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Ausbildung fir eine grinere Zukunft

Studierende an der Filmakademie lernen seit ein paar Jahren, wie man Virtual Productions realisiert. Die
Research & Development-Abteilung ihres Animationsinstituts hat frih mit der Technik experimentiert und
mit zu ihrer Entwicklung beigetragen. Bis heute forscht sie im Rahmen von E.U.-Kooperation an neuen
Einsatzmoglichkeiten und Workflows. Davon profitieren die Studierenden immens. Sie kennen die kreativen
Standards von Morgen und erhalten eine Expertise, die in der Industrie immer starker gebraucht wird. von Fabian Stetzler

as Animationsinstitut der Filmakade-
D mie Baden-Wurttemberg bietet seit

Jahrzehnten eine weltweit hochge-
schatzte Ausbildung in den Bereichen
Animation, VFX, Interaktive Medien und
Technical Directing. Neben einem hohen
kOnstlerischen Anspruch an seine Studie-
renden gilt als eines seiner Erfolgsrezepte
ein starker Fokus auf State-of-the-Art-
Technologie. Dieser grundet auf dem re-
nommierten Research & Development De-
partment (R&D) des Instituts, in dem ein
Team aus Ingenieur:innen und Kunstler:in-
nen stets an neusten Tools und Equipment
forscht. Mit virtuellen Produktionsmaoglich-
keiten hat man sich daher in Ludwigsburg
verhaltnismaRig froh beschaftigt. Die R&D
hatte am technologischen Durchbruch von
Virtual Production einen nicht unerhebli-
chen Anteil. Sie unternahm beispielsweise
wichtige Forschungen in der Entwicklung
von Open-Source-Software fur Virtual Pro-
duction oder zur Optimierung der Real-
Time-Pipelines.

MAX-R und eine neue Ara in der
Produktion von XR-Content

(MAHXR

Mixed Augmented and Extended Reality Media Pipeline

Auch bezUglich neuerer Entwicklungen in
dem Bereich sind die Forschenden der Film-
akademie mit vorne dabei. Das zeigt etwa
ihre Beteiligung an aktuellen internationalen
Forschungsprojekten, die unter anderem die
Nutzung und Workflows von virtuellen Pro-
duktionen ergrunden und verbessern sollen.
So ist das Animationsinstitut aktuell in dem
EU-geférderten Forschungs- und Innova-
tionsprogramm MAX-R (Mixed Augmented
and eXtended Reality Media Pipeline) invol-
viert. Im Mittelpunkt des Programms steht
die Weiterentwicklung der Produktion von
XR-Content, den es durch neue Methoden
kunftig effizienter und qualitativer gestalten

will. Das Ziel der Forschenden ist ,die Ent-
wicklung, Demonstration und Definition ei-
ner vollstdndigen Pipeline von Tools fur die
Erstellung, Verarbeitung und Bereitstellung
von XR-Inhalten in maximaler Qualitat in
Echtzeit".

Im Rahmen des Programms arbeitet die
Filmakademie mit fuhrenden Medienunter-
nehmen und anderen Forschungseinrich-
tungen von Filmhochschulen zusammen.
Zum illustren MAX-R-Konsortium zahlt die
Pompeu Fabra Universitat (Barcelona), die
das Projekt koordiniert, sowie die Hasselt
University (Belgien). Dazu sind sieben euro-
paische Medienunternehmen beteiligt: Der
FilmausrUster Arri, der bereits mehrere
Mixed-Reality-Studios betreibt, die BBC
(British Broadcasting Cooperation), die ihre
virtuellen Studio- und Metaverse-Moglich-
keiten erweitern mochte, der Anbieter
von virtuellen Set-Lésungen Brainstorm,
die Performing-Arts-Pioniere von CREW,
die Live-Visuals-Experten von Disquise, der
Postproduktionsspezialist FilmLight, das
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Softwareunternehmen Foundry (Nuke) und
der Spezialist fUr Metaverse-Welten Impro-
bable.

