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Keying in Autodesk Flame

Green- oder Bluescreen-Keying gehéren zum taglichen Brot eines jeden Com-
positing Artists. Wie jedes Compositing-Tool auf dem Markt bietet auch Flame
eine Vielzahl an Keying-Tools. In diesem Artikel wollen wir einen Blick in die
Keying-Toolbox von Flame werfen, wobei der Fokus auf den Tools und Features
liegen soll, in denen sich Flame von den Mitbewerbern unterscheidet. Und da
nichts Uber ein paar praktische Beispiele geht, werden wir uns hier einer Plate

aus dem Musikvideo ,Felsenfest” von John Known widmen.

evor es ans Keyen geht, braucht es ei-
B ne gewisse Analyse und Vorbereitung

der Plates. Sdmtliche Plates wurden
auf einer Blackmagic Ursa Mini Pro in UHD
gedreht, in Resolve einem technischen Gra-
de unterzogen und in Rec. 709 exportiert.
Die verwendete Linse zeigt kaum Vignettie-
rung, was uns einen schénen, gleichmaBigen
Greenscreen liefert. Allerdings haben wir mit
dem typischen Noise zu kdmpfen, welches
jeder digitalen Aufzeichnung heutzutage
beiwohnt. Da beim in der Ursa verwende-
ten Bayer Pattern die grinen Pixel doppelt
so oft vertreten sind wie rot oder blau, ha-
ben wir - passend zu unserem Greenscreen
- das geringste Noise im grinen Kanal.
Nichtsdestotrotz sollten wir unsere Plate vor
dem Keyen einem vernUnftigen Denoising
unterziehen. Der hauseigene Denoiser in
Flame kann diesen Job durchaus machen,
allerdings alles andere als verlustfrei. Wah-
rend er einen guten Job dabei macht, die
Kanten nicht aufzuweichen, geht innerhalb
der kurz rasierten Haare des Kunstlers oder
seines fein gemusterten Hemdes leider ei-

von Christoph Zapletal

niges an Detail verloren. Neat Video hinge-
gen macht hier einen sehr guten Job, I3sst
uns die Details behalten und erzeugt eine
sauber entrauschte Plate. Das einzige Prob-
lem: Neat Video I8uft nicht nativ in Flame.
Allerdings gibt es einen von Lewis Saunders
geschriebenen OFX-Wrapper, mit dem man
eine OFX-Lizenz von Neat Video in Flame
lauffahig bekommt. Das bessere Ergebnis ist
den Aufwand auf jeden Fall wert.

Keyer-Analyse

Eqgal in welcher App man sich befindet, eine
kurze Trial-and-Error-Session mit den gan-
gigen Keyern der Software ist in jedem Fall
empfehlenswert, bevor man sich gleich am
Anfang in Details verliert, die bei einem an-
deren Ansatz vielleicht gar nicht nétig wa-
ren. Auch kann das kurze Rumspielen mit
den unterschiedlichen Algorithmen einen
auf neue Ideen bringen, wie man den Key
umsetzen mochte. Schon nach wenigen Mi-
nuten bekommt man ziemlich schnell ein
Gefuhl dafur, welcher Ansatz lohnenswert

In der Verteilung des Noises
kommt der grine Farbkanal
eindeutig am besten weg.

aussieht und auch welche Teilbereiche ei-
nes Bildes sich mit welchem Keyer umsetzen
lassen. Gerade bei Haaren zum Beispiel ist
es ja oft notig, den letztendlichen Key aus
mehreren unterschiedlichen Keyern zusam-
menzusetzen.

NatuUrlich verfugt auch Flame Uber all die
Ublichen Verdachtigen, die wir aus Nuke, Re-
solve, After Effects und anderen Program-
men kennen. Channel, Luma, Chroma und
Difference Key, alle sind sie da und verhalten
sich so, wie wir es erwarten. Interessanter
sind fur diesen Artikel jedoch die Keyer, die
sich ausschlieBlich in Flame finden. Allen vo-
ran sind das der Master Keyer, der 3D-Key-
er und der GMask Tracer. Mit diesen Dreien
wollen wir starten, denn sie werden in vielen
Fallen die Go-to-Nodes fur Keying in Flame
sein.

