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В 	марте	 на	 экраны	 российских	
кинотеатров	 вышла	 семейная	

фантастическая	комедия	«Призрак»	
о	дружбе	юного	школьника	с	духом	
погибшего	 авиаконструктора	 в	 ис-
полнении	Федора	Бондарчука.	Кар-
тина	у	создателей	получилась	свет-
лая	 и	 трогательная,	 с	 несколькими	
классными	 визуальными	 находка-
ми.	Например,	в	фильме	фигуриру-
ет	 придуманное	 воздушное	 судно,	
спроектированное	 и	 построенное	
отечественными	 гениями	 авиастро-
ения.	 В	 действительности	 этот	 са-
молет	создавали	совершенно	другие	гениальные	специа-
листы	–	художники	и	аниматоры	из	московской	студии	Main	
Road|Post	 («Сталинград»,	 «Метро»).	О	 проделанных	 ими	
визуальных	трюках	будет	рассказано	в	этой	статье.

Самолет ЮГ-1
Работа	 над	 образом	 современного	 российского	 само-

лета	началась	с	поиска	визуального	решения.	Как	и	поло-
жено,	первым	за	крылья	стальной	птицы	взялся	концепту-
альный	художник,	которому	пришлось	перелопатить	горы	
иллюстраций	 существующих	 воздушных	 судов.	 Режис-

сер-постановщик	 картины	 Александр	 Войтинский	 поста-
вил	перед	художниками	нетривиальную	задачу	–	создать	
самолет-мечту.	К	слову,	уже	первый	из	предложенных	ва-
риантов	пришелся	всем	по	душе,	но	со	временем	дизайн	
все	же	претерпел	изменения.	Кинематографисты	захотели	
сделать	самолет	по	форме	близким	к	серийно	выпускаю-
щимся	самолетам.

«Первоначальный	 дизайн	 самолета	 многим	 понравил-
ся,	 –	 рассказывает	 технический	 директор	 студии	 Main	
Road|Post	Михаил	Лесин,	–	но	по	нему	возник	ряд	вопросов	
с	инженерной	точки	зрения».

В	конечном	итоге	внешне	носовая	часть	ЮГ-1	стала	слег-
ка	 напоминать	 таковую	 поезда	 «Сапсан».	 Следует	 также	
отметить,	 что	 художникам	 требовалось	 соотнести	 дизайн	
самолета	с	построенным	на	площадке	салоном.	За	основу	
размеров	декорации	салона	кинематографисты	взяли	габа-
риты	хорошо	всем	известного	Як-40.	Кстати,	с	декорацией	
все	 сложилось	не	 слишком	удачно.	Дело	в	 том,	 что	 худо-
жественный	департамент	не	сумел	в	сжатые	сроки	изгото-
вить	высококлассные	кресла	и	отделку	салона.	По	словам	
режиссера	 картины,	 они	даже	 отменили	 съемочный	день.	
На	 выручку	 пришел	 супервайзер	 визуальных	 эффектов	
фильма	Арман	Яхин.	Он	 предложил	 перекрасить	 салон	 в	
зеленый	цвет,	и	все	сделать	в	графике.	Тем	не	менее,	ос-
новную	 сложность	 представлял	 собой	 не	 салон,	 а	 фюзе-
ляж.	Труднее	всего	оказалось	сымитировать	едва	заметные	
вогнутости	 и	 неровности	 в	 металле	 –	 такие	 детали	 было	
необходимо	 воссоздавать,	 поскольку	 самолет	 показывали	
крупным	планом.	Трехмерщикам	студии	пригодился	шейдер	
(подпрограмма,	описывающая	материал	и	его	свойства),	ра-
нее	опробованный	при	создании	тестового	видео	для	еще	
не	вышедшего	фильма	о	космосе	«Время	первых».	Визуа-
лизировалась	модель	самолета	в	рендерере	Mantra,	кото-
рый	отличает	фотореалистичность	изображений.

В	фильме	есть	сцена	управляемого	падения	самолета.	
Кадры	внутри	салона	снимались	в	зеленой	декорации.	Ак-
теров	перемещали	по	салону	при	помощи	тележек	и	стра-
ховочных	тросов.	Впоследствии	все	лишнее	оборудование	
убиралось	из	кадров	на	компьютере.

Если	 салон	 самолета	 создавался	 средствами	 компью-
терной	графики,	то	кабина	пилотов	–	это	полноценная	деко-
рация	с	элементами	управления	и	сенсорными	дисплеями,	
созданными	 художниками	 еще	 одной	 московской	 студии	
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«Даго».	Пейзаж	за	окнами	кабины	ри-
совался	 и	 вставлялся	 на	 этапе	 пост-
производства.

