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Введение ко второму изданию

По прошествии многих лет с выпуска первого издания этой книги (1999) 
цифровой композитинг постоянно развивался и  совершенствовался 
в индустрии фильмов, телевидения и интернет-контента.

Но даже несмотря на то, что появились совершенно новые инструменты для 
компоузеров, фундаментальные основы композитинга и,  самое главное, ос-
новы художественной составляющей процесса цифрового композитинга оста-
лись теми же.

Так что, как и  в  первом издании, новое издание касается фундаменталь-
ных основ – тех, что позволят читателю получить базовые знания о цифровом 
композитинге, а  не об использовании какого-то конкретного программного 
обеспечения. Новые инструменты, конечно же, продолжат появляться и даль-
ше, давая новые возможности и делая (надеюсь) работу компоузера проще, но 
фундаментальные основы тем не менее остаются неотъемлемой частью рабо-
чего процесса, как и в старые добрые времена.

Что нового
Если у вас имеется или вы читали первое издание этой книги, вам, наверное, 
будет интересно, что же нового в этом издании. Моей первоначальной задачей 
было обычное обновление глав, в которых рассматривается выполнение раз-
личных задач, чтобы читатель мог справиться с большинством из них, а также 
добавление в них рассмотрения новых инструментов и техник, применимых 
к этим задачам.

Но чем больше я работал над описанием новых инструментов и задач (а это 
заняло у меня больше года, вся эта бюрократия со студиями по созданию филь-
мов явно не рассчитана на нетерпеливых), тем больше я понимал, что нужно 
обновить не только главы с разбором конкретных примеров, но и описание не-
которых фундаментальных основ. Несмотря на то что изначально книга была 
написана в такой манере, чтобы не нужно было часто обновлять ее, технологии 
не стоят на месте, поэтому некоторые главы мне пришлось доработать и об-
новить.

Также я добавил в название книги «техники создания визуальных эффектов, 
анимации и моушн-графики» – это было сделано для того, чтобы книгу было 
проще найти тем, кто ищет нечто подобное в интернете. И это отражает тот 
факт, что книга еще больше фокусируется на рассмотрении практических и ре-
альных методик работы с изобра же ниями. Технологии продолжают развивать-
ся, и человек должен быть способен применить их на практике для решения 
задач. А технология (даже этимологически) заключается в знаниях различных 
техник и методик.

В дополнение к этому первое издание было опубликовано во времена, когда 
цветные изобра же ния довольно сильно повышали цену книги. Поэтому было 
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несколько методов работы, которые я не мог проиллюстрировать достаточно 
хорошо (или вообще не мог) из-за ограниченного количества доступных цвет-
ных страниц. Во второй редакции это ограничение исчезло, так что я обновил 
старые изобра же ния и добавил новые примеры и диаграммы.

Таким образом, в книге теперь более 600 изобра же ний и иллюстраций (бо-
лее 400 из которых – новые), также были добавлены главы по ротоскопингу, 
3D-композитингу, многопроходному рендеру и HDR-изобра же ниям, к ним же 
присоединились и 17 новых разборов реальных композов.

В первом издании я писал, что когда велась работа над книгой, я бы хотел, 
чтобы ее выдавали тем, кто начинает работу в этой индустрии1. А теперь, с воз-
можностью печати цветных изобра же ний (и с прорывом в области цифровой 
фотографии, что позволило значительно упростить процесс получения высо-
кокачественных изобра же ний), можно сказать, что эта книга выглядит так, как 
я ее себе представлял изначально при выпуске первого издания.

И еще одно небольшое изменение касалось приложений, они были обнов-
лены и подправлены. А та информация, которая могла бы обновляться со вре-
менем (списки компаний, вовлеченных в  разработку программ для компо-
зитинга, например), была убрана из книги полностью. Вместо этого я создал 
веб-сайт, который содержит подобные сведения, а также другие интересные 
вещи. Это, надеюсь, позволит мне постоянно обновлять информацию. Так что 
не стесняйтесь, заходите на сайт www.digitalcompositing.com.