Master Keyer

Beginnen wir mit dem Master Keyer. Die-
ser Node ist wirklich als One-Stop-Shop
entworfen. So 13sst sich auf Wunsch schon
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direkt im Keyer auch der BG reincompen, die
Spill Suppression ist auch schon eingebaut.
Das Prozedere, wie der Key erstellt wird, er-
innert derweil ein wenig an Primatte. Eine
Background-Farbe wird gesampelt und da-
mit wird dann ein Basis-Key erstellt. Dieser
kann jetzt Uber On-Screen-Slider verfeinert
werden. Sehr angenehm ist, dass Flame
immer nur die Slider anzeigt, die auch tat-
sachlich einen Einfluss auf die Pixel unter
dem Cursor haben. Das gestaltet die Bedie-
nung sehr intuitiv: Man klickt mit gedruckter
Alt-Taste auf genau den Bereich der Maske,
der noch optimierungsbedurftiq ist, und er-
halt dann die fUr diesen Bereich relevanten
Slider. Flame zeigt dem Artist sogar durch
die Helligkeit der Slider an, wie effektiv ein
Slider in einem gewissen Bereich ist. An-
ders als bei Primatte muss beim Keyen kei-
ne strenge Reihenfolge eingehalten werden:
Ob man sich zuerst Foreground, Background
oder Softness widmet, spielt fUr den Keyer
keine Rolle. Das Refinement kann sowohl
im Matte- als auch im Result-View erfolgen.

Ein nettes Feature des Master Keyers sei
noch erwahnt: FUr die Sampling-Farbe ver-
fugt der Master Keyer Uber zwei Color Pots.
So kann man unterschiedliche Grunténe
sampeln - zum Beispiel bei einem ungleich-
maBig geleuchteten Greenscreen - und
mit dem darunterliegenden Mix-Slider die
optimale Mischung finden. DarUber hinaus
bietet der Master Keyer ein zugegebener-
mafRen sehr rudimentares integriertes De-
graining-Tool und drei Patches. Patches sind
lokale Keys, mit denen einzelne Fehler in
der Maske oder an Edges korrigiert werden

kénnen, ohne dass der gesamte Key veran-
dert wird. Allerdings sollte man mit Patches
sehr vorsichtig umgehen, denn sehr schnell
fUhren sie zu einer zu harten Maske oder
unschoénen Kantenartefakten. Sehr schén
ist die eingangs erwahnte Spill Suppressi-
on des Master Keyers. Sie basiert auf der
eingangs gesampelten Key Color und kann
mittels derselben On-Screen-Controls sehr
fein eingestellt werden. Auch kann anstatt
eines Comps einfach nur die so farbkorri-
gierte Plate ausgegeben werden, weswegen
es durchaus hilfreich sein kann, den Master
Keyer fur die Spill Suppression zu nehmen,
selbst wenn man den Key mit einem oder
mehreren anderen Keyern erstellt.

Wie schon gesagt, der Master Keyer ist
als ,One-Stop"-Loésung konzipiert, der zu-
grunde liegende Algorithmus ist der 3D-Key-
er. Diesen gibt es in Flame auch als eigen-
stdndigen Node mit einem gdnzlich anderen
Bedienkonzept. Und obwohl der zugrunde
liegende Code gleich ist, lohnt es sich oft, bei
schwierigen Keys beide Nodes auszuprobie-
ren, welche einem das bessere Ergebnis lie-
fert, da die Bedienung so unterschiedlich ist.

Schon der Node selbst unterscheidet sich
grundsatzlich vom Master Keyer. Hier gibt es
nur einen Input und einen Output, mithilfe
des 3D-Keyers wird wirklich nur eine Mat-
te erstellt, fur alles andere mUssen wir hier
auf die anderen Nodes in Batch zurOckgrei-
fen. Aber was ist Uberhaupt ein 3D-Keyer?
Nun, HerzstUck des 3D-Keyers ist ein Histo-
gramm mit X-, Y- und Z-Achse, wobei Blau
der X-Achse, Rot der Y-Achse und GrUn der
Z-Achse zugewiesen wird. In diesem Koor-

