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Der Hobbit Scratch 7 MoCap in C4D

Jackson jagt die Menage- Color Grading + Motion und Performance
rie durch Neuseeland von Assimilate Capture fir jedermann

36"2



e,
- Sy

S T
B s T

_——"- et

FOKUS FILM & VFX

DP_

DIGITAL ART
TIF

SCIENCE & EDUCATION SERVICE

Bild: Ubisoft

Anzug steigen und Uberzeugte sich in der Praxiserfahrung von den Mdgliehkei Studio.

3D & ANIMATION
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Wahrend eines Drehs fiir ESplinter Cell:

Blackliste werden Requisiten maf3stabsgetre

im Performance-Capture-Studio in Toronto
aufgebaut.

>

anadian
Capturing

Performance-Capture-Technik fir Games ... Zauberwort fir ein re&latiscGame-Erlebnis oder nur ein Bequemlich-
keitsfaktor fir das Postproduktionsteam? Die DIGITAL PRODUCTION girfgrdgsin Kanada auf die Spur. In Toronto
hat der Game-Entwickler Ubisoft ein neues Performance-Capture-Stuiffoet, um die Entwicklung des aktuellen

ESplinter Cells-Teils EBlackliste in eine neue Dimension der Realitatshéen. Die DP durfte selber in den Capture-

erformance Capture wird in der Game-
PBranche immer haufiger eingesetzt, da

es den Produktionsprozess beschleu-
nigen kann und hilft, ein filméhnliches und

realistischeres Spieleerlebnis zu
"H kreieren. Ubisoft ist einer der grofi-
™, ten Spieleentwickler und -Publisher

weltweit, der Jahresumsétze von uber
einer Milliarde Euro einfahrt. In Kana-
da hat sich das Unternehmen unter anderem
aufgrund der guinstigen Steuervorteile fir die
Game-Branche und der intensiven Forderung
der Regierung mit drei Studios positioniert.
AuBerdem boomt die Game-Branche in Ka-
nada derzeit, im weltweiten Vergleich steht

von Mirja Furst

das Nachbarland der USA in Sachen Game-
Entwicklung inzwischen weltweit auf Platz
drei. In Toronto ist fur Ubisoft zuletzt 2009
eine Niederlassung hinzugekommen und wie
schon im Montreal-Studio, wurde auch hier
zwei Jahre spater ein Inhouse-Performance-
Capture-Studio eréffnet. Aktuell entwickelt
Ubisoft Toronto GETom Clancyes Splinter Cell:
Blackliste. Es ist bereits der sechste Teil der
ESplinter Cells-Reihe, aber der erste, fur den
Performance Capture eingesetzt wird. Die DP
war zur Einweihung des Studios eingeladen,
hat vor Ort den Einsatz der Capture-Technik bei
der Game-Entwicklung getestet und gibt hier
einen Uberblick iber den Stand der Dinge.
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Anfange

Motion Capture ist eine digitale Technik, um
Bewegungen zu erfassen, computerbasiert
aufzuzeichnen und auf CGI-Charaktere zu
Uibertragen. Schon in den frihen 60er Jah-
ren gab es wissenschaftliche Versuche dazu.
Einer der frihesten Wegbereiter der Motion-
Capture-Technik war Lee Harrison Ill, der als
Pionier der analogen elektronischen Animati-
on gilt. 1961 verfasste er ein Paper mit dem Ti-
tel ENotes for an Early Animation Devicee tiber
ein analoges System, das einige Aspekte ... bei-
spielsweise den Capture-Anzug ... der heutigen
Technik schon andeutete. Erst zwanzig Jahre
spater wurde die Idee in den 80ern wieder
aufgegriffen. Genau wie in den 60ern griff
man als Basis der Technik zu sogenannten
Potentiometern ... regelbaren Widerstanden
zur Spannungsteilung ... an einem Motion-Cap-
ture-Anzug und erfasste die Bewegung eines
Menschen, indem man ihnen Wechselstréme
bestimmter Frequenzen zufiihrte.

Moderne Verfahren

Die heutigen Motion-Capture-Techniken ar-

beiten mit Markern, die an einem hautengen,
zweiteiligen Anzug an bewegungsrelevanten
Stellen des Kérpers, zum Beispiel an Ge-
lenken, nach einem festgelegten Schema
angebracht werden. Es gibt verschiedene
Verfahren zur Bewegungserfassung, aber
grundsatzlich kann zwischen optischen und
nicht optischen Verfahren differenziert wer-

den. Bei optischen Verfahren werden leicht
erhohte Capture-Kameras in 360 Grad um ein
Capture-Volumen angebracht. Die Korper-
Marker leuchten entweder von sich aus oder
ihre Oberflache reflektiert durch das ausge-

sendete Infrarotlicht der Capture-Kameras.

