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GDC : SKIN RETOUCH - Ghidul coloristului Cuprins

CUPRINS

Cum citesti acest ghid.

01 Intentia 3
Ce corectam si ce pastram

02 Ce contine 2.10.0 4
Instrumente, versiuni, unde le gasesti, cerinte

03 Skin Retouch 5
Smooth, Spots, Color pe cadrul real

04 Ce s-aschimbat 6
Vederea Delta si masuratorile

05 Masca 7
Cele doua porturi, Auto si limitele lui

06 Reteta de noduri 8
Graful Resolve, pas cu pas

07 Printer Lights - Master 9
Mai multd sau mai putina lumina, echilibrul RGB intact

08 Protectia pielii in grain 10
Film si Cinema Style

09 Skin - Even out scale 1
Uniformizare locald a culorii

10 Referinta 12
Controale, valori implicite, limite

11 Ce e verificat 13
Verificat - neverificat - nevalidat

12 Diagnostic 14
Simptom, cauza, verificare, remediu

13  Glosar si provenienta 15
Termeni, imagini, statut

14  Input Transform - DRT 16
Intrari display-referred, iesiri Rec.709 / SRGB

15 Compatibilitate si limite 17
Suportat - experimental - neverificat; fluxul de masca

16 Proiecte existente 18
Ce se pastreaza, verificari, nod care nu proceseaza

17  Pipeline-uri 19
Varianta potrivita, pozitia nodului

18 Diagnostice, instalare, limite 20

Exposure / Saturation Map, «Gestioneaza...», performanta

Trei registre, mereu separate: Functie verificata (exista si a fost verificata, cu cifre), Instructiune (cum o folosesti) si
Concept (nu existd). Inspectorul ramane in engleza, ca restul Resolve; ghidul explica fiecare eticheta si pastreaza
numele uneltelor Resolve.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 02



GDC - SKIN RETOUCH - Ghidul coloristului

01

01 - INTENTIA

Corecteaza pielea.
Pastreaza persoana.

Ce pastram Cereglam

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

e Caderea umbrelor si volumul. o Petele mici: Spot Amount.

e Pistruii, alunitele, detaliile intentionate. e Roseata si neuniformitatea de culoare:

Color Amount.

Rafinamentul nu inseamna absenta detaliului. Priveste chipul in miscare inainte
sa maresti intensitatea.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 + Cuprins 03



GDC - SKIN RETOUCH - Ghidul coloristului 02

( FUNCTIE VERIFICATA ] ( INSTRUCTIUNE |

02 - CE CONTINE 2.10.0

Skin Retouch pe patru pipeline-uri,
diagnostice noi, instalarein lot.

Se instaleaza din GDC STYLE Client. Fara licenta valabila, fiecare
instrument ruleaza in editia Demo, cu filigran; cu o licenta valabila, in
editia Full. Instrumentele existente pastreaza comportamentul implicit
de dinainte.

INSTRUMENT VERSIUNE CE ADUCE
INSTRUMENT
GDC Skin Retouch — x4 11.0 nod propriu cu intrare Mask, pe cele patru pipeline-uri

(calcul intern ACEScct / AP1); Metal

GDC Skin — x4 1.3.0 intrarea Mask optionald; «Even out scale: Local» pe
toate cele 4 pipeline-uri; diagnostice in View

GDC Film - Cinema Style — x4 1.4.0-1.2.0 protectia pielii in grain + intrare Mask; diagnostice in
View
GDC Exposure + Balance — x4 1.7.0 Printer light Master; View: Exposure Map - Zone

Weights - Saturation Map

GDC Saturation + Hue - Tone - Color - 11.0 diagnostice in View: Exposure Map - Saturation Map
Highlights + Gamut - Optics — x4

GDC Look — x4 1.3.0 diagnostice in View (dupa Result si Compare)

GDC Input Transform — x4 1.3.0 intrari display-referred: Rec.709 Gamma 2.2 - Gamma
2.4 - sRGB (la coada listei)

GDC DRT — x4 1.2.0 Output encoding: Gamma 2.4 (implicit) - Gamma 2.2 -
sRGB; diagnostic display-referred

Unde le gasesti Cerinte

e Resolve - Effects - OpenFX - grupul e DaVinci Resolve Studio cu OpenFX, pe macOS
«GDC». 13 sau mai nou, Apple silicon.

e Skin Retouch este in acelasi grup «GDC - e Skin Retouch pe O ACES - © DaVinci -
[pipeline] - Instruments» ca celelalte A ARRI LogC3 - O ARRI LogC4 — calcul
instrumente ale pipeline-ului tau. intern ACEScct / AP1, Metal; fard Windows,

o in Inspector, randul Version arata versiunea si CUDA sau OpenCL.
editia. ¢ Instalare si licenta: din GDC STYLE Client.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 1 Cuprins 04
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( FUNCTIE VERIFICATA )

03 - SKIN RETOUCH

Trei unelte, un singur rezultat.