Не	лишним	будет	упомянуть	и	софт.	
Программно-производственный	 кон-
вейер	студии	Main Road|Post	включа-
ет	Autodesk Maya	для	моделирования,	
Houdini	для	симуляций	и	анимации,	а	
также	Nuke	для	композитинга.

Особую	 сложность	 в	 работе	 пред-
ставлял	собой	трекинг	(отслеживание	
и	 восстановление	 движения	 камеры)	

отснятого	 материала	 из-за	 исполь-
зования	 операторской	 группой	 ана-
морфотной	 оптики.	 Как	 известно,	 эти	
объективы	 позволяют	 снимать	 ши-
рокоформатное	 кино,	 но	 отличают-
ся	большим	числом	артефактов	 и	 не	
самым	 стабильным	 по	 резкости	 фо-
кусом.	 Компьютерщикам	 пришлось	
проявить	изрядное	мастерство,	чтобы	
учесть	 особенности	 оптики	 и	 каче-
ственно	интегрировать	самолет	в	съе-
мочный	кадр.

Облачное небо
Художники	не	только	моделировали	

самолет,	но	и	создавали	на	компьюте-
ре	небо	с	облаками.

«Как	 правило,	 когда	 перед	 нами	
стоят	 подобные	 задачи,	 –	 рассказы-
вает	Михаил	Лесин,	–	мы	используем	
дорисовку	фона	 (matte-painting).	Но	в	
нашем	случае	этот	метод	не	сработал	
бы,	 поскольку	 режиссер	 планировал	
показывать	самолет	в	движении	с	раз-
ных	 ракурсов.	 И	 требуемого	 количе-
ства	фотографий	 со	 схожим	 освеще-
нием	мы	бы	попросту	не	нашли».

В	итоге	художники	разработали	не-
бесную	 карту	 с	 цифровой	 имитацией	
облаков.	 Так	 что	 сцены	 с	 самолетом	
в	 воздухе	 –	 это	 на	 100%	 компьютер-
ная	графика	и	анимация.	То	же	самое	
можно	сказать	про	кадры	с	буксиров-
кой	судна	при	помощи	тягача	Scania.

«Призрак» Бондарчука
Эффект	 с	 прохождением	 героя	

Федора	 Бондарчука	 сквозь	 стены	 ре-
ализован	 средствами	 композитинга	
(многослойного	 монтажа)	 и	 трехмер-
ной	достройки	необходимых	объектов.	
В	фильме	есть	сцена,	 когда	погибший	
авиаконструктор	 бродит	 по	 офису.	 На	
съемочной	 площадке	 участок	 стены	
убирался,	 чтобы	 актер	 мог	 спокойно	
пройти,	 позднее	 стена	 восстанавлива-
лась	на	компьютере.	В	момент	прохож-
дения	через	проем	на	актера	проециро-
вались	лазерные	метки	 с	 построителя	
плоскостей,	чтобы	художники	по	графи-
ке	лучше	понимали,	в	какой	точке	сле-
дует	 «отрезать»	 исполнителя.	 Кроме	
того,	Бондарчука	подменяли	цифровым	
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Кадр после добавления виртуальной модели самолета

Снятый кадр
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дублером,	 чтобы	 тот	 отбрасывал	 тень	
и	давал	отражения	на	интегрируемые	в	
кадр	объекты.	Забавно,	но	виртуальная	
модель	героини,	выброшенной	из	само-
лета	с	парашютом,	–	это	переработан-
ная	 версия	 модели	 героя	 Бондарчука.	
Дальний	 общий	 план	 позволил	 трех-
мерщикам	оптимизировать	ресурсы.

Сцена	в	автобусе,	в	которой	призрак	
тащит	 школьника	 между	 рядами	 кре-
сел,	 снималась	 в	 несколько	 проходов.	
Бондарчук	 двигался	 по	 проходу	 в	 ав-

тобусе	на	 тележке,	школьник	летел	на	
тросах.	Переднюю	и	заднюю	части	ав-
тобуса	 также	снимали	по	отдельности.	
Позднее	все	эти	элементы	соединялись	
в	единое	изображение	на	этапе	компо-
зитинга	при	помощи	программы	Nuke.