И вообще, я рекомендую всем, кто читает эту книгу, зайти на сайт хотя бы 
раз. Таким образом я смогу лучше понять, кто покупает эту книгу, и к тому же 
на сайте есть раздел, где вы можете рассказать немного о себе. Это можно сде-
лать анонимно, и это позволит мне еще лучше узнать о том, где и как исполь-
зуется моя книга. Меня интересует применение не только в плане визуальных 
эффектов, но и то, что выходит за их рамки, – научная визуализация, анализ 
изобра же ний, игры, виртуальная реальность и т. д. Заранее благодарю всех, кто 
не пройдет мимо этого.

Также я хотел отметить, что провожу довольно большое количество лекций 
по темам, рассмотренным в данной книге. И я всегда ищу повод съездить в но-
вое место, так что если вы являетесь частью организации, которая могла бы 
быть заинтересована в моем визите, то не стесняйтесь и напишите мне по это-
му поводу.

1 Одновременно с написанием первого издания этой книги моя рабочая группа раз-
рабатывала приложение композитинга Shake. И как разработчик этого программно-
го продукта (даже после приобретения продукта Apple) моей основной целью было 
создать инструмент, который я хотел бы использовать в своем производстве. Почти 
все, что мы делали в Shake, было основано на тех же принципах, которые изложены 
в книге. К счастью, и большая часть первоначальной команды разработчиков имела 
опыт работы на реальном кинопроизводстве. Shake больше не находится в стадии 
активной разработки (хотя и продолжает продаваться ... по крайней мере, на данный 
момент), но было, безусловно, приятно видеть, как подавляющее большинство вы-
сококлассных студий визуальных эффектов выбрали Shake как важную часть своего 
производственного процесса.

http://www.digitalcompositing.com/
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Практическое применение
Один из самых частых вопросов, которые мне задают с момента публикации пер-
вой редакции этой книги, касается того, как вся эта информация, представленная 
в книге, соотносится с «реальным миром», с работой на производстве. И самое 
главное, как она поможет в начале карьеры специалисту по композитингу.

Как правило, одного конкретного пути к  этой цели нет. Но практически 
всегда она требует некоторого образования (или в учебном заведении, или са-
мообучения), которого будет достаточно для того, чтобы показать некоторый 
уровень знаний теории, описываемых в этой книге, то же касается и уверенной 
работы в одной из программ цифрового композитинга. Это обычно показыва-
ют в демонстрационных роликах (showreel) на диске или веб-странице, кото-
рые содержат работы компоузера. Роль специалиста по композитингу касает-
ся визуальной составляющей, так что необходимо иметь нечто большее, чем 
прос то документ, в котором описано то, что вы умеете делать.

Кадры в вашем демонстрационном ролике могут быть совершенно разны-
ми – личные проекты, домашние задания и т. д. В целом цифровой композитинг 
является лишь частью создания визуальных эффектов или анимации. Концеп-
ты и дизайн персонажа, 3D-моделирование, анимация и освещение, «живые» 
съемки – все это может быть частью вашего портфолио. В вашем демонстраци-
онном ролике может отражаться все, над чем вы работали, но из-за многогран-
ной природы этого дела вам не обязательно заниматься всем, что я перечислил 
выше. Вообще, демонстрация работы в команде – это хорошее подспорье при 
поиске работы. (Однако будьте готовы пообщаться на тему того, чем конкретно 
вы занимались или не занимались из того, что показано в ролике.)

Как только вы начнете искать работу в индустрии, то увидите, что задачи, 
поставленные перед цифровым художником, могут очень сильно варьировать-
ся. В крупных компаниях, как правило, все поделено на отделы для более эф-
фективной работы. В таких случаях вам будет необходимо выполнять вполне 
конкретный и узкий список задач. С другой стороны, в маленьких компаниях 
вам как художнику придется решать задачи, касающиеся нескольких областей 
процесса производства кадра. С  таким выбором сталкивается большинство 
профессионалов при выборе работы.

