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Kampf dem Vergessen

Kennen Sie dieses Gefuhl, wenn Ihnen der Name einer Person einfach nicht einfallen will? Er liegt hnen sprichtwrétlich auf der
Zunge. Genau dieses Phanomen wollten die Filmemacher Marie Kister, Thomas Schienagel, Marcel Knideler und Wilfried Pollan
naher untersuchen und entwickelten die Geschichte um den alten Bibliothekar Paul, der sich auf der Suche nach einem roten
Buch immer mehr in den Tiefen seiner Bibliothek zu verlieren droht. Der Film war fur einen animago AWARD 2014 in der Kate-
gorie ,Beste Nachwuchsproduktion™ nominiert.

ildhaftigkeit und der Hang zu groBen
B Einstellungen verbergen geschickt den

Blick auf das Wesentliche: Denn es ist
die Geschichte hinter dem Sichtbaren, auf
die uns die Filmemacher stoBen wollen. Die
Suche nach einem Buch wird zur bildgewal-
tigen Metapher einer Demenz-Erkrankung.
Das ist ebenso einfallsreich wie aktuell.
Etwa 40.000 Menschen erkranken jahrlich
an den verschiedenen Formen der Demenz.
Die Studenten der Technischen Hochschule
NUrnberg Georg-Simon-Ohm mochten des-
halb mit ihrem Projekt auf unterhaltsame
Weise das 6ffentliche Bewusstsein in Bezug
auf dieses ernste Thema scharfen.

Pre-production

Den ersten Schritt machten die Studenten
mit der Entwicklung eines 3D-Animatic mit
grob gezeichneten Kulissen und Character
Dummies. Hier wurden Kameraeinstellung,

Schnitt und das Timing fuUr die Aufnahmen
des Dialoges festgelegt. AuBerdem nutzten
die Studenten das Animatic dazu, die Ver-
stdndlichkeit und die dramaturgische Plau-
sibilitdt ihres Drehbuchs anhand eines Test-
screenings auf die Probe zu stellen.

Konzeption der Charaktere

Noch wahrend der Arbeit am Drehbuch ent-
standen erste Konzeptzeichnungen der Cha-
raktere. Bereits hier musste festgelegt wer-
den wie der spatere Detailgrad und Look des
Films aussehen sollte. Da sich die Studenten
entschlossen, eine eher realistische Richtung
einzuschlagen, war es nicht einfach, eine sti-
lisierte und gleichzeitig glaubhafte Form fur
den Protagonisten Paul zu finden. Der Fokus
wurde auf das Uberzeichnen typischer Merk-
male des Alters gelegt wie eine Knollnase,
groBe Ohren, Falten, Flecken sowie ein wei-
Ber Haarkranz.

von Marcel Knudeler, Marie Kister, Thomas Schienagel, Wilfried Pollan und Simon Scharf

Die Kleidung wurde mit Details versehen,
welche die ,leichte Unordnung” in Pauls Kopf
widerspiegeln, wie zum Beispiel eine falsch
zugeknopfte Jacke, unterschiedliche Socken
oder ein herausstehendes Kleidungsschild.
Konzeptionell war vor allem auch Pauls
Tochter Emma eine Herausforderung. Im Ge-
gensatz zum Hauptcharakter gab es fur eine
Frau mittleren Alters kaum Referenzen aus
bestehenden Animationsfilmen. Die Model-
lierung ihres Gesichts geriet zu einer Grat-
wanderung, eine Falte zu viel konnte gleich
10 Jahre Altersunterschied bewirken.

Technische Details

Das komplette Grundmodell von Bibliothekar
Paul wurde in Maya modelliert und spater,
aufgrund der guten Schnittstelle, mit Mudbox
weiter bearbeitet. Da der Charakter spater
sprechen sollte, verwendeten die Studenten
viel Zeit darauf, die Topologie (EdgeLoops)
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des Gesichts ,sauber" zu halten. Um Pauls
ganzer Erscheinung mehr Realismus zu ver-
leihen, wurde fur die Farbgebung seiner Haut
ein SubSurfaceScattering-Shader verwendet.
FUr mehr Details mussten diverse Texturen in
Mudbox erstellt werden. Eine besondere He-
rausforderung waren die Haare der Charakte-
re. MayaFur stellte sich schnell als ein beina-
he unkontrollierbarer Faktor heraus. Um die
hohen Renderzeiten zu reduzieren, verwen-
deten die Filmemacher

FK-IK-System integrierten die Studenten eine
Reihe zusatzlicher Funktionen, wie zum Bei-
spiel Stretchy-IK, Expressions fUr die Atmung
und Augenbewegung sowie Deformer zur Un-
terstUtzung der Secondary-Motion.

