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MD.H | RISE

Nachdem auf dem Cover des OP-Karriere-Sonderheftes eines der Bilder aus ,,Rise" zu bewundern war, wollen wir nun
beschreiben, wie die mechanische Motte entstanden ist. Fiir uns Studenten im Bereich Digital Film Design an der MO.H
Berlin gilt es, jedes Semester mit einer Projektarbeit in Form eines Kurzfilmes abzuschliefen. Dabei sind fir die Pro-
duktionsphasen je circa 2 Monate Vollzeit eingerechnet und sollen die wahrend des jeweiligen Semesters vermittelten
Fahigkeiten widerspiegeln und vertiefen.

n der Mediadesign Hochschule (MD.H)
Awird grofler Wert darauf gelegt, sich

anfangs erst auf die filmischen Grund-
lagen zu fokussieren. Mit Kursen wie Bild-
komposition und Storytelling soll deutlich ge-
macht werden, wie stark der Zusammenhang
dieser beiden Komponenten eigentlich ist.

Ein gezielter Bildaufbau dient somit nicht
nur alleine der Asthetik, sondern hilft dabei,
die Story auf einer unbewussten Ebene zu
Ubermitteln, um so den Betrachter auf eine
indirekte Weise anzusprechen. Animation-
Basics und Zeichenkurse trainieren dage-
gen die handischen Fahigkeiten respektive
das Gefihl fur richtiges Timing und Formen.
Wichtige Animationsregeln wie Anticipation,
Posing, Bewegung in Bogen et cetera sollen
helfen, dem Charakter Glaubhaftigkeit und
Ausdruck in seiner Aktion zu geben.

Erst solche Basiskenntnisse bilden ein
angemessenes Fundament, um den Forde-
rungen der weiteren Studienzeit und auch
dem Berufsleben in dieser Branche gerecht
werden zu kdnnen.

Digitale Gestaltung

Ab dem zweiten Semester wurden wir in die
digitale Gestaltung eingefiihrt. Da viele unter
uns im Umgang mit den verschiedenen Soft-
warepaketen sehr bis komplett unerfahrenin
dasStudiumgingen, bestand die Projektarbeit
diesesJahrgangesauseinemSoloprojekt. Da-
durch musste man sich gezwungenermafien
als einzelne Person mit samtlichen Aspekten
der 3D-Umsetzung auseinandersetzen und
erhielt so die Maglichkeit, sich ein allge-
meines Verstandnis anzueignen. Viel wich-
tiger jedoch ist, dass man seine personlichen
Starken und Schwachen aber auch Vorlieben
in den einzelnen Bereichen erkennt und sich
so besser fir die Zukunft orientieren kann.
Mit dieser Erfahrung war es uns schlieflich
mdglich, im dritten Semester moglichst aus-
geglichene Gruppen fiir ein 3D-Teamprojekt
von je sechs Mitgliedern zu bilden.

Der Kurzfilm

In der Geschichte des Kurzfilmes war es uns
wichtig, eine elegante jedoch triste Welt zu
erschaffen, die sich auf eine fiktive Art und
Weise nicht grundsatzlich von der unsrigen
unterscheiden sollte. Dabei sollte der Kern der
Geschichte das Thema eines gangigen Zwists
werden: Der Fortschritt zerstort langsam aber
sicher unseren natirlichen Lebensraum. Un-
ser Hauptaugenmerk lag jedoch nicht auf der

Visualisierung dieser Tatsache, sondern auf
der Frage: Was ware, wenn die Natur dieser
Zerstorung die Stirn bieten wiirde? Wahrend
der Ausarbeitung dieser Problemstellung
kam das Team jedoch immer wieder zu der
Erkenntnis, dass der heutige Mensch nicht
ohne den Komfort der Technik leben will, sich
dennoch krampfhaft an seinem natirlichen
Lebensraum festhalt. Dieser starke Kontrast
sollte nachher vor allem den visuellen Teil
des Kurzfilmes definieren, und zwar mit der
Fragestellung: Wie konnen wir gezielt Sympa-
thie und Antipathie lenken? Mit diesen beiden
Kernaussagen entstand der Film ,Rise”.