Der Master Keyer mit
seiner kontextsensitiven
On-Screen Ul

dinatensystem wird die Farbverteilung im
Bild dargestellt, das heit, je mehr Pixel mit
einem gewissen Farbwert im Bild vorhanden
sind, desto groBer wird dieser Bereich in der
Point Cloud dargestellt. In diesem Histo-
gramm kénnen wir uns dank Shortcuts auch
frei bewegen, also auch Rotieren und Skalie-
ren. Sampeln wir nun das Grun unseres Bei-
spielclips, kriegen wir, anders als beim Mas-
ter Keyer, keinen One-Shot-Key, der schon
auf halben Wege zu einem guten Ergebnis
ist, sondern wir mussen uns Stuck for Stuck
durch das Bild klicken. Und wdhrend wir also
mehr und mehr Farbbereiche definieren, die
von der Maske ausgeschlossen werden sol-
len, wachst im Histogramm eine Blase um
den Teil der Cloud, der gekeyt wird. Unser
Ergebnis jetzt wird sehr hart sein.

Sample the Softness!

Der ndchste Schritt ist das Sampeln der
Softness, also all der Bereiche, wo wir feine
Ubergénge zwischen Background und Fore-
ground haben. Auch dieses Sampling wird
in unserem Histogramm dargestellt, wobei
wir, ebenso wie beim Sampeln der Toleranz,
die Darstellung innerhalb des Koordinaten-
systems individuell anpassen kénnen. So
kann man sich den entsprechenden Bereich
als Ellipsoid darstellen lassen oder als Cloud
oder auch die einzelnen Vertices. Wenn man
so mochte, kann man jetzt anfangen, sich
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lich sehr hilfreich sein. Auch der 3D-Keyer visualisieren unseren Key.

verfUgt Uber die drei Patches, die auch der
Master Keyer besitzt. Dankeswerterweise
werden auch sie in Form von kleinen roten
Boxen im Koordinatensystem dargestellt,
doch ihre Verwendung ist dhnlich riskant

seinen Key mit den verschiedenen Parame-
tern zu modeln. Es mag anfangs ein biss-
chen abstrakt sein, sich vorzustellen, was
passiert, wenn man zum Beispiel die Soft-
ness auf der Y-Achse (also in Richtung des
roten Farbbereichs) skaliert, aber mit ein

die Probleme nicht vielleicht mit einer Core
oder Garbage Matte im Batch Flowgraph 16-
sen kann.

bisschen Ubung kommt man schon dahin-
ter, und die Moglichkeit dieser sehr feinen
Kontrolle und der Darstellung im Koordina-
tensystem kdnnen bei schweren Keys wirk-
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wie beim Master Keyer. Bevor man sich hier
einen Key, der schon auf einem guten Weg
ist, durch achtlos eingesetzte Patches ver-
haut, sollte man vielleicht schauen, ob man
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GMask Tracer

Der dritte groBe Keyer, den wir uns genauer
anschauen wollen, ist der GMask Tracer be-
ziehungsweise die Tracer-Funktion. Diesen
Keyer als qut versteckt zu bezeichnen, ist
wahrscheinlich noch eine Untertreibung. Der
GMask Tracer ist - neben der urspringlichen,
aber nicht mehr aktiv weiterentwickelten
GMask - das Rotomasking Tool in Flame. Um
nun auf die Keyer-Funktion in diesem Tool
sinnvoll eingehen zu kénnen, missen wir
einen kleinen Exkurs in das Roto-Tool selbst
unternehmen. Der GMask Tracer basiert auf
den GMasks des Action-3D-Compositors, ist
allerdings in seiner Funktionalitdt auf Roto
und eben - wenn auch ein bisschen ver-
steckt - auf Keying zugeschnitten.

Mit der Verwandschaft zu Action geht
auch einher, dass der GMask Tracer Uber eine
eigene schematische Darstellung verfogt und
Trackingdaten von Point- und Planar-Track-
ern, aber auch zum Beispiel Kamera-Tracks
leicht mit beliebig vielen Roto-Shapes ver-
bunden werden kénnen. Diese Daten kdnnen
naturlich auch von externer Software kom-
men, zum Beispiel von Mocha, Syntheyes
oder PFTrack. Die Roto-Shapes verfugen
Uber all die Funktionen, die man erwartet
und auch aus anderen Tools kennt. Inter-
essant ist hier allerdings Folgendes: Jede
einzelne Roto-Shape verfugt Uber einen in-

S 1 e |« [« [« < >

28

Source Destination |§ Z0om 1.00

dividuell einstellbaren Keyer, den eingangs
erwadhnten Tracer.

