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Postprodukce pomoci programu Adobe After Effects

Vladimir Bobenic¢

Vladimir Bobeni€ je odbornikem na obrazovou postprodukci, vyu€uje na Filmové a televizni
fakulté VSMU v Bratislavé.

Ve svém pfispévku se zabyval postprodukci obrazu v programu Adobe After Effects, popsal
ji konkrétnim pfipadé filmu Remote Control.

Postprodukce zacina hrubym stfihem. Jedna se o pfibliznou déjovou kompozici filmu. Jeho
pomoci se zjisti pfipadné nedostatky, uri se pretaeni scén. Je-li hruby stfih v pofadku,
nastava postprodukce jednotlivych zabéra.

Jako pfiklad byl pouzit film Remote Control. Zakladem celé animace je 11 druzicovych
snimkd Brna. Tyto snimky jsou umistény na sebe tak, aby se odpovidajici ¢asti prekryvaly, v
pofadi od nejbliz§iho po nejvzdalenéjSi. Pfi skladani vrstev na sebe je vyuZito nastroje
PickWhip, jelikoZ je nutné kazdé dvé nasledujici vrstvy provazat a nasledné zarovnat pouze
dvé vrstvy bezprostfedné nasledujici. Barevné korekce sjednotily razné ténované snimky,
okraje vrstev prolnuly a vysledek vypada jako jeden obrazek. V hotové kompozici je vSem
vrstvam nastaven jako rodi¢ prvni snimek. Tim Ize dalSi animace provadét pouze s jednou
vrstvou. Animace pruletu kamery smérem k cilovému bodu se provede animaci parametru
Scale. JelikoZ jsou vrstvy provazany s prvnim snimkem, je tento parametr animovan praveé u
néj. Nejprve je nutné umistit stfed vrstvy do mista, kam chceme sméfovat nasi animaci.
Pomoci nastroje Pan Behind byl stfed vrstvy umisten na budovu, kde zacina dé;j filmu. Poté
se pouzila animace prostiednictvim parametru Scale. V misté kde je animace ukoncena, je
nastaven parametr na hodnotu 100. Na zacatku animace je hodnota 0,1, tim je kamera
oddalena od cilové vrstvy. Nyni jsou hodnoty linearné interpolovany mezi témito kliCovymi
hodnotami. Jelikoz chovani v redlu by bylo ponékud jiné, je nutné, aby se hodnoty ménily
exponencialné.

Animace otaceni kamery je vytvofena pomoci nulového objektu, u kterého je animovan
parametr Rotation. Abychom docilili otd€eni vytvofenych vrstev, je prvni vrstva provazana s
timto nulovym objektem.

Mraky v praletové ¢asti animace jsou vytvofeny pomoci vrstvy Solid, na kterou je aplikovan
efekt Fractal Noise. Vhodnym nastavenim parametrd, pfedevSim kontrastu a jasu, je
vytvofen dojem oblak(. Této vrstvé je nastaven mdéd prolnuti na Screen, ten zprahledni
tmava mista a ponecha svétla mista. Dale je nutné animovat parametr Evolution efektu
Fractal Noise. Animaci docilime zménu tvaru generovanych fraktall v cCase. Dale je
animovan parametr Scale tak aby souhlasil s pfiblizovanim ostatnich vrstev, jakmile jsou
mraky ke kamefe dostate¢né blizko, je snizena hodnota pruhlednosti na 0, coz vytvafri
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dojem, Zze kamera proletéla mracnem. V posledni fadé jsou vrstvy mraki provazany s
nulovym objektem tak, aby se nataceli shodné s ostatnimi vrstvami.

Zabér je rozkomponovan na dvé ¢asti. Prvni ¢ast tvofi popsany pralet, druhou pak prachod
skrze mraky smérem k Uvodnim titulkim. Tato ¢ast je tvofena trojrozmérnymi vrstvami
mrakU, skrze které prochazi animovana kamera. Pozadi tvofi prvni snimek z pfedchozi
kompozice, ktery je pomoci efektu Motion Tile zrcadlen na dvojnasobnou Sitku. Jelikoz v
misté zrcadleni vznikaji fragmenty, jsou tato mista zakryta pravé vrstvami dalSich mrakad.
Tyto vrstvy mrakl jsou sestaveny ze statického obrazku, na ktery je po drobnych Upravach
aplikovan efekt Turbulent Displace, pomoci néhoz je vytvofen dojem proménlivého tvaru
mraku. Pohyb mraku je vyfeSen obdobnym zplUsobem jako v prvni ¢asti zabéru.

Hlavni postava se ve filmu pomoci dalkového ovladace pfenasi mezi riznymi lokacemi. Efekt
pfenosu je vytvoien pomoci odlesku objektivu, ktery Ize pomoci After Effects generovat.

Vysledny zabér je vytvofen ze dvou statickych snimk(. V hlavnim snimku se odehrava
samotny pfenos postavy, druhym snimkem je pozadi. Svételny zablesk, vytvofeny pomoci
Lens Flare, nejen zvySuje poutavost zabéru, ale také zamaskuje fragmenty kompozice, které
by mohly pfi pfechodu vznikat.

Pro podpofeni dojmu silného energetického vyboje, je vysledna kompozice roztfesena
vyrazem Wiggle a doplnéna efektem Twitch, ktery umocriuje efekt svételného zablesku.



