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Der Hobbit Scratch 7 MoCap in C4D

Jackson jagt die Menage- Color Grading + Motion und Performance H“ “H““HH
rie durch Neuseeland von Assimilate Capture fiir jedermann L1 R
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Mithilfe von sensorischen
Motion Capture Suites,

wie hier dem Xsens MVN,
lassen sich die Messungen
von Bewegungen direkt am
Korper aufnehmen, ohne
den Umweg tiber Kameras.

Verrenken 2.0

Motion Capture fur und mit Cinema 4D

Das Thema Motion Capfure scheint in jingster Zeit einen kleinen Boom zu erleben. Dies liegt vor allem an kosten-
glinstigen Einstiegsvarianten, die unter anderem durch die Spielkonsaolen den Weg in viele Wohnzimmer und Bliros
gefunden hahen. Dieser Artikel fasst die aktuellen Trends und Techniken zusammen und weist am Ende auf Losungen
vor allem fur Cinema-40-Nutzer hin. von Arndt von Koenigsmarck
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er Begriff Motion Capture wird gemein-
Dhin benutzt, wenn es um Techniken
geht, die reale Bewegungen digitalisie-
ren und so flir Rechner verwertbar machen.
Esistgrundsatzlich ersteinmal egal, ob dabei
die Vibration eines Autos oder der Salto eines
Turners erfasst werden. In beiden Fallen las-
sen sich die Veranderungen der Lage durch
Winkel im Raum beschreiben. Werden diese
erfassten Winkel auf 3D-Objekte libertragen,
konnen reale Bewegungsablaufe glaubhaft
aufvirtuelle Modelle Ubertragen werden.
Das Ubertragen der Daten auf die 3D-Mo-
delle stellt dabei kaum Probleme dar, aber
das Einsammeln schon. Dies lasst sich schon
daran erkennen, wie hoch der finanzielle Auf-
wand bei optischen und besonders auch bei
sensorischen Systemen sein kann, die auf die
Erfassung von menschlichen Bewegungsab-
laufen spezialisiert sind. Betrage zwischen
20.000 und 60.000 Euro sind keine Seltenheit
fir professionelle Komplettsysteme. Lassen
Sie uns daher einen Blick auf die Vor- und
Nachteile der verschiedenen Losungen wer-
fen, die am Markt verfiigbar sind.

Optische Losungen mit Markern

Das sicher dlteste Verfahren zur Erfassung
von menschlichen Bewegungen beinhaltet die
Triangulation von Markern am Korper. Dabei
hillt sich der aufgenommene Schauspie-
ler oftmals in hautenge, dunkle Anziige, die
nahe den Gelenken mit stark reflektierenden
Punkten oder Kiigelchen bestiickt werden. Da
sich der Korper wahrend der Bewegung stark
verdreht bzw. durch verschiedene Korper-
haltungen auch Verdeckungen dieser Marker
entstehen konnen, gilt es, den Schauspieler
gleichzeitig aus maglichst vielen Richtungen
abzufilmen. Nur so kann einigermafien si-
chergestellt werden, dass alle Markierungen
am Korper zu jeder Zeit von mindestens
einem Teil der Kameras gesehen werden.
Eine in diesem Segment weit verbreitete Lo-
sung ist OptiTrack von NaturalPoint (www.
naturalpoint.com), die auch regelmaBig bei
Kinoproduktionen verwendet wird.

Die Genauigkeit dieser Losungen hangt
von der Verteilung, Auflosung und Anzahl der
Videokamerasab, dieden Schauspielererfas-
sen. Trotz dieses Aufwands ist dies eine noch
immer weit verbreitete Praxis des Motion
Capture, da sie einen entscheidenden Vorteil
hat: Es konnen auf diese Weise nicht nur die
Winkel zwischen den Markern aufgenommen
werden, sondern auch deren Positionen im
Raum. Dies ist einer der Hauptunterschiede
zu sensorischen Verfahren, die wir gleich
noch besprechen werden.