Des Weiteren musste fur beide Cha-
raktere ein komplexes Face Rig entworfen
werden. Inspiration gewannen die Studenten
unter anderem aus dem Buch ,Stop Staring"
von Jason Osipa. Insgesamt erhielt jeder

Character rund 50 Blend Shapes, welche
untereinander beliebig vermischt werden
konnten. Ziel des Ganzen war es, ein All-in-
one Rig zu erhalten, in dem man einerseits
beliebig zwischen den unterschiedlichen
Modi wie Low Poly zu High Poly, Cloth oder
Hair Simulation wechseln konnte und das
andererseits eine intuitiv bedienbare Ober-
flache bot, die dem Animator direktes Feed-
back erméglicht.

ein separates Licht-Setup
sowie Pavels PuppetTK-
Shader. Die Bewegungen
wurden anhand eines
Hair-Systems simuliert
und Uber einen Attractor
auf die Haare Ubertragen.
Zusatzlich integrierten
die Studenten ein Cloth-
System in den Charakter,
um die spatere Interaktion
mit einem Windsystem
zu ermoglichen. Zur Ge-
wahrleistung schnellerer
Simulationszeiten kam ein
Low-Poly Dummy zum
Einsatz, an dem Uber einen
Wrap-Deformer das High-
Poly-Mesh fixiert wurde. In
Zusammenarbeit mit dem
Animator entstand das Rig
des Charakters. Neben
einem recht klassischem
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Animation

Eine weitere Herausforderung bot die von
Hand erstellte Animation der Charaktere.
Aufgrund der ernsten Thematik sollten car-
toonhafte Bewegungen im klassischen Stil
soweit wie maéglich vermieden werden.

Dabei spielte auch insbesondere der Di-
alog eine groRe Rolle. Zunachst hatten die
Studenten den Ablauf, die Kameraeinstel-
lungen und die Sprechtexte entwickelt und
diese im Animatic platziert. Damit konnten
die Dialoge fur Paul und Emma - gespro-
chen von Osman Ragheb und Julia Weigand
- aufgenommen und fur die Animation vor-
bereitet werden.

Als besonders schwierig erwies sich die
Einhaltung der Schnittldngen, da die tat-
sachlichen Sprechgeschwindigkeiten zum
Teil erheblich l3nger ausfielen als gedacht.
Dadurch musste die geplante Handlung der
Charaktere innerhalb eines Shots auf den Di-
alog abgestimmt werden. Dabei kam es nicht
selten vor, dass neue Einstellungen entstan-
den oder gar gestrichen wurden.

Um die Planung der Key-Positionen zu
verbessern, filmten sich die Studenten zu-
nachst selbst. Dabei merkte das Filmteam

schnell, dass der Mensch Uber ein natur-
liches Verstdndnis vom Verhalten und den
Bewegungen seinesgleichen verfigt. Folg-
lich verzeiht das Auge des Betrachters bei
der Animation von menschlichen respektive
menschendhnlichen Charakteren weniger
Fehler.

Konzeption und
Modellierung der Sets

In der Gestaltung der Sets spiegelt sich
ebenso der Spannungsverlauf der Geschich-
te wider. Insbesondere die GroBe der dar-
gestellten Bibliothek wurde als dynamisches
Gestaltungsmittel eingesetzt. Je tiefer der
Protagonist in die Bibliothek eindringt, desto
groBer und somit fantastischer werden die
Schauplédtze. Hier arbeiteten die Filmema-
cher mit vielen Kontrasten: Sicherheit und
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Bedrohung, Ordnung und Zerstérung, Reali-
tat und Fantasie. Aufgrund des engen Zeit-
rahmens war es notwendig, Skizzen fur die
wichtigsten Sets anzufertigen, damit diese
schnell umgesetzt werden konnten.