Original Skin Retouch (Auto mask)

Acelasi cadru (RED Log3G10 -> ACEScct/AP1), aceeasi decupare 1:1 si acelasi afisaj. Setari: Mask Source
Auto, Smooth 0,4, Spot Amount 0,5, Color Amount 0,5, Edge Protect 1, Amount 1. Judecata vizuala i
apartine coloristului; cifrele sunt pe pagina urmatoare.

Smooth Spots Color Evenness
Reduce variatia fina a texturii, Atenueaza puncte mici izolate Uniformizeaza roseata si petele de
pastrand muchiile. O = oprit; (1,5-8 px la 1080p). Nu sterge culoare (8-40 px la 1080p) fara sa
valorile testate: 0,3-0,5. pete mari: acolo ramane Patch atingd luminanta.

Replacer.

Cadrul vine dintr-un clip RED (Log3G10 / REDWideGamutRGB),
convertit in ACEScct/AP1 inainte de nod; imaginile din ghid sunt
randate in ACES. Pe DaVinci, LogC3 si LogC4 nodul converteste
intern in ACEScct/AP1 (conversie normativa), retuseaza si aduce
rezultatul Thapoi in profilul tau: aceleasi praguri, in acelasi
domeniu.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 + Cuprins 05
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( FUNCTIE VERIFICATA |

04 - CE S-A SCHIMBAT

Vezi exact ce a atins efectul.

D@‘! . Cifre pe cadrulintreg (1920x1080)
/ N o Diferentd medie patraticd 0,0035 coduri
/; 2y ‘ ACEScct; maxima 0,059.
! .
o/, AN N e S e Cu Amount O sau cu nimic activ, iesirea este
' R R 74 o ) X
} A ;/,,‘ic‘f - \ identica cu intrarea (0,0 in Resolve).
/ i AN : : .
‘/ N N - Vederi de diagnostic
- v 5" N RS 5 \ H b4
. Y F o 1N e 3 e Mask — masca efectiva
/ / 3 oS
Vi / e Delta (amplified) — ce s-a schimbat

Spot Candidates — ce considera pete

’
[ )

Nu sunt pentru livrare: revino la Result.

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

Acelasi rezultat la rezolutii diferite

Razele urmeaza inaltimea cadrului. Poarta fixata inainte de masurare, pe un cadru real cu defecte sintetice,
comparat cu aceeasi scena la jumatate de rezolutie: Smooth 3,3-6,7% (limitd 8%), Spots = 6,2% (8%), Color =<
3,9% (5%), la 1080->540 si 4K->2K; in Resolve, aceeasi scena la 1080p si 540p: Smooth 3,3-4,4%.
Dimensiunea fetei nu este compensata: pentru prim-planuri sau planuri largi foloseste Detail Scale
(Advanced).

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 1 Cuprins 06
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( FUNCTIE VERIFICATA ] [ INSTRUCTIUNE |

05 - MASCA

Doua porturi, trei surse, nicio ascunzatoare.

Original (displaystretch) Autodetet

Stanga: cadrul. Dreapta: masca detectorului Auto (View - Mask). Pe acest cadru media mastii este 0,69:
detectorul de culoare cuprinde mult din cadru, nu doar pielea.

MASK SOURCE CE FACE

Second Masca ta, pe intrarea OFX 2. Calea recomandata. Fara intrare conectata: imaginea trece
Input (Mask) neschimbata (identica bit cu bit) si randul Mask status spune «MASK MISSING».

Key / full Fara masca: tot cadrul, fara protectia marginii. Cale degradata, aleasa explicit.
frame

Auto (colour Piele din culoare. Rezerva declarata: lemnul, nisipul sau peretii calzi pot fi luati drept piele
detector) (mdasurat pe doua secvente reale, 14 cadre: in afara mastii reale a considerat piele 86% din pixeli;
corelatia cu masca reala 0,25 — foloseste o masca externa pentru precizie).

