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Die Roboter gehen ihrer taglichen Arbeit nach.

Robodancers

.Daily” war ein privates Ein-Mann-Projekt, das ich, bis auf die Musik, alleine erstellt habe. Von der Idee bis zum finalen
ca. zweiminitigen Kurzfilm hat es etwa 3 Monate inklusive Rendering gedauert. Dabei waren die Animationen mit Ab-

stand der zeitintensivste Teil. ,Daily” wurde bereits auf einigen Kurzfilmfestivals gezeigt.

eit mehr als 10 Jahren bin ich profes-
Ssioneller Konstler auf und hinter der

BUhne. Mit meiner Tanzgruppe Fette
Moves (www.FetteMoves.de) performen
wir auf internationalen BuUhnen, in The-
atern und Varietés. Neben dem Tanz, der
Akrobatik und Choreographie gilt meine
Leidenschaft dem animierten Filmemachen.
Beides |8sst sich hervorragend kombinieren
und beide Bereiche profitieren voneinander.
So flieBen die Buhnen- und Bewegungser-
fahrung in meine animierten Projekte und
meine 3D-Erfahrung in die Buhnenshows
ein. Wir haben zum Beispiel gerade eine
Show mit einer LED-Leinwand kreiert - eine
Kombination aus Tanz, Akrobatik, Licht und
3D-Animationen.

LDaily”

Wie bei fast all meinen privaten Projekten
war auch hier das Haupttool Blender. Damit
wurden die Modelle, das Rigging und die
Animationen erstellt. Gerendert wurde mit
Octane Render (Blender Plug-in). Der Mu-
sikschnitt kommt von Adobe Audition, der

Videoschnitt wurde mit Adobe Premiere Pro
gemacht. Das Motion Blur habe ich mit dem
ReelSmart Motion Blur Plug-in von RE:Vision
Effects fur Premiere Pro erstellt.

Idee

Die Idee fur den Kurzfilm ,Daily" entstand,
da ich schon immer meine beiden Leiden-
schaften in einem Projekt vereinen wollte.
Da die Tanzgruppe ,Fette Moves" aus drei
Personen besteht, sind auch drei Roboter in
dem Kurzfilm zu sehen, die jeden Tag die
gleiche Arbeit machen und irgendwann ein-
fach lostanzen.

Bei der Tanzchoreographie kam eine
Tanzart zum Einsatz, die ich selbst ausube,
das sogenannte Popping und Tutting. Das
Popping ist eine spezielle Bewegung aus
dem Breakdance. Dabei werden zum Bei-
spiel Bewegungen durch Muskelkontrakti-
onen ausgefUhrt und abrupt abgebrochen.
Dadurch entstehen die sogenannten Popps,
die die Bewegung eines Roboters simulieren
sollen. Also machen die Roboter sozusagen
einen ,Robotdance®. Beim Tutting werden

von Florian Genal

hauptsachlich die Arme, Hdnde und Finger
benutzt, um sogenannte ,Boxes" zu formen,
die meist rechtwinklig gebildet und im Beat
der Musik veradndert werden.

Obwohl in einem Projekt immer viel Wert
auf eine gute Planung gelegt werden sollte,
bin ich bei diesem Kurzfilm anders vorge-
gangen als bei meinen anderen Projekten.
Es gab weder ein Storyboard noch Skripte,
Sketches, Referenzvideos oder sonstige Pla-
nungen. Hier war es eher wie bei der Erstel-
lung einer Choreographie, was es letztend-
lich auch war.

Rigging

Das Rigging fur die Roboter war ziemlich
simpel, da diese quasi nur aus einem Brust-
korb mit Schultern, Armen, H8nden und
Fingern bestehen, die an einer fixen Stange
befestigt sind. Das Wichtigste beim Rigging
war, die Bones exakt zu platzieren, damit
spater bei den Rotationen und Bewegungen
auch die jeweiligen GelenkstUcke genau
passen und sich nicht verschieben wurden.
Deshalb habe ich mich beim Setzen der
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Letzter Arbeitsschritt am FlieBband.

Bones ausschlieBlich mit dem ,Snap to" vom
Korper bis zu den Fingern durchgearbeitet.
Da in der Tanzchoreographie der Roboter
zum Teil isolierte Bewegungen vorkommen
sollten, kamen sowohl Forward Kinematics
(FK), als auch Inverse Kinematics (IK) der
Arme zum Einsatz. Zusdtzlich wurde ein
Limited Rotation Bone Constraint erstellt,
bei dem ich das X-Limit der Unterarme akti-
viert habe. Dadurch konnte auch per IK ani-
miert werden, ohne dass sich die Ellenbogen
in ihren Gelenken verdrehten.

Weitere IKs wurden auch fir die Kabel
verwendet, welche dann vom Brustkorb an
die Schultern geparentet wurden. So wa-
ren die Grundbewegungen der Kabel schon
nach dem Bewegen der Schultern vorhanden
und mussten nur noch ein wenig gesaubert
werden.

