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Ich seh d'en'Stelr'nenhimmel

Unendliche Weiten, eine Orei-Raum-Rakete und ein Weltraumheld im Unterhemd, der mit einer analogen Halluzinellen
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reist — Retroliebhaber der 80er und 90er Jahre kommen bei der TV-5erie ,ljon Tichy", die auf einer freien Bearbeitung
von Stanislaw Lems ,,Sterntageblicher” basiert, voll auf ihre Kosten. Die Serie ist hereits zum Kult avanciert — Rayk
Schroeder und Matthias Wasch von Rise | Visual Effects Studias erklaren, wie sie den Look und die Titelsequenz Fiir

die zweite Staffel realisiert haben.

nde 2009 erhielt Rise | Visual Effects Stu-
Edios den Auftrag, die zweite Staffel der

Science Fiction Serie . ljon Tichy: Raum-
pilot” zu bearbeiten. Um die fast 3.000 Effekt-
shots trotz des geringen Budgets mdglich zu
machen, wurde vor Beginn der Dreharbeiten
ein hochst effizienter Ablauf erarbeitet. Rayk
Schroeder und Matthias Wasch von Rise | Visu-
al Effects Studios erlautern den Avid-Workflow
als Grundlage firdie gesamte Bearbeitung und
zeigen die Komplexitat der Compositings am
Beispiel des Vorspanns der Serie.

Die TV-Serie

.ljon Tichy - Raumpilot” ist eine Trash-Serie
tiber den selbst ernannten ,Held von Kosmos”
und seine holografische Assistentin, die ., Ana-
loge Halluzinelle”. Nach der 2007 preisge-
kronten ersten Staffel wurde 2011 die zweite
Staffel im ZDF ausgestrahlt. Seit Dezember
ist die Serie auch auf DVD erhaltlich und &uft
zurzeit in der Zweitausstrahlung auf dem
ZDFkultur-Sender. Ungefahr ein Jahr zuvor
begann das sechskdpfige Kernteam mit der
Bearbeitung der Effekte. Nach langer Dreh-
planung, circa 100 Drehtagen und einer ent-
sprechend langen Schnittphase bestand jede
Folge zu 80 Prozent aus VFX-Shots; insgesamt
fast 3.000! Viele dieser Bilder waren Full-CG-
Shots mit einer Rakete, die genau wie das
echte Modell - eine Mischung aus Thermos-
kanne und Kaffeebereiter - aussehen und sich
genauso ,analog” verhalten sollte wie in der
ersten Staffel. Die Halluzinelle wurde stets vor
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Greenscreen gedreht, um sie spater mit dem
entsprechenden Hologramm-Look darstellen
zu konnen. In den einzelnen Episoden bereist
ljon Tichy verschiedene Planeten. Die Ober-
flachen waren Miniaturmodelle, auf denen die
Charaktere integriert werden mussten.

Avid-Workflow am Anfang

Die Anlieferung der Quelldaten erfolgte fir
jede Folge als konsolidiertes Avid-Projekt in
PAL. Dabei enthielten die Schnittsequenzen
der einzelnen Folgen oft mehr als 20 Video-
spuren, in denen sich die Plates fur die VFX-

von Rayk Schroeder, Matthias Wasch

Bearbeitung befanden (gemischtaus PAL-und
HD-Auflésung). Mit Hilfe der Standard-Effekt-
Plug-ins von Avid wurden diese bereits beim
Schnitt grob zusammenmontiert, um eine
Orientierung fir die spatere Bearbeitung zu
bieten. Auf einer zusatzlichen Spur befand
sich ein Video-Mixdown des Schnittes mit
Timecode-Einblendung als VFX-Referenz. In
der angelieferten Schnittsequenz jeder Fol-
ge waren bereits alle nicht zu bearbeitenden
Teile entfernt worden.

Zunachstwurden alle Effekte aufler Time-
warps aus der Timeline geldscht. Anschlie-
end wurden alle ahnlichen Einstellungen der

Das SHading, Texturing und die Animation wurden

komplett in Nuke realisiert.
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Bild: ZDF/ Randa Chahoud
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Aus dem gerade gekdpften Ei ent-
stromt ein rasch anwachsendes
schwarzes ,Nichts".