Es gibt aber natiirlich auch Nachteile op-
tischer Verfahren. So wird es immer Situati-
onen geben, in denen einfach zu viele Marker
durch eine Korperhaltung oder Bewegung
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Sensorische Systeme, wie hier das Xsens-MVN-
System bestehen aus verschiedenen Komponen-
ten. So werden nicht nur die Sensoren selbst,
sondern auch noch Stromversorgung, Sender
und Empfanger bendtigt.

verdecktwerden.|mExtremfallkannfiirdiese
Posen keine Losung ermittelt werden, und die
Daten missen in diesem Zeitabschnitt spater
manuell erganzt oder korrigiert werden.

Zudem ist dadurch, dass der Schauspieler
auf allen Seiten von Kameras umgeben ist,
die Bewegungsfreiheit stark eingeschrankt.
Systeme normaler GréoBe lassen daher kaum
mehralseinpaarSchritte zu, bevorder Schau-
spieler unweigerlich aus dem Sichtbereich
der Kameras gerat. Eine rennende Person
aufzunehmen, ist daher bereits recht knifflig.
Oft behilft man sich daher mit der Nutzung
von Laufbandern, die derartige Bewegungen
auch auf einer Stelle erméglichen.

Ein weiterer Nachteil liegt in der zwingend
notigen Kontraststarke der Markerpunkte
am Korper. Oft wird daher mit infrarotem
Licht gearbeitet, das von den Kameras aus-
gesendet wird und speziell beschichtete Mar-

ker in den Aufnahmen noch deutlicher zum
Leuchten bringt. Nachteilig hierbei ist jedoch,
dass auch Sonnenlicht infrarote Anteile hat,
die solche Aufnahmen storen konnen. Es ist
daherin der Regel die Arbeit unter Kunstlicht
zwingend.

Es darf ebenfalls nicht vergessen wer-
den, dass dieses Aufnahmesystem nur dann
funktionieren kann, wenn die Positionen und
Blickrichtungen aller Kameras bekannt sind.
Nur so kénnen die aufgezeichneten Marker-
bewegungen festen Positionen im 3D-Raum
zugeordnet werden. Der eigentlichen Auf-
nahme geht daher eine recht aufwendige Ka-
librierungsphase voraus. Danach diirfen die
Kameras auf keinen Fall mehr bewegt wer-
den. Das .mal eben” Aufbauen und Aufneh-
men mit solchen Systemen ist nicht mdglich.
Oft bleiben die Kameras daher fest an Tra-
versensystemen installiert und ganze Raume
werden fir diesen Zweck speziell hergerich-
tet und reserviert.

Stereoskopische Systeme

Eine modernisierte Abwandlung dieser be-
schriebenen Systeme ist in den vergangenen
Jahren aus dem Bereich der Spielkonsolen
zu uns heriibergeschwappt. Nach anfang-
lichen interessanten Experimenten mit dem
Motion-System der PlayStation-Konsole hat
sich letztlich die Xbox-Ldsung Kinect in die-
sem Bereich der semiprofessionellen Nut-
zung durchgesetzt. Dieses System nutzt zwei
parallel angeordnete Kameras und einen
zusétzlichen Tiefensensor (infrarot-basiert),
um Formen und Umrisse innerhalb eines
Sichtkegels vor dem Gerat zu erfassen. Prin-
zip-bedingt nimmt dabei die Genauigkeit der
Erfassung mit zunehmender Entfernung zum
Sensor ab.

Da mittlerweile jedoch auch ein SDK
existiert und Versionen fir PCs verfiigbar
sind, die bis zu vier Kinects pro PC zulassen,
konnten jedoch auch mit diesem System ahn-
liche Ergebnisse erzielt werden, wie sie mit
der oben beschriebenen Marker-Tracking-
Losung moglich sind. Der Riesenvorteil liegt
zudem darin, dass die bislang verfiigharen
Programme grundsatzlich auf Marker-
Tracking verzichten. Ein Schauspieler muss
sich daher auch keine Markierungen
am Kdorper anbringen lassen. Ent-
sprechend vereinfacht sich auch die
Kalibrierung solcher Gerate. Es reicht
aus, sich vor einem mdoglichst mono-
tonen und kontraststarken Hintergrund

Besonders wichtig bei der Aufnahme mit Sen-
soren ist, dass diese wahrend der Bewegungen
nicht verrutschen. Es werden daher oft eng
am Kérper anliegende Anzlige verwendet,
die die Sensoren fAixieren. Hier zu sehen

am Beispiel des Xsens MVN Suits.
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Importierte Motion-Capture-Daten liegen zumeist mit mindestens je einem Keyframe pro Joint und
Animationsbild vor, was die Nachbearbeitung entsprechend aufwendig machen kann.