Eine Motion-Capture-Software berechnet
mittels Triangulation aus den weil3en Punk-
ten eine dreidimensionale Datenwolke. Diese
wird dann in Analogie zur anatomischen Ver-
teilung auf dem Schauspielerkdrper einem di-

gitalen 3D-Skelett zugeordnet. Viele Faktoren
machen bei der Aufzeichnung das Eingreifen

von Capture-Spezialisten im Hintergrund
nétig ... so zum Beispiel das Problem der Ver-
deckung der Marker oder ein Feintuning von
Handpositionen im 3D-Raum. In diesem Fall
muss per Hand restauriert werden.

Nicht optische Verfahren, die jedoch kaum
mehr eingesetzt werden, sind dagegen bei-
spielsweise das magnetische Tracking mit
magnetischen Markern oder das akustische
Tracking. Weitere alternative Verfahren der
Capture-Technik in Cinema 4D finden Sie in
dieser Ausgabe in dem Artikel EVerrenken
2.0+ von Arndt von Koenigsmarck. Das Thema
Motion Capture versus Keyframe-Animation
beschaftigt die Branche schon sehr lange,
Animatoren der alten Schule kritisieren das
Ausdruckspotenzial von Motion Capture auf-
grund des Uncanny Valley und der Proporti-
onen-Problematik der dargestellten Figuren,
die nicht immer menschlich sind. Aus diesem
Grund wird in der Praxis bei Projekten fast nie
ausschlief3lich Performance Capture einge-
setzt, sondern eine hybride Kombination aus
beiden Techniken, die bisher die besten und
glaubwirdigsten Ergebnisse in der Animation
erzielen.

Game-Gigant Ubisoft in Kanada

Der Spieleentwickler und -Publisher Ubisoft
wurde im Jahr 1986 in Frankreich gegriindet.
Aktuell besitzt Ubisoft 26 Niederlassungen in
Uiber 20 Landern der Welt, der Ubisoft-Haupt-
sitz befindet sich in Montreuil sous-Bois in
Frankreich. Zu den Games des Spieleentwick-
lers gehdren unter anderem die Spielereihen

bruch tat: Die erste Niederlassung in Montreal
ist inzwischen mit etwa 2.100 Mitarbeitern das
grofRte Studio weltweit von Ubisoft. Ein weiterer
Standort auf kanadischem Boden befindet sich
in Quebec City, zuletzt ist in Toronto ein wei-
teres Game-Studio hinzugekommen, in dem
zwei Jahre spéter das Inhouse-Performance-
Capture-Studio erdffnet wurde. Das Studio in
Toronto muss als Performance-Capture-Stu-
dio bezeichnet werden ... denn im Gegensatz zu
reinen Motion-Capture-Studios, in denen nur
Korperbewegungen aufgezeichnet werden,
kdnnen in Toronto die Sprache, die Gesichts-
und Korperbewegungen der Darsteller syn-
chron erfasst werden.

In dem Studio wird fur die Erfassung der
Kdrperbewegungen ein optisches Motion-
Tracking-Verfahren (Outside-In-System) mit
Infrarotkameras von Vicon, dem T160-Modell
und reflektierenden Markern genutzt. Mit
dem neuen Toronto-Studio erhofft sich Ubi-
soft eine ahnliche Erfolgsgeschichte wie in
Montreal, das Studio dort hat die Game-Reihe
EAssassines Creede schlieBBlich zum Welter-
folg gemacht. Mit der Regierung von Ontario
konnte Ubisoft eine Vereinbarung treffen, dass
sie die Niederlassung bis 2019 mit 263 Millio-
nen kanadischen Dollar subventioniert, damit
neue Jobs in der Region kreiert werden. Bis-
her sind 265 Artists in Toronto beschaftigt, bis
2020 sind 800 Mitarbeiter das Ziel.

Splinter Cell

Aber nicht nur mit dem neuen Performance-
Capture-Studio hat Ubisoft GroRes vor. Eben-

EAssassines Creeds, ETom Clancyes Splinterso hoch sind die Erwartungen anden sechsten

Cells oder EPrince of Persias. Speziell in Kana-
da besal Ubisoft zwischenzeitlich vier Game-
Studios, die Niederlassung in Vancouver mus-
ste Anfang 2012 jedoch geschlossen werden.
Dort schienen einige Fehlentscheidungen
hinsichtlich des Geschéftkonzeptes getroffen
worden zu sein, wie ein Satz des offiziellen
Presse-Statements vermuten lasst: ELeider
konnten wir flir dieses Team nicht die richtige
Erfolgsformel finden.» Was dem Erfolg der
restlichen drei Kanada-Standorte keinen Ab-

ESplinter Celle-Teil EBlackliste, der aktuell im
Ubisoft-Studio Toronto produziert wird und im
Friihling 2013 fur die Playstation 3, die Xbox
360 und den PC erscheinen soll.