Zweifellos werden die an MAX-R betei-
ligten Unternehmen und Universitdten die
Zukunft der Medien- und Unterhaltungsin-
dustrie in Europa entscheidend pradgen. Die
R&D des Animationsinstituts bringt bei dem
Forschungsprogramm unter anderem ihre
langjdhrige Expertise mit Virtual Production
ein. ,MAX-R ist ein groBes Projekt mit sehr
vielen Aspekten®, betont der Leiter der R&D
und der Leiter der Studienvertiefung Tech-
nical Directing Volker Helzle. ,Derzeit geht
es um Pipelinefragen, Tools und Kreations-
prozesse fur XR mit einem starken Fokus auf
Virtual Production. Da kommen vor allem

unsere vorentwickelten Tools wie das VPET o |4
in den Fokus." VPET ist eine Tablet-basierte . 3
Onset-Editing-Anwendung fUr die Arbeit in 6 8 2314 i i & 4
einer virtuellen Produktionsumgebung. [a il o 308 2 |3, 6 4 £ 2 e

Des Weiteren arbeitet das MAX-R-Kon- i3 |4 8 © 8 23 4 2 §
sortium an einem Tool fUr Character Anima- 2 (3 b 8 2 4 8 2
tion, in dem laut Helzle ,viel KI steckt". Es 3 4 : 2 i3
gehe hier um alternative Wege bei der Kre- 8 23 6 = 5 2 i
ation animierter Filme. Dabei spiele ein ] 23 : 284 IS8 8 2 [ :
hybrider Ansatz aus Motion Capture, Bewe- | ol 6 288 4 8 Md23 4 i 4 I
gungsparcours, Deep Learning und Rig- 6 8 [N 2 3. 8 2 i3 i35 4
Transfer eine Rolle. ,Das wollen wir zu f4 8 2 8 6 8 2 2 3l
einem exemplarischen Workflow verbauen, 3.4 6 84 2 6 8 2
um zu zeigen, wie in Zukunft animierte Fil- 2 [§ 6 8 i i
me effektiver und kollaborativer gestaltet 2 (g ’ 8 ,&“ 4 T
werden kénnen." 2 3 3| a

Der leitende Ingenieur der R&D Simon 8 2 S & 8 : 3 = ‘2'“v
Spielmann unterstreicht, dass das Animati- 2 _ 8 34 e o

3 6 8 ;

onsinstitut durch den Austausch von Know-
how mit so relevanten Partner®innen im
Mittelpunkt der Entwicklung von Industrie-
standards steht. ,Dazu kann das Animati-
onsinstitut seinen Studierenden einen
direkten Kontakt zu den Branchenakteuren
vermitteln und ihnen damit interessante
Karrierewege eroffnen®, so Spielmann.
Vor allem die Studierenden der Studienver-
tiefung Technical Directing werden von
der Beteiligung des Animationsinstituts an
MAX-R profitieren.
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Bild: Simon Spielmann

,Die TD-Studierenden kdnnen sich aktiv
in die Projekte des Programms einbringen,
indem sie ihre eigene Forschungstatigkeit
entsprechend ausrichten oder mit ihren ei-
genen Projekten dazu beitragen®, sagt auch
R&D-Chef Helzle. Beispielsweise habe TD-
Diplomand Lukas Kapp ein Tool entwickelt,
das nun im Rahmen vom MAX-R exzellent
verwendet werden kénne, um Teile der Cha-
racter Animation Pipeline abzubilden. ,Dass
eine studentische Entwicklung gleich so ei-
ne Anwendung findet, ist fOr den Studieren-
den naturlich eine schéne Sache®, betont
Helzle.

Die Beschaftigung mit Virtual Production
im Rahmen der Ausbildung an der Filmaka-
demie erreicht laut Helzle mit der For-
schungskooperation einmal mehr ein neues
Level. ,Unser langjdhriges Engagement in
dem Bereich und dadurch, dass unsere Stu-
dierenden durch MAX-R laufend ein so ho-
hes MaB an Infos und neuer Technologie zur
Verfogung steht, gewahrleistet ein Ausbil-
dungsniveau in Virtual Production, das sich
so vergleichbar kaum findet."

