treci prin Look pe cadrul principal si urmareste
anonima. expunerea Sta' impreund neonul, becurile si umbrele. Look 27
pielea se citeste, cadrele se trage umbrele spre teal si incalzeste becurile;
potrivesc — dar imaginea nu Strength 1 e look-ul asa cum a fost proiectat,
areun punct devedere iar Look color i coboara culoarea fara sa-i piarda tonul.

I

Construirea |u| node cu node Unde se asaza - Etapa log, pe un node propriu, dupd Color si inainte de Skin.

o L. . Intrare si iesire: semnalul log al pipeline-ului.
costa timpul pe care nu-I| ai.
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GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide Input Linear Linear —» Log Log Film Output

GDC Look
04 Ce faci 06 Foloseste-I cand
1 Lasa valorile implicite: Look 01, Strength 1. - stabilesti identitatea unei scene,

a unui episod, a unui film;
— arati unui regizor mai multe directii pe un cadru;
— dai cadrelor potrivite un caracter comun.

2 Treci prin Look pe acelasi cadru;judeca vegetatia, pielea,
cerul si interioarele.

3 View -> Compare (before | after) ; mutd Split position .

4 Ajusteaza din Character : Contrast, Blacks (crushed / lifted) , a7 (e
Highlight roll-off , apoi Look color , Saturation , Warmth (cool / warm) .
x expunere sau balans de alb — Exposure
5 Asaza Strength : O e originalul, 1 look-ul proiectat; peste + Balance:
1 continua cu Jumatéte (o[=] wtgza (1,5 actioneaza ca x 0 singura familie de culori — Color;
1,25), ca sa nu se plieze culorile. Readu View pe Result . x graunte, halatie, moliciune — Film;
x Tnlocuirea transformarii de iesire.
05 Cevezi

Tonul, densitatea culorilor, relatiile dintre culori si tenta griurilor
se misca impreund, ca o singura retetd. Protect skin (implicit 0,5)
da pielii doar tonul look-ului. Look color la O pastreaza doar tonul.

Look 01 -Look 37 - acelagi cadru
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Fiecare look la Strength 1, controale implicite, pe acelasi cadru. Ordinea listei e fixa: look-urile noi se adauga doar la sfarsit, deci un proiect salvat isi pastreaza look-ul.

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

LOOK Look » CHARACTER Contrast - Blacks (crushed / lifted) - Highlight roll-off - Look color - Saturation - Warmth (cool / warm) > PROTECT Protect
skin > MIX Strength > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%) - Split position
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12 - Etapalog - dupa Look

G DC Ski n 1.0.2 Pielea, fara qualifier.

ORIGINAL EVEN OUT 0,8 - WARMTH 0,5

@
Un cadru sintetic, originalul in stanga, rezultatul Skin in dreapta - motorul livrat - scend sintetica - afisare neutra de previzualizare
01 Problema 02 Exemplu
Fete|e par prea ro$ii, pétate’ Dupé un look pLAJternic fa'ga a derivat: .pu'gin g.ri in obraz,
o £3r3 viata iar putin verde la tdmpla. Skin gaseste singur pielea —
recl Sau aravia ,a . lar un View - Highlight arata ce a gasit —iar Even out
qualifier manual pe fiecare fata, calmeaza tranzitiile in timp ce Warmth (cool / warm)

in fiecare cadru. e fragil si lent readuce tonul, fara masca si fara fereastra.
1 T *

Unde se asaza - Etapa log, dupéa Look si inainte de Film: ultima decizie de culoare
inaintea materialului de film.
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GDC Skin
04 Ce faci 06 Foloseste-I cand
1 Pune View pe Highlight : pielea gasita apare in cyan. - pielea pare prea rosie, neuniforma,

rece sau plata;
- aceeasi fatd trebuie sa tind pe o scend intreagd;
— un look a dus pielea departe de unde o vrei.

2 Regleaza ce inseamna piele: Skin range ,
Include shadows , Edge softness .

3 Calmeaza petele cu Even out — textura si porii rdman.

4 Alege aspectul: Warmth (cool / warm) , Tint (green / magenta) ,
Saturation , Density , Brightness (stops) .

07 Nu-Ifolosi pentru

x lemn, nisip sau bej care trebuie sa
ramana neatinse — pot fi luate drept
piele; verifica Highlight ;

5 Asaza Amount ; readu View pe Result .

05 Ce vezi x netezirea porilor sau retusarea texturii;
a & . v e . . o X i i i a i
Fiecare fata din cadru, gasitad automat si continuu — fara key- BEAMEETES Az ELler clzest 2z
uri, fara tracking. Even out lucreaza doar pe variatia de culoare, — asta e Color.
deci pielea ramane piele: porii, lumina si textura nu se ating.
View-uri
o o - ~n Ao
[