Das Design sollte altmodisch und schlicht
wirken aber dennoch einen gewissen Grad
an Verspieltheit andeuten. Der GemuUtlichkeit
einer sonnengefluteten Bibliothek sollte ei-
ner staubigen Unordnung gegenUberstehen.
DafUr wurde ein effizienter Shader fir den
Staub entwickelt, welcher als Dirt Pass Uber
den Beauty Pass gelegt werden konnte.

FUr das Modellieren der Umgebungen
wurde ein reichhaltiger Fundus an Geome-
trie-Elementen, wie S8ulen, Brucken, Gelan-
der und Regale angelegt. Letztere mussten
im Film mit unzahligen BUchern bestiUckt
werden. Zehn Grundtypen von Buchern
in unterschiedlichen Detailgraden ermog-
lichten es, im Fokus des Betrachters eine
hohe Auflésung zu erreichen, wahrend im
Hintergrund texturierte Fldchen eingesetzt
werden konnten. Diese Sammlung an Ge-
ometrie-Elementen ermaoglichte einen mo-
dularen Aufbau der verschiedenen Sets. Um
die Bibliothek zunehmend surreal wirken zu
lassen, wurden Schaupldtze von unnatir-
licher GroBe und Weitldufigkeit entworfen.
Zwangsweise ergab sich dadurch eine Fulle
an Geometrieobjekten, welche die Filmema-
cher mit extrem langen Ubersetzungszeiten
von Maya zum Renderer konfrontierte. Abhil-
fe konnte dadurch geschaffen werden, dass
alle statischen Geometrieobjekte zu einem
einzigen Polygon-Mesh kombiniert wurden.

Environment Simulation/
Dynamics

Bei der Produktion der zahlreichen Effekte
von ,Tea Time" kamen unterschiedliche
Simulationssysteme zur Anwendung. Inte-
ressant sind hier wohl vor allem der ploétz-
lich aufziehende Sturm aus BUchern, die
machtige BUcher-Lawine sowie der alles
verschlingende Mahlstrom im gigantischen
BUchermeer.
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1. Fliegende Bicher

Ein gewaltiger Sturm wuUtet in Pauls Biblio-
thek. Die Lampen flackern, die Regale er-
zittern und unzahlige Bucher werden von

MAKING-OF | TEA TIME

ihrem Platz gerissen und
fortgetragen. Eine manuelle
Animation aller einzelnen
Objekte ware hier nicht
moglich gewesen, sodass die
Studenten eine ganze Reihe
unterschiedlicher Lésungen
finden mussten.

Als Basis fur die flie-
genden BUcher diente ein
Partikel-System: Simulierte
Buchseiten wurden im Vor-
feld mit nCloth ,ge-cached”
und das Ergebnis wiederum
als Instanz mit dem Partikel-
System verknUpft. Nur wenn
eine Interaktion der Bucher
mit dem Protagonisten statt-
finden sollte, wurden die Bu-
cher von Hand animiert. Die
Bucher, die vom Wind aus
den Regalen gerissen wer-
den, wurden komplett mit
nCloth simuliert, wobei bis
zu 20 unterschiedliche Simu-
lationen erstellt wurden, um
in den verschiedenen Shots
eine gewisse Variabilitdt ge-
wahrleisten zu kénnen. Die
im Regal verbliebenen Ob-
jekte konnten Uber ein MEL-
Script manuell zum Beben
gebracht werden.

2. FlieBende BUcher

FUr den weiteren Verlauf der
Geschichte musste auBerdem
eine Lawine sowie ein Fluss
aus Buchern entstehen. Auch
hier war der Einfallsreichtum
der Studenten gefragt.

Nach den ersten Tests stell-
te sich heraus, dass das in
Maya implementierte Rigid
Body System mit der riesigen
Menge an den dafUr beno-
tigten Objekten schlichtweqg
Uberfordert war. Daher be-
schlossen die Studenten, auf
das leistungsstarkere Plug-in
Bullet umzusteigen.

FUr den Fluss wurde le-
diglich die oberste Schicht
aus Buchern mit Bullet simu-
liert, da nur diese sehr ge-
naue Kollisionen erforderte.
Darunter kamen nParticles
mit instanzierter Geometrie
und kugelférmigen Kollisionsobjekten zum
Einsatz. In Bewegung gesetzt wurden die
BUchermassen mithilfe von Schwerkraft,
Rampen, konstanter Eigenbewequng oder
animierten Volume-Fields.

