Desafios da producao de video
UHD (4K) HDR e HD SDR em
sinergia para eventos esportivos

Por Wilson Almeida

O autor explora a tecnologia e discute os desafios enfrentados para criar contetdo
que combine os beneficios do 4K HDR e do HD SDR de forma sinérgica onde apenas

uma equipe de produgao gera ambos os produtos.

Introdugao

A crescente demanda por qualidade tem
impulsionado a industria audiovisual a avancar em
tecnologias de imagem, resultando na produgdo de
conteudo em resolugdes mais altas e com faixas de
alcance dindmico mais amplas. A produgéo de video
nas configuragdes 4K HDR (High Dynamic Range) e HD
SDR (Standard Dynamic Range) tem sido um campo
de desafios e oportunidades, levando a necessidade
de harmonizar essas duas abordagens aparentemente

divergentes. Este artigo explora os conceitos desta
tecnologia e discute os desafios enfrentados para criar
conteudo que combine os beneficios do 4K HDR e do
HD SDR de forma sinérgica onde apenas uma equipe
de produgdo gera ambos os produtos desejados,
utilizando os mesmos equipamentos de captacao
e processamento otimizando assim o processo
operacional em eventos de transmissao ao vivo.
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Definigoes

Antes de mergulharmos nos desafios e estratégias do estudo de caso, é essencial compreender os principais
elementos envolvidos na producgao de video de alta definicdo e as suas diferencas em relagdo as produgdes
ditas SDR.

Resolugdo: A resolugdo define a nitidez e
os detalhes da imagem. O padrdo UHD (4K)
(3840x2160 pixels) contém quatro vezes mais
pixels em relagdo ao padréo Full HD (1920x1080),
resultando emimagens mais nitidas e detalhadas,
0 que também possibilita 0 desenvolvimento de
displays de grande formato.

Figura 1 - Resolugdo 4K vs HD — Fonte: Divulgagéo

Range Dinamico: O conceito de alcance
dindmico se refere a diferenga entre as partes
mais escuras e mais claras de uma imagem e
quantas graduagbes ou passos sao possiveis
de se obter entre elas. O HDR expande esse
alcance, exibindo detalhes em dreas de sombras
profundas e realces brilhantes. No padrdo SDR
temos um brilho maximo de 100 nits, enquanto
sistemas HDR mais comuns comercialmente
atingem1000 nits.

O nitéuma unidade de intensidade luminosaigual
a 1 candela/m?, que representa a quantidade de
luz de uma vela acesa no espaco fisico de uma
Figura 2 - SDR vs HDR - Fonte: Autor caixa quadrada de 1 metro por T metro.

Espago de Cor: O espago de cor se refere a
gama de cores que podem ser exibidas em um
display. Temos como padréao nos sistemas HD a
norma ITUBT.709 e para os sistemas HDR temos
como normas mais comuns a ITUBT.2020 e a
ITUBT.2100 (PQ). O padrédo DCI P3 é utilizado na
industria cinematografica que na época de seu
langamento trouxe alguns ajustes em relagao
ao sRGB em uso até entdo. Notamos pela
ilustragao a seguir que ha um ganho expressivo
entre o padrdo SDR (BT.709) e o HDR (BT.2020)
na gama de cores representadas em cada um
dos padrdes.

Figura 3 - Espacos de cor
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Curvas de Transferéncia: Uma parte crucial da producdo em sinergia é a converséo entre os padroes SDR
e HDR. Essas conversdes podem ser desafiadoras, pois envolvem a adaptacdo de elementos visuais para
diferentes niveis de alcance dindmico e espaco de cor. Os pontos chave para aplicar as conversdes incluem:

«  Equipamentos HD no parque;
+  Monitoragao;
«  Entrega do produto final em SDR a partir do HDR.

