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2 Produktionsphasen

1 Allgemeines Lernziel

Ziel der Ubungen zur Lehrveranstaltung ist es, den Studierenden einen informierenden
und praxisorientierten Uberblick iiber das Themengebiet der 3D-Computergraphik und
der 3D-Computeranimation zu geben und gleichzeitig deutlich zu machen, wo die Her-
ausforderungen an einen Ingenieur der Medieninformatik hierbei liegen.

Es wird vor allem auf Grundlagen der dreidimensionalen Konstruktion, der Erzeugung
und Gestaltungvon 3D-Szenen und der Animation von 3D-Objekten fokussiert. Grund-
lage der praktischen Ubungen ist das Modellier- und Animationswerkzeug 3D Studio
MAX.

Im folgenden wird iiberblicksartig dargestellt, welche Teilprozesse der Erstellung geren-
derter Bilder in Verbindung mit welchen Kompetenzen im Mittelpunkt der Ubungen
stehen.

2 Produktionsphasen

Im Folgenden wird eine ablauforientierte Unterteilung der Produktionsphasen gerender-
ter Bilder betrachtet, die sich auf inhaltliche Aspekte der einzelnen Produktionsphasen
konzentriert.

Entsprechend gliedert sich der Produktionsprozess gerenderter Bilder wie folgt:
e Planung

Die Planungsphase beinhaltet die genaue Formulierung der zu Grunde liegenden
Idee oder Aufgabenstellung und der Vorgehensweise bei der thematischen und ge-
stalterischen Aufarbeitung des Themas. Im folgenden wird stets ein Auftrag als
Grundlage betrachtet, um Unschérfen und Eventualitéiten zu vermeiden, die mit
dem Begriff ,,Idee* hineininterpretiert werden kénnten. Der Planungsprozess kann
weiterhin unterteilt werden in

— Inhaltliche Planung. In einem Exposé werden Auftrag und Thema festge-
halten. Es erfolgt die Planung des zeitlichen Ablaufs der Produktion. Ein
Filmvorhaben wird in einzelne, zeitlich abgeschlossene Handlungsablaufe zer-
legt, die Handlungstréger werden charakterisiert (Treatment). Bei lingeren
Filmvorhaben wird eine detailliertere Beschreibung des Handlungsablaufes in
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skizzenhafter Form (Storyboard) erarbeitet. Es erfolgt eine detaillierte Aus-
einandersetzung mit der Thematik durch Beschaffen von Vorlagen, Photogra-
phien, Zeichnungen etc.

— Organisatorische Planung. Hier erfolgt die Formulierung gestalterischer, tech-
nischer und organisatorischer Vorgaben in einer Projektplanung, einer Zeit-
planung, einer Personalplanung, einer Soft- und Hardware-Nutzungs-Planung,
einem Organisationskonzept fiir Datenspeicherung, -sicherheit, -transport und
-versionskontrolle und einer Kostenplanung.

Hauptséchlich in der Planungsphase wird das gestalterische und organisatorische
Konzept fiir die Bildproduktion festgelegt. Letzteres erfahrt im Verlaufe des Pro-
duktionsprozesses zumeist noch zahlreiche Anderungen und Aktualisierungen. Bei-
de Konzepte werden aufeinander abgestimmt.

Modellierung

Der Prozess der Modellierung beinhaltet die Konstruktion der Objekte neben der
Zuordnung von Oberflicheneigenschaften (Materialdefinition), ihre Anordnung im
dreidimensionalen Raum (Komposition) und die Beschreibung von Bewegungen
dieser Objekte geméfl bestimmter Animationstechniken. Ergebnis der Modellie-
rung ist das Modell. Entsprechend wird die Modellierung in vier inhaltlich sehr
unterschiedliche Teilprozesse unterteilt:

— Geometriemodellierung

Komposition

Materialdefinition

— Animation
Diese Arbeitsgéinge werden zeitlich parallel ausgefithrt. Das Modell befindet sich
wéhrend der Modellierungsphase ,in Arbeit* und unterliegt sténdigen Verdnderun-
gen.
Inszenierung
Die Erzeugung der Lichtquellen, Kameras bzw. atmosphérischer Effekte und die

Festlegung ihrer Charakteristika wird als eigensténdiger Prozess betrachtet. Dies ist
sinnvoll, da dieser Prozess durch die bildgestalterischen Umsetzung des Auftrags
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mit Mitteln des Computers und des Animationssystems gekennzeichnet ist. Die
Generierung und Topologieerzeugung der Objekte, die Inhalt der Modellierung sind
und mehr unter einem technischen Aspekt stehen, miissen dafiir abgeschlossen sein.