[
Highlight Matte
pielea gdsita de Skin, in cyan peste imagine — peretele cald de sus e prins si el: aceeasi selectie, ca matte

ingusteazd Skin range

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

REFINE Skin range - Include shadows - Edge softness > CHANGE Even out - Warmth (cool / warm) - Tint (green / magenta) - Saturation - Density - Brightness
(stops) » MIX Amount > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%) > ADVANCED Hue (deg)
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12b - Etapalog - node propriu, dupa Skin

CO reCteaZé pielea. GDC Skin Retouch netezeste

textura fina a pielii, atenueaza
Péstreazé persoana. petele mici si uniformizeaza petele

de culoare in zona pe care o dai,

pastrand protejata marginea

ei. ACES, DaVinci, ARRI LogC3

si ARRI LogC4 (calcul internin

ACEScct / AP1); macOS, Metal.

Ce pastram Cereglam

— Forma nasului si conturul ochilor. — Textura prea aspra: Smooth .

— Caderea umbrelor si volumul. — Petele mici: Spot Amount .

— Pistruii, alunitele si detaliile intentionate, cand — Roseata si neuniformitatea de culoare: Color Amount .

masca le protejeaza.

Cadrul 77 dintr-un clip licentiat, RED Log3G10 convertit offline in ACEScct / AP1, afisare fixa (faréa DRT sau grade). Original, neretusat.
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GDC Skin Retouch

Acelasi cadru, acelasi afisaj.

Original Skin Retouch (Auto mask)

Acelasi cadru (RED Log3G10 - ACEScct / AP1), aceeasi decupare 1:1 si acelasi afisaj, originalul in stanga, rezultatul in dreapta. Setari: Mask Source Auto, Smooth
0,4, Spot Amount 0,5, Color Amount 0,5, Edge Protect 1, Amount 1.

Delta x16 (same crop)

A
<24 4 AN \&

/ g SN \ Sténga: cadrul. Dreapta: masca detectorului Auto ( View = Mask ). Aici media mastii este 0,69:
s by oy : . X . . .
. ‘/ / — 3 detectorul de culoare cuprinde mult din cadru, nu doar pielea — o rezerva declarata, nu o

AR S, selectie.

\®
Aceeasi decupare, |rezultat — original| in coduri ACEScct x16
(View - Delta (amplified) ). Zonele luminoase sunt cele modificate.

Retusul linisteste textura si culoarea in interiorul mastii si lasa structura fetei si tot ce e in afara
mastii asa cum era. Pentru un rezultat precis, da nodului propria masca pe intrarea Mask, in
loc sa te bazezi pe Auto.
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GDC Skin Retouch

Conecteaza masca,
apoi retuseaza.

} 01 - Corectie 4

sursa de lucru

} 02 - Magic Mask } 03 - Ferestre

05 - GDC Skin Retouch
 — } efect OFX <
Intrare OFX 2 (Add OFX Input)

) Lree
|
P—iey

Fatd — Key < S Preserverpistreiratmit

Linear » Log Log Film Output

04 - Key Mixer
Piele - Preserve

) Add 44—

Ordinea reala: 01 — 05 pe portul RGB; 02 si 03 produc chei, 04 le combina, cheia ajunge pe portul Key al intrarii OFX 2 a nodului 05.
Mask Channel = Alpha (Key port). Cheia ajunge nealterata; conecteaza Sl portul RGB (altfel masca e ,lipsa”) si portul Key al intrarii OFX 2.

} port RGB (imagine) } port Key (masca)

in Resolve

1 Adauga GDC Skin Retouch ca node propriu. Conecteaza
intrarea Mask : o fereastra, un qualifier sau Magic Mask pe
portul Key (sau un matte gri pe portul RGB, cu Mask Channel
pe Red). Mask status confirma conexiunea.

2 Ridicd Smooth (0,3-0,5 este intervalul testat), apoi Spot Amount

si Color Amount . Fiecare are comutatorul lui, deci poti
compara fara sa pierzi o setare.

3 Verificd cu View : Mask aratd ce se proceseazd, Delta (amplified)

arata ce s-a schimbat, Spot Candidates arata unde s-au
gasit pete. Readu View pe Result Thainte de randare.

4 Fixeaza forta generala cu Amount ; Edge Protect controleaza
cum se stinge corectia la marginea mastii; Detail Scale (x)
adapteaza scalele la un prim-plan sau la un cadru larg.