Работа в  крупной компании имеет множество преимуществ. Например, со-
трудничество будет стабильным, так как обычно ведется работа над несколькими 
проектами одновременно. У вас будет доступ к большему количеству ресурсов 
и большой круг коллег, у которых вы можете учиться новому. При этом же, может 
быть, с вами будут работать специалисты, которые возьмут на себя управление 
файлами, резервное копирование, организационные моменты и т. д., позволяя 
вам полностью сфокусироваться на поставленной задаче. Также большие компа-
нии, как правило, работают с большим бюджетом и более крупными проектами.

С другой стороны, мелкие компании дают больше свободы с возможностью 
заниматься разнообразными задачами и  тесно взаимодействовать с  други-
ми областями процесса продакшна. Например, младший компоузер (Junior 
Composer) в крупной компании очень редко, если вообще, может получить воз-
можность побывать на локации во время съемок или поговорить напрямую 
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с режиссером фильма. А в маленьких компаниях людей гораздо меньше, и вы 
работаете с более широким спектром задач. К тому же устроиться в маленькую 
компанию гораздо проще, как и продвигаться по карьерной лестнице.

Иерархия в крупных компаниях может быть довольно сложной. Следующие 
позиции являются типичными, и на них вы можете проработать несколько лет. 
Названия могут различаться от компании к компании.

1.  Технический ассистент (Technical Assistant (TA)). Практически «мальчик 
на побегушках». Вас могут попросить принести кофе или передать ка-
кие-нибудь данные другому отделу. Иные же задачи в основном связаны 
с базовыми знаниями: проверка бэкапов, подготовка видео для клиента 
или супервайзера и т. д.

2.  Ротоскопер/клинапер (Rotoscoping или Paint Artist). Главная задача заклю-
чается в  создании масок, сделанных с  помощью технологии ротоско-
пинга (см. главу 6) для художников по композитингу или же в очистке 
изобра же ний от лишних объектов и  артефактов, которые появились 
в результате процесса композитинга.

3.  Компоузер (Digital Compositor). Именно этой позиции и касается данная 
книга – это тот, кто ответствен за комбинирование нескольких секвен-
ций изобра же ний в одно целое.

4.  Композитинг-супервайзер (Compositing Supervisor). Этот человек являет-
ся наставником команды компоузеров, оценивает и вносит правки в их 
работу. Как правило, проверяет все стадии работы над производством 
2D-изобра же ния, включая ротоскопинг, клинап, качество масок и т. д.

5.  Супервайзер компьютерной графики (Digital Supervisor). Тот, кто проверяет 
все аспекты создания/изменения цифрового изобра же ния. В  дополне-
ние к композитингу также имеет дело с 3D-моделированием, анимацией 
и освещением.

6.  Супервайзер визуальных эффектов (Visual Effects Supervisor). Старший су-
первайзер технической и креативной составляющей в команде. Работает 
не только на этапе постпродакшна, но и на съемках.

Разобравшись в этом списке, вы найдете для себя нужный путь. Альтерна-
тивный путь может вести через продакшн-ассистента (Production Assistant)	
дальше вверх до продюсера	визуальных	эффектов (Visual Effects Producer), 
например. Есть и множество других позиций – от технического	директора 
(Technical Director)	до цифрового	художника (Digital Artist), который фоку-
сирует свою работу на цвете и освещении и работает над задачами, касающи-
мися цифрового композитинга. Так что хорошенько подумайте над тем, что 
вам нравится делать, в чем вы хороши, и над тем, что вам не нравится делать. 
Роль супервайзера является более «главенствующей» среди них, но и работы, 
не связанной с созданием изобра же ний, у него гораздо больше. Большинству 
художников больше нравятся сугубо творческие задачи, чем постоянная рабо-
та с бюджетом, дедлайнами, политикой компании, общение с клиентами и т. д.

Типы проектов, доступных специалисту по композитингу, также варьируют-
ся, у каждого свои преимущества и недостатки. Фильмы, музыкальные клипы, 
реклама, секвенции, видеоигры, корпоративные видео, научные анимации, 
медицинские визуализации, анимации веб-страниц – это лишь некоторые из 
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областей работы компоузера. И у каждой из них свои плюсы и минусы. Боль-
шие проекты (визуальные эффекты для фильмов, к примеру) могут иметь до-
вольно долгое расписание производства, и художник может потратить месяцы 
на один кадр и годы на целый фильм. Другие типы работы предполагают новые 
проекты каждый день.