Mask Channel Atentie
e Alpha (Key port) — legi cheia (fereastra, Conecteaza un singur port pe intrarea OFX 2. Daca le
calificator, Magic Mask, Key Mixer) la portul conectezi pe amandoua, Resolve premultiplica RGB

Key al intrarii OFX 2; masca ajunge nealterata, ¢! Cheld, iar canalul Red devine masca x cheie
(masurat exact). Cu Alpha ales si doar portul RGB

conectat, alfa este 1: masca este tot cadrul. Daca
transportul este exact. CLIPUL are propriul canal alfa, Resolve premultiplic
imaginea cu el inainte de plugin (masurat): foloseste
o cheie de nod, nu alfa clipului.

e Red (RGB port) — o masca gri pe portul RGB;

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 ™ Cuprins 07
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( INSTRUCTIUNE ]

06

- RETETA DE NODURI

Skin Retouchin graful Resolve.

: 05 - GDC Skin Retouch
3 01- Corectie 4
¥ D } efect OFX
sursa de lucru
4
Intrare OFX 2 (Add OFX Input)
) Lree
<
P—ieey

04 - Key Mixer
3 02 - Magic Mask 3 03 - Ferestre Piele - Preserve
Fats - Key {— Preserverpistrui-aiunite—g ) Add 44—
_I— } Subtract

Ordinea reala: 01 - 05 pe portul RGB; 02 si 03 produc chei, 04 le combind, 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) D nodul GDC explicat

Porturile verzi poarta imaginea, cele albastre poarta cheia. Cheia ajunge pe portul Key al intrarii OFX 2 a

nodului GDC.

01  Ppune corectia de baza pe un nod serial.

02 Creeazd o masca de fatd cu Magic Mask; foloseste iesirea Key.

03  Deseneaza ferestre pe pistrui si alunite: sunt zonele pe care le pastrezi.

04 Combin&-le in Key Mixer: pielea cu Add, zonele p&strate cu Subtract.

05  Adauga GDC Skin Retouch, pune imaginea pe portul RGB si leaga cheia la
portul Key al intrarii OFX 2 (Add OFX Input); lasa
Mask Source - Second Input si Mask Channel - Alpha.

06

Verifica cu View - Mask, apoi ridica treptat Smooth, Spot Amount, Color
Amount si compara cu originalul in miscare.

Verificat in Resolve 21.1.1.10 prin script: cheia conectata la portul
Key ajunge in plugin exact ca la iesirea nodului care o produce

(diferenta = 1,2-10'7). Pe doua secvente reale de 47 de cadre, cu
0 masca Magic Mask coapta in fisier, masca a ajuns in plugin
exact (1107°) si iesirea a ramas stabil la salvare, redeschidere
si retime. Graful cu Magic Mask live a fost rulat in Resolve
(puncte pe cadrul O, urmarire Thainte, Magic Mask pe un nod
INAINTEA pluginului): cheia live e binara si difer& de masca
coapta; retime pe acest graf nu a randat.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 1 Cuprins

06

(023



GDC - SKIN RETOUCH - Ghidul coloristului

( FUNCTIE VERIFICATA ) ( INSTRUCTIUNE |

07 - EXPOSURE + BALANCE

Mai multa sau mai putina lumina,
fira sa strici echilibrul RGB.

Ai reglat Rosu, Verde si Albastru pentru dominanta doritd; acum
imaginea trebuie doar putin mai luminoasa sau mai intunecata.
Printer light Master (points) muta cele trei canale odata si nu
atinge diferentele dintre ele.

Control in Inspector Efect pe canal (puncte)
Master o +4

Rosu () +3 +7 = Master +4 +3
Verde o +0 +4 = Master +4 +0
Albastru () -2 +2 = Master +4 -2

Diferentele dintre canale raméan; Master le muta pe toate la fel.

Exemplu numeric: Master +4, Rosu +3, Verde 0, Albastru -2 dau efect +7 [ +4 [ +2.

Cumiil folosesti Verificatin Resolve
e Echilibreaza intai Red, Green, Blue. e Master +8 si Rosu = Verde = Albastru = +8
e Apoi urci sau cobori Master. Un punct = 1/8 dau aceeasi imagine (diferentd 0,0).
de Stop pe fiecare canal (Cés’“g 2p/8)’ p|us = e Nodul in starea ImpIICIté lasa imaginea
mai luminos. identicd cu intrarea (0,0).
e La 0 imaginea este exact cea de dinainte. o Luminile Tnalte pot taia daci ridici mult. in

GDC Film controlul are alt sens: plus
inseamna print mai inchis.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 1 Cuprins
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( FUNCTIE VERIFICATA ] ( INSTRUCTIUNE |

08 - FILM - CINEMA STYLE

Mai putin grain pe piele,

08

iIimaginea de baza neatinsa.