D nodul GDC explicat

Limite pe care trebuie sa le stii

— Fara masca conectata, nodul lasa

imaginea neschimbata pana o conectezi.
Mask Source = Key proceseaza tot cadrul
fard protectia marginii (degradat); Auto
gaseste pielea doar din culoare si poate
lua lemnul cald, nisipul sau peretii drept
piele — o rezerva declarata, nu o selectie.
Atenuarea petelor atenueaza si pistruii
daca masca nu i protejeaza; uniformizarea
culorii poate aplatiza machiajul intentionat.
Validat pe cadrele si setdrile evaluarii;
efectul se judeca pe materialul tau.

Foloseste-l cand

- ai sau poti face o masca a pielii (fereastra,

qualifier, Magic Mask);

— proiectul e ACES, DaVinci, ARRI LogC3

sau ARRI LogC4, pe Mac;

- vrei sa elimini variatia find, nu sa

remodelezi fata.

Un node propriu pe semnalul log al pipeline-ului, dupa Skin si inainte de Highlights + Gamut. Licentiabil ca orice
instrument: Demo (cu watermark) fara licenta, Full cu una valabild. Detalii, parametri si ghidul ilustrat Skin Retouch:

vezi Technical User Manual si ghidul Skin Retouch.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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13 - Etapalog - dupa Skin, inainte de Film

G DC H igh I ights + 1.0.0 Culqarea vstrélucitoare care
aterizeaza sigur pe ecran.
Gamut

ORIGINAL B WHITE 0,8 - GAMUT 0,8 - ROLL-OFF 0,8

Un cadru sintetic, originalul in stanga, Highlights + Gamut in dreapta - motorul livrat - scena sintetica - afisare neutrd de previzualizare

01 Problema 02 Exemplu

Lumina foarte stralucitoare si In cadrul de apus, tuburile de neon si soarele sunt mult in
= ' afara ecranului. Path to White mutd culorile cele mai fierbinti
saturata — un tub de neon,

. spre alb, cum fac filmul si senzorii reali, cu luminanta
soarele, un stop —e mreglstrata pastratd exact; Gamut Compression aduce depa3sirile inapoi

n afara a ce poate arata fnduntru fard sa taie; Highlight Roll-off adauga un umar
&2 M = moale deasupra unui genunchi pe care il setezi in stopuri.
ecranul. Lasata singura, se

ta|e Tntr-o Cu'oare p|até CcCu Unde se asaza - Etapa log, dupa Skin si chiar inainte de Film. Intrare si iesire:
. oA . o ! . semnalul log al pipeline-ului.

franjuri; impinsa manual, devine

murdard sau isi pierde nuanta.
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GDC Highlights + Gamut

04 Ce faci 06 Foloseste-lI cand
1 Incepe cu Amount din Path to White: culorile strélucitoare — neon, cer si soare care se taie sau
se muta spre alb. Onset (stops) spune cate stopuri peste devin murdare pe ecran;
griul mediu incepe; se incheie cu patru stopuri mai sus. — pregatesti culoarea foarte stralucitoare

inainte de Film si de transformarea de iesire;
— un rezultat care trebuie sa tina pe
mai multe camere si pipeline-uri.

2 In Gamut Compression, ridicd Amount ca sa aduci depasirile
din afara gamei inapoi induntru; Threshold stabileste
cat de departe de neutru raman culorile neatinse.

3 n Highlight Roll-off, ridicd Amount pentru un umar moale

deasupra Knee (stops) . 07 Nu-lfolosi pentru

x expunerea intregului cadru — Exposure

+ Balance;
x transformarea de iesire in sine — asta e DRT;
x 0 tenta creativd — Look sau Color.

4 Asaza Mix : O e originalul, 1 rezultatul asa cum e setat.

05 Cevezi

Trei decizii separate despre cea mai stralucitoare parte a
imaginii, fiecare pastrand nuanta si fiecare la zero implicit.
Nimic nu e tdiat, iar aceleasi praguri tin pe orice profil de
camera — deci o reteta supravietuieste schimbarii pipeline-ului.

View-uri

Doar Path to White Doar Gamut Compression

Amount din Path to White la 0,8, restul oprit Amount din Gamut Compression la 0,8, restul oprit

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

PATH TO WHITE Amount - Onset (stops) > GAMUT COMPRESSION Amount - Threshold > HIGHLIGHT ROLL-OFF Amount - Knee (stops) > MIX Mix > VIEW View -
Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%)
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14 - Etapa film - ultimul inaintea transformarii de iegire

GDC Film 1.1.0

ORIGINAL . . .

Ll .~

Linear Linear » Log Log Film Output

Materialul din care e facuta imaginea.