Welche Einblicke Studierende des Anima-
tionsinstituts durch MAX-R erhalten, die
sonst keine andere Filmschule bietet, zeigte
sich etwa im vergangenen Herbst, als sich
das MAX-R-Konsortium in Ludwigsburg traf
und eine Vortragsreihe veranstaltete. Dabei
stellte Disquise seine Hardware vor, die bei
den groBten Live-Events der Welt zum
Einsatz kommt. Und Studierende durften
das einzigartige System, das allein einen
sechsstelligen Betrag Wert sein durfte, im
VP-Environment der Filmakademie nutzen
und damit experimentieren.

Virtual Production im
Curriculum der Filmakademie

Durch die langjdhrige Forschungstatigkeit
der R&D im Bereich Virtual Production fan-
den die Méglichkeiten der virtuellen Produk-
tion fr0h Eingang in das Curriculum der Film-
akademie und ihres Animationsinstituts.
Schon seit 2020 steht den Studierenden im
Rahmen des Set Extension Workshop (SEW)
ein LED-Wall-Studio zur Verfigung. Also

nicht lange nach dem die erste Staffel von
The Mandolorian bewiesen hat, was sich
mit einem Virtual Production Environment
realisieren 13sst.

Der SEW ist seit Langerem Teil der Aus-
bildung an der Filmakademie und findet
jedes Wintersemester statt. Die daran teil-
nehmenden Studierenden kommen aus
den Studienbereichen Kamera, Produk-
tionsdesign sowie den Studienvertiefun-
gen Animation und VFX des Animations-
instituts. In dem Workshop geht es darum,
Techniken kennenzulernen, mit denen Ani-
mationen und visuelle Effekte mit Real-
filmaufnahmen am Set kombiniert werden.
Insbesondere sollen die unterschiedlichen
Gewerke innerhalb einer kleinen Produk-
tion die Dynamik der Zusammenarbeit
untereinander erproben, die so auch bei
groBeren Projekten Ublich ist.

Das aus verschiedenen Studienrichtun-
gen zusammengestellte Team realisiert
gemeinsam einen Kurzfilm, der sich durch
einen hohen Anteil an VFX auszeichnet. Es
entwickelt zunachst die Story, plant darauf
die Umsetzung des Projekts und verteilt die
Aufgaben. FUr den Film gibt es die Vorgabe,
jeweils mindestens einen Shot mit LED-En-
vironment und einen mit traditionellen Blue-
oder Greenscreen-Methoden zu drehen.

FUr den Dreh selbst bekommt das Team
nicht mehr als zwei Studiodrehtage Zeit, was
ein effizientes Vorgehen erfordert. Er findet
im Albrecht Ade Studio statt, in dem das
Animationsinstitut jedes Wintersemester
eine virtuelle ProduktionsbUhne errichtet.
An dieser unternimmt auch das Research &
Development Department ihre Testreihen.
,Das tempordre Mieten einer Stage hat den
Vorteil, dass wir als R&D verschiedene An-
sdtze ausprobieren konnen®, erklart Dr. Ale-
xander Kreische, Projektleiter Medienpro-
duktion der R&D. 2022 kooperierte das
Animationsinstitut beim Buhnenaufbau mit
der ICT AG, die auch die Hardware des
Mixed-Reality-Studios in Babelsberg bereit-
stellte. ,Die praktische Erfahrung von ICT
aus dem Halostage-Environment hilft uns
dabei, unser Setting weiter zu verbessern,
beispielsweise bei der Anpassung eines ge-
eigneteren Pixelabstands der Bildschirme®,
sagt der leitende R&D Ingenieur Spielmann.

Zur Vorbereitung des Drehs bekommt das
SEW-Team drei Monate Zeit. Das trégt den
verdnderten Abldufen einer Virtual Produc-
tion Rechnung, bei der die Preproduction
gegenUber der Postproduction an Bedeu-
tung gewinnt. ,Die ganze Post verlagert sich
in die Preproduction, da muss vor dem Dreh
alles optimiert sein, wie etwa die Lichter
oder die Geometrie der Objekte", erkldrt Ju-
lian DUnser. Der Animationsstudent war
beim letzten SEW VFX Supervisor und Uber-
nahm for das Projekt zudem Aufgaben als
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Unreal Realtime TD. ,Es ist ein ganz anderer
Workflow als beim Offline-Rendering®, be-
tont er.