Film grain, protection off

Filmgrain, Skin protection 25%

Film, Grain 1,0, aceeasi decupare 1:1. Stanga: protectie oprita. Dreapta: Skin protection pornita,

Grain on skin 25%, sursa detectorul de culoare.

Sursa 4 4 GDC Film 4 A - detectorul de culoare din nod (implicit)
detector in nod nu cere nimic in graf; confunda obiecte calde cu pielea

Sursa 4—_ > GDC Film p
masca externd B - masca externd pe intrarea OFX 2 (recomandat)

} Skin protection source - Second Input (Mask)
Intrare OFX 2 (Add OFX Input)
: B
Magic Mask .
Piele -> Key ‘
} port RGB (imagine) } port Key (masca) D nodul GDC explicat

Ceface

Scade doar grain-ul generat de nod, unde este piele.
Nu netezeste, nu atinge porii, nu scoate grain-ul din
sursa. Oprit (implicit) sau la 100%, rezultatul este
identic bit cu bit cu cel de dinainte (0,0 in Resolve).

zone calde fara grain care nu sunt piele.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0

Ce am masurat

Masca externd reald, 2 secvente (14 cadre), referinta
= aceeasi imagine fara grain: in piele grain-ul ramane
0% [/ 25% [ 100% la setarile 0 / 25 / 100; in afara pielii
100%; Detectorul a protejat si 86% din afara pielii:
pentru piele exacta foloseste

Skin protection source - Second Input (Mask).

Calea cu masca externa (Alpha/Red, Invert) este verificata la
nivel de gazda simulata si de transport in Resolve; efectul vizual
CU 0 masca reala de piele nu a fost randat in acest lot.
Urmareste: treapta vizibila intre piele si rest, palpaire la prag,

1 Cuprins 10
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( FUNCTIE VERIFICATA ) ( INSTRUCTIUNE |

09 - GDC SKIN — x4

Uniformizare locala a culorii.

Even out scale alege cum lucreaza Even out: Global
(comportamentul existent) sau Local (spatial), care
uniformizeaza doar petele difuze de culoare de 8-40 px la
1080p si pastreaza pistruii, marginile machiajului si tonul natural.

Pe cadrul real Foloseste-l cand

e Even out =1, Global: diferenta maxima 0,148 e Roseata sau petele de culoare sunt largi si
coduri ACEScct. difuze.

e Even out =1, Local: maxima 0,032, medie e Vrei sa pastrezi textura si pistruii.

patratica 0,0019 — o corectie mult mai
discreta, ca atare.

¢ Machiajul intentionat poate fi uniformizat:
protejeaza-| prin masca.

e Skin cu Skin mask source - Second Input only
si fara masca conectata: editarea ramane
oprita (diferentd 0,0), fara rezerva ascunsa.

Disponibil pe toate cele patru pipeline-uri (ACES, DaVinci, ARRI
LogC3, ARRI LogC4). Pe DaVinci, LogC3 si LogC4 imaginea se
converteste normativ in ACEScct / AP1, corectia ruleaza acolo,
iar diferenta revine in codificarea pipeline-ului; cu Even out = 0
sau Mix = 0O iesirea ramane neschimbata. Cifrele de mai sus sunt
masurate pe cadrul ACES.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 ™ Cuprins 11
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( FUNCTIE VERIFICATA ]

10 - REFERINTA

10

Controale, valori implicite, limite.

Mask Source - Mask Channel - Invert Mask
Vezi pagina 7. Implicit: Second Input, Alpha,
oprit. Invert foloseste 1 — masca (protejeaza ce
ai selectat).

Smooth - Enable Smooth

Implicit O (nicio modificare). Valori testate 0,3—
0,5.

Spot Amount - Spot Sensitivity
Implicit O - 1,0. Pete 1,5-8 px la 1080p. Freckles
se atenueazd daca nu sunt protejate de masca.

Color Amount - Color Sensitivity
Implicit O - 0,6. Zone de 8-40 px; luminanta
neatinsa.

Edge Protect

Implicit 1. Reduce efectul langa marginea mastii
(3-12 px la 1080p).

Amount
Implicit 1. Ultimul in lant.

View - Delta Gain
Result - Mask - Delta (amplified) - Spot
Candidates. Delta Gain implicit 16.