. . TUNGSTEN 500 —» PRINT MODERN - 35MM SUPER 35

%
. %%

Un cadru sintetic, originalul in stanga, rezultatul Film in dreapta - controale implicite - motorul livrat - scend sintetica - afisare neutra de previzualizare

01 Problema

O imagine digitala poate avea
orice culoare vrei si totusi sa
para fara greutate. i lipseste

un material: radspunsul unui
negativ si al unui print, grauntele
care traieste in tonuri, lumina
care se difuzeaza in emulsie.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

02 Exemplu

Strada de noapte e curata si fara greutate. Alege

Film format 35mm Super 35, Negative stock Si Print stock :
grauntele apare in tonurile in care trdieste grauntele,
becurile se difuzeaza in emulsie, iar culorile capata
raspunsul unui print. Schimba Film format pe 16mm

si acelasi cadru devine mai aspru, mai moale, mai
fierbinte in halatie — formatul devine parte din poveste.

Unde se asaza - Etapa film — ultimul instrument, dupé Skin si chiar inaintea
transformarii de iesire.
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GDC Film
04 Ce faci 06 Foloseste-lI cand
1 Alege formatul in Film format — de la Regular 8 la 70mm - imaginea are nevoie de greutate,
IMAX. E un punct de plecare: marimea grauntelui, moliciunea textura si raspunsul unui print;
si marimea halatiei se muta si raman editabile. - potrivesti formatul cu povestea —
2 Alege Negative stock (Kodak VISION3 500T, 250D, 200T, asprimea de 16mm sau calmul de 65mm;

50D) si expune-I cu Exposure (stops) . — materialul insusi trebuie sa fie look-ul.

3 Modeleaza materialul in Film Texture : grauntele, marimea
lui, grauntele in umbre si lumini, halatia, moliciunea filmului
- fiecare cu bifa ei Enable. x simularea unui scanner sau bleach
bypass — Film nu face niciuna;
x repararea expunerii sau a culorii
cadrului — instrumentele de dinainte;
x redare rapida la 4K cu toate efectele
pornite — pune Grain, Halation sau
05 Ce vezi Film softness pe 0 cat lucrezi.

07 Nu-Ifolosi pentru

4 Alege Print stock si fa timing-ul cu Printer lights (points) .

5 Daca urmeaza o transformare de afisare cu curba S, coboara
Print contrast (development) de la 1,0 pana se asaza imaginea.

Un negativ si un print construite din fisele tehnice Kodak — curbe,
culorile colorantilor, granulatie, rezolutie — cu fiecare parte modelata
marcata ca atare in Inspector. Formatul scaleaza grauntele, moliciunea
si halatia asa cum ar face-o un cadru mai mic sau mai mare.

Format, acelasi cadru, acelasi detaliu

. % 0 |
" R » an O N

et " .e m' 1 . 1
O JORHY O YO

A . N\ (1} fa\ [ 1] A .
Regular 8 16mm 35mm Super 35 70mm IMAX

Decupaj din acelasi cadru sintetic de 1600 de pixeli. Formatele mici sunt marite mai mult: mai mult grdunte, mai multd moliciune, mai multa halatie. Culorile nu se
schimba cu formatul.

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

FILM Negative stock - Color separation (spectral) > NEGATIVE Exposure (stops) - Negative contrast (development) > FILM TEXTURE Film format - Enable film softness (MTF)
- Film softness (x Super 35) - Enable halation - Halation (amount) - Halation size (% of frame) - Enable grain - Grain (amount) - Grain size (x Super 35) - Grain in shadows - Grain in
highlights - Animate grain - Skin protection - Grain on skin (%) - Show skin protection mask > PRINT Print stock - Printer lights (points) - Red light (points) - Green light (points) - Blue
light (points) - Print contrast (development) > MIX Mix > VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%) - Split position > ADVANCED Frame
width on film (mm)
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14b - Etapa film - alternativa creativa la Film

GDC Cinema Style

ORIGINAL

1.0

Linear Linear —» Log Log Film Output

86 de stiluri de film originale,
o singura biblioteca.

.ll STRAT.?I - PUSHED 2 - KODAK 5219 — HI-CON 2 - GREENERY 1

Un cadru sintetic, originalul in stanga, Cinema Style in dreapta - doar stilul, textura opritd - motorul livrat - scend sintetica - afisare neutra de previzualizare

01 Problema

Alegerea unui look de film
inseamna de obicei sa alegi
intre cateva presetari sau
sa modelezi o emulsie reala.
Uneori nu vrei fizica unui
singur stoc: vrei o referinta
creativa la indemana — un
proces, un stoc, un raspuns
de contrast, un reglaj de
culoare — si sa le suprapui
cum ar face un laborator.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

02 Exemplu

Strada de noapte din pagina Film. Deschide Film Stock style ,
pastreaza valoarea implicita si activeaza celelalte straturi
dorite: Enable Chemical Process pentru un proces fortat

sau tras, Enable Contrast Response pentru o curba mai dura
sau mai moale, Enable Color & Skin Tuning pentru o usoara
impingere a culorii. Fiecare strat are propria cantitate

de tip Film Stock mix , iar trim-ul de la final ajusteaza tot
rezultatul. Nimic din asta nu schimba textura: grauntele,
halatia si moliciunea réman oprite pana le activezi.