Bei der Inszenierung werden interaktiv (von einem Bearbeiter iiber eine Programm-
schnittstelle) oder generativ (durch interne oder externe Programme) die Daten
eingegeben, welche der Renderer des Animationssystems zur Berechnung der bild-
lichen Darstellung des Modells benotigt. Wegen der grofien inhaltlichen Néhe zu
Verfahren wie der Photographie oder der Filmaufnahme wurden diese Daten unter
entsprechend gleichlautenden Begriffen geordnet — den Instrumenten der Inszenie-
rung, die sich wie folgt aufteilen:

— Lichtquellen (Definition von Art, Richtung, Intensitit, Farbe und Qualitéit
des Lichts),

— Kamera (Wahl von Kamerastandort, Kameraobjektiv, Perspektive, Bildfor-
mat und Entfernung zum Objekt),

— atmosphirische Werkzeuge (Definition von Nebel, Rauch, Dunst, atmosphé-
rischen Unschérfen und Bewegungsunschérfen von Objekten).

Nach der Inszenierung befindet sich das Modell in einem inhaltlich relativ abge-
schlossenen Zustand.

Rendering

In dieser Phase erfolgt die Bildberechnung des Einzelbildes oder der Bildsequenz
FEinzelbild fiir Einzelbild basierend auf dem Modell. Anschlieend werden die Bilder
abgespeichert (bei einem Frame-by-Frame-Animationsfilm in Einzelbildern oder in
einem digitalen Filmformat) oder sofort angezeigt (Echtzeit-Animationen).

Postproduktion (Nachbearbeitung)

Bei der Nachbearbeitung kann eine weitere gestalterische Fortbildung eines ein-
zelnen Bildes oder einer Bildsequenz durch bildbearbeitende Mafinahmen erfolgen
(z.B. Verzerrungen, Weichzeichnungen). Der Bildproduktionsprozess eines einzel-
nen Bildes ist nach einer Speicherung des postproduzierten Bildes beendet.

Bei einer Bildsequenz werden Teilstiicke unter Benutzung verschiedener Techniken
wie Ein-, Aus-, Uberblenden, Schnitt etc. zu einem Ganzen zusammengefiigt (digi-
taler Schnitt). Bei der Nachbearbeitung wird die Bildsequenz auch vertont (digitale
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Vertonung).
o Aufzeichnung

Bei der Aufzeichnung wird die Bildsequenz auf ein Aufzeichnungsmedium zum
Zwecke der dauerhaften Speicherung kodiert. Mittlerweile existieren neben analo-
gen Aufzeichnungsmedien (z. B. Video) auch digitale Medien (etwa Video-CD oder
DVD). Die Qualitéit des Aufzeichnungsmediums hat hierbei einen entscheidenden
Einfluss auf den Modellierungs- und Inszenierungsprozess (Farben und Details der
Oberflachen etc.) und auf den Renderingprozess (Bildaufldsung) und muss bereits
in der Planungsphase beriicksichtigt werden.

Abbildung 1 zeigt ein Schema der Teilprozesse und verdeutlicht den Datenfluss.

Bei allen Prozessen kommt der Computer zum Einsatz; das Rendering wird dabei sogar
fast selbstdndig vom Rechner durchgefiihrt. In der Phase der Modellierung werden mitt-
lerweile neben der interaktiven Erzeugung auch Geometrien und deren Bewegungen vom
Rechner generiert, z. B. bei Landschaftsgeneratoren oder Partikelsystem-Animationen.

Wiihrend der Ubungen wird die Planung vom Ubungsleiter bereit gestellt. Die Teilneh-
mer machen vor allem mit folgenden Phasen Bekanntschaft:

Geometriemodellierung,

Materialdefinition,

Animation,

e Inszenierung und selbstversténdlich

Rendering.

Die Nachbearbeitung und Aufzeichnung werden vernachléssigt, da sie den Rahmen der
Veranstaltung sprengen wiirden.

3 Bei der Bildproduktion bendtigte Kompetenzen

Bei den Teilprozessen der Produktion gerenderter Bilder werden jeweils sehr unterschied-
liche Kompetenzen benétigt, die fast die gesamte Bandbreite eines Medieninformatikers
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Abbildung 1: Informationsfluss bei den Produktionsphasen gerenderter Bilder.
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abdecken:

Kreativitat beim Entwurf,

Ingenieurtechnische Fihigkeiten bei der Arbeitsorganisation,
Effizientes Konstruieren und dreidimensionales Vorstellungsvermégen,
Gestalterische Aspekte,

Dramaturgische Aspekte,

Zeichnerische Fahigkeiten,

Wissen iiber 2D-Bildbearbeitungsmoglichkeiten,

Tonmischung und Musikkomposition.