Kein Verfahren liefert auf Anhieb perfekte Ergebnisse. Kleine Zitterer oder Ungenauigkeiten in der
Abtastung lassen sich nicht immer automatisch korrigieren.

zu bewegen, da das System nur die Umrisse
der Figur auswerten muss. Ein speziell auf
Menschen ausgelegtes Rig aus Joints bzw.
Bones wird automatisch auf die Form der ab-
getasteten Silhouette angepasst. Durch den
stereoskopischen Ansatz diirfen dabei sogar
Verdeckungen auftreten, wie z. B. beim Ver-
schranken der Arme vor der Brust.
Auchwenn die Genauigkeit der Abtastung
noch nicht professionellen Anspriichen ge-
niigen diirfte, soist der Preis sicherlich kon-
kurrenzlos glinstig. Eine Kinect ist schon ab
100 Euro zu haben. Es haben sich daher be-
reits kommerzielle Anbieter gefunden, die
speziell diesen Markt mit eigenen Program-
men bedienen. So bietet z. B. der Hersteller
Reallusion (www.reallusion.com) die Soft-
ware iClone Pro an, die lber ein sogenann-
tes Mocap Device Plug-in auch Bewegungen
direkt Gber eine Kinect erfassen und mit der
eigenen Software aufnehmen und mischen
kann. Ein solches Softwarepaket ist bereits
fir knapp 300 Euro zu haben, so dass man
bereits fiir unter 500 Euro mit dem Aufneh-

men eigener Bewegungen beginnen kann.
Das beliebte 3D-Figuren-Programm DAZ 3D
(www.daz3d.com) bietet ebenfalls Schnitt-
stellen und Bundles zu dieser Lésung an.
Ansonsten konnen aufgenommene Animati-
onen iber das FBX- oder BVH-Datenformat
mit allen géngigen 3D-Programmen ausge-
tauscht werden.

Sensorische Systeme

Preislich, aber auch von der erzielbaren
Genauigkeit und Flexibilitat her, lassen sich
sensorische Inertialsysteme von diesen
Eckdaten jedoch kaum beeindrucken. Hier
wird ein ganzlich anderer Ansatz gewahlt,
der oft den Einsatz optischer Hilfsmittel wie
z.B.vonMarkern oder Kameras ganzlich un-
notig macht. Die sogenannten Motion Suits
oder Motion-Capture-Anziige erfreuen sich
daher besonderer Beliebtheit bei den Her-
stellern von Computerspielen und natirlich
auch bei den Special-Effects-Firmen der
Filmindustrie.

Hier sieht man die Bewegungshahnen der Joints
(rot Gberlagert]) und kann erahnen, wie komplex
menschliche Bewegungen sein kénnen, sollen die-
se realistisch reproduziert werden.

Einer der bekanntesten Anbieter auf diesem
Gebiet ist Xsens (www.xsens.com) aus den
Niederlanden. Hierbei kommen kleine Chips
zum Einsatz, die ahnlich einer Wasserwaage
die dreidimensionale Lage im Schwerefeld
der Erde messen konnen. Hinzu kommen wei-
tere Sensoren, die z.B. Beschleunigungen er-
fassen. Eine vereinfachte Integration kennen
viele von uns bereits von aktuellen Smart-
phones. Dort werden vor allem Spiele bereits
Uiber die Neigung des Handys gesteuert oder
z. B. auch diverse Kompass- oder Wasser-
waagen-Apps.