Unde se asaza - Etapa film, in locul lui Film in acelasi lant: dupa Highlights +
Gamut, fnaintea DRT. Intrare si iesire: semnalul log al pipeline-ului. Doar Metal
(mac0s).
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GDC Cinema Style

04 Cefaci

1 Alege straturile: Film Stock style e pornit implicit; activeaza
Enable Chemical Process , Enable Contrast Response sau
Enable Color & Skin Tuning doar daca le vrei.

2 Seteaza cantitatea fiecadrui strat, apoi trim-ul stilului — expunere,
contrast, densitate, caldurg, tenta, saturatie — dupa gust.

3 Textura e optionala si porneste opritd. Activeaza
Enable film softness (MTF) , Enable halation Si Enable grain
pe rand si alege Film format .

4 incheie cu Mix : 0 este originalul, 1 rezultatul intreg.

05 Cevezi

O biblioteca de 86 de stiluri sub numele lor originale, organizata
n patru straturi pe care le poti combina, cu textura filmului

ca alegere separatd, optionald. Fiecare stil este o referinta
creativd — nu o masuratoare a unei emulsii reale.

Cinema Style sau Film?

GDC Cinema Style

Linear » Log Log Film Output

06 Foloseste-lcand

- vrei o referintd creativa de film la
indemana, pe care s-o suprapui;

— vrei sa alegi textura separat de look;

- acelasi stil trebuie sa tina pe orice pipeline.

07 Nu-Ifolosi pentru

x un model fizic al unei singure emulsii

— asta e GDC Film;
x un node log plasat ihaintea Highlights + Gamut;
x suprapunerea texturii lui peste textura din Film.

GDC Film

Ceeste Biblioteca creativa: 86 de stiluri originale Tn patru
straturi combinabile.

Bifele de textura MTF, Halation si Grain sunt optionale si pornesc Off.

Foloseste-l pentru Un look ales dupa gust, cu textura ca decizie
separata.

O singura textura

Modelul fotochimic fizic: stocuri negativ si print,
densitate, halatie, graunte.

Bifele lui de textura pornesc On.

O imagine de film construita dintr-un stoc fizic si un
print.

Daca GDC Film si GDC Cinema Style sunt in acelasi lant si ambele au moliciunea de film (MTF), halatia sau
grauntele activate, aceeasi texturd se aplica de doua ori. Pastreazé textura activa intr-un singur produs. in
Cinema Style bifele Enable sunt implicit Off; verificatorul de lant te avertizeaza cand ambele sunt active.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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GDC Cinema Style

Un cadru, o decizie pe rand

lll "'n

1L
el

Doar stilul Moliciunea filmului (MTF) Halatie
patru straturi, textura Off stil + Enable film softness (MTF) stil + Enable halation
=] | | = = L] | = 2| | B

O
n
.- Sl e l.- -

Graunte Toate impreuna 16mm

stil + Enable grain MTF + Halation + Grain, 35mm Super 35 toate trei, Film format 16mm

Decupaje din acelasi cadru sintetic de 1600 de pixeli. Sunt demonstratii perceptuale pe o scena sinteticd, nu masuratori fizice. MTF, Halation si Grain sunt optionale si
pornesc Off in Cinema Style. - motorul livrat - scena sintetica - afisare neutrd de previzualizare

Despre numele stilurilor

Emulare creativa de film din biblioteca GDC Cinema Style. Numele producatorilor mentionate identifica referinta
creativa urmarita; acest produs nu este afiliat si nu este sustinut de acei producatori.
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15 - lesire - ultimul node

GDCDRT ...

PREVIZUALIZARE NEUTRA

Linear Linear » Log Log Film Output

De la imaginea log la ecran,
0 singura data.

DRT - NATURAL — REC.709

Un cadru sintetic, previzualizarea neutrd in stanga, DRT in dreapta - motorul livrat - scend sintetica - afisare neutra de previzualizare

01 Problema

O imagine log nu e inca o imagine:
e o inregistrare. Undeva in lant
trebuie sa devina ceea ce arata
ecranul, iar alegerea felului

— contrast, redarea culorii,
rularea luminilor — e o decizie
creativa, nu o ulterioara tehnica.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

02 Exemplu

Cadrul de studio incheie lantul. Seteaza Profile pe
Natural pentru o imagine curata, realista, cu contrast
moderat; pe Asiatic pentru tonuri fine de piele si vegetatie
bogata; pe Cinema Print pentru senzatia clasica de

print. DRT e ultimul node, singura transformare de

iesire a lantului, si tinteste SDR Rec.709 la gamma 2.4.

