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mehr Probleme? BRaw, Prism, Fusion ... Unreal, Hero 7, Unity ...
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M.I.L.K. -

Eine 2D/3D-Zoetrop-Reise durch
Kulturen und Dimensionen ... und Back to Reality

Der Film erzahlt von der Verwandlung einer Insel vom Zoetrop zur rotierenden ,Sahnetorte”. Die Siedler sind Bullen,
Baren, fleiBBige Indianer, Cowboys, Ritter, Kardinale und andere gekronte Haupter. Sie erleben eine Karussellfahrt
mit steilen Aufstiegen und Milch im Uberfluss ... aber nicht genigend Platz fur jeden. Den fertigen Film sehen Sie

unter: www.eling.com/works/milk.

ie Idee zum Film entstand bereits
irgendwo zwischen unseren Band-

proben und der Pixar-Jubildumsaus-
stellung in Bonn, wo ein Zoetrop mit den
Figuren aus ,Toy-Story" prasentiert wurde.
Auf der Suche nach maéglichen Musikvi-
deo-Motiven fUr einen nach Sudstaatenrock
klingenden Song war es vielleicht auch der
reitende Cowboy Woody mit seinem Stet-
son-Hut, der das Ganze zusatzlich ins Rollen
brachte. In dem nachsten Projekt sollte es
einen rotierenden Hut geben, auf dem in
mehreren Etagen zyklisch animierte Figuren
komische Sachen machen ... und dabei eine
Geschichte erzahlen.

.... und warum 3D?"

Ein echtes Zoetrop hat allerdings einen
Nachteil. Die Handlung beschrankt sich na-
turgemaR auf die Dauer einer Umdrehung,
was einer ldnger anhaltenden Erzahlung
nicht férderlich ist. Die Animationen auf den
einzelnen Etagen sollten sich nach unserer
Vorstellung im Lauf der Geschichte mehrfach
andern. An der Hutkrempe, quasi dem Ufer
der rotierenden Insel, sollten immer neue Er-
oberer auftauchen, die von Ebene zu Ebene
eine Veranderung oder den Austausch der
zyklischen Handlung auslésen. Damit war
klar: So ein Wechsel der Animationen lieR3
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von Stefan Eling

sich nicht mit einem real abgefilmten Zoe-
trop im Rotationsbetrieb bewerkstelligen,
sondern nur mit 3D-Animation.

Unsere Protagonisten sollten 2D-Car-
toon-Charakter haben und wie Papierfiguren
im 3D-Raum auf ein Karussell gestellt wer-
den. Die ersten Arbeiten am Film entstanden
in einem Mix aus klassischen Handzeichnun-
gen und Digital Paintings am Grafik-Tablet,
bevor sie mit Photoshop reingezeichnet und
mit Adobe Animate animiert wurden. Die
daraus exportierten PNG-Stapel wurden
dann in After Effects zweifach nachbearbei-
tet und sowohl als Outline fUr die Aufsteller
als auch als entsprechende Bildtextur for
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Cinema 4D ausgegeben.

Dort erfolgte die kreis-

formige Anordnung der

in Aufsteller verwandel-

ten Figurenposen auf

ein stufenférmiges, zur Torte morphendes,
rotierendes Hutmodell, wo sie Szene fur
Szene getauscht und dabei mittels Kame-
rafahrten abgefilmt werden sollten. FUr die
Nachbearbeitung kamen zuletzt noch ein-
mal After Effects und Premiere zum Einsatz.
Gearbeitet wurde auf ein bis zwei 27"-iMacs
mit 24 Gbyte Speicher und GTX 780M Gra-
fikkarte. Als es in Richtung Festival-Deadline
eng wurde mit dem Rendern, kam noch ein
Mac mini dazu.

Story, 2D, 3D ... fertig

Die Geschichte wurde also auf einem rotie-
renden Hut spielen, der nach und nach wie

DIGITAL PRODUCTION

eine Insel besiedelt wird. Auf ihr sollte es
quasi Themen-Etagen wie ,Ankunft/Ufer",
,Jagd®, ,Arbeit®, ,Feuer®, ,Wohnen™ und
,Herrschen" geben. Ganz oben wohnt eine
Kuh, die der ganzen Insel - mal frei verfog-
bar, mal privatisiert - ihre Milch spendiert,
die am Ende die ganze Insel in Sahne zu
einer Torte versinken 13sst.

In monatelanger Arbeit entstand schlieB3-
lich ein ,Drehbuch" in Form einer groBen
Pinnwand mit einem Koordinatensystem aus
Notizzetteln, in der Héhe sieben und in der
Breite 17, welche stichpunktartig die Hand-
lung der auf sieben Etagen stattfindenden
Aktionen wiedergaben, die spater 17-mal
ausgewechselt werden sollten.