ESplinter Celle ist ein Schleich-Shooter,
die Game-Reihe erblickte im Jahr 2002 fir die
Xbox und 2003 fiir den PC das Licht der Welt.
Der Held der Game-Reihe ist der Agent Sam Fi-
sher, ein James Bond der raueren Sorte. Auch
in EBlackliste bekommt Fisher wieder einen
anspruchsvollen Auftrag: Die USA sind welt-

gleichen re’ektierenden Material, das man
auch auf Laufschuhenrfden kann.
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Bild: Ubisoft

weit in zwei Dritteln aller Lander militérisch
prasent, einer Gruppe von Schurkenstaaten ist
das zu viel. Sie stellen den USA ein Ultimatum
in Form der EBlacklists. Sam Fisher muss mit
seiner Einheit die Terroristen zur Strecke brin-
gen, um den Blacklist-Countdown zu stoppen.
So weit die Mission, eine USK-Einstufung wird
noch folgen. Als Engine wird die LEAD Engine
verwendet, ein Update und eine modifizierte
Version der Splinter Cell Conviction Engine.
Auch soll in EBlackliste neben dem Sing-
le-Player-Modus wieder der von den Fans

gewiinschte Multi-Player-Modus ESpy vs.

Mercse enthalten sein, der in dem Vorgéanger-
teil EConvictione vermisst wurde, was Ubisoft
fur diesen Game-Teil in Fanforen einiges an
Kritik eingebracht hat.

Sam Fisher und Anna Grimsdottir planen dig

Mission, den Countdown der Blacklist zu stoy

pen ... wie es in der Realitat beim Dreh aussig
sehen Sie auf der rechten Seite.

Film- und Game-Branche

Beispiele aus der Filmbranche von der Figur
EGollume ... bis zum aktuellen Animations-
werk EDie Abenteuer von Tim und Struppie
von Steven Spielberg, das komplett mit Per-
formance-Capture realisiert wurde ... machen
den enormen Fortschritt deutlich. Aber auch
die Game-Branche nutzt diese Technik seit
einigen Jahren verstarkt, um realistischere
Game-Helden zu kreieren und die Spieleent-
wicklung effektiver voranzutreiben.

Das Unternehmen Vicon ist einer der fiih-
renden Anbieter auf dem Markt, wenn es um
Capture-Systeme im High-End-Bereich geht,
und ist bereits in Los Angeles, Colorado, Sin-
gapur und England vertreten. Immer mehr

Im Requisitenschrank fiden sich alle nach-
gebauten Utensilien, die Sam Fisher wahrend

Studios bieten auch Performance-Capture
als Dienstleistung fir Film- oder Gamestu-
dios an.

So zum Beispiel metricminds in Frankfurt
oder das House of Move in Los Angeles, das
mit rund 300 Vicon-T160-Kameras in einem
Studio bereits ein System entwickelt hat, das
die Daten ohne Zwischenschritte direkt in
die Unreal-Game-Engine bringt, so dass Re-
gisseure bei den Dreharbeiten fertige Game
Characters in Echtzeit durch finale Environ-
ments laufen lassen kdnnen. Neben Facial-
und Body-Capture besitzt das House of Move
auch einen EOG (Electro-oculograph), der
Augenbewegungen trackt, indem er Gehirn-
signale captured, die ein Protagonist an seine
Augenmuskeln sendet. Game-Steuerung mit-

Bild: Ubisoft

des Gameplays nutzen muss. Fernglas im \

Einsatz (links); ein Sprengsatz (rechts)
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tels Gehirnstrémen scheint somit nicht mehr
weit entfernt zu sein.

Auch fir klassische Filmschauspieler
wird die Games-Welt eine immer attraktivere
Branche, denn hier gibt es seit dem zuneh-
menden Einsatz der Capture-Technik immer
mehr zu tun fur sie. Die Rolle des Sam Fishers
ist ein Zwei-Jahres-Job fiir den Darsteller
Eric Johnson ... so lange dauert der komplette
Entwicklungsprozess mit den Dreharbeiten
fur ESplinter Cell: Blackliste. In den ersten
funf Teilen lieh der Schauspielveteran Mi-
chael Ironside Sam Fisher seine Stimme. Da
EBlackliste jedoch der erste Game-Teil ist, bei
dem Performance Capture fir die Darstel-
lung des Sam Fishers eingesetzt wird, musste
ein jingerer Darsteller gefunden werden, der
auch die korperlichen Anforderungen einer
Capture-Performance mit vielen Action- und
Stunteinlagen erfiillen kann. Der neue Sam
Fisher ist der 33-jahrige Kanadier Eric John-
son, der bisher in Serien wie ESmallvilles oder
EFlash Gordone mitgewirkt hat.