И конечно же, есть несколько различных путей к достижению конкретной 
цели. Вы можете в  прошлом быть программистом, тогда можете писать код 
для внутренних инструментов компании, а затем, при желании, переключить-
ся на более художественные задачи. Или же можете начать карьеру с желания 
быть цифровым художником, а впоследствии решить взять на себя организа-
ционную работу и работу с людьми. Так что подумайте о доступных позициях 
и о том, подходят ли они вашим навыкам и интересам.

Когда вы только начинаете работать в этой области, нужно помнить самое 
главное  – вы можете быть нереально талантливым цифровым художником, 
но, работая на производстве, вы являетесь частью команды. Не важно, как хо-
рош презентационный ролик с предыдущими работами, супервайзеры и ме-
неджмент должны быть уверены, что вы ответственны, эффективны и с вами 
в целом приятно работать. Производство может быть сложным и стрессовым – 
никто не хочет еще решать и ваши личные проблемы. Если вы были наняты 
на роль ротоскопера, сконцентрируйтесь на том, чтобы максимально хорошо 
выполнить свою работу. Не берите на себя то, что пока не можете сделать, не 
надо постоянно напоминать людям, что можно было бы дать вам работу по-
серьезнее. Если вы покажете свой профессионализм на позиции младшего 
специалиста, продвижение по карьерной лестнице само к вам придет. И когда 
у вас появится шанс взять на себя другую роль – берите.

Насчет особого содержания книги. Меня часто спрашивают: нужно ли для 
работы знать каждое слово данной книги? Нет. Вообще, большинство инфор-
мации в книге довольно хорошо структурировано, так что вам (и мне) не нужно 
запоминать ее – вы всегда можете найти и посмотреть, если нужно. Понима-
ние основных концепций композитинга является более важным, чем знание 
определенных технических деталей (особенно тех, которые могут измениться 
с появлением новых форматов и стандартов). Помимо этого, понимание этих 
концепций даже является более важным, чем уверенная работа в конкретной 
программе. Программы меняются, и разные компании требуют использования 
разных инструментов, но если вы знаете основные принципы работы, то буде-
те готовы к любой программе, которую вам предложат.

И наконец, то, что вы абсолютно точно должны делать, – это выдавать изобра-
же ния максимального для вас качества. Не нужно лишний раз нагружать ваше-
го супервайзера (или даже хуже – клиента), чтобы он говорил вам, что выгля-
дит хорошо, а что плохо. Учитесь этому сами и берите ответственность за свою 
работу, добивайтесь максимального качества и тогда уже показывайте ее дру-
гим. Не надо делать в стиле «и так сойдет». Изучайте инструменты и уважайте 
свою работу. И помните, что потенциально вашу работу может увидеть очень 
много людей, и все это может не очень хорошо для вас закончиться.

К счастью, все это работает и в обратную сторону – хорошей работой могут 
наслаждаться и будущие поколения, а вы всегда будете знать, что приложили 
к этому руку.
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Меня также часто спрашивают насчет будущего цифрового композитинга. 
Хоть я и хотел посвятить этому отдельную главу в книге, но затем понял – все 
меняется слишком быстро, поэтому нет смысла этим заниматься.

Но я знаю одно наверняка – технологии и техники, которые, казалось бы, яв-
ляются частью «визуальных эффектов», потихоньку начинают использоваться 
для любого вида визуального повествования. Манипуляции над изобра же нием 
стали сердцем постпродакшна, и знание основных принципов пригодится тем, 
кто хочет работать в этой индустрии.

Благодарности
Я вообще полагал, что в создание второго издания книги будет вовлечено го-
раздо меньше людей, но оказалось, что их число стало намного больше. Основ-
ную часть людей я упомянул ниже, но есть и другие, кто дал мне идеи, знания 
и вдохновение, однако, к сожалению, из-за моей забывчивости их здесь нет. 
Поэтому примите мои извинения, и я надеюсь, что тот факт, что их мудрость 
оставила свой отпечаток на данной книге, будет некоторым утешением.