Edge Sensitivity - Detail Scale

Advanced. 0,2 - 1,0. Detail Scale inmulteste
razele (prim-plan - mareste; plan larg >
micsoreaza).

Printer light Master (points)
*£50, pas 0,5, implicit O; se aduna la R, G, B.

Skin protection - Grain on skin (%)
Oprit implicit; 25% implicit cand e pornit. 100 =
neschimbat; O = fara grain generat pe piele.

Domeniu de calcul: ACEScct / AP1 (Skin Retouch si Skin Local
ruleaza aici pe toate cele 4 pipeline-uri, dupa conversia
normativa). Randarea: Metal pe Mac; referinta CPU a motorului
este comparata cu Metal in teste. Fara CUDA si fard Windows.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0

1 Cuprins 12
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11

( FUNCTIE VERIFICATA ) ( LIMITE - NEVERIFICAT |

11 - CE E VERIFICAT

Cifre acolo unde exista, limite acolo unde nu.

VERIFICAT (16 OCT. 2026, DAVINCI
RESOLVE STUDIO 21.1.1.10 SI TESTE
LOCALE)

Transport masca RGB in Resolve
Transport cheie la portul Key
Masca lipsa - Amount O - nimic activ
Paritate Metal <> CPU (1080p)

Invariantd la rezolutie (poarta fixata
fnainte)

Masca reala in miscare, 2 clipuri x 47
cadre

Retime 50% / 200% pe graf cu Magic
Mask live

Interior relativ la un varf LOCAL
robust

Profiluri ACES - DaVinci - LogC3 -
LogC4: Resolve = gazda simulata

Intrari Rec.709 g2.2 / g2.4 / sRGB si
iesiri DRT g2.2 / sSRGB

Printer light Master

Protectia pielii in grain

Neverificat / nevalidat

REZULTAT

exact, diferenta 0,0

= 1,2-10'7 fata de cheia de la sursa; Invert exact

iesire = intrare, diferenta 0,0

<21074 (vederi de diagnostic si Auto); = 5-10"%in rest

Smooth 3,3-6,7%, Spots = 6,2%, Color = 3,9%

transport exact; salvare/redeschidere bit-exact; retime 48 fps; fara
crestere de memorie

harta efectului Skin Retouch = cea nereperata (diferenta medie
2,71074, egala cu cea a retime-ului fara plugin); acoperire 37-39% in
ambele

un pixel izolat la 1,0 sau o alta regiune cu varf mai mare: efect
neschimbat (inainte: anulat); masti reale: iesire identica bit cu bit fata
de versiunea anterioara

Skin si Exposure + Balance 0,0; Film = 1,5-10'3 (rms 3-10'5); Input
Transform =< 1,5-10"8; DRT = 1,9-107¢

fata de Colour 0.4.7: < 1,7-107° (intrari), = 2-1077 (iesiri); indicii 0...24 si
DRT g2.4 bit-identice cu oficialele

implicit bit-exact; Master = R=G=B in Resolve, 0,0

oprit = 100% (0,0); in afara pielii nemodificat

o Calitatea artistica a retusului pe material divers (aici,
un singur clip RED): se judeca pe materialul tdu, nu pe
configuratiile vazute in acest ghid.

e Lista completd a limitelor (Magic Mask live, Auto,
redare in timp real, Proxy, GPU, Windows, profiluri):

pagina 15.

Rezultatul artistic se judeca pe materialul propriu; produsul nu

promite un anumit aspect.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0
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12 - DIAGNOSTIC

Cand ceva nu arata bine.

Nimic nu se schimba

Cauza posibila - randul Mask status spune «MASK MISSING»
sau cantitatile sunt O

Verifici - Mask status si View - Mask

Remediu - conecteaza intrarea OFX 2 sau alege Auto/Key; ridica
Smooth, Spot Amount, Color Amount

Efectul actioneaza peste tot

Cauza posibila - Mask Channel = Alpha cu doar portul RGB
conectat (alfa = 1), sau Key / Auto

Verifici - View > Mask

Remediu - potriveste canalul cu portul conectat; un singur port

Masca pare prea slaba (masca x cheie)

Cauza posibila - ambele porturi conectate: Resolve
premultiplica RGB cu cheia

Verifici - View > Mask

Remediu - deconecteaza unul dintre porturi

Pielea pare neteda, ,,plastica”
Cauza posibila - Smooth

Verifici - compara cu originalul, in miscare

Remediu - coboara Smooth; protejeaza zonele cu textura prin
masca

Pistrui sau alunite dispar
Cauza posibila - nu sunt scoase din masca
Verifici - View - Spot Candidates

Remediu - deseneaza ferestre pe ele si scade-le din cheie (Key
Mixer)

Grain mai mic si pe lemn sau pe perete

Cauza posibila - detectorul de culoare confunda obiectele calde
cu pielea (aici: 69% din cadru)

Verifici - Skin mask

Remediu - treci pe Second Input (Mask) sau scazi protectia

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 1 Cuprins

12

14



GDC - SKIN RETOUCH - Ghidul coloristului

13 - GLOSAR S| PROVENIENTA

13

Termeni, imagini, statut.