Подведем	 итоги.	 В	 фильме	 «При-
зрак»	 более	 400	 планов	 с	 компьютер-
ной	 графикой.	 По	 словам	 продюсера	
картины	Михаила	Врубеля,	на	визуаль-
ные	эффекты	в	 картине	было	израсхо-
довано	около	20	млн	руб.	Студия	Main 

Road|Post	 занималась	 картиной	 около	
полугода,	подключив	к	работе	49	специ-
алистов.	Важно	отметить,	что	эффекты	
в	картине	не	являются	самостоятельным	
аттракционом,	а	служат	ярким	и	умест-
ным	 обрамлением	 замечательно	 выпи-
санной	истории	о	дружбе	и	взрослении.	
Зритель	 по	 достоинству	 оценил	 отече-
ственный	 кинофильм,	 оставив	 в	 кассах	
более	 300	 млн	 руб.	 Ведь	 умеют	 наши	
кинематографисты,	когда	хотят,	снимать	
качественное	зрительское	кино!

Кадр из фильма,  
сделанный полностью на компьютере

CGI-модель  
героя Бондарчука
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6 марта в московской гостинице «Космос» компания Systems Video Graphics 
Animation (SVGA) провела презентацию современных цифровых решений Metus 
для записи, транскодирования, архивации и доставки видео-, аудио- и графическо-
го контента.

Открыл мероприятие, собравшее ведущих технических специалистов различ-
ных московских компаний, генеральный директор SVGA Владимир Лошкарев. Он 
дал краткую характеристику решениям Metus, подчеркнув основные их достоин-
ства и широкую область применения в современной индустрии, а также пригласил 
всех желающих в демонстрационный зал SVGA, где можно увидеть в действии 
решения Metus и получить ответы на интересующие вопросы.

Затем Ольга Поповска, региональный менеджер Metus, рассказала об основных 
этапах развития этой компании и ее разработках – Metus MAM, Metus MediaCube, 
Metus Ingest и Metus FlashNews. Благодаря быстрой установке и прямой интегра-
ции в любой рабочий процесс ПО Metus уже успешно используют более 600 кли-
ентов в различных странах мира. Ее рассказ дополнял Семен Макаров, ведущий 
технический специалист SVGA, который демонстрировал, как организованы ин-
терфейсы всех этих систем и как системы справляются с различными задачами.

Metus MAM – это комплексная система управления контентом, используемая 
как в качестве общего архива для медиаданных всех типов, так и для преобразо-
вания и транскодирования медиаданных в любой требуемый формат, их катало-
гизации и быстрого поиска по множеству критериев. Metus MAM обеспечивает 
возможность управления правами доступа для отдельных групп пользователей, 
взаимодействие с серверами оцифровки контента и станциями нелинейного мон-
тажа для прямого редактирования архивных материалов без копирования данных. 
Для небольших рабочих групп подойдет Metus MediaCube Standart (до пяти кли-
ентских лицензий, объем архива – до 50 ТБ), а для крупных предприятий – Metus 
Enterprize Standard (число клиентских лицензий не ограничено, объем архива от  
50 ТБ, распределенная архитектура).

Metus Ingest – это решение для оцифровки медиаданных из различных источ-
ников, поддерживающее разные форматы записи (в том числе DNxHD и Apple Pro 
RES), интегрируемое с Metus MAM. Для одноканальной записи с возможностью 
сохранения в одном из поддерживаемых форматов предназначено решение Metus 
Ingest Standart, а для многоканальной записи с возможностью сохранения матери-
алов в нескольких форматах – Metus Ingest Professional, поддерживающее MXF, 
а также такие функции, как запись по расписанию и дистанционное управление.

Среди функций системы подготовки новостей Metus FlashNews стоит выделить 
планирование и создание расписаний, прямой доступ к архивному видео для под-
готовки материалов, интеграцию с эфирным 
сервером PlayBox AirBox и графическим 
сервером TitleBox, поддержку телесуфлеров, 
возможность использовать для работы раз-
личные источники данных (текстовые до-
кументы, ленты новостных агентств, RSS, 
web-сайты и др.), интеграцию с Metus MAM 
и Metus Ingest. Здесь тоже есть два варианта: 
Metus FlashNews Regional TV для небольших 
компаний и Metus FlashNews Enterprize для 
крупных компаний. Последнее можно мас-
штабировать и адаптировать к задачам кон-
кретного пользователя.

Завершил презентацию технический 
директор SVGA Денис Максимов, который 
привел примеры построения готовых си-
стем на базе решений Metus, а также рас-
сказал о промо-программе, разработанной 
SVGA для продвижения решений Metus на 
российском рынке.

НОВОСТИ
Презентация SVGA и Metus              Нина Лысова

Владимир Лошкарев
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