Storyboard -
Nein, danke!

Selbstverstandlich be-

notigten wir fUr einen
solchen Animationsfilm mit 17 x 7 Anima-
tionszyklen eine Ubersicht Uber den Hand-
lungsverlauf, allerdings machte ein klassi-
sches Board mit seinen Schnittanweisungen
keinen Sinn, da wir erst spdter von Szene zu
Szene entscheiden wollten, wie wir mit der
Kamera Uber das jeweilige Geschehen auf
dem Zoetrop schwenken wirden. Vielmehr
entstanden 17 hochformatige Skizzen, auf
denen Ubereinander die sieben Etagen mit
ihren Animationen gezeichnet und jeweils in
einer Szene zusammengefasst wurden. Die
Kamera sollte spater, mit einigen Ausnah-
men, die Etagen von unten nach oben (oder
umgekehrt), jeweils als eine Szene abfahren,
wobei die Figuren-Aufsteller beim Voruber-
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schwenken von der alten in die jeweils neue
Animation umgeklappt werden sollten.

Erstmal alles in 2D!

Nach diesem skizzierten Drehbuch wurden

die Key-Posen der Aktionen zundchst wie-
der ganz klassisch mit der Hand vorgezeich-
net und am Grafik-Tablet reingezeichnet.
Die PSDs importierten und vektorisierten
wir in Adobe Animate, wo sie dabei groR-
tenteils in mehrere Bestandteile zerlegt

DIGITAL ART

SCIENCE & EDUCATION SERVICE

und animiert wurden. Da durch die Rota-
tion des Zoetrops ausschlieBlich wieder-
kehrende Animationszyklen mdglich wa-
ren, entschieden wir uns pro Animation fur
12 Zeichnungen, da diese Zahl gleichzei-
tig auch teilbar in z.B. (3x)4 Zeichnungen

Zur gleichen Zeit ent-
standen zahlreiche
Skizzen zu den Objek-
ten und Figuren, die

in dem Film eine Rolle
spielten, wie , Indianer”,
.Cowboys", ,Ritter”
und ,Geistliche", die
sich gegenseitig drang-
salieren wurden. Die
finalen Front- und Sei-
tenansichten der Pro-
tagonisten, Props und
Gebaude wurden per
Hand vorgezeichnet,
gescannt und mit Pho-
toshop reingezeichnet.
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zur Darstellung fur das Flackern von Feuer
oder (2x)6 Zeichnungen fUr das Schwenken
einer Milchflasche oder das Auf- und Ab-
hupfen in einer Badewanne war. Die Ani-
mationen wUrden durchweg ,auf Zweien®,
also mit 12 fps ablaufen.

Vorbereitung for Cinema 4D

Die gezeichneten Animationen sollten sp3-
ter wie Papiermotive im Kreis angeordnet
auf den Etagen des ,Hut-Podests" stehen.
Dafur wurden die durch Animate ausgege-

benen PNG-Stapel in After Effects importiert
und zundchst zur ReferenzgréBen-Verein-
heitlichung in ein quadratisches Umformat
gepackt und anschlieBend zweifach weiter-
verarbeitet: FUr die spadtere Verwendung in
Cinema 4D entstand zum einen ein Stapel
mit farblich etwas modifizierten Bildtexturen
und zum anderen ein Stapel mit schwarz-
weiBen Alpha-Schablonen mit etwas Rand-
zugabe als Outline fUr die spatere Erstellung
der Pappaufsteller, die einen kleinen weiBen
Rand um das gezeichnete Motiv bekommen
sollten.

Mittels Vectorizer und Extrude wurden in
C4D dann die Alpha-Schablonen zu dreidi-
mensionalen Aufstellern, auf die das jewei-
lige Bildmotiv texturiert wurde. Um diese
Pappkameraden dann im Kreis aufzustellen,
wurde ein radialer Cloner mit 12 Objekten
angelegt, welchem zur besseren Kontrolle
wiederum die 12 Aufsteller untergeordnet
wurden. Als Luxuszugabe wurde noch ein
kleiner Controller zur Steuerung der Drehung
und des Radius der Objekte und des Cloners
gebastelt. Jeder dieser so entstandenen Ani-
mationsringe wurde dann als einzelne Szene
abgespeichert, um sie spater als Xref in die
groBe Master-Szene einzufigen. So konnten
Anderungen in dieser kleinen Szene vorge-
nommen werden.