Das SEW-Team hat laut Julian in seinem
Film mit dem Titel ,The Infinite Breakroom"
die Chancen der Technik insbesondere dafur
genutzt, eine bildgewaltige Welt zu erzdhlen.
Der Film handelt von einer Frau, die mitten
in einer zerfallenden unterirdischen ,Office-
Holle" zu sich kommt. Schlaftrunken versucht
sie, auf einer Brucke in luftiger Hohe voran-
zukommen, bis sie auf ein groBes Tor stoBt.
Als sie ihre Stempelkarte in das Lesegerat
einfUhrt, 6ffnet sich das Tor und sie findet
sich plétzlich in einen unendlichen Pausen-
raum mit einem heruntergekommenen Kaf-
feeautomaten wieder. Nach einem Schluck
des offensichtlich ekelhaften Kaffees scheint
ihre Welt fur einen kurzen Moment in bester
Ordnung zu sein. Etwas stimmt jedoch nicht,
als der Kaffee plotzlich anfangt zu blubbern,
fallt sie schwerelos durch den Boden und
landet wieder auf der Bricke in der Office-
Holle - ein albtraumhafter Loop.

,Es war cool, mal eine ganze Virtual Pro-
duction hautnah zu erleben®, betont der VFX-
Supervisor. ,Ein groBes Learning aus dem
Kurs war fur mich und wahrscheinlich fur uns
alle das Verstandnis, wofur man Virtual Pro-
duction sinnvoll einsetzt und wann sie eher
einen gréBeren Zeitaufwand bedeutet."

,Es war cool, mal eine ganze Virtual Pro-
duction hautnah zu erleben®, sagt der VFX-
Supervisor. ,Ein groBes Learning aus dem
Kurs war for mich und wahrscheinlich for uns
alle das Verstadndnis, wofur man Virtual Pro-
duction sinnvoll einsetzt und wann sie eher
einen groBeren Zeitaufwand bedeutet."
Dem Team hatte laut DUnser vor dem Dreh
sehr geholfen, dass sie zusammen mit der
R&D die 3D-Environments auf der Wall tes-
ten konnten. Auf diese Erfahrungen konnte
das Team fUr die komplexen Abstimmungen
zwischen Gameengine, LED-Walls, Setbau-
ten und den Kamera- und Trackingverfahren
aufbauen.

Auch mit gewissen Hindernissen der
Technik galt es fur das SEW-Team umzuge-
hen. ,Nicht alles kann man mit einer LED
Wall drehen, deswegen haben wir zwei
Bluescreen Shots gemacht. Einen Top-
down-Shot von oben, weil wir die LED Wall
nicht auf den Boden legen konnten, und
eine Totale mit Studio links und rechts, die
wir nachtraglich erweitern mussen®, erklart
DUnser. Die Shots aber, die das Team ohne
Postproduktion geplant hatte, seien ihnen
am Ende alle gelungen und waren nach dem
Dreh so gut wie fertig. ,Close Up und Me-
dium Shots funktionieren mit der Technik
sehr gut", stellt er r0ckblickend fest.

Donser ist sich sicher, dass der SEW in
seiner Karriere nicht das einzige Virtual Pro-
duction Projekt bleiben wird. ,Es ist eine

Technical Directing

FABW Studiengang Animation/Technical
Directing: Das Animationsinstitut der Filmakade-
mie Baden-Wirttemberg bildet mit einem
Aufbaustudium in Technical Directing aus. Die
Studierenden befassen sich insbesondere mit
neuen Tech-Trends fur die Film und Gamesbran-
che und werden dazu befahigt, bei Produktionen
von Filmen, Games oder immersiven Medienpro-
jekten alle technischen Aspekte zu managen und
die Schnittstelle zwischen Kunst und Technologie
zu bilden.