Unde se asaza - Ultimul node al unui lant administrat de GDC, dupa Film. Intrare:
semnalul log al pipeline-ului. lesire: Rec.709, gamma 2.4 implicit ( Output encoding
oferd gamma 2.2 sau sRGB). Foloseste-I in locul altei transformari de iesire,
niciodata impreuna cu una.
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GDC DRT

04 cCefaci
1 Pune DRT ca ultim node al lantului, dupa Film ; nimic nu vine dupd el. -

2 Alege Profile : Natural, Asiatic sau Cinema Print. Judeca-
| pe piele, vegetatie si cele mai stralucitoare culori.

3 Daca Film poarta deja un print, incepe cu Natural: un print
si profilul Cinema Print adauga améandoud caracter de print.

4 Lasa Output encoding pe Gamma 2.4 (referinta, neschimbata
pentru proiectele existente). Alege Gamma 2.2 sau sRGB
doar cand livrarea o cere: randarea rdmane aceeasi,
se schimba doar codarea luminii afisate.

X

X
05 Cevezi
O singura transformare de iesire care face parte din lant, cu X
aceleasi trei caractere pe orice pipeline. Imaginea ajunge pe
ecran intr-un singur pas deliberat — fara o a doua transformare
de iesire peste ea, fara sa ghicesti care a fost ultima.

View-uri

Natural Asiatic

curat, realist, contrast moderat

Inspector, de sus in jos = ordinea efectului

tonuri fine de piele, vegetatie bogatd, contrast mediu

Linear » Log Log Film Output

06 Foloseste-l cand

GDC administreaza culoarea de la un

capat la altul, iar livrarea e SDR Rec.709;
vrei caracterul iesirii ales in interiorul lantului;
aceeasi imagine trebuie sd se citeasca

la fel pe orice pipeline.

07 Nu-Ifolosi pentru

HDR sau orice tinta alta decat SDR

Rec.709 (gamma 2.4 implicit, gamma

2.2 sau sRGB prin Output encoding );

proiecte in care Resolve pastreaza
transformarea de iesire — lasa DRT-ul deoparte;
suprapunerea cu alta transformare de iesire.

Cinema Print

senzatia clasica de print

OUTPUT TRANSFORM Profile - Output encoding » VIEW View - Scale position - Saturation reference - Saturation scale max (%)

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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16 - Look si Film

O reteta,

apoi un material.

Look - reteta

curba de ton

densitatea culorilor

relatiile dintre familiile de culori

tenta griurilor

per pixel — fara textura

Input Linear

Linear - Log Log Film Output

Look decide ce inseamna culorile. Film
decide din ce e facuta imaginea. Raspund

la intrebari diferite — de aceea lucreaza
impreund, si de aceea ordinea lor conteaza.

Film - material

negativ si print

developare (push / pull)

—

Skin

graunte pe tonuri

halatie, moliciune

spatial — depinde de format

Look 27 - Film (Tungsten 500 - Print Modern, 35mm Super 35) - DRT pe strada de noapte sintetica - motorul livrat - scen sintetica - afisare neutra de

previzualizare

Lasa una sa duca curba

Contrast , Blacks (crushed / lifted) ,
Highlight roll-off din Look si
Negative contrast (development) ,
Print contrast (development) din Film
modeleaza toate tonul si se aduna.
Decide care duce contrastul; tine-
| pe celdlalt aproape de neutru.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

Atentie la dubla semnatura de culoare

Un print are culorile lui de colorant.

Peste un look puternic, coboara
intai Look color , Tnainte de
Strength : pastrezi tonul retetei si

lasi printul sa vorbeasca in culoare.