Der Vorteil dieses Verfahrens liegt auf
der Hand, denn solche Sensoren sind klein
und leicht genug, um nahezu Uberall Daten
zu erfassen. Ein menschlicher Korper kann
bereits mit 10 bis 15 Sensoren ausreichend
genau abgetastet werden. Ebenso konnen die
kleinen Gerate an gréBeren Tieren oder me-
chanischen Apparaturen angebracht werden.
Da zudem keine optische Erfassung notig ist,
erweitert sich der Bewegungsraum der ab-
getasteten Personen oder Gegenstande. So
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Die spanische Agen-
tur Big Lazy Robot
(www.biglazyrobot.
com) setzte fiir die
Motion-Capture-Ani-
mation der Cyborgs
im Projekt ,Keloid"
die Software von iPi

Soft in Verbindung
mit zwei Kinects ein.

kannz.B.ein mitSensoren bestiickter Schau-
spieler auch gern per Fallschirm aus einem
Flugzeug springen oder sich beim Tauchen
aufnehmen lassen. Situationen, bei denen
optische Verfahren Prinzip-bedingt versagen
mussen.

Méglich wird dies oft dadurch, dass die
Datenpakete per Funk zwischen den Sen-
soren und einem oder mehreren Rechnern
ausgetauscht werden. Der Aktionsradius ist
daher nur durch die Reichweite des genutzten
Funknetzesbeschrankt. Die Ausfallsicherheit
kann zusatzlich dadurch erhoht werden, dass
die Daten innerhalb jedes Sensorgehduses
zwischengespeichert werden, bis wieder eine
Funkverbindung zustande kommt. Auf diese
Weise gehen keine wertvollen Bewegungs-
daten verloren.

Wie auch bei markerbasierten Verfahren
istes hierbeijedoch auch essenziell, dass die
Sensoren nach der Kalibrierung nicht in ih-
rer Positionverandertwerden, bzw. wahrend
der Aufnahme verrutschen. Viele Systeme
verwenden daher Bander oder Ganzkorpe-

WL

ranzige, die die Sensoren fest umschlieflen
und auf dem Karper fixieren. Ansonsten fallt
die Kalibrierungjedoch um Langen einfacher
aus, als bei kameragestiitzten Verfahren.
Der Schauspieler muss sich die Sensoren

lediglich an den verschiedenen Kérperteilen
anbringen lassen und dann eine neutrale
Pose, wie z. B. die typische T-Pose, einneh-
men. Innerhalb der Software werden dann
die unterschiedlichen Neigungen aller Sen-
soren erfasst und praktisch intern auf neu-
tral gesetzt. Jede anschlieBende Bewegung
kann dann zu dieser Pose relativ umgerech-
net werden.

Ein weiterer Vorteil ist ebenfalls ent-
scheidend fur professionelle Anwender: Es
konnen nahezu beliebig viele Schauspieler
gleichzeitig aufgenommen werden. Da jeder
Sensor Uber eine eindeutige Kennung und ei-
gene Zeitstempel verfigt, lassen sich deren
Daten wahrend der Aufnahme jederzeit zeit-
lich zuordnen und von den anderen Sensoren
trennen. Zuordnungs- oder Verdeckungspro-
bleme konnen gar nicht erst entstehen. Jedes
zu animierende Element weifl daher zu jedem
Zeitpunkt genau, von welchem Sensor Daten
auszulesen und anzuwenden sind.

Ein Nachteil dieses Verfahrens neben dem
oftmals happigen Preis ist, dass die Sensoren
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keine exakten Daten iiber
deren Position im Raum lie-
fern kénnen. Alles lauft aus-
schlieBlich iber deren Winkel
und relative Lage in Bezug auf
die Kalibrierung.