Das Interface ist denkbar simpel: Im Tra-
cer-MenU kann man die ,Analysis" dazu-
schalten, woraufhin in der Object View der
jeweiligen Roto-Shape zwei Sampling-Bo-
xen erscheinen, eine grine und eine rote.
Die grune definiert den Background, die rote
den Vordergrund. Das Sampling findet auf
dem jeweils aktiven Frame statt. Bewegen
wir uns auf der Timeline, verschwinden auch
die Sampling-Boxen. Somit 18uft man nicht
Gefahr, dass bewegte Objekte den Key ver-
hauen. Man kann aber auf einem beliebigen
anderen Frame weitere Sampling-Boxen
setzen, auch mehrere Sampling-Boxen auf
demselben Frame sind kein Problem. Und
jeder Keyframe ist Uber die Buttons ,Previ-
ous" und ,Next" schnell ansteuerbar. Ebenso
sind die Position und GroRe frei anpassbar. In
der Object View sehen wir die Auswirkungen
dieses indivuellen Samplings auf den ganzen
Frame angewendet, schalten wir aber zurdck
in die Result View, ist der Tracer Key durch
die ihm zugrunde liegende Roto-Shape be-
grenzt.

So kénnen wir jetzt Stock fur Stock mit
relativ groben Roto-Shapes unseren Key
aufbauen. Gerade in unserem Beispiel, wo
der grune Stoff, mit dem der KUnstler abge-

|

5100 74:10

Der Color Warper lasst sich
auch wunderbar zum Keyen
nutzen.

hangt wurde, einen anderen Farbton hat als
die grune Wand hinter ihm, ist diese Arbeits-
weise echt praktisch. Denn anders als beim
klassischen Keying, wo man ja als Erstes
versucht, so viel vom Bild wie mdglich mit
einem Key abzudecken, bricht man sich das
Bild durch die einzelnen Roto-Shapes von
vornherein runter. Autodesk nennt diesen
Workflow Localized Keying. Insbesondere
bei Footage, welches eigentlich nicht zum
Keyen gedacht war, ist der GMask Tracer
eine echte Bereicherung, vor allem weil
man wie auch in unserem Beispiel Track-
ings, die ohnehin schon bestehen, wie hier
for den Background, ohne gréBere Proble-
me mit verwenden kann. Jede Roto-Sha-
pe verfugt darUber hinaus Uber individuelle
Post-Processing-Optionen wie Blur, Shrink
und Dilate und die unterschiedlichen Keys
in den jeweiligen Shapes kénnen auch Uber
Blend Modes wie Add, Multiply, Difference,
Exclusion und einige mehr miteinander ver-
rechnet werden.

All diese Operationen fasst
Crok Additive Key Uber-
sichtlich in einem Shader
zusammen.

"

Colour
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v
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Nachdem wir uns in unserer kleinen Keyer-
Analyse nun eingehend mit den drei gro3en
Keyern beschaftigt haben, wollen wir unser
Augenmerk noch auf drei weitere, vielleicht
nicht ganz so offensichtliche Keyer in Flame
lenken. Zuerst ware da der im Color War-
per integrierte Diamond Keyer. Eigentlich
ist dieser Keyer fUr das Definieren der drei
selektiven Farbkorrekturen im Color Warper
gedacht. Da es aber maoglich ist, die Matte
dieses Keyers anstatt des farbkorrigierten
Bildes auf den Output zu legen, kann man
so diesen Node auch ziemlich schnell zum
Keyen zweckentfremden. Die Vorgehens-
weise adhnelt hier dem 3D-Keyer, basiert
allerdings auf einem anderen Algorithmus
und ist auch etwas simpler im Umgang.
Anstatt mit einem 3D-Histogramm wie im
3D-Keyer arbeiten wir hier mit einem zwei-
dimensional dargestellten Farbraum. Nach-
dem wir den Hintergrund gesampelt haben,
erscheinen zwei Trapeze, mit denen Tole-
ranz und Softness definiert werden koén-
nen. Da man aus dem Color Warper aller-
dings nur Matte oder Foreground ausgeben
kann und dieses Tool eigentlich nicht for
das Keyen ausgelegt ist, mUssen samtliche
Anpassungen der Maske extern im Batch
Flowgraph erfolgen. Nichtsdestotrotz ist der
Color Warper eine Option, die es wert ist,
getestet zu werden.