Sequenzals jeweils ein VFX-Shot zusammen-
gefasst und zeitlich umsortiert. Dabei konnte
ein VFX-Shot bis zu zwolf einzelne Einstel-
lungen enthalten, die aber einen dhnlichen
Bildinhalt, Set und Charaktere hatten. Diese
Gruppierung war notwendig, um die Shot-
anzahl und damit auch den Arbeitsaufwand
beim Compositing zu reduzieren.

Mit Hilfe von Subclips wurden innerhalb
eines VFX-Shots von den einzelnen Video-
spurendie bendtigten Plates und der Referenz-
clip erstellt. Die Subclips erhielten als Namen
die Shot-Nummer und einen Zusatz, der Aus-
kunftiiber die Artder Plate (GS, BS, Action oder
Clean) gab. Anschlieiend wurden zundchst
alle PAL- und HD-Plates in jeweils einem sepa-
raten Arbeitsschritt als 8-Bit-TGA-Sequenzen
in einen gemeinsamen Dateiordner exportiert.
Die Referenzclips wurden als Jpeg-Sequenzen
inden gleichen Ordner exportiert. Dasvon Rise
entwickelte .mass sequence tool” erledigte

den Rest. Nach Auswahl des entsprechenden
Sequenzordners erzeugte das Tool auf dem
Server fir alle VFX-Shots einer Folge die pas-
senden Unterordner, in die es die Plates der
Namenskonvention nach einsortierte. Gleich-
zeitig wurden in der Inhouse-Shot-Datenbank
.risebase” Eintrage fiir alle Shots erstellt. Ne-
ben Informationen wie Framerange, Frame-
rate, Auflosung und Vorschaubild des Shots
wurden alle zugehdrigen Plates erfasst. ,Rise-
base” speicherte auBerdem Informationen zur
Bearbeitung sowie Kommentare aus Regie-
besprechungen und Daily-Sessions.

Compositing in Nuke

Aufgrund der Vielzahl der bearbeiteten Ein-
stellungen soll uns der Vorspann als prak-
tisches Beispiel fir die weitere Bearbeitung
dienen: Dicht Uber Tichys Bratpfanne beginnt
die Kamera langsam zurlickzufahren, fahrt

L
Camera Projection: Die einzelnen Plates wurden mit der Originalkamera‘auf
Cards projiziert und mit der geretimeten Kamera wieder abgefilmt.
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RISE FX | IJON TICHY

Rise | Visual Effects Studios

Das VFX-Studio Rise wurde 2007 als kleines
Vier-Mann-Unternehmen gegriindet. Heute
erstreckt sich die Firma mit 15 festen und
bis zu 50 freien Mitarbeitern iber 700 m?2 auf
drei Etagen. Inzwischen hat RISE zu einigen
internationalen Kinoproduktionen der letz-
ten Jahre beigetragen: .Captain America”,
.X-Men - First Class”, ..Harry Potter” und
.Percy Jackson". Seit 2011 bietet RISE einen
LiDAR 3D-Scan-Service an.

Infos unter: www.risefx.com und
www.pointcloud9.com.

durchdie Kiiche, beschleunigt dabeiund fahrt
schlieBlich durch das Kiichenfenster hinaus
ins Weltall. Das Team drehte diese Kamera-
fahrt mit einem Motion-Control-System der
Firma Marc Roberts. Die Firma Visavis Film
stellte das System inklusive des Operators
zur Verfligung.

Eswurden sechs Passes gedreht: Tichy mit
Bratpfanne, Halluzinelle vor Griin, Puppe vor
Grin, Cleanplate, Trackingpass und ein Part
Run mit der eingebauten Fensterwand. Da
die Kamera beim Durchfliegen des Fensters
beschleunigen sollte, konnte das Motion-
Control-System beim Part Run nur mit 1/10
der Geschwindigkeit fahren, um trotz der be-
engten Verhaltnisse und der Tragheit auf die
entsprechende Geschwindigkeit zu kommen.

Der Cutter setzte den Vorspann zusam-
men und geizte dabei nicht mit Timewarps,
um das Herausfahren durch das Fenster ins
Weltallviel actionreicher zu gestalten. Die un-
terschiedlichen Geschwindigkeiten wurden
spater in Nuke nachvollzogen.