Einige Hersteller versu-
chen, dies durch aufwendige
GPS-gestitzte Systeme zu
kompensieren. Jeder Sensor
kann dabei durch zusatzlich
im Raum platzierte GPS-
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The '_:Mutase]:
for CINEMA 4D

liches Verfahren bereits fur
das Spiel ,L. A. Noir”™ von
Rockstar Games verwendet.
Was die Nachbearbeitung
der MoCap-Daten und deren
Verknlpfung mit einem Joint-
Rig angeht, so hat sich im
professionellen Bereich die
Software MotionBuilder seit
vielen Jahren einen festen
Platz gesichert. Die mitt-
lerweile unter das Dach von

Empfanger trianguliert wer-
den. Tatsachlich ist es jedoch
s0, dass diese Positionsdaten
langst nicht fir alle Bewe-
gungenbendtigtwerden.Besondersim Sektor
der Computerspiele werden etwaig erfasste
Positionsdaten meistens sogar wieder ent-
fernt, da sich die Figuren ja durch den Spieler
interaktivin jede Richtungbewegenlassen.So
muss z.B. die Laufrichtung von den Eingaben
des Spielers abhangig gemacht werden und
kann nicht einfach der urspriinglichen Lauf-
richtung des aufgenommenen Schauspielers
folgen. Die animierten Figuren laufen daherin
der Regel auf der Stelle und werden entspre-
chendihrerSchrittlange einfach nurdurch die
Game-Engine verschoben.

Weitere Verfahren und
Bearbeitungsmethoden

Ahnlich wird oft auch bei Filmproduktionen
vorgegangen, denn wir diirfen uns nichts vor-
machen: Selbst diese so aufwendig gewon-

Das MoCase nutzt die gleiche Technologie wie sensorische Profisysteme, will jedoch
von den Kosten her auch fir kleine Studios, Freelancer und semiprofessionelle
Nutzer attraktiv sein. Eine direkte Einbindung in Cinema 4D spart die Anschaffung
einer separaten Motion-Capture-Software. Das Bild zeigt eine Konzeptstudie.

nenen Daten werden natiirlich nicht unbe-
arbeitet genutzt. Es folgen oft umfangreiche
Aufraumarbeiten und Erganzungen. So wer-
den normalerweise Finger- und Zehenbe-
wegungen gar nicht miterfasst und missen
nachtraglich ebenso manuell erganzt werden
wie die Mimik des Schauspielers.
Aberauchindiesem Bereich gibt es Misch-
formen wie das noch relativ neue Perfor-
mance Capturing, bei dem die Schauspieler
zusatzliche Marker auch ins Gesicht gemalt
oder geklebt bekommen. Diese werden dann
von einer auf das eigene Gesicht gerichteten
weitwinkligen Helmkamera abgefilmt, wah-
rend die Kérperbewegungen Uber separate
sensorische oder optische Systeme abgeta-
stet werden. Diese Kombination wurde z.B.
beim Kinofilm ,Avatar” von James Cameron
verwendet, hat aber auch schon im Games-
Bereich Einzug gehalten. So wurde ein ahn-

Autodesk geschlipfte Spezi-
allosung (www.autodesk.de)
bietet vor allem den Vorteil,
direkte Anbindungen zu vielen
der genannten Motion-Capture-Ldsungen zu
liefern. Die Bewegungen des Schauspielers
konnen dadurch bereits wahrend der Auf-
nahme live auf dem Monitor Uberprift wer-
den. Auch die Ubertragung von animierten
Datensatzen per Retargeting zwischen ver-
schiedenen 3D-Figuren oder das Abmischen
unterschiedlicher Bewegungen ist damit
kein Problem. Der Austausch mit anderen
Programmen erfolgt dann zumeist Uber das
FBX-Format, das neben den animierten Rigs
auch die Charaktere samt deren Wichtungen
enthalten kann.

Neben dem FBX-Format wird auch das
BVH-Format eingesetzt, das jedoch aus-
schlieBlich fiir die Ubertragung von Positions-
und Rotationswerten geeignet ist. Beide For-
mate lassen sichvon Cinema 4D direkt 6ffnen,
wobei beim FBX-Format jedoch teilweise auf
dessen Versionsnummer zu achten ist.

= )
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Auf Motion Cap-
ture spezialisierte
Kamerasysteme verfii-
gen u. a. Gber die Mdglichkeit
zur Synchronisierung und zur
Beleuchtung der Marker mit Infrarot-
licht. Das Bild zeigt einen Ausschnitt aus der

OptiTrack-Serie des Herstellers NaturalPoint.
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Geht's nicht auch
eine Nummer kleiner?