Выражаю благодарность:

Nick Cannon, John Knoll, Kim Libreri, Dennis Muren, Ken Ralston, Eric Roth, 
Sande Scoredos, Richard Weinberg. Nathalie Bergeron, Louis Cetorelli, Sandy 
Collora, Buckley Collum, Jamie Dietz, Garrett Johnson, Matt Plec, Peter Warner, 
Mike Wassel. Edward Adelson, Pall Andras, Henry Bucklow, Steve Jurvetson, 
Kyle Strawitz. Charles Boone, David Burns, Rory Hinnen, W. Scott Meador, 
Shawn Neely, Charles Roberts, Marc J. Scott, Dennis Short, Mark Wilkins. 
Jerome Chen Gary Jackemuk. Florian Kainz, Rod Bogart. Scott E. Anderson, 
Sheila Brady, Gifford Calenda, Ed Catmull, Bill Collis, Jonathan Egstad, Sandra 
Lima, Alex Lindsay, Claudia Meglin, Tim Miller, Cliff Plumer, Lauren Ritchie, 
Dion Scoppettuolo, Mike Seymour, Al Shier, Jeanette Volturno-Brill. Tiffany 
Gasbarrini, Matt Cater, Monica Mendoza, Sheri Dean Allen.

Также спасибо людям и компаниям, которые внесли свой вклад в решение 
задач (они перечислены в главе 14), и особое спасибо Brian Connor за то, что он 
превзошел все свои возможности и предоставил материалы фильма «Звездные 
войны: эпизод 3 – Месть ситхов» на DVD. Также большое спасибо Dawn Brooks, 
экстраординарному продюсеру, с его помощью было получено разрешение на 
использование изобра же ний из различных студий, это была неоценимая по-
мощь.

Спасибо Alex, Aundrea, Alyssa, Rachel, Anna и Josh, потому что я был бы пло-
хим дядей, если бы не упомянул их.

И наконец, помимо прочего, я хочу поблагодарить всех компоузеров, с ко-
торыми имел удовольствие работать все эти годы, а также других нереально 
талантливых людей в этой индустрии, кто делает потрясающие работы и за-
ставляет нас удивляться. Продолжайте в том же духе!

Ron Brinkmann
2008



Содержание книги

Вэтой книге рассматриваются темы, связанные с цифровым композитин-
гом, от базовых принципов, касающихся получения цифрового изобра-
же ния и  его хранения, до особых эстетических соображений, которых 

нужно придерживаться для получения хорошего результата. В  первых гла-
вах будет представлена базовая информация, чтобы читатель, незнакомый 
с  компью тером, мог найти книгу полезной для себя; в  дополнение есть не-
сколько глав в этой книге, которые пригодятся и опытным профессионалам.

Структура подобной книги требует того, чтобы информация была поделена 
на определенные категории. Эти категории (представляемые главами или раз-
делами в главе) хоть и полезны для структуры книги, но являются произволь-
ными. Все темы пересекаются между собой, и многие обсуждения можно легко 
перенести в  другую категорию. Чтобы было проще распознавать связанную 
информацию, были сделаны ссылки на материалы, расположенные в других 
местах книги. А главы разбиты следующим образом:

 y глава 2 описывает характеристики камер и  принципы, которые нужно 
понимать для создания реалистичных, правдоподобных результатов;

 y глава 3 представляет обзор того, как изобра же ния представлены в цифро-
вом виде, включая некоторое обсуждение процесса конвертации изобра-
же ний из разных источников в цифровой формат;

 y глава 4 описывает базовые манипуляции над цифровым изобра же нием. 
В них входят инструменты постобработки, которые могут изменять цвет, 
размер и положение элементов в сцене;

 y глава 5 переводит эту тему на следующий уровень, здесь рассматривает-
ся процесс комбинирования изобра же ний или секвенций между собой. 
В этой главе впервые рассказывается о маске – изобра же нии, которое ис-
пользуется для контроля объединения нескольких изобра же ний;

 y глава 6 рассматривает маски более подробно, в особенности методы их 
создания и изменения;