3. See-Szenario

Kurz vor dem groBen Finale finden sich Paul
und Emma auf einem Boot inmitten eines
idyllischen Sees wieder. Dieser Moment der
Stille diente als dramaturgische Atempause,
welche als ,Ruhe vor dem Sturm" den Hoéhe-
punkt der Geschichte vorbereiten sollte.

Den See samt Wellengang erstellten die
Studenten komplett mit Maya-Ocean. Das
Boot und die schwimmenden Bucher konnten
Uber dynamische Locator animiert werden,
wahrend die Buchseiten an der Wasserober-
fldche Uber das integrierte Displacement im
Ocean-Shader automatisch deformiert wur-
den. Um den Wellengang beeinflussen zu
kénnen, wurde ein Fluid-Container um das
Boot angelegt, welcher die Bewegungen des
Bootes aufgreifen und nach auBen Ubertra-
gen konnte. Zudem wurden Effekte wie die
volumetrischen Wolken des aufziehenden
Sturms mit der Software Vue von e-on
Software umgesetzt und spater wadhrend des
Compositings integriert.

4. Moalstrom

Eine Menge Entwicklungsarbeit und Innova-
tion erforderte vor allem der Mahlstrom aus
BUchern zum Hoéhepunkt des Films. Dieser
,Strudel" kann wohl als das technische High-
light der Produktion bezeichnet werden und
erforderte dementsprechend viel Vorberei-
tungszeit.

Als Ausgangspunkt diente eine mit Nurbs
modellierte Spiralbahn. Auf diese wurde
dann eine animierte BUchertextur gelegt,
welche einerseits maRgeblich fUr das Timing
der Simulation war und andererseits als vi-
suelle Basis diente.

Die zweite Ebene des Strudels bildete ein
Partikel-System, welches Uber die UV-Werte
der Spiralbahn kontrolliert werden konnte.
An dieses Partikel-System wurden wiederum
Bucher, Balken und zerstérte Elemente aus
der Bibliothek instanziert. Die Kollision mit
festen Elementen innerhalb des Strudels lie-
ferte nur unkontrollierte Ergebnisse, weshalb
Deformer an gréBeren Objekten platziert
wurden, um die Bucher an Objekten ,vor-
beiflieBen" lassen zu kdnnen. Die letzte Ebe-
ne bestand aus einer Rigid-Body-Simulation,
welche wieder mit Bullet realisiert wurde.
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Die Sets in ,Tea Time" unterscheiden sich auch durch ihre
jeweilig vorherrschenden Lichtverhaltnisse.

Der Wirbelsturm, der den Mahlstrom beglei-
tet, wurde mit Partikeln erzeugt, die sich an
einer trichterférmigen Geometrie herunter-
schrauben und dabei als Emitter fUr ein hoch
auflésendes Fluid-System fungieren.

Lighting

Die Sets in Tea Time sollten unterschied-
liche Lichtverhéltnisse aufweisen. Son-
nenbeleuchtete Rdume standen schumm-
rigen Bibliotheksgdngen und stirmischem

Nachthimmel gegenUber. Es kamen daher

sowohl Tageslicht
als auch rdum-
liche Lichtquellen
zum Einsatz. FUr
die Outdoor-Sets
wurde weitest-
gehend Physical
Sun&Sky und Fi-
nal Gathering ver-
wendet. Durch die
unzadhligen Lam-
pen erwies sich

Roh gerendertes Bild
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die Beleuchtung der Indoor-Sets
als deutlich schwieriger. Hier
wurden weitestgehend Volume-
Lights und vorberechnete FG-
Maps fur die Beleuchtung einge-
setzt und die Charaktere separat
mittels Light Linking ausge-
leuchtet. FUr die etwa 30-se-
kundige Kamerafahrt durch die
Bibliothek zu Beginn des Filmes
wurden zusatzlich Portal Lights
und Gl eingesetzt, um den Raum
entsprechend aufzuhellen.

Rendering

Die Studenten nutzten fur die
Berechnung der vielen Bilder
den Renderer Mental Ray. Um
die einzelnen Shots fur das Ren-
dering vorzubereiten, wurde au-
Berdem die Script-Sprache MEL
eingesetzt, um Overrides, Layer,
Passes und Contribution Maps
automatisch setzen zu kénnen.

