Computer-Animation mittels «Imagine 2.0»-Software

Cartoons im Eigenbau

Mit viel Hingabe und Liebe
zum Detail hat der gelernte
Trickfilmzeichner Rico Grii-
nenfelder seinen ersten
Kurzfilm «Picos Traum=» rea-
lisiert. «ibt» schaute ihm
dber die Schulter.

VON MOHAN MANI

Die Idee, Einzelbilder zu ei-
nem bewegten Ganzen zu-
sammenzufiigen, ist schon
sehr alt. Seit den Anfangen der
kinstlich erzeugten Bewegt-
bilder hat sich an den
grundsitzlichen  Uberlegun-

gen nichts verdndert. Den-
noch ist es heute nicht immer
leicht, fliessende Bewegungen

besonders lange. Denn alleine
das Rendering der Bilder nahm
rund drei Menate in Anspruch,
Ich arbeite mit einem Amiga
3000-Computer, doch mit ei-
nem PC ginge alles viel schnel-
ler. Eine Verzehnfachung wire
da bestimmt méaglich.»

Fiir Animationszwecke fin-
det der ehemalige Informati-
ker das Software-Programm
Imagine 2.0 hervorragend. Es
arbeitet niamlich nicht nur auf
professioneller Basis, sondern
ist erst noch preisginstig. Und
der Tatsache, dass die Marke
Amiga in der Compi-Welt
nicht unbedingt den besten
Ruf geniesst, entgegnet er
selbstbewusst: «Fur mich kam
allein schon deshalb kein an-

quenz subjektive Einstellungen
aus der Vogel-Perspektive mit
objektiven Bildern, in denen
Pico als Traumfigur ganz a la
«Superman» durch die Ge-
gend schwebt.

Animation

Den guten Animationspro-
zess erkldrt der Autor gleich
selbst: «Das Programm ver-
figt Ober mehrere Editoren.
Im sogenannten Detail Editor
lassen sich die einzelnen Ob-
jekte in beliebiger Art und
Weise bilden. Normalerweise
wiirde man die einzelnen Cha-
raktere direkt auf dem Bild-
schirm generieren. Da ich aber
vom traditionellen Zeichen-

naturgetreu zu simulieren.

Am Computer-Monitor ist
die Herausforderung beson-
ders gross. Der Trickfilmzeich-
ner Rico Grinenfelder ver-
suchte es dennoch, Desorgre
sich das Software-Programm
Imagine 2.0 der Marke Im-
pulse, um darauf seine ersten
Schritte als Computer-Anima-
teur zu wagen: «Das Benut-
zerhandbuch», meint er
heute, «widre sicher noch ver-
besserungswirdig. Denn man
muss gerade als Neueinsteiger
vieles erahnen.»

Die Produktionszeit von
rund eineinhalb Jahren hat sich
aber vollauf gelohnt. Als Er-
gebnis lockt ein rund sieben-
minttiger Kurzfilm oOber den
Waunsch eines Versicherungs-
angestellten, aus seinem All-
tagstrott auszubrechen (siehe
Kasten). «Die eineinhalb Jahre
sind meines Erachtens nicht

Erste Szenen aus der Computer-Animation: Pico wird im Traum von einem Gnom in eine andere

deres System in Frage, weil
Amiga-Computer in der Zei-
chentrickfilm-Branche  sehr
verbreitet sind.»

Pico als «Superman»

Grundsatziich handelt es
sich bei der Imagine 2,0-Soft-
ware um ein 3D-Programm.
Herr Griinenfelder hat sich je-
doch dafiir entschieden, bloss
die Umgebung dreidimensio-
nal zu animieren. Die Figuren
und somit die Handlungstra-
ger selbst sollten nur zweidi-
mensional  sein. Besonders
schon kommt diese Kombina-
tion in einer Kamerafahrt zum
Ausdruck: Die Szene verdeut-
licht Picos Wunsch, endlich
einmal fliegen, abheben oder
ganz einfach seinem tristen
Lebensalltag entfliehen zu
kéinnen. Geschickt verbindet
der Filmemacher in dieser Se-

trickfilm her komme, habe ich
mich mit einem Trick beholfen!
Zuerst zeichnete ich die Figu-
ren von Hand auf eine durch-
sichtige Folie. Diese legte ich
dann auf die Bildschirm-Ober-
fliche des Computers und
habe die Figur anhand der
Konturen auf den Plastikfolien
elektronisch eingelesen. Die
Konstruktion einer Figur al-
leine mit der Computer-Maus
wdre mir viel zu mihsam ge-
wesen,»

Trotzdem «von Hand»

Uberhaupt legt Rico Gril-
nenfelder trotz Computer-Ein-
satzes sehr viel Wert aufs
Handzeichnen: «Flr Bewe-
gungsabldufe ist der Compu-
ter bestimmt sehr gut, aber um
detaillierte Figuren zu entwer-
fen, ist mir der Malstift schon
noch lieber.» Hier liegt auch
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Rico Griinenfelder in seinem Atelier.

gleich der Hauptgrund, wes-
halb er die erste Halfte seines
Kurzfilms «Picos Traum» mit
klassischer Papierbild-Anima-
tion gedreht hat. Der Compu-
ter kam namlich erst fir die
anschliessende, rund zweiein-
halbminitige Traum-Sequenz
zum Einsatz.