 y глава 7 посвящена принципам и методам, связанным с манипуляциями 
со временем;

 y глава 8 рассматривает трекинг, процесс анализа и повторения движения 
объектов в сцене;

 y глава 9 обсуждает различные методы, которые могут быть использованы 
для взаимодействия с различными данными, изобра же ниями и програм-
мами, которые вам понадобятся;

 y глава 10 рассматривает различные форматы, которые используются 
в цифровом композитинге;

 y глава 11 описывает основные принципы, которые нужно понимать для 
эффективной работы и  создания качественных изобра же ний,  – очень 
важная тема для любого проекта;
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 y глава 12 посвящена процессам, которые нужно провести перед началом 
композитинга, на стадии подготовки материалов;

 y глава 13 завершает тему, которая обсуждается на протяжении всей книги, 
а именно техники интеграции изобра же ний в сцену;

 y и наконец, глава 14 более подробно рассматривает некоторые продвину-
тые темы и дисциплины, связанные с  композитингом, например циф-
ровое рисование, монтаж и работа со сгенерированными компьютером 
3D-изобра же ниями.

Последняя глава книги – глава 15, в ней подробно описывается процесс соз-
дания всем известных сцен из фильмов с использованием цифрового компо-
зитинга. Здесь вы узнаете, как применить изученный материал на практике.

В книгу также включены приложения, в которых более подробно рассматри-
ваются некоторые темы.

Приложение А  описывает инструменты, которые должны быть включены 
в программное обеспечение для композитинга, список операций здесь более 
полный, чем в главах книги. Это приложение может вам пригодиться, если вам 
нужно сравнить функционал программ между собой.

Приложение В описывает популярные форматы файлов, используемые для 
хранения цифровых изобра же ний для дальнейшего композитинга. Здесь так-
же подробнее рассмотрены такие форматы, как Сineon и ОpenEXR.

Приложение С описывает особую информацию о стандартных форматах ви-
део и пленки.

Хоть изначально книга и  нацелена на тех, кто уже занимается цифровым 
композитингом, информация может быть важна и для тех, кто хочет прочитать 
о теме на понятном и доступном языке. Если это ваш случай, то рекомендуется 
следующее:

 y вводная информация в начале каждой главы дает вам базовое представ-
ление о том, что содержится в этой главе. Так что прочитайте хотя бы эти 
введения;

 y глава 2 важна для тех, кто хочет разобраться в визуальной природе про-
цесса композитинга. Технических моментов там немного, так что можно 
прочитать полностью;

 y глава 3 определяет терминологию. Базового понимания информации, 
содержащейся в разделе «Генерация изобра же ний» («Image generation»), 
должно хватить для того, чтобы читать книгу было проще;

 y главы 4 и 5 рассматривают особые инструменты, и они не будут так по-
лезны тому, кто не будет связан с созданием изобра же ний. Раздел, в кото-
ром рассказывается о принципах создания маски в главе 5, – единствен-
ное, что стоит здесь прочесть;

 y главы 6, 7 и 8 должны быть прочитаны для того, чтобы понимать базовые 
идеи представленных принципов работы. Глава 9 явно менее интерес-
на тем, кто не собирается непосредственно работать с различными про-
граммными пакетами;

 y глава 10 должна быть просмотрена, только если вы хотите подробнее ра-
зобраться в определенном формате. Так что глава может быть полезна от 
случая к случаю;
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 y глава 12 нацелена на тех, кто занимается съемкой материала для даль-
нейшего композитинга;

 y глава 14 состоит из продвинутых тем, но в конце главы описываются дис-
циплины, связанные с композитингом, это может быть полезно;

 y последняя секция книги – это глоссарий. Сразу это, конечно, сложно про-
честь, но если вы вдруг встретите незнакомый термин – вам сюда.