Das Rigging der Arbeitsmaterialien war
ebenfalls sehr einfach gehalten. Hier kamen

zusatzliche Shapekeys zum Einsatz, mit de-
nen zum Beispiel das Ausfahren der inneren
Glasstabe realisiert wurde.

Bei diesem Projekt, so wie bei den mei-
sten privaten Projekten, bei denen die Rigs
sehr einfach gehalten sind und nicht an an-
dere Animatoren weitergegeben werden, er-
stellte ich keine Custom Boneshapes. Zum
einen erspare ich mir so Zeit, da dadurch
das Rig auch nicht viel Ubersichtlicher wer-
den wurde, und zum anderen erkenne ich
im Ghostmodus die Bogen beziehungsweise
Arcs beim spdteren Animieren besser. Das ist
aber wie so oft Geschmacksache.

Octane Render in Blender

Da ich schon seit Idngerer Zeit Octane
Render verwenden wollte und ich mich am
schnellsten einarbeite, wenn ich Tools direkt
in einem Projekt einsetze, habe ich mich bei

diesem Kurzfilm for den Renderer von Otoy
entschieden.

Damals war es noch die Version 2.0.
Mittlerweile ist Version 3.0 mit weiteren
Features wie z.B. Volumetric Rendering er-
schienen. Es waren auch gleichzeitig meine
ersten Versuche mit Octane. HierfUr habe
ich das Octane-Blender-Plug-in verwendet.
Nach einer sehr kurzen, einfachen Einrich-
tungszeit und nach dem Verbinden mit dem
Server konnte es auch schon losgehen.

Ich war wirklich erstaunt, wie Octane in
Blender integriert wurde, und war auf An-
hieb von der Bedienung, Qualitdt und Ge-
schwindigkeit begeistert.

Materialien/Texturen

Der Kurzfilm sollte einen sauberen, sterilen
Look haben und einen tristen, sich immer
wiederholenden Alltag darstellen. Da ich bis

X

Roboter macht einen ,Robotdance”.
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Mithilfe von Modifiern, hier Noise-Modifier, lassen sich die Graphen verandern, ohne neue Keyframes
setzen zu missen.
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dahin noch keine Erfahrungen mit
Octane hatte - auch nicht mit den
Materialien - kamen zum Teil als
Ausgangsposition Materialien aus
der Live Material Datenbank zum
Einsatz. Diese wurden danach noch
angepasst. Mehr zu den Materialien
finden Sie Ubrigens hier im ein-
stundigen Workshop zum Thema:
bit.ly/octaneeinfuehrung.

Hier findet man bereits einige
Materialien, die sich einfach in der
Vorschau per Klick auf das Objekt
Ubertragen lassen. Das nodebasier-
te Materialsystem ist auch gut in
Blender integriert worden und man
findet sich schnell zurecht.

Animation

Das Animieren war der zeitinten-
sivste Teil, aber auch der spaBigste.
Eine umfangreiche Aufgabe war
das Timing am Anfang beim FlieR-
band, wenn die einzelnen Roboter
die Arbeitsmaterialien vom Band
aufnehmen, bearbeiten und wieder
absetzen.

Hier sollten trotz verschiedener
Bewegungen und Arbeitsvorgdn-
gen die gleichen Abstdnde der Ma-
terialien beibehalten werden. Dazu
kamen die ,Child of Constraints",
die jeweils zum Aufnehmen der
Materialen aktiviert beziehungs-
weise beim Ablegen deaktiviert
wurden. Und dann war da noch
diese Tanzchoreographie. Hier bin
ich tatsachlich so vorgegangen,
wie wenn ich eine Choreographie
erstelle. Deshalb habe ich hier auch
bewusst keine Referenzvideos ver-
wendet.

Per ,Pose to Pose" Animation
wurden zuerst die einzelnen Ak-
zente auf die Musik erstellt und
anschlieBend auf das Timing und
Spacing konzentriert. Bei den syn-
chronen Tanzparts wurden die Ani-
mationen nur fUr einen Roboter
erstellt und auf die anderen Uber-
tragen. Damit es nicht zu synchron
wirkt, wurden die jeweiligen ko-
pierten Animationen der Roboter
um 1 bis 2 Frames verschoben und
im Graph Editor wurde das Spacing
leicht verandert.

Die sogenannten Popps, also
das Nachwackeln der Roboter am
Ende einer Bewegung, wurden mit
dem Verandern der Interpolation
eines aktiven Keyframes realisiert.
Hierfor wahlt man zunachst den
gewuUnschten Bone aus. Anschlie-

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM




AUSGABE 07:2016

VISUALISIERUNG | TANZ UND ROBOTER

Roboter interpretiert die Musik und
imitiert ein kurzes Violinensolo.

Das Arbeitsmaterial auf
dem Weg zur Bearbeitung.