Nach einigen Tracking-Versuchen stellte
sich heraus, dass der Tracking Pass und der
Part Run trotz exaktem Retiming aufgrund
der Tragheit des Motion-Control-Systems
nicht Ubereinander passten. Durch die hohe
Geschwindigkeit bei der normalen Fahrt
schwenkte der Ausleger bei Kurvenfahrten
immer etwas aus. Da bei dem langsameren
Part Run dieser Schwung fehlte, passten die
Plates nicht hundertprozentig zusammen und
der Tracking Pass war unbrauchbar.

Glicklicherweise bot der Part Run mit der
Fensterwand genug Informationen, um ihn
stattdessen fiir das Matchmoving in SynthEyes
verwenden zu kénnen. Diese getrackte Ka-
merafahrt wurde in Maya verlangert, in Nuke
beschleunigt und wieder nach Maya expor-
tiert. Dadurch konnte die Rakete ohne ., Post"-
Timewarp-Artefakte gerendert werden.

Nachdem die erweiterte und beschleu-
nigte Kamerafahrt feststand, konntenin Maya
die Rakete, ID-Passes und ein Triebwerks-
strahl aus Maya Particles gerendert werden.
Um diesen Vorgang fir alle Raketen-Shots
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moglichst einfach zu gestalten, schrieb un-
ser Lead-3D-Artist entsprechende Skripte,
die den Vorgang automatisierten.

In Nuke wurde die Kamera verwendet, um
die Plates auf Cards projizieren zu kdnnen und
so die Integration mit der CG-Rakete zu ver-
einfachen. Der Timewarp wurde auf die 3D-
Kamera mit einer Expression angewendet, so
dass sich mit der beschleunigten Kamera die
Plates in Originalgeschwindigkeit abfilmen
lieBen. Dadurch wurde ein zu schnelles Be-
wegen der Charaktere vermieden.

Titelanimation

Wahrend die Kamera an der Rakete vorbei-
fliegt, kommt der Titelins Bild. Um das Timing
so flexibel wie moglich zu halten, realisierte
das Team die Titelanimation komplettin Nuke.
Die einzelnen Titelteile wurden in Maya gemo-
delt, UV-gemapt und als OBJ exportiert.

Firdie Texturund die SpecularityMapkam
Photoshop zum Einsatz. Die OBJs wurden in
Nuke geshadet, texturiert und animiert. Mit
Hilfe von extra Lichtquellen konnten einzelne
Kanten des Schriftzuges hervorgehoben wer-
den. Am Ende des Vorspanns fliegt der Titel
auf die Kamera zu. Da der Schriftzug dabei
sehr nah an die Kamera herankommt, hatten
die Texturen eine Aufldsung von 4K.

Raketentriebwerk

Das Triebwerk der Rakete setzte sich aus
Maya Particles und zwei O0BJs zusammen, auf
die in Nuke Feuerplates gemapt wurden.

Die OBJs waren sternférmig ineinan-
dergesteckte Cards und zwei ineinander-
gesteckte Zylinder. Aus Maya wurden die
Animationsdaten der Rakete exportiert und
danach in Nuke importiert. So war es mag-
lich, das Feuer in Nuke genauso zu bewegen
wie die Rakete in Maya. Mit der geretimeten
3D-Kamera wurde das Feuer abgefilmt, mit
Blurs und Glows bearbeitet und schlief3lich
mit dem Maya-Particles-Strahl und der Ra-
kete zusammen gemerged.

Weitere Aufgaben

Da zu Produktionsbeginn Nuke 6.3 mit sei-
nem Partikelsystem noch nicht erhaltlich
war, kam zur Erstellung des Sternenhimmels
ein extra fir ,ljon Tichy” geschriebenes Giz-
mo zum Einsatz. Durch eine Verlagerung von
3D-Tasks ins Compositing konnten Aufgaben
vereinfacht werden. So wurden zum Beispiel
mehrere Shots mit zersplitternden Fenster-
scheiben in Maya simuliert und dann nur ein
Normal Pass und ein Point Position Pass ge-
rendert. Damitwar es moglich, die beim Dreh
aus Fensterposition fotografierten HDRIs als
Reflexionen auf die Glassplitter zu legen und
in die Plate zu integrieren. Das ersparte ein
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immer einen (iberblick zu behalten. =

erneutes 3D-Rendering bei anfallenden An-
derungen. Ein Strudel im Weltall wurde in
Maya als Fluid-Simulation erstellt und aus
drei Kameraperspektiven gerendert. Um
mdoglichst wenig in den jeweiligen Shots &n-
dern zu miissen, wurde er in Nuke in 8K mit
hineinfliegenden Sternen und Galaxien vor-
gebaut. Fiir besondere Kameraeinstellungen
wurde er nochmals auf Cards projiziert.