Изучали вы художественные дисциплины или нет, это не должно останавли-
вать вас на пути к изучению особых художественных навыков, которыми хоро-
ший компоузер пользуется каждый день. Часть процесса затрагивает изучение 
необходимых инструментов. Как художнику требуется понимать работу с пиг-
ментами и холстом, так и цифровому художнику нужно понимание техниче-
ской стороны используемой программы. Конечно, можно быть эффективным 
компоузером и без полного понимания всех технических аспектов, представ-
ленных в книге. Как и в любой художественной дисциплине, опыт и инстинк-
ты могут помочь получить финальный результат. Однако базовое понимание 
технологий, стоящих за этими инструментами, может значительно увеличить 
эффективность и способность решать проблемы даже у лучших художников.

Остальные творческие навыки придут только с  опытом, хотя, возможно, 
с этим у вас уже все в порядке. Это потому, что вы и люди вокруг вас потратили 
много времени на изучение окружающей нас реальности. Возможно, до этой 
информации сознательно не добраться, но наше подсознание натренировано 
видеть то, когда изобра же ние выглядит искусственно или некорректно. Это 
благословление и  проклятие, так как те, кто будет смотреть на вашу работу, 
тоже могут видеть эти проблемы. Однако способность определить, что проб-
лема есть, – это основная часть процесса понимания, почему проблема есть 
в принципе, и осознания того, как ее исправить. В этой книге мы попытаемся 
рассмотреть действия, при которых могут возникать визуальные проблемы 
с картинкой. Эти проблемы часто включают в себя явные артефакты – неже-
лательные участки изобра же ния, которые появились в  результате создания 
изобра же ния. Но проблемы композитинга могут выходить за рамки сразу ви-
димых недостатков изобра же ния. Более сложные проблемы появляются при 
попытке воспроизвести множество особенностей нашего визуального восприя-
тия, которые должны быть у реального изобра же ния. Все эти вещи заметны на 
подсознательном уровне, и именно поэтому тот, кто создает композы изобра-
же ний, должен стать художником. Те же знания использует и художник – от 
взаимодействия со светом и тенью до расстояния и перспективы – все это не-
обходимо для создания правдоподобного цифрового композа.

И осталось последнее, перед тем как мы продолжим, – предупреждение:

Разные люди, страны и программы не всегда используют одинаковые 
названия инструментов, операций и  объектов. Также из-за необходи-
мости упрощения некоторых вещей практически каждое утверждение 
может быть опровергнуто конкретным практическим примером, кото-
рый является исключением из правил.
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Это было сказано не для того, чтобы защитить автора от ошибок, которые он 
мог сделать на страницах данной книги, а больше для того, чтобы предупре-
дить тех, кто начинает изучать данную область. В большинстве случаев вы об-
наружите схожие или идентичные принципы, связанные с  совершенно раз-
ными названиями, в зависимости от того, какую книгу вы читаете или с кем 
говорите. Цифровой композитинг – еще довольно молодая и изменчивая дис-
циплина. Поэтому есть в композитинге много тем, которых не коснулась стан-
дартизация.

Глоссарий в  конце книги является попыткой описать широкий диапазон 
терминов, связанных с  цифровым композитингом. В тексте книги термины 
выделены жирным шрифтом, это значит, что вы сможете найти их в глосса-
рии. В некоторых частях книги мы приняли некоторые решения относительно 
использования и значения некоторых терминов. Надеюсь, это поможет, а не 
усложнит процесс стандартизации терминологии внутри отрасли.
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ГЛАВА ПЕРВАЯ

Введение 
в цифровой композитинг

Огромный космический корабль пролетает над Нью-Йорком, покрывая его 
тенью. Огромные армии выходят на поле боя. Гигантская обезьяна дерется 
с тираннозавром рексом. И Титаник, затонувший десятилетия назад, снова на 
плаву.

Обычно, говоря о таких сценах, все ссылаются на «CGI» (изобра же ния, сге-
нерированные компьютером), или на «компьютерную графику», эти названия 
не только упрощают общую картину, но также предают забвению огромную 
команду талантливых художников, создавших визуальные эффекты. Техноло-
гии компьютерной графики в совокупности со множеством других дисциплин 
обычно используются для создания визуальных эффектов к фильмам. Но тер-
мин «компьютерная графика» довольно широк и затрагивает широкий спектр 
технологий, полагающихся на компьютер для создания изобра же ний. Мно-
жество из методов довольно традиционны, но они были обновлены для того, 
чтобы использовать все новые и новые инструменты. Вообще, я практически 
полностью напечатал эту книгу на компьютере, и, таким образом, эту страницу 
тоже можно считать «компьютерной графикой».