Entsprechend der erforderlichen Kompetenzen lassen sich folgende ,,Berufe* wiahrend des
Bildproduktionsprozesses unterscheiden:

Der Autor des Bildes oder des digitalen Films hat die Idee, die er mit dem Rech-
ner als Werkzeug umzusetzen wiinscht. Der Autor bereitet dabei die Idee zu einem
Auftrag auf, damit dieser in einem Projekt umgesetzt werden kann und arbeitet
das gestalterische Konzept aus. Dazu werden Hilfsmittel wie textuelle Beschrei-
bungen oder Skizzen bei einzelnen Bildern oder aber Exposé und Storyboard bei
Animationsfilmen benutzt. Bei der Ausarbeitung des gestalterischen und des orga-
nisatorischen Konzepts arbeiten Autor und Koordinator eng zusammen. Der Autor
ist kreativ und weif3 préizise, wo die Groéflen und Grenzen seiner Werkzeuge bei der
Umsetzung seiner Idee liegen.

Der Koordinator erarbeitet das organisatorische Konzept. Er legt eine Zeitplanung
fest, erarbeitet eine Finanz- und personelle Planung. Er ist fiir die Speicherung,
Sicherung, Sicherheit und den Transport der Daten und fiir eine Versionskontrolle
verantwortlich.

Der Modellierer erstellt nach den Vorgaben des Autoren das Modell (Objektgeo-
metrie, Komposition, Oberflichenbeschreibungen, Animation) nebst aller fiir die
Bildberechnung notwendigen Komponenten (Kamera-, Lichtbeschreibungen etc.).
Entsprechend der dafiir notwendigen Teilprozesse (vgl. Abschnitt 2) muss hierbei
noch wie folgt unterschieden werden:
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— Der Konstrukteur fithrt die Modellierung der Objekte durch.

— Der Texturierer erarbeitet die Materialien und erstellt mit geeigneten 2D-
Werkzeugen Texturen.

— Der Animierer animiert die konstruierten Objekte.
— Der Regisseur ergreift alle notwendigen Mafinahmen bei der Inszenierung.

e Nach dem Rendering fithrt der Nachbearbeiter die weitere gestalterische Fortbil-
dung der gerenderten Bilder oder Bildsequenz durch und organisiert im Falle der
Bildsequenz den digitalen Schnitt, die Vertonung und die Aufzeichnung. Auch kann
entsprechend der zu Grunde liegenden Teilprozesse der Bildproduktion in

— Postproduzent,
— Schnitttechniker und
— Aufzeichner

unterschieden werden.

Die verschiedenen Aufgaben kénnen durchaus in Personalunion eines oder einiger Betei-
ligter bearbeitet werden.

Wihrend der praktischen Ubungen wird vor allem auf folgende Kompetenzen fokus-
siert:

Konstrukteur

Texturierer

e Animierer

Regisseur
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Abbildung 2: Das Filmplakat zu ,, Troy“.

4 Inhalt und Motivation

Inspiriert vom Kinofilm ,, Troy“' — siehe dazu in Abbildung 2 zur Illustration das Film-
plakat — in dem massiv 3D-Computeranimationen zum Einsatz kamen, wird der Inhalt
der Ubungen die Erstellung von Gebéduden einer antiken Stadt sein.

Die typische Gestaltung der Bauten in der Antike — siehe dazu z.B. die Gebiude im
Hintergrund in Abbildung 3 — Tempelanlagen, Mauern und Héuser, ermoglichen eine
Beschiftigung mit vielen Aspekten von Konstruktionstechniken in einem 3D-Editor.

Dazu wurde eine Gruppe von Gebéduden entworfen und als Projektplanung festgehalten.
Zu jeder Teilaufgabe steht zuedem ein individuelles Lernziel im Mittelpunkt.

Als Grundlage fiir alle Titigkeiten in den Ubungen werden zudem Richtlinien fiir eine ge-
meinsame geordnete Vorgehensweise aus einer ingenieurtechnischen Sichtweise dienen.

Die Richtlinien sind in einem Styleguide zusammengefasst und bilden die Grundlage fiir
die Vorgehensweisen in den Ubungen und vor allem bei der Umsetzung der Aufgaben-
stellungen zur Erlangung des Scheins.

'Deutscher Titel des Films ist , Troja‘“.
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Abbildung 3: Szene aus ,, Troy“.

Quelle von beiden Abbildungen in diesem Abschnitt ist die 6ffentliche WW W-Publikation
von Warner Bros. unter [Bos].
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