Die Cut Scenes des Spiels werden eben-
falls von einem Regisseur gedreht, der seine
Wurzeln in der Filmbranche hat. David Foot-
man hat als Regieassistent bereits an Filmen

Bild: Ubisoft

realistisch agieren kénnen, wird mit den ver-
schiedensten Requisiten gearbeitet. Fir den
digitalen Multitouch-Tisch im Game stehen
die Schauspieler vor einem Holzgerist, das
mit Draht Gberzogen ist, und dasselbe Gro-
Benverhaltnis zu den Menschen besitzt wie im

wie EThe Day After Tomorrowe oder EX-Mens Game. So stehen und agieren die Darsteller
gearbeitet, bei EI, Robote und den EFantasticim korrekten Raumverhaltnis zum Game En-

Foure war er als Regieassistent fiir die Moti-
on-Capture-Szenen zustandig. Ein entschei-
denden Unterschied, der die Entwicklung von
Games im Vergleich mit Filmen jedoch so
viel komplexer und aufwendiger macht, be-
schreibt Yannis Mallat, der Geschaftsfuhrer
der Ubisoft-Studios Montreal und Toronto, auf
der Pressekonferenz in Toronto, so;: EGames
sind keine Filme. Wie Filme erzahlen sie zwar
ebenfalls eine Geschichte, aber mit einem fun-
damentalen Unterschied: Interaktivitat. Wir
mussen unser Bestes tun, damit unsere Ar-
beit fiir Games Hollywood-Kaliber erreicht.e
Gedreht wird auch in derselben Frequenz
eines Filmdrehs ... Szenen missen so oft wie-
derholt werden, bis sie zur Zufriedenheit des
Regisseurs ausfallen. Damit die Darsteller
die Abstande des 3D-Environments im Game
richtig einschétzen und die Game Characters

DIGITAL PRODUCTION

vironment. Auch die kleineren Requisiten wie

Waffen und Sprengsatze sowie Sam Fishers
Nachtsichtgerat befinden sich im Requisiten-

schrank und haben ein realistisches Gewicht
und eine reale GroflRe, um eine physisch kor-
rekte Handhabe zu ermdglichen.

Studiogestaltung

Das neue Performance-Capture-Studio von
Ubisoft Toronto gilt mit seiner Ausstattung
aktuell als State-of-the-Art-Studio. Das
Performance-Arial des Studios, das in der
West-End-Gegend von Toronto liegt, betragt
600 Quadratmeter ... hier ist also auch viel
Platz fur Action- und Stunt-Performances.
Fur diese ist das Studio mit vielseitig einsetz-
baren Hochlast-Stunt-Balken ausgestattet.
Das Studio ist in einem Box-in-Box-System

An diesem Holztisch stehen die Splinter-Cell=
Darsteller wahrend des Drehs zur Game-Szene
| (links) und mussen realistisch darstellen, das
sie gerade einen Multitouch-Tisch bedienen

gestaltet. Das bedeutet, dass in das eigent-
liche Studiogebaude ein kleinerer Raum hi-
neingebaut wurde, dessen Wénde aus gelbem
Schaumstoff bestehen, der mit einer weien
Schicht Fiberglas tiberzogen ist. Zwischen der
EBoxe und den urspriinglichen Studiowanden
ist noch etwas Platz, so dass die Luft in die-
sem zusatzlichen Hohlraum absorbierend
fur Stérgerausche von auen wirkt. Durch die
Schaumstoffwande mit dem Fiberglasiber-
zug entsteht so aulRerdem wéhrend des Drehs
kein Echo-Widerhall.

Das Studio-Team bestatigte, dass sie im
Studio an einem Gewittertag mit Sturm und
Regen absolut nichts von den Geréauschen
drauBen mitbekommen haben und sich beim
Herauskommen wunderten, warum die Stra-
e so nass war. Auch die Klimaanlage ist
extra fur das Studio ohne stérende Nebenge-
rausche gebaut worden ... ein Traum fur jeden
Tonmeister.

Studiostationen

Insgesamt vier Kontrollstationen im Studio
sorgen fiir einen reibungslosen Ablauf beim
Performance-Capture-Dreh ... sie fangen alle

Links: Auch die Schuhe der Hauptdarstellerin
sind mit Markern ausgestattet.

Rechts: Eric Johnson leiht dem Game-Heldeh
Sam Fisher Bewegung, Mimik und Stimme.
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s Die Helm-Kamera-Rigs tragen die Darstell¢s

5 fur Referenzaufnahmen von ihrer Mimik.2

[s1]

Das Motion-Capture-Studio in Toronto ist mit
80 Vicon-T160-Kameras ausgestattet ... sie gilt
derzeit auf dem Markt als bestes Kameramodell

fur Motion Capturing.

Vier Canon XF305 rund um das Studiovolum
dienen als Referenzkameras beim Dreh.