Printer light Master (points)
Smooth

Spot Amount

Color Amount

Edge Protect

Mask Source - Mask Channel
Skin protection

Even out scale

Key - Key Mixer

Qualifier - Power Window - Magic Mask
Mask

Imagini

Fotografia si toate comparatiile provin din cadrul 77 al
unui clip licentiat (RED Log3G10 / REDWideGamutRGB,
5760x3240), conversie offline in ACEScct/AP1; afisare
identica pentru toate panourile (nu e un DRT sau un
grade). GDC detine licenta acestei imagini si a autorizat
folosirea ei in documentatie; autorizarea nu se extinde
asupra restului arhivei clipului. Comparatiile sunt
randate in DaVinci Resolve cu GDC Skin Retouch; cele
patru sunt singurele din acest ghid. Nu s-au folosit
imagini generate cu Al.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0

luming de imprimare — general
netezire cu textura pastrata
pete — cantitate

uniformizare cromatica
protectia marginii

sursa mastii - canalul mastii
protectia pielii (in grain)

scara uniformizarii

cheie - mixer de chei

calificator - fereastra - Magic

punctele se adund la R, G, B
reduce variatia find

atenueaza puncte mici izolate
roseata si neuniformitate

efect redus langa masca

intrarea OFX 2; port Key sau RGB
scade grain-ul generat pe piele
Global sau Local

masca de selectie (Resolve)

unelte de selectie (Resolve)

Statut

Ghid pentru GDC Skin Retouch 1.1.0 din GDC STYLE
Client 2.10.0. Fonturi: Archivo si Inter, SIL OFL 1.1.
Paginile PDF au fost verificate prin scripturi (asezare,
navigare, diacritice, fonturi, contrast) si inspectate
vizual.

1 Cuprins 15
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( FUNCTIE VERIFICATA ] ( LIMITE - NEVERIFICAT |

14 - INPUT TRANSFORM : DRT
Materiale deja ,facute” pentru afisaj, siiesiri pe
masura livrarii.
Input Transform (intrari noi, la coada listei) DRT (iesire noua: Output encoding)
e Rec.709 Gamma 2.2 (display-referred) / Rec.709 e Rec.709 Gamma 2.4 (default) -
Rec.709 Gamma 2.2 - sRGB

Rec.709 Gamma 2.4 (display-referred) / Rec.709
- SRGB (display-referred) / sRGB

Profile stabileste randarea (tone mapping,
culoare); Output encoding doar RECODEAZA
aceeasi lumina de afisare: L = cod?4, apoi
functia tinta. Primarele raméan Rec.709; nu se
adauga o putere peste un rezultat deja codat.

e Primarele (Rec.709 / D65) sunt separate de
functie: g2.2 si g2.4 sunt puteri pure; sSRGB
are segmentul liniar al IEC 61966-2-1. Nu sunt

sinonime si nici curba BT.709 de camera. e Implicit = Gamma 2.4, bit-identic cu DRT-ul

* Rolul modului - imaginea are deja look, tone oficial; proiectele vechi nu se schimba.

mapping si clipping. Decodarea da lumina de
afisare (alb = 1,0 liniar); NU reconstruieste
scena si nu face inverse tone mapping.

e Neutrele raman exact neutre; ordinea
canalelor la culori saturate se pastreaza;
monoton, 0->0 si 1->1. Un fisier sSRGB afisat
pe un monitor g2.4 pare mai deschis in
umbre: alege dupa afisaj / livrare.

¢ Niveluri - pluginul primeste cod normalizat
full; full/video se stabilesc in Resolve

(atributul clipului). Fard compensare ascunsa o Etichetele de culoare ale fisierului exportat

in plugin.

e Valori negative / peste 1: extensie impara
(semn pastrat), fara taiere.

(metadata) se seteaza in Resolve, nu aici;
SRGB nu e remediu universal pentru diferente
de afisare.