Und dann gibt es da noch zwei andere
Keyer, die man eigentlich nicht in Flame er-
wartet, sondern die ihre Anleihen tatsachlich

Masterk

2
Histogram

histozd

SE1 e & [« e > > > > 0

ffects Batch

aus anderen Compositing-Anwendungen er-
halten haben. Dass sie ihren Wegq in Flame
gefunden haben, ist der Matchbox-Schnitt-
stelle zu verdanken, Uber die Entwickler und
auch User GLSL-Shader skripten kénnen. Hier
gibt es mittlerweile eine Vielzahl an kosten-
losen und auch kostenpflichtigen Shadern.
Unter https://logik-matchbook.org findet
man eine wunderbar aufbereitete Sammlung
der kostenfreien Shader. Hier finden wir auch
die beiden Keyer, die es noch zu betrachten
qilt. Das erste ware Crok_IBK, der, wie der
Name schon vermuten [3sst, seine Anleihen
bei Nukes Image Based Keyer nimmt.

Das Prozedere entspricht in etwa auch
der Arbeit in Nuke. Man kann entweder eine
gedrehte Clean Plate als zusatzlichen Input
in den Shader pipen oder aber Crok_IBK er-
stellt intern die Clean Plate. Diverse Werte
wie zum Beispiel die Gewichtung der ein-
zelnen Farbkanale, eine Sampling Color und
Ahnliches kénnen eingestellt werden. Leider
bietet die Matchbox-Schnittstelle einige Li-
mitierungen, die die Arbeit mit dem Keyer
etwas mUBig machen. So gibt es leider kei-
ne On-Screen-Controls und die Arbeit geht
insgesamt nicht so flUssig von der Hand wie
bei den nativen Keyern in Flame oder dem
entsprechenden Vorbild in Nuke.

Crok Additive Keyer

Der zweite Matchbox Shader, den wir uns an-
schauen wollen, ist der Crok Additive Keyer,

" GMask
Tracer

ma

Der gleiche Key - einmal
klassisch mit Batch Nodes
zusammengesetzt und ein-
mal im Matte Blend Tool

wobei dieser kein Keyer im eigentlichen Sin-
ne ist, sondern eine Aneinanderreihung von
Blending-Operationen. Mit ihm kann man
Dinge wie feines Haar-Detail oder Motion
Blur besonders gut vor einen Background
setzen, eben die Dinge, die sonst schnell bei
einem Key in Mitleidenschaft gezogen wer-
den. Compositing-Veteranen werden dieses
Feature noch aus Quantels Henry und Edit-
box kennen.

Da es in Flame kein entsprechendes
Feature gab, haben sich Artists dieselben
mathematischen Operationen mit mehre-
ren Nodes nachgebaut. Ivar Beer aus Berlin
hat diesen Additive Keyer nun als Matchbox
Shader geskriptet und dadurch deutlich all-
tagstauglicher gemacht. Der Additive Keyer
eignet sich vor allem beim Bearbeiten von
Clips mit viel Motion Blur, feinem Detail wie
zum Beispiel Haaren oder Fokus-Pulls vor
einem Greenscreen.

Durch das Differenzieren von Originalma-
terial und dem gedespillten Footage und an-
schlieBendem Addieren auf den Background
kann man fast alle Details beibehalten, er-
halt allerdings fast immer einen leichten Film
oder Schleier Uber dem Comp. Diesem muss
man nun mit gezielter Farbkorrektur von
Vorder- und Hintergrund entgegenwirken.
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Wie das als Aufbau mit den handelsUblichen
Flame-Nodes aussieht, kann man auf dem
folgenden Screenshot sehen. Der Matchbox
Shader fasst all diese Funktionen in einem
Node zusammen.