Wahrend ihres Studiums setzen sie Anima-
tions- und VFX-Projekte um, forschen an
Softwarelésungen und bekommen den Freiraum
zusammen mit anderen Studierenden der
Filmakademie vielseitig zu experimentieren. Sie
programmieren beispielsweise Softwareanwen-
dungen, automatisieren Animations- und VFX-
Ablaufe oder legen Workflows fest. Ein wichtiger
Teil des Studiums ist zudem eine Forschungs-

tatigkeit am Animationsinstitut.

Einstiegsart:
> Diplomaufbaustudiengang (2 ¥ Jahre,
Vollzeit, Bewerbung stets zum 15.02.)

Unterrichtssprache:
> Englisch

Vorkenntnisse:

> Bachelor-Studium in Informatik oder
einem verwandten Fach; Begeisterung fur
Animations- und VFX-Projekte.

Technologie, mit der man viel machen kann.
Ich habe da schon Blut geleckt." Er denkt
auch, dass sich die Technik weiter etablieren
wird. ,Virtual Production ist keine Magic L6-
sung, die fOr alles verwendet werden kann.
Aber allein, wenn man bedenkt, wie viel Res-
sourcen sich mit Real-Time im Vergleich zum
Offline Rendering einsparen lassen, wird sie
sicher immer relevanter werden."

Green Shooting Initiativen
erfordern Umdenken

Diesen Sachverhalt unterstreicht neben an-
deren Punkten auch der Leiter der R&D
Volker Helzle. Zwar habe die Technik noch
Einschrdnkungen gegentber herkdmmli-
chen Methoden, wie spektrale Wiedergabe
von Farben, die die Charakteristik der Dio-
den-LEDs mit sich bringen. Doch dies
schatzt er als eine Anfangsentwicklung ein,
die sich frUher oder spater I6sen I8sst. Es
gebe viele Aspekte, die fur Virtual Produc-
tions sprechen.

.Du kannst damit mit Uberschaubarem
Aufwand eine fiktive Geschichte erzahlen,
bei der in der Vergangenheit wahnsinnig
aufwendige Setbauten und Greenscreen-
Erweiterungen gebraucht hast", erldutert
Helzle.

Auch werde durch Virtual Production im
kreativen Prozess ein Kreis geschlossen, in
dem zuvor ein Bruch war, als die Postpro-
duktion getrennt vom Dreh abgelaufen sei.
,Bei Virtual Production hast du beim Dreh
stets die Moglichkeit kreativ zu sein, denn
alle Gewerke wissen, was gedreht wird, und
die Entscheidungen werden nicht wie vor
Gron in die Postproduktion verlagert."

Ein weiteres Plus der Technik ist fUr den
Professor die Virtualisierung von Locations,
die durch die Technik ermdéglicht wird. Er
sieht darin einen allgemeinen Trend, der
sich auch in der zunehmenden Verbreitung
von XR-Anwendungen feststellen I8sst. FUr
die Filmindustrie bedeute die Virtualisie-
rung von Locations eine Chance, nachhal-
tiger zu wirtschaften, da sich damit mehr
Drehs ins Studio verlagern und Crewreisen
vermeiden lassen.

Der nachhaltigere Charakter kénnte die
Real-Time Technologie kinftig zum Mittel
der Stunde machen. Denn die Industrie hin-
terfragt zunehmend ihren Beitrag zur Erd-
erwdrmung. Die Sustainable Production
Alliance bezifferte im Marz 2021 den durch-
schnittlichen CO2-AusstoB einer Filmpro-
duktion auf exorbitante 3.370 Tonnen. Pro
Drehtag sind das etwa 33 Tonnen (Quelle
am Ende des Artikels). Immer mehr Bran-
chenakteure wollen dieses Problem besser
in den Griff bekommen. In Deutschland hat
der gemeinsame Arbeitskreis ,Green Shoo-
ting", ein Zusammenschluss von Branchen-
vertreter®innen des deutschen Film-, TV-
und VoD-Marktes, einheitliche 6kologische
Mindeststandards fUr nachhaltige Produk-
tionen entwickelt. Zu deren Einhaltung hat
sich der Arbeitskreis in einer Nachhaltig-
keitsinitiative ab dem 1. Januar 2022 ver-
pflichtet. Auch die Filmakademie Ubernahm
diese Standards.

