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Robert Hranitzky gibt
Einblick, wie einige
der aufwendigen
Shots fir den neuen
Audi R8 Showroom
Film mit Hilfe von
Adobe Photoshop
und After Effects CS4
sowie Cinema 4D R11

entstanden sind

‘ Produktion mit Photoshop, After Effects und Cinema 4D

Audi R8 Showroom
Film - Making of

er Sportwagen Audi R8 besticht durch sein

Design und seine &sthetische Form. Die Fir-
ma Audi in Ingolstadt gab einen entsprechend
hochwertigen neuen Showroom-Film in HD in
Auftrag, der diesen Wagen von seinen schonsten
Seiten prdsentieren sollte. Die Miinchener Pro-
duktionsfirma ZIGGY FILM mediahouse GmbH
drehte in den Osterreichischen Alpen, das Color
Grading und die aufwendige Post-Produktion
ging an Scanwerk und ein Team von Freelancern.

DIE PLANUNG

Zu Beginn des Projekts iibernahmen die Motion
Graphics Designer Akira Endo und Robert Hra-
nitzky die Art Direktion fiir den Look des Films.
Sie entwickelten verschiedene Ansitze, wie das
Material weiter veredelt werden sollte. Dabei galt
es nicht nur, den dsthetisch-gestalterischen Teil zu
definieren, sondern auch mehrere Aufnahmen in
der Post-Produktion zu korrigieren. Verschiedene
Shots wurden mit dramatischeren Wolken verse-
hen oder ungewollte Elemente wie Autos oder

Frame retuschiert
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Retusche Es wurde nur ein einziges

dem Clip weiterverarbeitet

Straflenschilder nachtraglich digital entfernt. Ab-
strahierte Leitplanken, die in Cinema 4D als 3D-
Objekte entstanden, und nachziehende Lichteffek-
te der Heckleuchten runden den stilisierten Ein-
druck ab, ohne dabei tibertrieben zu wirken.

DER START

Als Opening Shot wurde eine Panorama-Aufnah-
me der Alpen gewdhlt, die dem Betrachter hilft,
sich zu orientieren. Dabei wurde tiber fiinf Minu-
ten lang gefilmt, um die Szene spéter beschleuni-
gen zu konnen, damit die Wolken sich schneller
bewegen und der Eindruck einer Zeitraffer-Auf-
nahme entsteht. Entsprechend sieht man aber
Dutzende Fahrzeuge tiber die Strafle fahren, da es
nicht moglich war, den gesamten Streckenab-
schnitt fiir die Drehdauer zu sperren. Die etwas
unruhige Griinfliche, das Haus am Waldrand und
die verschiedenen Risse im Asphalt waren eben-
falls noch zu bearbeiten. Da diese Szene mit tiber
7500 Frames sehr lang ist, wére es nicht besonders
geschickt gewesen, hier mit Rotoscoping zu be-
ginnen, um Bild fiir Bild die Bereiche zu korrigie-
ren. Stattdessen wurde das unkomprimierte 10-Bit
QuickTime des gesamten Shots in Photoshop

Compositing Das retuschierte Bild wurde in After Effects mit
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geoffnet und ein geeignetes Frame (ohne Fahrzeu-
ge) zur Bearbeitung ausgesucht. Die Moglichkeit
seit Version CS3, Filme in Photoshop zu offnen
und auch zu bearbeiten, ist fiir jeden Workflow
sehr komfortabel und zuverldssig, da man sich
den Umweg tiber den Bildexport aus QuickTime
oder einem Schnittprogramm spart.