Dramaturgie

Die Dramaturgie des Filmes besteht aus ei-
ner aufbauenden Handlung. Dies wurde am
Anfang durch eine langsame, sich hinabbe-
wegende Kamerafahrt realisiert. Der Establi-
shing Shotin ,Rise” aber hatte eine wichtigere
Aufgabe als nur die Einfiihrung in die Szene-
rie, er sollte Spannung aufbauen und den Zu-
schaueraufdas Bedrohliche einstimmen. Dies
setzten wir bewusst durch einen wandelnden
Stil um, wobei man aus der farbigen in eine
triste und farblose Welt eintauchen sollte. Das
unbehagliche Gefiihl verstarkten wir zudem
durch ein Scene-Setup, was aus einem alten,
verlassenen und engen Treppenhaus bestand
und eben durch die hinabfahrende Kamera-
fahrt, welche unbewusst eine unbehaglichere
Gefiihlslage erzeugt als eine aufsteigende.

Im zweiten Akt stand die Geburt des
Schmetterlings im Fokus, die einer der wich-
tigsten Augenblicke des Kurzfilmes war. Dem
Team war es wichtig, visuell als auch erzahle-
risch extreme Kontraste einzubauen, um dem
Zuschauer die Suche nach Sympathietrdagern
zu vereinfachen. So schliipfte aus einem Ko-
kon, auf dem kurz zuvor noch eine Fliege saf,
ein technischer Schmetterling, wobei man
alle drei mit den unterschiedlichsten Charak-
teristika assoziierte. Wo der Kokon als schlei-
mig, unbekannt und die Fliege mit Verwesung
und Tod wahrgenommen wurde, stand der
Schmetterling fur die Neugeburt, das Un-
schuldige und die Asthetik. Durch die Geburt
eines so zerbrechlichen Geschopfs wollten
wir die bislang anhaltende angespannte und
bedrohliche Atmosphare in den Hintergrund
stellen. Dies setzten wir durch gezielt ruhige
Kamerabewegungen um, wobei der Schmet-
terling immer im Fokus blieb.

Im dritten Akt setzten wir schliefllich bei-
de Kernaussagen um. Der Zuschauer sollte
aus der idyllischen Illusion erwachen und

von Stefan Mayr und Sven Hof

merken, dass das Bedrohliche stets vorhan-
den war, jedoch nur flr kurze Zeit nicht im
Fokus stand. Hektische Kamerafahrten als
auch spannungsaufbauende Musik sollten
die wahre Gefahr ankindigen. Der Tod des
Schmetterlings kam schlussendlich durch
ein unaufhaltsames, aggressiv Geflecht aus
Wurzeln, welchesausden Eckendes Treppen-
hauses wuchs. Fiir das Team war es wichtig,
dass gerade wahrend des kurzen Kampfes
die Sympathien des Zuschauers auf Seite des
Schmetterlings bleiben, was eigentlich ei-
nen Wiederspruch in ihm hervorrufen sollte,
da dieser die Technik symbolisiert, welche
schleichend die Natur unterdriickt.

Umsetzung

Die Tatsache, dass wir uns fiir 3ds Max 2011
als unsere Haupt-3D-Software entschieden
haben, stellte unsere wohl grofite Herausfor-
derung dar, da wir erst im dritten Semester
in dieses Programm eingeflihrt wurden und
somit kein sehr grofler Erfahrungsschatz
vorhanden war. Fiir ,Rise” hatten wir viele
Visionen fir die visuelle Gestaltung, wussten
jedoch zu Beginn nichtimmer, wie diese Ideen
technisch umsetzbar sind. Sehr schnell stell-
ten wir fest, dass vor allem die Bereiche Si-
mulationen und Rigging sich teilweise sehr
stark von Maya oder Blender unterscheiden,
welche unsere Hauptwerkzeuge im vorher-
gegangenen Semester waren.