Diese BemUhungen um eine nachhaltige-
re Filmwirtschaft durften die Bedeutung der
virtuellen Produktion erhéhen. Denn nicht
nur durch das Einsparen von Reisen, sondern
auch ihre geringeren Rednerzeiten bieten
dahingehend groBes Potenzial. Im Jahr 2022
veroffentlichte die R&D des Animationsinsti-
tuts einen Report, der verdeutlichte, dass
Virtual Production erheblich dazu beitragen
kann, den Energiebedarf in Filmproduktio-
nen mit VFX-Komponenten zu senken (Den
Report habt ihr am Ende des Artikels ver-
linkt). Die Forschenden sahen sich zwei ver-
gleichbare SEW-Produktionen genauer an,
eine mit traditionellem Offline-Rendering
und Postproduktion, die andere mit einer
LED-Wand und In-Camera Visual Effects
(ICVFX). Es zeigte sich, dass Virtual Produc-
tion mehr als ein Drittel weniger Strom ver-
brauchte. Obwohl Virtual Production keine
Loésung fur alle Aspekte einer Filmproduk-
tion ist, sollte sie laut dem Report in Zeiten



des Bedarfs an umweltfreundlichen und
nachhaltigen Lésungen als eine ,fantasti-
sche Gelegenheit" betrachtet werden.

Derzeit arbeitet die R&D an weiteren
Studien zum Thema Sustainable VFX Pro-
duction, die zur FMX 2023 veroffentlicht
werden. ,Die neue Generation unserer Stu-
dierenden ist sehr an den Madglichkeiten in-
teressiert, wie Energie eingespart werden
kann und sich nachhaltiger wirtschaften
13sst. Daher muss man sich mit Virtual Pro-
duction auch ernsthaft auseinandersetzen®,
betont Helzle. Bei vielen etablierten Vorge-
hensweisen in der VFX-Produktion kénne
man sich seiner Ansicht nach durchaus fra-
gen, ob sie unter diesen Gesichtspunkten
noch zeitgemaR sind, wenn es andere Wege
qgibt, die effizienter sind und mit fast der glei-
chen Qualitadt mithalten kénnen.

Zwar fehle es stellenweise noch an der
Bereitschaft, sich auf neue Vorgehensweisen
und Methodiken einzustellen. Fest stehe
allerdings, dass es eine erhdhte Nachfrage
nach technischem Verstandnis in Virtual
Production in allen Abteilungen der Branche
gibt. Das Animationsinstitut ist bestrebt, die-
se Herausforderungen in seinen Lehrpldnen
sowie durch das Engagement der R&D mit
ihren akademischen Forschungsprojekten
anzugehen. Diesen zunehmenden Bedarf in
der Industrie beweist auch die Tatsache, dass
die Studierenden des Animationsinstituts mit
Expertise in Virtual Production bereits wah-
rend ihres Studiums erfolgreich in der Bran-
che tatig sind. Etwa war TD-Student Vincent
Maurer in seinem Urlaubsjahr bereits als
festangestellter Real Time TD bei Industrial
Light & Magic in Vancouver tatig. >ei
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Links und Lesestoff

Volker Helzle, Simon Spielmann, and Jonas
Trottnow. 2022. Green Screens, Green Pixels and
Green Shooting. In ACM SIGGRAPH 2022 Talks
(SIGGRAPH '22). Association for Computing
Machinery, New York, NY, USA, Article 1,1-2.

> is.gd/green_shooting/acm.org

SPA-Carbon-Emissions-Report, March 2021:
> bit.ly/CarbonReport_Production

> www.greenproductionguide.com
> www.animationsinstitut.de

R&D an der Filmakademie - mehr dazu auf

> youtube.com/@RDFilmakademie

D> http://max-r.eu