Bend legt man im Graph Editor fest, welcher
Bereich anders interpoliert werden soll. Hier
kénnen zum Beispiel die X-, Y-, oder Z-Ach-
sen ausgewahlt werden, um die Lage zu 8n-
dern. Aber natUrlich sind auch die einzelnen
Rotationen und Skalierungen der jeweiligen
Achsen maoglich. AnschlieBend wird der ge-
wolnschte aktive Keyframe ausgewsahlt.

Unter den Properties im Graph Editor (N-
Taste) kann nun unter ,active Keyframe" die
Interpolation verandert werden. Standard-
manig ist diese auf ,Bezier" eingestellt. Fur
das Nachwackeln habe ich die Interpolation
auf ,Elastic® unter ,Dynamic Effects" ge-
wechselt. Wichtig ist dabei, dass nach dem
ausgewsdhlten Keyframe ein weiterer Key-

frame auf der jeweiligen Achse in der Time-
line folgt. Dadurch wird auch die Lange des
ausgewahlten Effekts festgelegt. Nun sieht
man schon die Auswirkungen im Graph Edi-
tor bzw. in der Animation. Zusatzlich 13sst
sich das darunterliegende ,Easing" und damit
der Beginn der Interpolation verdndern.
Durch das Verandern der Amplitude, lasst
sich die maximale Verdnderung einstellen.
Bei der Periode wird die Anzahl der ,Ver-
dnderungen® bis zum nachsten Keyframe
eingestellt.

Je nachdem, ob die Kurve von unten oder
von oben kommt, ist es sinnvoll, die Periode
in den Minus- bzw. Plusbereich zu veran-
dern, damit die Animation weicher in das
Nachwackeln Ubergeht. Kommt die Kurve
von unten, wird eine Periode im Minusbe-
reich ausgewahlt und andersherum.

Octane Render und Motion Blur

Gerendert wurde mit 750 Samples mit einer
GeForce GTX Titan. Dabei schwankte die
Renderzeit je nach Szene zwischen drei und
fonf Minuten pro Frame (ohne Motion Blur).

Obwohl die Renderzeit und die Render-
qualitat im sehr guten Bereich lagen und
Octane auch das Motion Blur seit der Version
2.0 unterstUtzt, habe ich nach einer Alter-
native fOr das Erstellen der Bewegungsun-
scharfe gesucht, da sonst die Renderzeiten
deutlich héher gewesen waren.

Deshalb habe mich fUr das ReelSmart
Motion Blur Plug-in von RE:Vision Effects
for Premiere Pro entschieden, das sich beim
Videoschnitt einfach als Effekt anwahlen
und einstellen |8sst - mit einem durchaus
beeindruckenden Ergebnis.

Blender-Tipp

Mithilfe von Modifiern im Graph Editor lassen
sich schnell und einfach komplette Animati-
onen verdndern, ohne dabei die Keyframes
beziehungsweise die Handles der Graphen zu
verdndern.ZumBeispielistmanmitdemNoise-
Modifier in der Lage, Unreinheiten der Rota-
tion oder der Skalierung zu seiner Animation
hinzuzufigen, die ansonsten nur sehr schwer
und zeitaufwendig zu erstellen sind, und
kann diese bei Bedarf einfach wieder deak-
tivieren. So 13sst sich zum Beispiel ein Kame-
rawackeln oder ein schwimmendes Boot mit
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Gerenderte Szene mit Octane mit Motion Blur.
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Gerenderte Szene mit Octane ohne Motion Blur.
Motion Blur wurde mit dem ReelSmart Motion Blur
Plug-in in Adobe Premiere Pro simuliert.
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nur einem gesetzten Keyframe realisieren.
HierfUr wahlt man wieder die gewUnschte
Achse im Graph Editor aus und wahlt unter
.Modifiers" in den Properties (N-Taste) den
.Noise-Modifier". Mit ,Scale" Iasst sich die
Geschwindigkeit der Unreinheit verandern.
Je groBer der Wert, desto langsamer ver-

andert sich die Bewegung. Unter ,Strength®
kann, wie der Name schon sagt, der Effekt
verstarkt oder abgeschwacht werden.

Esist auch moglich, nur einen bestimmten
Framebereich zu modifizieren. Hierfur wird
unter ,Restrict Frame Range" unter ,Start" be-
ziehungsweise ,End" der gewUnschte Frame-

bereich eingegeben. FUr einen weicheren
Ubergang kann zusétzlich der Modifier mit
,In* und ,Out" mit einem Fade-in bezie-
hungsweise einem Fade-out ergdnzt wer-
den. NatUrlich kénnen gleichzeitig mehrere
Achsen mit mehreren Modifiern versehen

werden. >ei

Florian Genal ist Artist/Freiberufler. Nach
einer Ausbildung zum Dipl. Betriebswirt
studierte er Charakter Animation bei Ani-
mation Mentor.

www.FlojoART.com

Der kompletter Kurzfilm ,Daily"
> vimeo.com/136589416

ReelSmart Motion Blur Plug-in
> http://revisionfx.com/products/rsmb/
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Einen Test von ReelSmart lesen Sie in der
DP 06:2014, das .pdf zum kostenlosen Download
finden Sie auf unserer Webseite.
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