VERIFICAT REZULTAT
Intrari faté de Colour 0.4.7 (Rec.709 - 4 profile, =17107°
Bradford)

lesiri DRT fata de recodarea de referinta < 21077

Resolve real = gazda simulatd (24 combinatii) IT=1,5-10"8.DRT =1,9-107°

Indicii 0...24 ai Input Transform identici cu oficialul instalat (diferenta 0)

Skin «Even out scale: Local» pe ACES - DaVinci -
LogC3 - LogC4, Resolve = gazda simulata

= 99,9% din pixeli - raport de efect 0,99-1,00 - neutru la
Evenout =0

Grain animat din Film, ACES, 15 cadre reale in Resolve reproductibil (diferenta 0) - cadrele difera - protectia
pielii constanta pe cadre (0 / 25/ 100%)

Aspectul artistic al acestor moduri se judeca pe materialul

propriu.
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15 - COMPATIBILITATE SI LIMITE

Ce potifolosi cuincredere, ce ein proba, ce nu s-
a verificat.

Suportat si verificat

Skin Retouch (Smooth, Spots, Color) pe

ACEScct / AP1 cu masca externa: porturi RGB

+ Key, Mask Channel = Alpha; Resolve =
gazd3 simulat = 1,5-1076.

Skin Retouch pe DaVinci - LogC3 - LogC4:
iesirea adusa in ACEScct = iesirea ACES (=
2,3-10'6); Metal = referinta CPU; nimic nu se
schimba in afara mastii (bit cu bit).

In Resolve: Skin Retouch pe cele patru
profiluri (editia Full instalata prin Client, fara
filigran) si Exposure / Saturation Map in 11
instrumente (editia Demo, 54 de cazuri) =
gazda simulata; in afara etichetelor «kDEMO»
eroarea e 0.

Masca coapta si cheie Magic Mask live (nod
in amonte); retime 50% / 200%; salvare /
redeschidere; redare la rezolutie redusa
(miniaturi, renderScale 0,1-0,3, fara erori).
Skin, Film, Exposure + Balance, Input
Transform, DRT pe ACES - DaVinci - LogC3 -

LogC4: Resolve = gazda simulata; semnale
colorate verificate.

Fluxul recomandat de masca

15

Experimental

e Mask Source = Auto (detector de culoare):
supraprotejeaza; foloseste-l doar pentru
probe.

e Intrari display-referred si iesiri DRT g2.2 /
sRGB: verificate numeric, nevalidate artistic.

e Protectia pielii in grain pe LogC3 / LogC4 /
DaVinci: verificata in gazda simulata.

Neverificat

e Modul Proxy din Playback si media
optimizata; redare in timp real; GPU altul
decat Metal: Windows.

e Skin Retouch pe DaVinci - LogC3 - LogC4 cu
material real de la camerele respective
(cadrul de proba e RED Log3G10 convertit in
profil); material cu defecte puternice reale;
alte camere decat RED Log3G10 in fluxul
complet.

Piele inclusa; ochii, buzele si parul scosi din cheie
unde e nevoie (ferestre / Magic Mask pe ele, scazute
cu Key Mixer). in test, in g&uri iesirea = intrarea exact,

iar restul pielii se schimba cu 0,2%.

Detaliul se pastreaza prin cantitate: Smooth 0,5

(Moderate) pastreaza 72-78% din banda fina si = 50%
din pori; Strong (1,0) pastreaza 59-68% si = 30%. Nu
considera masca Magic Mask corecta doar fiindca se

urmareste: verific-o in View > Mask.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0
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( INSTRUCTIUNE )

16 - PROIECTE EXISTENTE

Ce seintampla cu proiectele tale.

Instrumentele existente nu isi schimba comportamentul implicit, iar
identificatorii OpenFX ramén aceiasi la trecerea de la Demo la Full:
nodurile din proiecte continua sa functioneze. Controalele noi sunt
optionale si pornesc neutre.

Verificat Dacaun nod nu proceseaza
VERIFICARE REZULTAT e Dacd Resolve scrie Tn jurnal «Plugin [...] is not
available», produsul nodului nu este instalat:
Input Transform: optiunile  identice bit cu bit cu reinstaleazi-| din GDC STYLE Client. Nodul nu
0...24 pe cele 4 profile versiunea anterioara proceseazs pana atunci.
Linear to Log, DRT identice bit cu bit e Un nod fara produsul lui lasa imaginea nedecodata in
(Gamma 2.4 implicit) restul lantului si aratd diferit cromatic si tonal; nu e o

schimbare de matematica.
Indicii listei de camere neschimbati; intrarile

noi sunt la coada listei

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0 * Cuprins 18
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( FUNCTIE VERIFICATA ) ( INSTRUCTIUNE

17 - PIPELINE-URI

17

Alege varianta pipeline-ului tau.