Korperbewegungen, Stimmen und Gesichts-
bewegungen uber einen Timecode synchro-
nisiert ein. Ganz links befindet sich eine Au-
dio-Station, etwas hoher rechts daneben eine
Hardware-Station mit zwei High-End-PCs fir
die Capture-Software Vicon Blade, die dafir
sorgt, dass die Bewegungen der Schauspieler
in die Hardware gelangen.

Daneben befindet sich noch eine kleinere
Station mit einem PC, an dem separat das
3D-Environment kontrolliert werden kann.
Waéhrend das Audio- und Editing-Department
bei Ubisoft Toronto wegen der verwendeten
Software-Pakete Pro Tools 9 und Final Cut
Mac-Computer benutzt, befinden sich in der
Motion-Capture-Station ausschlieBlich PCs

mit Windows-Betriebssystem, nur mit die-
sem ist Vicon Blade kompatibel.

Vicon T160

An den Metallgeriisten rund um das Studio-
volumen sind 80 Vicon-T160-Kameras ange-
bracht, die aktuell als das beste Motion-Cap-
ture-Kameramodell auf dem Markt gelten.
Die Vicon T160 verfiigt Giber eine Auflésung von
16 Megapixeln, kann 10-Bit-Graustufen mit
4704 x 3456 Pixeln erfassen und Geschwin-
digkeiten von bis zu 2.000 fps aufnehmen.
Bei voller Bildaufldsung von 16 Megapixeln
erfasst die Vicon T160 bis zu 120 Bilder pro
Sekunde, somit liefert das T160-Modell eine
erhebliche Leistungssteigerung gegenuber
den bisherigen MX-Kameras. Auch 240 fps
sind mdglich, dann aber mit einer
Auflésung von 8 Megapixeln.
Auf Sensorseite ist die Kamera
mit einem speziell angefertigten
Vicon-Avalon-Sensor geristet,
der der weltweit erste 16-Me-
gapixel-Motion-Capture-Sensor
sein soll. Shutter-Kameras sind
tolerant gegenuber Set-Licht oder
Laborbeleuchtung, was die Sy-
stemgenauigkeit erhéhen soll. Fir
die speziellen Anforderungen einer
Motion-Capture-Aufnahme, die
mit den Rolling Shuttern von nor-

Auf den Sharp-Monitoren rund um das Stu-
diovolumen kann man die vier Outputs der

Referenzkameras nebeneinander betrachten|
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Links: Ein Blick
Kontroll-Station

Rechts: Mit einem
kann am Set der Kame

end des Drehs von der
n das Studiovolumen.

ahr
aus i

ckten Marshall-Monitor
apfad bestimmt werden.

getrg

malen CMOS-Sensoren nicht erfullt werden,
besitzt die Vicon T160 einen elektronischen
Freeze-Frame-Shutter. Auch die Vicon-Linse
soll speziell fiir Motion-Capture-Aufnahmen
entwickelt worden sein. Laut Vicon besitzt sie
einen grof3en Bildkreis, der sicherstellt, dass
das gesamte Bild gleichmaRig ausgeleuchtet
ist und nicht nur das Zentrum. Aufgrund der
hohen Auflésung der Vicon T160 sind laut Ubi-
soft 80 Kameras dieses Modells ausreichend
fur das groRRe Studiovolumen, um High-End-
Performance-Capture-Aufnahmen zu ge-
wahrleisten.

David Footman ist der Meinung, dass (Edies
das beste Performance-Capture-Studio sei, in
dem er je gearbeitet hate. Das Besondere seien
vor allem die acht schnurlosen Helmkameras,
die Gesichtsziige erfassen und in Echtzeit mit
Stimm- und Kérperbewegungen synchronisie-
ren. Laut Ubisoft werden fir die Face-Capture-
Aufnahmen die gleichen Helm-Kamera-Rigs
genutzt, welche fir Peter Jacksons EHerr der
Ringes-Trilogie entwickelt wurden. Die Aufnah-
men der Gesichter erfolgen jedoch markerlos,
wodurch ihnen lediglich eine Referenzfunktion
in der Postproduktion zukommt. Eine aufwen-
dige Nachbearbeitung per Keyframe-Animati-
on ist noch vonnéten. Uber einen Marshall-V-
LCD70XHB-3GSDI-Monitor, der auf ein Rig mit
zwei Haltegriffen geschraubt ist und mit Mar-
kern getrackt wird, kann der Regisseur diesen
Monitor im realen Drehset als virtuelles Kame-
ra-Rig nutzen und so prézise den Kamerapfad
im Game selbst bestimmen.

Blade-Software

Mit der Blade-Software von Vicon in der Versi-
on 1.7 erfolgt auf den zwei High-End-PCs der
Motion-Capture-Controll-Station die Bewe-

gungserfassung an sich ... eines der Key-Fea-
tures sind neben der eigentlichen Datenerfas-
sung auch die Echtzeitwiedergabe der Daten
in 3D oder 2D. Mit MotionBuilder kénnen dank
dieses Features die Capture-Daten in Real-
time modifiziert werden. So kann sich das
Team direkt von der Qualitat der Bewegung
und der Positionierung der CGI-Charactere
im Raum Uberzeugen und ausgewahlte Sze-
nen abspeichern.