Letztendlich hatte Mental
Ray beim Rendern mit bis zu
zehn Render-Layern, bei einer
Anzahl von Uber 10.000 Frames
zu kdmpfen, wobei die Render-
zeiten pro Frame zwischen 15
und 60 Minuten variierten.

Da der Batch-Renderer in
Maya stellenweise seinen Dienst
komplett verweigerte, blieb als
einzige Alternative, das interne
Renderview-Fenster in Maya zu
verwenden. Um die Bilder als
Sequenz rendern zu kdénnen,
wurde der Renderview Uber ein Script an-
gesteuert, welches erméglichte, diesen als
Batch-Renderer zu nutzen.

Compositing

Das Compositing entstand in Nuke und in
After Effects. Elemente wie Set, Charaktere,
Haare, bewegte Objekte und

Masken wurden mithilfe von
Maya als getrennte Sequenzen
in OpenEXR-Half-Float ausge-
geben.

Um die anachronistische und staubige Atmo-
sphéare in der Bibliothek glaubhaft vermitteln
zu kénnen, wurden in der Postproduktion
zusadtzliche Partikel- und Volumen-Effekte
hinzugefugt. FUr eine nahtlose Integration
dieser Effekte wurden zusatzlich Kamera-
Daten, Geometrie-Referenzen und Lichter
aus Maya in die Compositing-Software im-
portiert.

Die Tiefen- und Bewegungsunscharfe re-
alisierten die Filmemacher in der Nachbear-
beitung. Im Vorfeld wurden einige Tests mit
in 3D gerenderter Unscharfe und mit Moti-
on-Vektoren durchgefuhrt. Allerdings stellte
sich aufgrund der Komplexitdt der Szenen
keines der beiden Verfahren als besonders
geeignet heraus. Die Studenten entschie-
den sich daher for ein auf ,Optical-Flow”
basierendes Plug-in. Auf getrennte Ebenen
angewendet (Set, Charakter und bewegte
Objekte), zeigte ReelSmart MotionBlur die
bestandigsten Ergebnisse.

Durch die Méglichkeit, die einzelnen Sha-
der-Attribute undLichttemperaturen (wiezum
Beispiel diffuse, indirect, specular, reflection
und refraction) getrennt zu behandeln, konn-
te die Elemente im Compositing mithilfe von
Masken fein abgestimmt werden.

Grading

Um auch durch die Farbgebung die unter-
schiedlichen Spannungsgrade im Film nach-
zuzeichnen, erhielt jedes ,Kapitel" beim Gra-
ding ein individuelles Farbbild. Die ruhigeren
Teile (Empfangsraum der Bibliothek, See) sind
in Braun- und Gelbtdénen gehalten. Dagegen
fallen die dramatischeren Abschnitte mit
Blau, Gelbgrun und Cyan eher kalter aus.
Das Grading wurde mithilfe von Adobe
After Effects realisiert. Dafur wurden alle
Abschnitte einer Farbabstimmung als PNG-
Sequenz in 16 Bit ausgegeben, um maglichst
viele Farbinformationen zu erhalten und
gleichzeitig die Datenlast zu verringern. Die
bestehenden Masken konnten weiter ver-
wendet werden, um zum Beispiel die Haut-
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Jedes ,Kapitel” im Film erhielt beim Grading

farben der Charaktere nicht zu verdndern.
FUr mehr Spielraum nutzten die Studenten
Tonemapping, um vor allem in den dunklen
Bereichen mehr Detail zu gewinnen. Wenn
in der mystischen Bibliothek der Sturm he-
raufzieht und Paul zur Flucht gezwungen
wird, vermitteln die gelben Lampen noch
ein GefOhl von Sicherheit. Wenig spater im
tosenden Orkan dominiert dann ein Cyan-
Blauton. Zum Hoéhepunkt seiner Reise wird
Paul auf einem Regal in einen Schlund aus
BUchern gerissen. Hier gibt es abgesehen
von Pauls Hautférbung und dem ersehnten
roten Buch nur noch Grun- und Cyan-Téne.