Fiecare instrument exista in patru variante, cate una pe pipeline.
Pipeline-ul il alegi o singura data pentru proiect; varianta pe care o pui

in nod este cea a pipeline-ului, nu a camerei.

PIPELINE - CODIFICARE DE LUCRU

O ACES - ACEScct / AP1
¢ DaVinci - DaVinci Intermediate / DaVinci Wide Gamut

A ARRI LogC3 - LogC3/ARRI Wide Gamut 3

O ARRI LogC4 - LogC4 / ARRI Wide Gamut 4

GRUP iIN RESOLVE

GDC - ACES - Instruments
GDC - DaVinci - Instruments

GDC - ARRI LogC3 -
Instruments

GDC - ARRI LogC4 -
Instruments

PACHET SKIN RETOUCH
GDC Skin Retouch — ACES
GDC Skin Retouch — DaVinci

GDC Skin Retouch — ARRI
LogC3

GDC Skin Retouch — ARRI
LogC4

Numele tehnice si marcile (ACES, DaVinci, ARRI, LogC3, LogC4) nu se
traduc. Marcajele sunt numai text: nu sugereaza o certificare sau o

asociere oficiala.

Pozitia nodului

e Skin Retouch este etapa log, cu nod propriu si
intrare Mask: dupa Skin, inainte de Highlights

+ Gamut (reteta, pagina 8).

e Semnalul de la nod trebuie sa fie in

codificarea log a pipeline-ului ales, la intrare

si la iesire.

e Daca nu esti sigur, randul Input profile din

Inspector arata profilul variantei puse pe nod.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0

Ce face Skin Retouchin fiecare

Calculeaza intern in ACEScct / AP1: pe
DaVinci, LogC3 si LogC4 converteste
normativ, retuseaza si readuce rezultatul in
codificarea pipeline-ului. Pragurile sunt
aceleasi (pagina 5).

Masca externa: doua porturi, canalul Alpha
sau Red, fara rezerva ascunsa (pagina 7).
Auto e doar o rezerva declarata.

«Even out scale: Local» din Skin exista pe
toate cele patru pipeline-uri (pagina 11); nu e
Skin Retouch.
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18 - DIAGNOSTICE, INSTALARE, LIMITE

Vezice face imaginea. Instalezi doar ce folosesti.

Exposure Map - Saturation Map

Optiuni noi la coada listei View, in
instrumentele V3 (nu in View al lui Skin
Retouch, care pastreaza Result - Mask - Delta
- Spot Candidates).

Exposure Map: stopuri fata de gri mediu
(18%) al IESIRII instrumentului. Saturation
Map: saturatia iesirii fatd de gama de
referintd; 1,0 = marginea gamei (un canal la
zero).

Controale: Scale position (Bottom - Top - Left -
Right), Saturation reference (Working gamut -

Rec.709 - Rec.2020), Saturation scale max (%).

Diagnostice, nu pentru livrare: cu
View = Result imaginea nu se schimba.

GDC DRT este display-referred: «stopurile»
sunt fata de 18% din lumina de AFISARE
(codul Rec.709 g2.4 / g2.2 / sRGB), nu fata de
scena.

GDC Skin Retouch 1.1.0 - GDC STYLE Client 2.10.0
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Instalare si scoatere
e in GDC STYLE Client, pagina Instruments -

Manage...: 0 matrice instrument x pipeline.

Bifezi o celuld, un instrument intreg sau un
pipeline intreg; Install selection (n) si
Remove selection (n) lucreaza intr-un singur
lot, cu o singura confirmare si o singura
parola de administrator.

e Scoaterea atinge doar selectia. Starile: v la zi

- de actualizat - O neinstalat.

Performanta si platforme
e Masurat pe Apple M2 Pro, gazda de test

Metal, Smooth - Spots - Color = 0,5, Mask
Auto: = 66 ms/cadru la 1080p si ® 208 ms la
UHD (cel mai bun din 8-12 rulari). Nu e redare
in timp real: randeaza sau foloseste cache-ul.

Validat: DaVinci Resolve Studio 21.1.1, macQOS,
Apple silicon, Metal. Nevalidat: Windows,
CUDA, OpenCL, alt GPU decéat Metal.

1 Cuprins 20
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