BEARBEITUNG DES START-CLIPS

Zuniéchst galt es mit dem Reparatur-Pinsel und
dem Ausbessern-Werkzeug grob die Bereiche in
der Wiese, am Straflenrand und im Asphalt aus-
zubessern. Mit dem Klon-Werkzeug und der neuen
Moglichkeit, die Klonquelle zu drehen, wurde
schliefllich das Haus am Waldrand so entfernt,
dass die Linie nun biindig abschlieft und keine
unschonen Kanten entstanden sind. Da sich spater
die Wolken bewegen sollten, musste der Himmel
in Photoshop ebenfalls moglichst genau maskiert
werden. Viele der neuen Funktionen in Photoshop
(CS4 waren beim Retuschieren eine willkommene
Hilfe. So ist es nun mit dem Klon-Werkzeug mog-
lich, im Pinselbereich als Vorschau zu sehen, was
an die ausgewdhlte Stelle kopiert wird. Die neue
Funktion, die es erlaubt, die Arbeitsfldche einfach
und fliissig zu rotieren, sowie die noch einfachere
Anpassung der Pinselgrofien beschleunigten auf-
wendige Retusche- und Freistellarbeiten immens.

Das Dokument wurde dann als Photoshop-Da-
tei abgespeichert und im néchsten Schritt in Ado-
be After Effects CS4 importiert.

Nachdem in After Effects ein neues 16-Bit-
Projekt angelegt worden ist, war nach dem Import
nun das gleiche Bild wie in Photoshop zu sehen —
mit all seinen Ebenen, Anpassungen und auch der
notwendigen Transparenz mittels Alpha-Kanal.
So erzeugte man zunéchst eine neue Komposition
mit den gleichen Dimensionen wie das Bild (1920
x 1080) und platzierten darin die importierte Pho-
toshop-Datei. Der Video-Clip wurde unter dem
bearbeiteten Photoshop-Bild platziert, dass auf-
grund der Transparenz nur der Himmel sichtbar
war —allerdings waren dessen Wandlungen kaum
wahrzunehmen, da die Wolken sich quasi in Echt-
zeit bewegten. Also galt es, das fiinf Minuten lan-
ge Material zu beschleunigen. Am einfachsten
geht so etwas tiber Ebene - Zeit - Zeitdehnung, indem
man den Zeit-Dehnungsfaktor von 100 Prozent auf
1 Prozent stellt. So wurden aus iiber fiinf Minuten
nur noch circa drei Sekunden. Betrachtet man jetzt
den Clip, rauschen die Wolken wesentlich schnel-
ler und dynamischer durch das Bild.

Die Komposition zeigte nun einen sehr beweg-

Weg damit! So sieht der Clip vor der Post-Produktion aus

statisch. Um diesen Umstand zu korrigieren, wur-
de zunéchst noch einmal der Clip in Originallan-
ge und Geschwindigkeit dartibergelegt. Danach
ermdglicht eine einfache, dreieckige Maske im lin-
ken unteren Bildbereich die Bewegung der Gras-
halme durch den Wind sichtbar zu machen. Zum
Schluss wurde der Shot von Peter Deinas von
Scanwerk farbkorrigiert, was der Tagszene eine
Atmosphére der Ddmmerung verlieh.

RETUSCHE PER ZEITRAFFER

Bei den meisten anderen Shots waren ebenfalls
noch weitere Elemente per Retusche zu entfernen,
wie etwa diverse Fahrzeuge und andere stérenden
Elemente. An einer Stelle fahrt der R8 beispiels-
weise sehr langsam in die Kurve. Genau in
diesem Bereich, in dem der Sportwagen auf die »

Rotoscoping Der R8 wurde teilweise Frame-fiir-Frame freigestellt

ten Himmel, allerdings blieb alles andere im Bild
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DER AUTOR

Robert Hranitzky arbeitet als
Freelancer in Minchen fiir
namhafte nationale und
internationale Kunden. Kern
seiner kreativen Arbeit ist
die Gestaltung von
Animationen, Trailern,
Visualisierungen und
Kurzfilmen. Ausserdem ist er
Autor zweier After Effects
Trainings-DVDs bei
video2brain.