Durante o processo de pos-producao, € essencial determinar onde e quando realizar as conversdes entre
SDR e HDR. Isso ¢ realizado pela cdmera no momento da aquisigdo das imagens (OETF) efeito durante a
edicdo (EQTF) para garantir uma experiéncia visual coesa em ambas as configuragdes. Porém em eventos
de transmissé&o ao vivo a dindmica exige que esta conversao seja feita em tempo real (com a menor laténcia
possivel) e preferencialmente em um processo em que os ambientes operacionais sejam compativeis com os
modelos padrao de produgdo de eventos garantindo uma produgéo fluida e sem maiores dificuldades

Figura 4 - Curvas de
Transferéncia

Caso Sinergia

~ Os desafios ao produzir conteido em sinergia - Criar uma experiéncia visual atraente em ambos
incluem processos para garantir que o conteudo os formatos (HDR e SDR);

seja otimizado para ambas as configuragbes sem
comprometer a qualidade visual, principalmente no

SDR que ainda € o produto principal atualmente. Os R T o
objetivos incluem: +  Minimizar artefatos visuais e inconsisténcias.

+ Manter a integridade da narrativa e da estética em
diferentes configuracgdes;
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Para alcangar a sinergia entre as configuragdes mercado do audiovisual tém propostas semelhantes,
4K HDR e HD SDR, varias estratégias podem ser como observamos nas ilustragbes a seguir as
empregadas e os fabricantes mais tradicionais do melhores praticas recomendadas:

Figura 5-Proposta da Sony para Live HDR — Fonte: Sony

Figura 6 - Proposta Grass Valley para Live HDR — Fonte: Grass Valley
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Em produgbes 4K onde encontramos um cendrio
em que 50% dos equipamentos de captagéo (cdmeras)
sao nativos 4K HDR e 50% sdo nativos HD SDR, temos
uma necessidade grande de conversdes de curvas
para que toda a producao seja baseada em HDR.

Nas transmissdes de futebol em 4K HDR, por
exemplo, a TV Globo iniciou os primeiros eventos com
a curva SLOG3 da Sony, porém encontrou algumas
limitagbes na monitoragdo dos sinais na unidade
movel de produgdo, onde apenas poucos monitores
e instrumentos sao também compativeis com HDR, o
gue trouxe algumas inconsisténcias no sinal que era
produzido e entregue ao controle de finalizagéo.

O sinal em SLOG3 quando monitorado na
instrumentacdo SDR, apresenta um video “apagado’ e
sem massa para representar os niveis intermediarios
com qualidade até mesmo inferior a uma produgéo
SDR padrdo. Isto ocorre porque toda a informagéo
de video que excede os 100 nits no HDR precisa ser
‘comprimida” para a transmissao entre os dispositivos.
O correto neste caso seria que toda monitoragdo de
video fosse compativel com HDR para que, utilizando

uma LUT (Look-up-Table), houvesse uma referéncia
mais visual ao operador de video. A LUT é uma
tabela de correlacdo entre os niveis de brilho e cor
entre os padrées como opgao de interoperabiliadade.
Esta monitoragdo também deveria estar presente no
controle de finalizacdo na emissora, pois o sinal da
unidade mével ndo sofre nenhum tipo de converséo de
curva de transferéncia antes de ser transmitido.

Quando temos uma produgdo em sinergia
trabalhando com SLOGS, é recomendado que seja feito
0 ajuste de nivel de captacao de video pelo sinal SDR, e
desta forma o HDR fica “solto’, porém como os limites
sao mais permissiveis a possibilidade de termos video
fora dos padrdes é menor, porém ainda presente.

Observa-se uma tendéncia mundial em produgao
de conteldo esportivo 4K HDR onde a curva HLG
(Hybrid Log Gamma) tem sido bem aceita, pois entrega
boa qualidade para os telespectadores que podem
consumir HDR enquanto mantém a compatibilidade
com a cadeia de produgdo que ainda estd em grande
parte no formato SDR, possibilitando assim a produgéo
em sinergia sem maiores complicagdes.

Conclusao

A produgdo de video em 4K HDR oferece uma
experiéncia visual imersiva e impactante. Ao superar
os desafios e explorar as melhores praticas, os
profissionais da industria podem criar conteldo que
maximize os beneficios do HDR. O desafio atual é
superar esses desafios sem comprometer a produgéao

SDR que ainda representa o maior percentual de
consumidores finais, garantindo uma experiéncia
coerente e envolvente para o publico. A sinergia entre
esses formatos como vimos no decorrer deste artigo
depende de inUmeros fatores técnicos e ndo apenas
de equipamentos.
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