Anwendung

Auch wenn es verfuhrerisch ist, den bereits
erstellten 3D-Track und den GMask Tracer
zu benutzen, ware es am Ende ein absolu-
ter Overkill. Beim Testen liefert der Master
Keyer schon ein wirklich anstandiges Er-
gebnis und erhalt uns selbst die feinen De-
tails der Haare. Einzig am Arm kriegen wir
leichte Edge Issues, weswegen wir den Arm
mit einem separaten 3D-Keyer freistellen
und dann hinterher mit unserem Main Key
kombinieren.

Kleine Helferlein

Wie schon eingangs erwahnt, macht ein
Keyer noch keinen Key. Oft braucht es
mehrere Keys und einiges an Post-Proces-

sing-Operationen, um den Key wirklich zum
Ziel zu bringen. Neben den Ublichen Nodes
wie Blur, 2D-Histogramm, Comp etc. gibt es
aber noch den einen oder anderen Node, der
einem dabei helfen kann.

Matte Blend Tool

Das Matte Blend Tool hat seinen Ursprung
im Modular Keyer von Flame. Der Modular
Keyer ist eine Art Mini-Batch innerhalb des
gleichnamigen Nodes oder eines Action Lay-
ers. Allerdings hat dieses Modul - bedingt
durch seine Integration in Action - einige
Stolpersteine, weswegen mehr und mehr
Artists ihre Keys lieber in ihrem Batch Flow-
graph erzeugen, als dafur einen dedizierten
Modular Keyer zu verwenden. Allerdings war
das Matte Blend Tool lange nur exklusiv im
Modular Keyer zu finden. Autodesk hat aber
dem verdnderten User-Verhalten Rechnung
getragen und das Matte Blend Tool auch im
requldren Batch Toolset - ebenso wie das
ihm verwandte Color Blend Tool - verfogbar
gemacht.

Das Matte Blend Tool ist - wie der Name
schon sagt - darauf ausgelegt, verschiede-
ne Keys und Masken zu einer Matte zu ver-
blenden. Hierzu stellt das Tool bis zu vier
Pipelines zur Verfigung, in denen Nodes
hintereinandergelegt werden kénnen. Jede
Pipeline verfigt zusatzlich Uber einen Kanal
for Holdout-Masken, um einen Key zusatz-
lich zu begrenzen. Am Ende hat man noch -
ahnlich wie bei Nukes Keymix-Node - Blen-
ding Curves, um die unterschiedlichen Matte
Layer optimal zu verblenden. So kann man
seinen Key sehr ordentlich und kompakt zu-
sammenfassen.

Allerdings birgt das Ganze auch einige
Nachteile, die nicht unerwahnt bleiben sol-
len: So ist man, anders als beim reguladren
Zusammensetzen des Keys im Node Tree,
auf vier Layer beschrankt. Individuell ver-
gebene Namen der Nodes werden, wenn sie
in die Pipeline geworfen sind, nicht mehr
angezeigt, und man kann nicht mehr das
Ergebnis eines Keys, zum Beispiel bevor er
geshrinkt oder von einer GMask begrenzt
wird, aus der Pipeline zur weiteren Verwen-

Anzeige

THE LIGHTHOUSE FOR THE
AUGG INDUSTRY

- EDITORIAL + BRAND PROMOTION * RECRUITMENT
* BTL ACTIVATION « MEDIA PARTNERSHIPS * SYNDICATION & DISTRIBUTION

For enquiries : connect@animationxpress.com « www.animationxpress.com




Media Panel v Viewin

3 Y TR . v

3D & ANIMATION

INTERACTIVE

DIGITAL ART

SCIENCE & EDUCATION SERVICE

Full Resolution Preview

Render v

dung im Comp herauspipen. DarUber hinaus
muss man sagen, dass all die Funktionen,
die das Matte Blend Tool bietet, auch mit
anderen Nodes erreicht werden kénnen.
Wer zum Beispiel die Key-Mix-Funkionalitdt
aus Nuke vermisst, kann auf den Matte Cur-
ves Node in Flame zurUckgreifen. Letzten
Endes ist das Matte Blend Tool ein Work-
flow-Tool, und jeder Artist muss fur sich
selber entscheiden, ob er diesen Workflow
nutzen mochte.