www.hranitzky.com

Speedramps Mit dem Diagrammeditor ist es mdglich
weiche Ubergange zwischen Keyframes zu erzeugen
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Kamera zufahrt, taucht dahinter ein anderes Fahr-
zeug auf. Der erste Schritt der Bearbeitung wurde
hier wie beim Opening Shot in Photoshop durch-
gefiihrt. So wurde ein Frame gewdhlt, auf dem kei-
nes der Fahrzeuge im Bild sichtbar ist. Dann retu-
schierte man das Haus links im Bild weg und stell-
te den Bereich des Himmels frei, bevor die Bildda-
tei im Photoshop-Format an After Effects tiberge-
ben wurde. Dort wurden dann Bild und Video
kombiniert und das Videomaterial so maskiert,
dass die retuschierten Bereiche sichtbar blieben.
Eine Bild-fiir-Bild-Maskierung des Sportwagens
wire an der Stelle notwendig, an der der Audi RS,
der Himmel und das andere Fahrzeug sich tiber-
schneiden, damit der andere PKW nicht mehr
sichtbar ist. Es stand aber friih fest, dass bei diesem
Shot ein Speedramp eingebaut werden sollte, also
zu Beginn des Clips eine sehr schnelle Bewegung,
die dann abbremst und quasi in Zeitlupe lauft, um
zum Schluss hin wieder sehr schnell zu beschleu-
nigen. So wurde ein Zeitpunkt ausgesucht, ab dem
der Clip wieder beschleunigt wird, da gegen
Schluss hin sehr viel weniger Frames sichtbar sind
und entsprechend weniger zu retuschieren ist.
Durch diesen Speedramp wurden aus iiber 50
Frames nur mehr drei, die somit schnell und ein-
fach zu maskieren waren. Der Audi war maskiert
und kein Fahrzeug mehr dahinter sichtbar. Fehlte
noch der dramatischere Wolkenhimmel. Da nicht
geniigend geeignetes Wolkenfootage (Material)
vorhanden war, wurde wieder der Himmel aus

dem ersten Shot verwendet — allerdings nicht 1:1;
der Himmel wurde gespiegelt und neu positio-
niert, damit nicht auffillt, dass es sich um den glei-
chen Wolkenhimmel handelt. Am einfachsten geht
das Spiegeln in After Effects, indem man den Ska-
lierungsfaktor mit dem Schloss entkoppelt und ei-
nen der beiden Werte negativ stellt, also etwa -100,
100 Prozent. Je komplexer der Shot wurde, umso
uniibersichtlicher erschien folglich auch die Kom-
position - nicht zuletzt durch eine grofle Menge an
Ebenen. So arbeitete man in mehreren Unterkom-
positionen, um verschiedene Bildbereiche zu
gruppieren, wobei die neuen Features wie die
Suchfunktion in der Zeitleiste und das Mini-Fluss-
diagramm in After Effects CS4 die Navigation in-
nerhalb des Projekts und der Komposition erheb-
lich beschleunigten.

VIRTUELLE LEITPLANKE

Viele der Szenen sollten mit weiteren Elementen
ergidnzt werden, um dem spéteren Gesamtergeb-
nis einen leicht stilisierten Eindruck zu verleihen.

Eines dieser Elemente sind die abstrahierten
Leitplanken. Da diese in der Realitdt eher einen
funktionalen Zweck erfiillen, sind Leitplanken
von Natur aus leider nicht besonders attraktiv.
Desswegen wurden in allen Shots die echten Leit-
planken durch stilisierte Formen ersetzt. Die
neuen gleichen eher einem verschwommenen
Schweif und kaschieren die unschénen Originale.
Da fast alle relevanten Shots eine Kamera-
bewegung hatten, musste jeder betroffene Shot

3D Leitplanken In Cinema 4D wurden die abstrahierten
Leitplanken erstellt und gerendert
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CREDITS

Produktion: ZIGGY FILM mediahouse GmbH
Regie: Gerhard Kiefer

Kamera: Patrick Calderwood

Cutter: Henna Press

Post Production Supervisor: Stefan Schiebe

Postproduktion:

Color Grading: P. Deinas (Scanwerk GmbH)
Artdirector: A. Endo, R. Hranitzky

Motion Graphics & Compositing:

A. Endo, R. Hranitzky, M. Iglesias, D. Hennies

zunéchst mit SynthEyes 3D getracked werden,
damit nachtréglich die entsprechende virtuelle
Kameraposition erreicht wurde. Erst dann konnte
man die neuen 3D-Objekte in einer korrekten
Perspektive platzieren.