Sicherlich ist es immer erstaunlich zu sehen,
wie sich die Technik in Bereichen wie z.B. gro-
Reren Filmproduktionen weiterentwickelt,
also dort, wo das Budget nicht unbedingt mit
dem eines Freelancers oder einer Werbea-
genturvergleichbarist. Es gibtjedoch auchim
Hobby- und im semiprofessionellen Bereich
diverse Losungen, Motion Capture zu nutzen
oder selbst zu erstellen. Eine davon haben
wir stellvertretend mit der Stand-Alone-Ap-
plikation iClone bereits vorgestellt. Lassen
Sie uns abschliefend noch weitere Produkte
speziell fur Cinema-4D-Nutzer ansprechen,
die in diesem Zusammenhang interessant
sein konnten.

[EMA 4D Slixon

VISION AD

Professionelle Kameras

in ausreichend hoher
Anzahl sind auch in der
Lage, gropere Volumen
und mehrere Schauspieler
gleichzeitig zu erfassen.
Das Bild zeigt beispielhaft
eine OptiTrack-Kamera
von NaturalPoint.

Als Plug-in-Lésung ware da ..People in Moti-
on” (erschienen im Rodenburg Verlag, www.
rodenburg-verlag.de) fir Cinema 4D 13 und 14
zu nennen. Fir Gbersichtliche 120 Euro ent-
halt es tiber 50 gangige Bewegungsablaufe,
die mittels Motion Capture von Frauen und
Mannern entstanden sind. Diese kdnnen mit
verschiedenen mannlichen und weiblichen Fi-
guren verkniipft werden, von denen sich zehn
bereits im Lieferumfang befinden. Gelbte
Userkonnenzudem auchihre eigenen Figuren
Uberdas Plug-inanimieren lassen.Gedachtist
dieses System vor allem fir Architekten oder
Nutzer, die auf mdglichst unkomplizierte Wei-
seihre Szene mit Menschen beleben méchten.
Die Figuren lassen sich frei platzieren oder
z.B. auf Splines bewegen. Diverse stehende,
sitzende oder gehende Animationen lassen

Release 14

Revolutionare neue Features:

* 3D-Software

* Plugins&3D-0Objekte
* Schulungs-Center

* Hardware

VISION 4D

Alte Landstr. 12-14
85520 Orttobrunn
Tel.: 089-69708608
www.visiondd. de

. Neue Sculpting-Werkzeuge fir organisches Modellieren
, Stark verbesserte Editor-Vorschau und Snapping-Tools
. Schnelleres Rendering und viele Workflow-Verbesserungen
. Umfangreicher Export zu NUKE und FUSION
. KameraMatching: Integrieren Sie 3D-Objekte in Fotos

Erweiterter Lieferumfang nur bei uns!
Bonus-DVD mit Szenen und Tools von Profis fiir Profis.

«+= Bitte rufen Sie uns an oder bestellen Sie online.
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sich bei Bedarf miteinander
mischen. Separate Objekte
lassen sich einfach an Kor-
perteile binden, um die Fi-
guren zum Beispiel Taschen,
Koffer oder Einkaufswagen
tragen oder schieben zu
lassen. Uber eine eigene IK-
Losung kénnen Kérperteile
von der Bewegung durch die
MoCap-Daten ausgenommen
und so separat animiert wer-
den. Vorteilhaft an diesem
Plug-in ist, dass es mit der
Prime-Version von C4D funk-
tioniert, also keine speziellen
Anforderungen an Cinema-
eigene Module gestellt wer-
den. Auch die Berechnung
von Animationen auf beliebig
groflen Netzwerken ist kein
Problem. Einen&hnlichen An-
satz hat die Losung AN(IJMA
von AXYZ-Design (www.axyz-
design.com). Hierbei handelt
es sich um ein eigenstandiges
Programm, das uber ein se-
parates Plug-in die erstellten Animationen
mit Programmen, wie Cinema 4D austauscht.
Die Platzierungs- und Animationsmdglich-
keiten gehen dort noch etwas weiter in Rich-
tung Crowd-Simulation. Auch werden die
Erstellung grofer Menschenmassen und von
Spezialbewegungen, wie dem Befahren einer
Rolltreppe oder das Hinaufgehen einer Treppe
dortstark vereinfacht. Diese Software stehtin
verschiedenen Ausbaustufen zur Verfiigung,
wobei der Eintrittspreis hier inklusive zehn Fi-
guren bei 275 Euro liegt. Weitere Figuren las-
sen sich einzeln oder in Paketen hinzukaufen.