Funktionen wie Edges, Erode, Shrink und
Ahnliches, die in anderen Apps wie zum Bei-
spiel Nuke in einzelnen Nodes verteilt sind,
hat Autodesk im Matte Edge Node zusam-
mengefasst. Die Tools verhalten sich, wie
man es erwartet und aus anderen Applikati-
onen kennt. Das Zusammenfassen der Tools
macht aber durchaus Sinn, da man schnell
die Auswirkungen der verschiedenen Opera-
tionen ausprobieren kann, ohne standig im
Flowgraph hin- und herspringen zu mussen.

Pixel Spread

Zu guter Letzt sei dann noch der Pixel
Spread erwahnt. Pixel Spread bendtigt
als Input den gegebenenfalls gedespillten
Vordergrund und den Key und fohrt dann
intern mehrere Blur- und Divide-Opera-
tionen aus und erreicht somit einen Edge
Extend. Das heiB3t, der Farbwert der Pixel
innerhalb der Maske wird auf die benach-
barten Pixel erweitert. Somit kénnen ef-

fektiv Halos und Kanten bei Keys bearbeitet
werden. Allerdings ist Pixel Spread mit Vor-
sicht zu genieBen. Denn sobald die Pixel
zu stark extendet werden, entstehen War-
ping-Effekte und Artefakte, die spatestens
wenn der Darsteller zum Beispiel seinen
Kopf dreht, schnell auffallen kénnen. Pi-
xel Spread kann bei schwierigen Keys echt
weiterhelfen, aber solange man die Maske
noch verfeinern kann, sollte man sich eher
darauf konzentrieren, als den Vordergrund
Uber die MaBen zu manipulieren.

NatUrlich gibt es noch zahlreiche weitere
Nodes und Matchbox Shader, die einem fur
das Erreichen eines guten Keys zur Verfu-
qung stehen, und gerade durch die Match-
box Community kommen stdndig neue dazu.
Die Auswahl hier sollte lediglich die hervor-
heben, die entweder exklusiv in Flame sind
oder sich grundsatzlich von anderen Appli-
kationen unterscheiden.

FUr unseren Shot kommen wir zum GlUck
mit sehr wenig Post-Processing aus. Der
Main Key wird minimal mit dem 2D-Histo-
gramm enger gezogen und unser 3D-Keyer
for den Arm wird mit homdopathisch ein-
gesetztem Shrink und Erode aus dem Matte
Edge Node verfeinert.

Fazit

Flame bietet mit dem Master Keyer, dem
3D-Keyer und dem GMask Tracer drei sehr
machtige hauseigene Keying Tools, die das

Node

blend__keys

Save |Undo + [Redo ~ NSRRI

Unsere finale Matte mit mini-
malem Post-Processing

Set an Standard-Keyern sinnvoll ergdnzen.
Gerade der Master Keyer ist mit seinen On-
Screen-Controls auf Geschwindigkeit aus-
gelegt und passt somit wunderbar in die
ganze Bedienungsphilosophie von Flame.
Allerdings sucht man gewisse Industrie-
standards wie zum Beispiel Keylight, Ul-
timatte oder Primatte vergeblich. Weder
Uber die Sparks-Schnittstelle noch durch
Matchbox-Shader sind diese Tools in der
Vergangenheit in Flame verfUgbar gemacht
worden. Vielleicht wird dies aber Uber die
konsequente Weiterentwicklung, die Match-
box erfahren hat, in Zukunft mdglich. Die
ersten Ansatze, die wir uns mit Crok_IBK ja
in diesem Artikel anschauen konnten, se-
hen auf jeden Fall vielversprechend aus. Und
selbst mit dieser Lucke deckt das Toolset in
Flame alles ab, um selbst mit anspruchsvol-

len Keys fertig zu werden. >ei

Christoph Zapletal ist seit mehreren Jah-
ren als freiberuflicher Compositing Artist
in Hamburg tatig. Sowohl mit Autodesk
Flame als auch The Foundrys Nuke arbei-
tete er bereits an diversen Werbe- und
Spielfilmprojekten mit. DarGber hinaus
ist er als Dozent fur fxphd und das iSFF
(Institut for Schauspiel, Film- und Fern-
sehberufe) in Berlin tatig.
www.christophzapletal.de
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