Im néchsten Schritt wurden dann die neuen, sti-
lisierten Leitplanken in Cinema 4D modelliert, mit
Texturen versehen und schliefllich mit einem Al-
pha-Kanal gerendert. Durch die enge Integration
mit After Effects bot es sich an, auch gleich Kame-
raposition und Bewegung aus Cinema 4D als .aec-
Projekt zu exportieren. Allerdings musste bei
vielen Aufnahmen der Audi R8 wieder Bild fiir
Bild maskiert werden, damit die 3D-Objekte nicht
den Sportwagen {iberlagerten. Die dafiir notwen-
digen Matten wurden zu grofien Teilen komforta-
bel mit der Tracking-Software Mocha, teilweise
aber auch manuell erstellt.

Diese Technik erméglichte es, das gedrehte Vi-
deomaterial mit dem 3D-Material zu kombinieren.
Das synthetische Material wurde noch farblich an-
gepasst und mit etwas Rauschen beziehungswei-
damit es sich

se Kornung versehen,

perfekt in das gedrehte Material integriert.

NACHZIEH-EFFEKT

SchliefSlich sollten die roten Heckleuchten einen
leichten Nachzieh-Effekt bekommen, der etwas an
eine typische Langzeitbelichtung erinnert. Dies
wurde mit Hilfe des After-Effects-Plug-ins Trapco-
de Particular bewerkstelligt, welches es ermog-
licht, Partikel zu erzeugen. Entsprechend der Fahr-
zeugbewegung animierten die Graphiker per
Hand die ungefidhre Position der Heckleuchten
mit einem Null-Objekt, an das dann der Emitter fiir
die Partikel gekoppelt wurde. Die eigentliche Par-
tikelform definiert sich durch ein Standbild der
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tatsdchlichen Heckleuchten, damit die entstehen-
den Partikel moglichst denen der echten Lichter
dhneln. So stof3t der Emitter, seiner Bewegung fol-
gend, Partikel aus, die ihre Position im Raum be-
halten. Durch die permanent weitergehende Be-
wegung bekommt man schliefllich den Eindruck,
das Licht wiirde Schlieren ziehen.

Mit dem vorgestellten Workflow wurden die
meisten Shots bearbeitet und veredelt, bevor sie
zur Abnahme an den Kunden geschickt wurden.
Anschlieflend fiihrte Peter Deinas Clip fiir Clip das
Color Grading durch, um den hochwertigen und
dramatischen Look zu erzeugen.

ANIMIERTER TITEL

Als Letztes galt es noch, eine Typo-Animation des
Titels ,,Audi R8 — Gebaut aus unseren starksten
Traumen” zu gestalten. Auch im Bereich der kine-
tischen Typografie ist After Effects mit seinen viel-
faltigen Animationsmoglichkeiten ein sehr méch-
tiges und ideales Werkzeug. So wurden in relativ
kurzer Zeit sechs verschiedene Entwiirfe der Ty-
po-Animation gestaltet. In enger Absprache mit
der Filmproduktion und dem Kunden einigte man
sich schlielich auf einen Entwurf, der dann in Af-
ter Effects finalisiert und gerendert wurde.

Robert Hranitzky/sck

Handarbeit Eine grobe
Ubersicht der benétigten

Ebenen

Hochwertig Die edle Bildgestaltung unterstitzt die Hochwertigkeit des Audi R8
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