MoCap direkt in Cinema 4D?

Wer sich in noch professionelleren Gefilden
bewegen und seine MoCap-Daten selbst er-
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stellen mdchte, dirfte sich
schlieBlich lber folgende
Mitteilung freuen. Der be-
reits in Bezug auf das People
in-Motion-Plug-in genannte
Rodenburg Verlag arbeitet
derzeit in Verbindung mit ex-
ternen Soft- und Hardware-
Entwicklern an einer WLAN-
gestlitzten Sensorldsung fir
einen Motion-Capture-Anzug,
genannt MoCase. Ein eigens
entwickeltes Plug-in soll die-
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barer Systeme an. Dies wiirde
diese Technologie erstmals
auch fir einen gewissen Mas-
senmarkteinschliefilich Free-
lancern, kleineren Studios
und Agenturen erschwinglich
machen.

Zudem bietet es den Vor-
teil einer beliebig erweiter-
baren Modularitat, wenn
beispielsweise nur die Be-
wegungen eines Arms er-
fasst werden sollen, mis-

se Funksensoren direkt in
Cinema 4D auslesen und zum
Beispiel auf Joints anwenden
konnen. Funktionalitdten zum
Bereinigen der Daten und zum Backen, also
der Fixierung der Animation in Keyframes,
sind ebenfalls enthalten.

Spannend ist dies nicht nur durch die enge
Integration in Cinema 4D, sondern auch, weil
die Ubermittelten Daten dann per XPresso-
Schnittstelle prinzipiell fir alle animierbaren
Parameter zur Verfiigung stehen. So lie3en
sich die Sensordaten auch zur Steuerung von
Farben oder zur Auslésung von dynamischen
Simulationen nutzen. Selbst eine Gesten-
steuerung von Prdsentationen ware damit

Bereits mit relativ geringem Kostenaufwand und einer Kinect-Kamera ist
Motion Capture auch zuhause mdglich. Die Software iClone hietet dazu eine

direkte Hardwareunterstitzung an.

denkbar. Cinema 4D war bislang nicht son-
derlich als Tool fiir Game-Artists aufgefallen,
dies kdnnte sich jedoch mit einem derartigen
Produkt schlagartig andern, denn populare
Game-Engines wie Unity (www.unity3d.com)
bieten bereits ldnger eine direkte Cinema-
4D-Anbindung. Ohne die Software zu wech-
seln, konnten somit Modelle, Texturen und
Animationen direkt in Cinema 4D erstellt und
an eine Game-Engine libergeben werden. Die
MoCase-Sensoren kiindigen sich zudem mit
einem Kampfpreis weit unterhalb vergleich-

sen auch nur entsprechend
wenige Sensoren erworben
werden. Weitere Informa-
tionen zu diesem Produkt
werden bei Verfligbarkeit Uber die Seite
www.rodenburg-verlag.de offentlich ge-
macht. Das Thema bleibt also spannend.
>ei

Der Autor ist zertifizierter Maxon In-
structor und bietet Coachings und in-
dividuelle Schulungen zu Cinema 4D an.
Zudem ist er seit (iber zehn Jahren als
Dienstleister fiir 3D-Visualisierungen
und Plug-in-Entwicklungen tatig und
hat diverse internationale Fachbiicher
veroffentlicht.

Plug-in-Losungenwie hier die animierten
Menschen des ,,People in Motion“-Plug-ins,
ermoglichen die Nutzung von realistisch
animierten Figuren direktin Cinema 40, auch

ohneselbstMotion Capture zu betreiben.
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