Oricare poate sta singur

Look fara Film da un caracter curat,
digital. Film fard Look lasa materialul
sd fie look-ul. Cu amandoua,

Look vine primul, iar Film ultimul.
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17 - Workflow-uri
Trei felu ri Ordinea nu se schimba: se schimba cate
instrumente folosesti. Aceste trei lanturi
de a Construi O acopera majoritatea lucrului, toate cu GDC
administrand culoarea — de la o baza curatd,
rad are onesta, la o imagine de film finalizata. Cu Resolve
. administrand culoarea, scoate Input Transform
(si Linear to Log cand Resolve livreaza deja log).
01 Baza curata
01 INPUT 02 LINEAR 03 LINEAR - LOG 04 LOG 05 LOG (05} OUTPUT
. — —p . —]
Input Transform Exposure + Balance Linearto Log Color Skin DRT
Documentar, interviuri, corporate: clipul intra prin Input
Transform, expunere si balans in stopuri, o familie de culori
domolitd, pielea uniformizata, apoi DRT. Fara look, fara
film — lumea camerei, corectata.
02 Caracter
01 INPUT 02 LINEAR 03 LINEAR 04 LINEAR - LOG 05 LOG
Input Transform Exposure + Balance Optics Linear to Log Tone
(o[} LOG 07 LOG 08 LOG 09 OUTPUT
— . —
Color Look Skin DRT
Fictiune, videoclip, reclame: baza plus Optics pentru lumina,
apoi un look ales din biblioteca pe cadrul principal, Strength
asezat din ochi, Skin dupa el ca fetele sa ramana unde le vrei.
03 Finisajde film
01 INPUT 02 LINEAR 03 LINEAR 04 LINEAR - LOG 05 LOG
Input Transform — Exposure + Balance Optics Linear to Log Saturation + Hue
[0} LOG 07 LOG 08 LOG 09 LOG 10 LOG
N — . —
Tone Color Look Skin Highlights + Gamut
11 FILM 12 OUTPUT
. —
Film DRT

Lantul complet: caracterul din Look, fetele din Skin, culoarea
stralucitoare pregatita de Highlights + Gamut, materialul

din Film, ecranul din DRT. Decide care dintre Look si Film
duce contrastul si alege formatul pentru poveste.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

38



GDC STYLE Client - Workflow & Product Guide

Al Ready

Input Linear Linear » Log Log Film Output

Lasa un asistent
sa schiteze lantul.

Asistent Instalare nativa Ce faci

Claude Code Da: un folder de skill, instalat din pagina Al Ready Permiti helperul cand cere

Codex Da: un folder de skill, instalat din pagina Al Ready Permiti helperul cand cere

ChatGPT Fara instalare nativa Kit universal: tu rulezi helperul si lipesti réspunsul
Gemini Fara instalare nativa Kit universal: tu rulezi helperul si lipesti raspunsul
Alti agenti — Instructiunile portabile si protocolul JSON din kit

Ce face Asistentul construieste o reteta: lantul instrumentelor GDC in ordinea

Ce nu face niciodata

Instalare, actualizare, eliminare

Demo si Full

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

corecta, cu parametri valizi. Motorul o verificd, iar tu primesti un
plan lizibil cu pasii exacti din Resolve.

Foloseste un helper mic, instalat odata cu GDC STYLE Client. Helperul
ruleaza doar pe Mac-ul tau: fara retea, fara Python, fara drepturi
de administrator si nu iti citeste fisierele.

Nu controleaza DaVinci Resolve. Scripting-ul din Resolve nu poate
crea noduri OpenFX si nu poate seta parametri OpenFX, deci tu
montezi nodurile si introduci valorile din plan. Rezultatul inregistrat
e o lista de verificare, nu o aplicare automata.

Nu poate schimba licente, editii sau filigranul Demo si nu poate transforma
Demo in Full. Confirmarea este a ta, tastata in propriul terminal.

Deschide Al Ready din bara laterala. Instaleaza arata intai folderul
exact si cere confirmare; un skill existent se salveaza intr-o copie,
niciodata nu se suprascrie pe tacute. Exporta kitul universal copiaza
fisierele pentru ChatGPT, Gemini si altii.

Actualizarea GDC STYLE Client actualizeaza helperul; Actualizeaza

inlocuieste folderul de skill (copia ta se salveaza intéi). Elimina skill-urile

instalate de Client elimina doar folderele care poarta marcajul Kitului.

Fiecare instrument, inclusiv GDC Input Transform si GDC Linear to Log,
este Demo (cu filigran) fara licenta si Full cu un drept valid; la expirare
sau revocare revine la Demo. O reteta poate cere Full, dar decid doar
drepturile raportate de Client, iar pluginul le verifica din nou la randare.
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18 - inainte de livrare

Greseli de evitat.

01

03

05

07

09

Doi proprietari pentru o transformare 02

Un IDT sau Color Space Transform al lui Resolve
inaintea GDC Input Transform, sau un Color
Space Transform spre log dupa GDC Linear to
Log, transforma imaginea de doua ori. Alege
cine administreaza culoarea si tine-l pe celalalt
afara. Pagina Pipeline le refuza pe ambele.

Doua transformari de iesire 04

GDC DRT e transformarea de iesire a lantului.
Lasa oprita transformarea de iesire a lui Resolve
sau lasa DRT-ul deoparte — niciodata amandoua.