Das elektronische Einlesen
der Figuren ab Plastikfolie er-
folgte Punkt fir Punkt. Dabei
besteht jede Figur und jeder
Gegenstand aus rund 30 Ein-
zelteilen, die allesamt hierar-
chisch miteinander verkettet
werden mussten. Fir spezielle
Detail-Aufnahmen kamen da
und dort auch sogenannte
Unterteile zum Einsatz. Jedes
Element wurde anschliessend
mit einemn Schiiissel (Key) defi-
niert, damit es jederzeit abge-
rufen werden konnte: «Da ich
mich entschieden habe, die Fi-
guren wie in klassischen Car-
toons nur zweidimensional zu
animierens, erkldrt Herr Gri-
nenfelder weiter, emusste ich
deutlich weniger Teile definie-
ren. Oder anders gesagt:
Hitte ich die Figuren drehen
und damit dreidimensional
wirken lassen wollen, so wéren
noch mehr Elemente zu defi-
nieren gewesen, »

Hilfreiche Editors

Sind sdamtliche Objekte im
Detail Editor einmal definiert,
kann man in den Stage Editor
hintiberwechseln. Dieser lasst
sich am besten mit der Bihne
eines Theaters vergleichen. So
lassen sich darauf samtliche Fi-
guren nach freiem Belieben
plazieren. Auch die Lichtge-
bung kann hier bestimmt wer-
den.

Besonders hilfreich ist die
Tatsache, dass samtliche Edi-
tors die Benutzeroberfldche in
vier Abschnitte unterteilen,
Diese vier Fenster zeigen die
dargestellten Objekte aus ver-
schiedenen Perspektiven. So
befindet sich beispielsweise
rechts oben das Fenster fir die
Kamera. Es zeigt ein bestimm-
tes Einzelbild genau so, wie es
zum Schluss im fertigen Film
erscheinen wird. Die Gbrigen
drei Fenster erlauben das si-
multane Betrachten aller Ob-
jekte von oben, von rechts und
von vormne, Dies ist gerade bei
komplizierten Bewegungsab-
ldufen eine enorme Hilfe, da
man sich viel besser orientie-
ren kann.

Die Editors

Die eigentlichen Bewe-
gungsabliufe werden im so-
genannten Action Editor defi-
niert. Zudem lassen sich dort
Kamerafahrten und Spezialef-
fekte erzeugen. Jedes Objekt
erhdlt einen Pfad zugeordnet,
der die jeweilige Bewegungs-
richtung aufzeigt. 50 gibt es
zum Beispiel eine Kurve, die

den Weg der Hauptfigur Pico
markiert. Der Action-Defini-
tionsprozess kann mit dem
Entwurf eines Storyboards
verglichen werden, auf dem
samtliche Abliufe einer be-
stimmten Szene bis ins letzte
Detail skizziert sind

Sind die Arbeiten im Detail
Editor abgeschlossen, so arbei-
tet der Anwender primar mit
dem Stage- und Action-Editor.
Zum Schluss kinnen samtliche
Bilder im Project Editor berech-
net werden, worauf man eine
erste Szenen-Fassung betrach-
ten und begutachten kann

Die Verbindung der klassi-
schen Trickfilmkunst mit der
modernen Computer-Techno-
logie ist sicher nicht immer
leicht. Rico Grinenfelder hat
bei der Arbeit jedoch ausgiebig
von seinem Informatik-Back-
ground profitieren kdnnen, so

Anzahl Einzelbilder, die nach-
her problemlos abgedndert
oder sonstwie ergdnzt werden
kéinnen.»

Teurer Spass

Trotz {oder gerade wegen?)
der Computer-Unterstiitzung
belaufen sich die Kosten des
Kurzfilms «Picos Traums» auf
rund 15000 Franken. Wirde
man die Energie und die Ar-
beitszeit miteinberechnen, die
Rico Griinenfelder in sein Lieb-
lingsprojekt  hineingesteckt
hat, kime man auf eine
Summe zwischen 70'000 und
80'000 Franken. Der Autor
lasst sich durch derartige Be-
rechnungen nicht aus der
Ruhe bringen. Denn immerhin
hat er gleich seinen ersten
Kurzfilm an den diesjahrigen
Solothurner Filmtagen zeigen
kisnnen. «Fdr mich war dies
ein besonders schanes Erleb-
nis, denn jedes Mal waren
rund 200 Leute im Saal. Ich
war natirlich sehr gespannt
auf ihre Reaktionen. Und als
diese dann auch noch mehr-
heitlich positiv - waren, hat
mich das ganz besonders ge-
freut. Denn so fihle ich mich
auch in meiner Arbeit be-
statigt.

Fiir eine n den
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dass ihm die Anwendung nicht
besonders schwerfiel. Doch er
weiss auch anderes zu berich-
ten: «ich kenne Berufskolle-
gen, die kriegen nur schon den
Horror, wenn sie das Wort
Computeranimation  héren.
Das Erstellen der Dokumente,
das Studieren der Manuals
und die diversen Funktions-
tests wdren Oberhaupt nicht
ibr Ding. Manche firchten sich
sogar davort»

Teurer Trickfilm-Spass

Heute méchte Rico Griinen-
felder den Computer nicht
mehr missen. Grinde dafir
gibt's viele: «Da wire einmal
die Farbgebung, die mit Hilfe
des Computers bedeutend
einfacher und schneller erstellt
werden kann. Sind ndamlich die
Farbténe einmal definiert, so
werden sie automatisch in je-
des Einzelbild Gbernommen.
Aber auch Schatten lassen sich
bequem plazieren. Nehmen
wir zum Beispiel die folgende
Szene: Ein Gesicht soll durch
einen Schatten allméhlich ver-
dunkelt werden. Mit dem
Computer brauche ich dafiir
bloss den Anfangs- und den
Endzustand des Bildes zu defi-
nieren. Die einzelnen Verdun-
kelungsschritte  rechnet  er
anschliessend von selbst aus;
notabene in der gewiinschten
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