Die Losung war Learning by Doing. Mittels
unzdhliger Tests und ebenso vielen geschei-
terten Versuchen konnten wir uns schlieilich
Stiick fur Stiick an das gewiinschte Resultat
heranarbeiten. Dieser Prozess war oft sehr
frustrierend, aber auch gleichermafien inte-
ressant. Es bestand zwar jederzeit die Mog-
lichkeit,unsmitFragenanunserendamaligen
3ds-Max-Dozenten zu wenden, der persén-
liche Ehrgeiz jedoch, anfallende Probleme
durch eigene Recherchen und Versuche zu
bewadltigen, war dann oft grofer.

Umso grofBer war dann das Erfolgsgefiihl,
funktionierende Losungswege herausgear-
beitet zu haben. Diese Herangehensweise
diente einerseits unglaublich der person-
lichen Weiterentwicklung, brachte anderer-
seits aber einen hohen Zeitdruck mit sich.

Der zeitliche Rahmen war mit circa acht
Wochen Vollzeit einfach zu knapp gesetzt, um
innerhalb dessen fiir jeden Arbeitsschritt den
vermeintlich optimalen Weg zu finden. Aufer-
dem waren noch Arbeiten wie Animationen,
Rendern und Compositing fallig, welche an
sich schon sehr zeitintensiv sind. Nicht selten
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mussten aus diesem Grund heraus Priori-
taten gesetzt und Kompromisse ausgearbei-
tet werden.

Rendering

Gerendert haben wir mit mental ray und fir
den Look nutzten wir ein Ambient-Occlusion-
Material, welches wir im Renderer als Materi-
al Override einstellten, um es so auf samtliche
Objektein der Szene gleichermaflen anzuwen-
den. Dies flihrte zu schnelleren Renderzeiten,
da auf Licht und sonstige Shader verzichtet
werden konnte und es uns so erst maglichwar,
innerhalbdersehrknappenZeitvoninsgesamt
circa zwei Monaten den Film fertigzustellen.

Fazit

Als Fazit konnen wir sagen, dass der Zweck,
der hinter der Projektarbeit steht, nicht zu
kurz kam. Erst dadurch, dass wir uns inten-
siv mit allen Aspekten zur Umsetzung dieses
Kurzfilms auseinandersetzen mussten, war
es uns moglich, mit der Software vertraut zu
werden. Wichtiger war es aber, sich im Team
sozuorganisieren, dasseinreibungsloser Ar-
beitsablauf gewahrleistet war. Die bisherigen

Der Schmetterling kurz vor dem Angriff durch das Wurzelgewéchs, welches sich stetig ausbreitet [oben).  Rickmeldungen zu dem Film waren sehr gut
Rendertest der Fliege mit Shader, bevor das Team die Enfscheidung fiir einen simpleren Look fraf, wel- — vor allem der recht simple Schwarz-Weif-
cher kurze Renderzeiten mit bedriickender Atmosphéare verbindet (unten).

Look wird als gute Unterstiitzung der Sto-
ry angesehen, da er den Kontrast zwischen
Eleganz und Tristheit herausstreicht. Der
Schmetterling kommt so scheinbar durch
seine Geradlinigkeit viel eleganter und reiner
zur Geltung, da die Aufmerksamkeit auf die
Details gelenkt wird und nicht durch andere
Faktoren wie zum Beispiel starke Reflexionen
abgelenkt ist oder in ihnen untergeht.

Rezeption

Der Film wurde mit einer 1,7 bewertet. Es
scheint teils leichtere Mangel in der Kamera-
fihrung zu geben, aber grofiteils ist - laut den
bewertenden Dozenten - die Darstellung und
Bildkomposition sehr aussagend. Sie unter-
streicht die beengende Atmosphare, indem
Objekte fast komplett aus dem Bild gedriickt
werden. Die Story ist etwas schwer verstand-
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lich, dariiber gab es auch unter den Dozenten
geteilte Meinungen. Uns war es wichtig, dem
Betrachter ein gutes Maf3 an Interpretati-
onsfreiheit zu lassen, ohne ihm eine Haltung
aufzudrangen. Unseren Film konnen Sie auf
Youtube im MD.H-Channel ansehen und sich
selber eine Meinung bilden.

Die Tatsache, dass ,Rise” es auf das Ti-
telcover des DP-Sonderheftes geschafft hat,
wird in der Uni mit viel Stolz promoted. > ei
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