Vertonung

Die gréBte Herausforderung beim Sound
Design bestand darin, die fantastischen und
surrealen Szenen des Films zu vertonen.
Um die riesige Bibliothek und die Gescheh-
nisse darin greifbar und vor allem horbar zu
machen, mussten die verschiedensten Ge-
rdusche erzeugt werden: Knarzendes Holz,
das Quietschen schwerer TUren und das
Heulen des Windes in all seinen Facetten,
vom lauen Luftchen bis hin zur tosenden
Boe. Aufwendig war auch die Vertonung der
bewegten BUchermassen.

Zuerst nahm Sound Designer Stefan J.
WUhr jede Menge ,BUchersounds" auf. So
zum Beispiel Gerdusche von herunterfal-

Das Compositing entstand
in Nuke und in After Effects.

ein individuelles Farbbild. -'
. :

lenden BUchern oder das Blattern von Seiten.
FUr den Klangeindruck einer groBen Menge
an Buchern wurden diese Sound-Effekte
dann in zahlreichen Spuren Ubereinander
geschichtet, gedoppelt und teilweise rock-
warts abgespielt. Im Bereich der sehr tiefen
Frequenzen kamen noch die Gerdusche gro-
Rer, sich bewegender Rinderherden (Stam-
pede) zum Einsatz.

Musik

Komponist Simon Scharf suchte bei der
Vertonung von ,Tea Time" zuallererst nach
einer geeigneten Klangsprache fur die mu-
sikalische Darstellung des Protagonisten und

der auBergewohnlichen Szenerie. Scharf
entwickelte melodische und harmonische
Leitmotive, die sich stets am Rande der To-
nalitat bewegen. So war es dem Kompo-
nisten maoglich, an dramaturgisch wichtigen
Stellen organisch zwischen warmeren Kon-
sonanzen oder wilden und atonalen Tex-
turen zu wechseln.

Auch die ungewdhnliche Besetzung half
dabei, den originellen ,Sound" von ,Tea
Time" zu festigen: Flote, Violine, Violon-
cello, Vibraphon, Alt- und Tenor-Saxophon
sowie Kontrabass, Schlagzeug Gitarre und
Gesang verschmelzen zu einem homogenen
und kraftvollen Klangkérper, der durchaus
neben den konventionell Uppig instrumen-
tierten Orchesterwerken des Animations-
Genres bestehen kann.

Aufgenommen wurde die Musik an der
Hochschule fur Musik NUrnberg, dirigiert vom

Nach dem Compositing

Marie Kister,

Idee & Umsetzung (v.l.):

Marcel Knudeler,
Wilfried Pollan,
Thomas Schienagel

Betreuende
Professoren: Prof.
Jurgen Schopper, Prof.
Dr. Max Ackermann,
Prof. Burkard Vetter

Compositing Support (1.):
| Alisa Wimmer

Title Design: Andreas Faust

Komponisten selbst. Das Ensemble bestand
aus Studenten der Musikhochschule sowie
aus Musikern des Metropol-Musik-Vereins
NUrnberg (www.metropol-musik.de), wel-
cher sich der Férderung der kunstlerischen
Ressourcen der Metropolregion NUrnberg
verschrieben hat.

Ausblick

Einen erfolgreichen Festival-Einstand gab
der Film bereits mit der Auswahl fur den
.Next Generation Short Tiger" Uber German
Films und der Kurzfilm AG bei den diesjdh-
rigen Filmfestspielen von Cannes. Es folgte
die Auszeichnung mit dem silbernen Nagel
des Art Directors Club im Nachwuchswett-
bewerb, der ,Animake This Award" des
CampusMovieFest fUr die beste Filmmu-
sik, sowie die Nominierung fur die ,Beste
Nachwuchsproduktion” fUr den ,animago
AWARD".

Zum Wettbewerb von ,filmtonart 2014"
hatten auch Komponisten die Mdglichkeit,
eine Szene des Films neu zu vertonen und
die Ergebnisse mit der Regisseurin und dem
Komponisten beim Bayerischen Rundfunk
in MUnchen zu
betrachten. Wer
weiterhin auf dem
Laufenden bleiben
oder mehr sehen
will, kann ,Paul"
auf Facebook
folgen oder ei-
nen Blick auf den
Trailer erhaschen:
www.tea-time-
movie.de. >sha
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