Instalezi sau scoti doar o parte din pachete 06

Apasa Manage... in Instruments, bifeaza instrumente
si pipeline-uri (o celuld, un instrument intreg sau un
pipeline intreg), apoi Install selection sau Remove
selection: o singura confirmare, o singura parola.

Varianta gresita de pipeline 08

Culori si contrast usor gresite pe fiecare cadru
fnseamna de obicei ca varianta nu corespunde
node-ului. Schimba varianta, nu slider-ele.

Un look folosit ca sa repari cadrul 10

Un look pe un cadru neechilibrat inmulteste
problema. Echilibreaza intai cu Exposure + Balance;
acelasi look se citeste apoi la fel pe toata scena.

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS

Linear

Linear - Log Log Film Output

Instrumente liniare pe un timeline log

Cand Resolve livreaza log (ACEScct, DaVinci
Intermediate), Exposure + Balance si Optics au nevoie
de un Color Space Transform in jurul lor: log = linear
inainte, linear - log dupa. Declara-I in pagina Pipeline.

Un view de lucru ramas pornit

Exposure Map, Saturation Map, Zone Weights,
Highlight, Spotlight, Matte si Compare sunt
pentru lucru. Resolve nu spune plugin-

ului ca randeaza pentru livrare, deci readu
fiecare View pe Result nainte sa randezi.

Verificarea imaginii livrate

Dupd DRT imaginea e display-referred. Pune

View din DRT pe Exposure Map (Stops) sau
Saturation Map : harta citeste imaginea livrata,

iar stopurile ei sunt relative la 18% din lumina

de afisare, nu stopuri de scena. Pentru piele,
foloseste vederea Highlight din Skin inainte de
DRT si linia pielii din vectorscopul Resolve dupa el.

Trei contraste suprapuse

Contrastul din Look, un print de film si profilul DRT se
aduna. Daca imaginea pare grea, scoate contrastul
dintr-una, incepand cu Print contrast (development) .

Uitarea repornirii Resolve

Dupa instalarea, actualizarea sau scoaterea unui
instrument ori a unei componente de pipeline, inchide
Resolve, asteapta 20 de secunde si redeschide-

|. Pana atunci ruleaza ce a incdrcat la pornire.
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19 - Referinta rapida
I I [ ] \ o4
Tot lantul pe o pagina.
J
Node Etapa - semnal Decide Primele controale View-uri
Input Transform Intrare - camerd -> de la ce camera vine  Camera/ log =

GDC Exposure + Balance

GDC Optics

scene-linear

Liniar - scene-
linear

Liniar - scene-

clipul

cata lumina, ce e alb

cum raspandeste

Exposure - Shadows - Midtones -
Highlights - Temperature - Tint

Filter - Strength - Amount - Threshold -
Size - Mix

Exposure Map - Zone
Weights

linear obiectivul lumina
Linearto Log Linear - Log nimic: doar codeaza — —
GDC Saturation + Hue Log - log-ul culoarea intregii Saturation - Hue rotation (deg) - Mix =
pipeline-ului imagini
GDC Tone Log - log-ul contrastul si forma Lift - Gamma - Gain - Shadows end at —
pipeline-ului tonala (stops) - Contrast - Pivot (stops)
GDC Color Log - log-ul o familie de culori Pick Color - Color range - Hue - Saturation Highlight - Spotlight -
pipeline-ului - Density Matte - Compare 4-up
GDC Look Log - log-ul caracterul Look - Contrast - Look color - Protect skin  Compare (before | after)
pipeline-ului - Strength
GDC Skin Log - log-ul fetele Skin range - Even out - Warmth - Tint - Highlight - Spotlight -
pipeline-ului Amount Matte - Compare 4-up
GDC Highlights + Gamut Log - log-ul cum aterizeaza Path to White - Gamut Compression - —
pipeline-ului culoarea stralucitoare Highlight Roll-off - Mix
GDC Film Film - log-ul materialul Format - Negative stock - Grain - Print Compare (before | after)
pipeline-ului stock - Printer lights
GDC DRT lesire - log - cum intélneste Profile —
Rec.709 imaginea ecranul
01 INPUT 02 LINEAR 03 LINEAR 04 LINEAR - LOG 05 LOG
E—
Input Transform Exposure + Balance Optics Linear to Log Color
[0} LOG 07 LOG 08 LOG 09 FILM 10 OUTPUT
— . E— . . > .
Look Skin Highlights + Gamut Film DRT

un node pe pas - aceeasi varianta de pipeline pe fiecare node - cupru = liniar, inchis = film

GDC STYLE Client 2.10.0 - macOS
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