Die Kameras missen in Blade jeden Tag
neu kalibriert werden, damit jede Aufzeich-
nung korrekt lauft. Zu diesem Zweck stellen
sich die Darsteller zunéachst in die T-Position,
um danach die Bewegungserfassung aller
Korperteile auf ihren personlichen Bewe-
gungsradius mit fest vorgegeben Bewe-
gungsablaufen einzustimmen.

Audio und Referenz

Das Audioteam nutzt fiir Voice-Over-Aufnah-
men Neumann-Mikrofone der Marke DLM 103.
Am Set befinden sich aul3erdem zwei Boom-
Sound-Angeln der Marke Sennheiser 416,
insgesamt verfuigt die Audio-Controll-Station
Uiber 16 In- und Outputs ... sechs Schauspieler
kdnnen so am Drehset gleichzeitig reden.

An der vierten und letzten Station ste-
hen die Monitore mit sechs Bildschirmen
nebeneinander fir die Kontrolle der Facial-
Capture-Aufnahmen der verschiedenen Dar-
steller. In der Mitte des Studios am Rand des
Aufnahmevolumens lassen sich die Outputs
der vier Referenzkameras des Modells Canon
XF305 betrachten, die rund um das Innere des
Studiovolumens positioniert sind.

Da dies der erste ESplinter Cells-Teil ist,
der mit Performance Capture entsteht, wird
es spannend sein zu sehen, wie die Fans der

Bild: Ubisoft

Reihe das neue Entwicklungsprinzip anneh-
men werden. Ist Sam Fisher noch der Alte,
wenn er sich jetzt wie Eric Johnson bewegt
und spricht ... und nicht mehr per Keyframe
animiert wird und Michael Ironsides Stimme

hat?

AufRerdem ist viel Geld in die Grindung
des Toronto-Studios geflossen ... war dies
vielleicht zu optimistisch gedacht oder wird
sich auch dieser zweite kanadische Standort
als Erfolgskonzept wie in Montreal bewah-
ren? Oder endet das Ganze in einem weiteren
Vancouver-Desaster?

Viele Fragen sind noch offen, die Zukunft
wird es zeigen. Mutig und innovativ war die-
se Entscheidung von Ubisoft jedenfalls jetzt
schon. mf

Mit der Renderfarm werden wahrend eines
Drehs enorme Datenmengen verarbeitet.
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DP: Hat Ubisoft fur die Pipeline neue technische Entwicklungen ge-
macht?

Graham Qually: Ja, wir haben einen Technical Director, Guillaume
Plourde, und er hat zusétzliche Entwicklungen fiir die Capture-Soft-
ware Vicon Blade kreiert. Beispielsweise eine Playback-App, die auf
iPhones und iPads funktioniert, so dass der Regisseur sich alles direkt
ansehen kann. Und auch die Capture-Software, die die Head-Moun-
ted-Cameras aktiviert, wurde von ihm geschrieben.

DP: Welche Hardware benutzt Ubisoft, um die grol3e Datenmenge des
Performance-Capture-Drehs zu verarbeiten?

Graham Qually: Das ganze Capture-System lauft High-End-PC-ba-
siert. Denn die Hardware muss extrem grofl3e Datenmengen verarbei-
ten, eine einzelne Datei von einem Video, das gecaptured wurde, ist i
zu einem halben Terabyte groR3.

DIGITAL ART SCIENCE & EDUCATION SERVICE

Graham Qually: Bis jetzt haben wir das noch nicht ge-
macht. Aber es wurde schon dariiber gesprochen und
ich personlich ware sehr dafir. In meiner beruflichen
Laufbahn habe ich zuvor bereits Tiere gecaptured. Es
waren zwei Hunde und wir haben zwei spezielle Cap-
ture-Anzige flr sie anfertigen lassen. In ESplinter Cell:
Blackliste kommen auch Hunde vor, aber die werden
nach wie vor mit Keyframe-Animation erstellt.

DP: Wie viele Leute konnen maximal gleichzeitig wah-
rend eines Drehs gecaptured werden?

Graham Qually: Die héchste Anzahl an Personen, die wir bisher gleich-
zeitig gecaptured haben, waren zwolf Leute. Ich denke aber, dass menr
Personen durchaus méglich waren, denn mit zwolf gab es keinerlei
Schwierigkeiten.