Avid Workflow am Ende

Nach dem Compositing wurden alle Shots
wieder als TGA-Sequenzen gerendert und
spater in den Avid importiert. Dazu legte un-
ser Avid-Operator fir jede Folge eine neue
Schnittsequenz an. Diese enthielt den Refe-
renzclip der kompletten Folge sowie den flr
alle Folgen gleichen Vorspann. Anschlieflend
konnten die VFX-Shots eingefiigt werden. Da-
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bei wurden die vorher zusammengefassten
Einstellungen getrennt und an die vorgese-
henen Stellen eingeschnitten.

Die einzelnen Versionen der Shots wurden
in der Schnittsequenz aufsteigend in ver-
schiedenen Videospuren verwaltet. So hatte
man die Mdglichkeit, diese direkt miteinander
vergleichen zu konnen. Das war besonders
bei Kundenabnahmen sehr sinnvoll. Waren
alle Shots einer Folge abgenommen, konn-
ten aus der Sequenz alle vorherigen Versi-
onen der Shots entfernt werden. Eine aus
dem Schnittraum angelieferte zusatzliche
Sequenz enthielt alle nicht zu bearbeiten-
den Einstellungen und den Abspann. Diese
wurden in die Sequenz mit den VFX-Shots in
dieselbe Videospur eingeschnitten und ver-
wendete Bildblenden und weitere Bildeffekte
neu erzeugt. Abschlieend erstellte unser
Avid-Operator von der kompletten Online-

Das fiflale Compositing der Rakete mit Sternenhimmel

und eingesetztem Kiichenfenster.
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Dies ist eine komplette Folge von ,ljon Tichy* mit allen Projektelementen in Avid.

Beim Auftritt der Puppe ,,Mel* am Set stecken die Puppenspielef‘ Dorena Pabst und Jan Mixsa in griinen AnZiigen.

-~

Sequenzjeder Folge ein Consolidate auf einer
externen Festplatte. Dabei wurden nur die in
der Schnittsequenz tatsachlich verwendeten
Clips auf die externe Festplatte kopiert und
im Anschluss die zugehdrigen Projektdateien
des Avid-Projektes. So konnte beim Color
Grading die konsolidierte Sequenz gedffnet
und weiter bearbeitet werden.

Fazit

Der Ablauf immer wiederkehrender Aufga-
ben (Rakete, Look der Halluzinelle, TV-Inserts
et cetera) konnte im Laufe des Projektzeit-
raums verfeinert und optimiert werden, so
dass sich am Ende viele dieser Einstellungen
in sehr kurzer Zeit abarbeiten lieBen.

- =

Fir das Triebwerk wurden gedrehte Feuer-Plates auf 0BJs projiztert

und mit der geretimeten Kamera abgefilmt.
. # -
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Doch einige Shots waren aufgrund des Bud-
gets und der Zeit nicht als Full-CG-Shots
machbar und mussten deshalb teilweise
praktisch gelost werden.

So wurde beispielsweise mittels Stop-
Motion ein Strumpf ber die Originalrakete
gezogen, um diese ,unsichtbar” werden zu
lassen. Eine passende Cloth-Animation ware
in diesem Rahmen zu aufwendig gewesen.

Allesinallem hatte sich der Workflow nach
einiger Zeit so weit gefestigt, dass es team-
intern keine langen Besprechungen mehr ge-
ben musste und alle Departments reibungs-
los zusammenarbeiteten, nicht zuletzt auch
durch das Engagement der Teammitglieder.
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Matthias Wasch ist Dipl.-Ing. (FH) Fir
Medientechnik und arbeitet seit 2005
als freier Digital Artist und Editor

fir Kino-, TV- und Werhefilme sowie
Musikvideos. Sein Fokus liegt dabei im
Bereich VFX/Compositing und Digital
Cinematography.

Rayk Schroeder arbeitete mehrere
Jahre als Freelance VFX-Artist flir
Werbung und Musikvideos. Seit 2008
gehort er als VFX-Supervisor und
Compositor zum Team von Rise | Visual
Effects Studios.
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