Когда компьютерная графика используется для создания и  изменения 
изобра же ний, обычно происходит разделение на две основные подкатего-
рии: 3D-графика и 2D-графика. Их названия подразумевают под собой рабо-
ту в трехмерном или двухмерном пространстве. Первая категория «3D», в нее 
входит создание трехмерной модели объекта с  помощью компьютера. Эти 
модели можно рассмотреть с любого ракурса, их можно разместить в любом 
месте относительно камеры, и управлять ими можно так же, как реальными 
объектами, хоть они и существуют только внутри компьютера. То, как мы взаи-
модействуем с  объектом, основано на двухмерном дисплейном устройстве 
(мониторе), сама модель – это математическая симуляция трехмерного объ-
екта. Эту модель можно осветить, наложить текстуру на нее и дать ей возмож-
ность двигаться и изменяться. Как только выбран определенный угол камеры, 
использованы определенный цвет, освещение и анимация, специальная про-
грамма сделает визуализацию, или рендер	(render),	сцены, результатом чего 
станет секвенция изобра же ний.
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Несмотря на то что 3D-аспект визуальных эффектов довольно узнаваем, 
это всего лишь одна часть пазла, благодаря которой кадр получается закон-
ченным. Другая половина процесса визуальных эффектов – это работа с уже 
имеющимися изобра же ниями, изменение и комбинирование их между собой, 
в результате чего получаются новые изобра же ния. Они могут быть любыми, 
включая визуализированные изобра же ния, получаемые в  результате работы 
с 3D. Процесс изменения существующих изобра же ний относится к «2D», по-
тому что работа происходит с двухмерными изобра же ниями и нет возможно-
сти вовлечения трехмерных данных в этот процесс. Не каждый фильм с визу-
альными эффектами включает в себя работу с 3D, но всегда, когда вы видите 
визуальный эффект, знайте: была проделана работа с 2D. Это основа работы 
с визуальными эффектами и, наконец, самый важный шаг в создании необхо-
димых изобра же ний.

Даже в полностью визуализированном 3D-мультфильме «Суперсемейка» от 
Pixar 2D-эффекты и инструменты были использованы для улучшения и интег-
рации визуализированных изобра же ний, полученных с помощью 3D-графики. 
2D-манипуляции исторически выполнялись с  помощью нескольких различ-
ных методов, их мы скоро обсудим. Но в наши дни большинство работы с 2D 
происходит с помощью компьютеров, и основная часть этой работы классифи-
цируется как цифровой композитинг.

Определение
Цифровой композитинг (так, как мы его будем обсуждать) – это процесс интег-
рации изобра же ний из нескольких источников в одно единое целое. Несмотря 
на то что многие из этих техник применяются к статичным изобра же ниям, мы 
рассмотрим инструменты и  методы, которые будут полезны и  для больших 
секвенций (sequences) изобра же ний. Перед тем как мы двинемся дальше, да-
вайте дадим отдельное определение тому, о чем эта книга.

Цифровой композитинг – цифровое объединение минимум двух исход-
ных изобра же ний для достижения необходимого результата.

Самая сложная часть цифрового композитинга – это достижение необхо-
димого интегрированного результата – изобра же ния, по которому не видно, 
что оно было создано из нескольких отдельных изобра же ний. В  частности, 
мы пытаемся воспроизвести изобра же ния (секвенции), которые как будто 
были сняты без использования постобработки. Короче: они должны выглядеть 
«реальными». Даже если элементы в  сцене в  реальном мире не существуют 
(огромные, говорящие насекомые, стоящие на огромном персике, например), 
люди должны поверить, что все происходящее в сцене было снято в опреде-
ленное время определенной камерой.

Пока что мы упоминали только крупнобюджетные примеры цифрового ком-
позитинга, однако в  реальности цифровой композитинг используется прак-
тически везде, во всех медиа и рекламе. Достаньте журнал с полки, и скорее 
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