DP: Wird auch Real-Time-Capturing direkt in die Game-Engine in Toro n-
to gemacht?
Graham Qually: Nein, wir machen kein Real-Time-Capturing direkt in
die Engine. Vor allem im Bereich der Gesichtsausdriicke und der Hande
findet zuvor noch ein umfangreiches Keyframing statt, in Abh&angigkeit
zu den Markern, die verwendet wurden. Die eine Art von Markern ist
fur die Handanimation, nicht fiir die Finger ... die andere Sorte Marker
nur fuir die Finger. Das Finger-Capturing findet zur gleichen Zeit wie
das Body-Capturing statt. Zwischendurch checkt immer wieder einer
vom Team, ob die Bewegung der Finger kor-

DP: Sind es spezielle Tracking-Marker, die ihr
verwendet, oder handelstibliche?

Graham Qually: Viele Leute denken, wenn sie
die Marker sehen, dass sie sehr speziell sind,

»Die Vicon-T160 ist aktuell die

beste MoCap-Kamera weltweit. «

rekt ist. Der Rest wird dann mit Keyframe-
Animation in der Post geldst.

DP: K6nnen mit den Helmkameras auch

GrahamQually  kleinste Mikrobewegungen des Gesichts

MoCap-Spezialist

aber eigentlich sind sie sehr simpel. Es sind
Bélle aus Schaumstoff, die mit dem gleichen
reflektierenden Material iiberzogen sind, das man auch auf Laufschu -
hen oder Outdoor-Jacken findet. Die Marker sind weich, so dass sich
die Schauspieler mitihnen am Kérper auf dem Boden abrollen kdnnen,
ohne sich zu verletzen. Statt der Tracking-Marker leisten unsere 80 Vi-
con-T160-Kameras die ganze Arbeit. Die Kameras senden Infrarotlicht
auf die Marker, diese reflektieren das Infrarotlicht, das dann als Sign al
zuruick an die Kameras geht. Die verschiedenen Farbmarkierungen an
den Anziigen dienen nur als Referenz fur das Motion-Capture-Team.

DP: Wie viele Marker werden an einer Person durchschnittlich ange-
bracht?

Graham Qually: Das Marker-Set, das pro Darsteller an einem Anzug
befestigt wird, besteht aus etwa 55 bis 68 Markern, je nachdem, wie
detailliert die Bewegung der Person gecaptured werden soll.

DP: Werden eigentlich auch Tiere fur ESplinter Cell: Blackliste in Tor on-
to gecaptured?

wéhrend eines Drehs eingefangen werden?
Graham Qually: Nein, denn wir nutzen
markerloses Face-Capturing fir ESplinter Cell: Blackliste. Diese Mog-
lichkeit hatten wir zwar mit dem technischen Equipment, aber in der
Praxis machen wir es nicht. Das Team verwendet die Aufnahme mit
dem Timecode nur als Referenz. Wahrend des Software-Prozesses
von dem Gesicht haben wir so die Gesichter aller Performance-Cap-
ture-Darsteller nebeneinander und kénnen sie optimieren und anpas-
sen. Und da der Timecode mit der Audioaufnahme synchronisiert ist,
wird das Gesprochene der Person zeitgleich mit der Bewegung des
Gesichts aufgezeichnet.

DP: Mit wie vielen fps shooten die Vicon-T160-Kameras?

Graham Qually: Wir drehen mit 120 fps. Sie kdnnten zwar wesentlich
mehr aufnehmen, aber das ist fiir unsere Zwecke nicht nétig. Sogar ein
Golfschlag, der von der Bewegung her sehr schnell ist, kann mit 120
fps optimal gecaptured werden.

DP: Wie viele Vicon-Kameras sind in einem Performance-Capture-

o
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Studio sinnvoll? Warum hat sich Ubisoft Toronto fiir 80 Kameras ent-
schieden?

Graham Qually: Das Studio ist mit dem Kamera-Modell T160 von Vicon
ausgestattet und nur wenige Capture-Studios weltweit haben diese
Art von Kameras. Sie sind aktuell die besten Capture-Kameras auf
dem Markt. Viele Studios haben Kameras mit schlechterer Qualitét,
deshalb benétigen sie vielleicht eine hthere Anzahl. 80 Vicon-Kane-
ras dieses Modells sind mehr als ausreichend fur das, was wir errei-
chen wollen.

DP: Werden auch Gameplay-Szenen von ESplinter Cell: Blackliste ge-
captured oder nur die Cut Scenes und die Cinematics?

Graham Qually: Es werden sowohl das gesamte Gameplay als auch die
gescripteten Events gecaptured, aber mit zwei verschiedenen Teams.
Fir die Gameplay-Szenen kommt ein spezielles Team mit Regisseur
und Animation Supervisor ans Set. Der Regisseur David Footman dreht
mit seinem Team die Cinematic-Teile von ESplinter Cell: Blackliste

DP:Wie ist die Pipeline aufgebaut? Wie gelangen die Daten in die Hard-
ware?

Graham Qually: Alle Capture-Daten werden in Vicon Blade als .hdf-
Datei gespeichert, eine RAW-2D-Datei, die jede Kamera aufnimmt.
Im Anschluss leistet das Blade-Team die 3D-Rekonstruktion. Dabei
missen wir, falls Marker bei der Aufnahme verdeckt wurden, diese
ersetzen. Sind dann alle Marker vollsténdig, senden wir diese Daten in
MotionBuilder und Gibertragen per Solving die Daten auf den jeweiligen
Character. Legt dann beispielsweise Sam Fisher seine Hand beim
Dreh auf die Turklinke, in den Capture-Daten ist aber noch ein Ab-
stand zwischen der Hand und der Tir, dann miissen wir dies ebenfalls
noch anpassen. Sind all diese Dinge erledigt, geben wir die Szenen
an das Postproduktionsteam weiter, die dann alle Optimierungen an
den Gesichtern, den Handen, dem Korper und den Haaren in der Post
vornehmen. Sie geben den Game Characters den finalen Look und die
ausgeglichenen Bewegungen.

DP: Welche Software nutzt das Animation-Team?
Graham Qually: Ich glaube, sie nutzen Maya. Aber ich bin die meiste
Zeit hier im Studio und sehe selten die andere Seite. (lacht)

DP:Kann man Performance Capturing wirklich als Game Changer fir

die Spieleentwicklung betrachten oder ist dieser Ausdruck ubertrie-

ben? Ist es vielleicht nur eine Bequemlichkeit, um die Arbeit fir da s
Animation-Team zu verkirzen?

Graham Qually: Ich denke, dass es von beidem etwas ist. Natirlich
vereinfacht es die Animationsarbeit extrem, denn wenn man Sam Fi-
sher auf eine bestimmte Art und Weise darge-

Graham Qually: Die Frage ist sehr spannend, weil wir uns genau tber
eine solche Option bereits bei Ubisoft unterhalten haben. Wenn man
eine VR-Brille tragt ... wie zum Beispiel die Oculus Rift, die es derzeit
bei Kickstarter gibt ... und diese mit Markern getrackt ist, werden die
Daten direkt in die reale Person gestreamt. Wird noch gleichzeiti g ein
Capture-Anzug getragen, kann eine Person in einem Capture-Volumen
herumlaufen. Sie wird so komplettin das Gameplay integrier t und sieht
das Game Environment als 3D-Umgebung. Wir wollen demnéchst ei-
nige Tests Uber einen Zeitraum von zwei Wochen durchfiihren ... ver-
mutlich in den nachsten Monaten. Wann es die Moglichkeit des wirk-
lichen Real-Time-Gamings jedoch tatsachlich

stellt haben méchte, dann bleibt er konsistent

wahrend des gesamten Projekts so. Dagegen
kann es bei der Keyframe-Animation passie-
ren, dass er sich durch die Bearbeitung von

»MoCap ermdglicht Konsistenz in

der Darstellung des Characters.«

auf dem Markt geben wird, wiirde zwar jeder
gerne wissen, aber das ist noch unklar.

DP: Eine der Regeln der Academy of Motion

verschiedenen Artists in einigen Szenen un-
terschiedlich verhélt oder bewegt. Was wir
mit Performance Capture sehr schnell erstellen kénnen, wiirde einen
Artist eine lange Zeit beschaftigen. Sehr niitzlich ist Performance Cap-
ture auch fur Previs, denn wir kdnnen Menschen direkt in ein Environ-
ment bringen sowie das Set in Echtzeit herumschieben. Das ist insbe-
sondere flr Regisseure eine tolle Sache, sie kdnnen sich die Szenen
viel besser vorstellen und Regieanweisungen direkt umsetzen.

DP: Wie sieht die Zukunft aus? Wird es zukiinftig Real-Time-Anwen-
dungen geben, bei denen ein Spieler mit einem Anzug in Echtzeit eine
Figur durch ein Game steuern kann ... auch durch komplexe Environ-
ments und Leveldesigns?

Picture Arts and Science besagt: EMotion
Capture ist keine Animatione. Auch gilt eine
MoCap-Performance in den Augen der Academy nicht als Schauspiel

... Andy Serkis forderte deshalb eine eigene MoCap-Kategorie. Wie ist
deine Meinung dazu?

Graham Qually: Ich stimme dem ersten Satz zu, denn Motion Capture
hat mit Animation Uberhaupt nichts zu tun. Meiner Meinung nach ver -
dient Andy Serkis einen Oscar als bester Schauspieler, auf eine ge-
wisse Art wird er von der Academy bestohlen, weil es keine eigene
Kategorie fur diese Art der Performance gibt. Es ist eine ganz eigene
Kunstform, und Serkis ist von seiner Darstellung her ... denn am Set
ist er tatséchlich der Affe oder der Gollum, den er darstellt ... in diesem
Bereich einzigartig. mf
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