Die Mutter aller Szenen

Um die Eroberung der sich drehenden Insel
zu erzdhlen, sollten Szene fUr Szene Ka-
meras von einer Etage zur anderen fahren
oder schwenken und dabei die Animationen
durch Umklappen der Motive wechseln. Da-
for wurden alle etwa 120 Animationsringe
mit ihren 12 Posen in eine groRe Master-Sze-
ne importiert, im Ebenen-Manager sortiert,
farbig nach Szenennummern und Etage ge-
kennzeichnet und fur das sukzessive Ein-
und Ausblenden im Viewport organisiert.

DIGITAL PRODUCTION
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Auch die etwa 1.400 (12 x 7 x 17) Textur-
bilder mit den Einzelzeichnungen wurden im
Materialmanager in Ebenen untergebracht,
damit der nicht explodierte.

Da die Animationen je nach Etage nicht
zwangsldufig auf der Stelle ablaufen, son-
dern sich durchaus mal links und mal rechts
um das Zoetrop bewegen sollten, wurden
4 bis 5 unterschiedlich drehende Zylinder
als Standmusterpodeste per Constraints mit
einem den Objekten Ubergeordneten Eta-
gen-Nullobjekt verbunden. Diese Zylinder
dienten, nachdem sie in Hohe und GréBe
feinjustiert waren, auch als Vorlage fur das
Hut-Modell, das per Point-Animation vom

Bei diesem Film handelt es sich um ein frei

finanziertes, aufwendiges Projekt, welches mal
wieder erst durch sehr viel Enthusiasmus und
Ausdauer aller Beteiligten erméglicht wurde. Be-
sonderer Dank geht an dieser Stelle noch einmal
an Kati Leonhardkt, die mit sehr viel Kopfarbeit
den Tortenbau in Cinema 4D ermoglicht hat, und
an den Kalner Musiker und Tonstudioinhaber
Wolfgang Mertens (F+M-Tonstudio GmbH), der
am Schluss in nachtlichen Sessions den Sound-
track fertigstellte.

Regie und Drehbuch: Stefan Eling

Animation: Stefan Eling, Flennie Gast,
Carlo Palazzari,
Neal Stifgen, Aleks Dokic
Editing: Kati Leonhardt
Musik: Stuppi Tastenberg
Sound: Wolfgang Mertens
Produktion: Stefan Eling -

Groovin' Pictures

Der Bau des echten Zoetrops wurde vom
grofartigen Team Udo Steinmetz und Jochen
Dargegen umgesetzt.

Cowboyhut zum Tortenpodest morphen
wuUrde, und wurden spater ausgeblendet.

Kamerafahrten als
Geschichtenerzadhler

Nach diesen aufwendigen Vorbereitungen
konnte es losgehen. Per Kamerafahrten,
-schwenks und -blenden wurde die Ge-
schichte Szene fur Szene erz3hlt. In wo-
chenlanger Arbeit wurden, auf den Groove
der geplanten Filmmusik abgestimmt, die
animierten Objekte mit Kameras im Wech-
sel zwischen Totalen und Naheinstellung
Uberflogen und dabei im richtigen Moment
umgeklappt bzw. ausgetauscht und als
Filmszene abgespeichert. So richtig Gehirn-
schmalz kostete es vor allem dann, wenn
zwei gegeneinander rotierende Ebenenak-
tionen interagierten, wie z.B. die kdmpfen-
den Turnierritter.

FUr den finalen Look der gerenderten Bil-
der legten wir weniger Wert auf einen phy-
sikalisch Uberkorrekten Schatten, vielmehr
sollte es etwas Dreck in den Nischen durch
Ambient Occlusion geben, und wichtig war
uns der Aspekt der Tiefenscharfe, um das

Gewusel der verschiedenen Animationen
optisch in den Griff zu bekommen.

.Ein Zoetrop flackert nun mal!®

Die Postproduktion erfolgte in After Effects
und Premiere. Beim Betrachten eines echten
Zoetrops entsteht durch das fur den Dau-
menkinoeffekt notwendige Stroboskoplicht
immer ein Flackern, das wir, verstarkt vor
allem beim Starten und Bremsen des Ka-
russells, simulieren wollten. Dafur wurden
die aus C4D mit 12 fps gerenderten Files in
After Effects mit 24 fps verarbeitet und jedes
zweite Bild durch Animation der Belichtung
abgedunkelt. FUr einen zusatzlichen Fokus
auf das Bildzentrum wurde auBerdem eine
Vignettenmaske angelegt. Der Filmschnitt
erfolgte schlieBlich in Premiere, wo lediglich
noch eine leichte Farbkorrektur vorgenom-
men wurde.

Die Komplexitat der letztlich entstande-
nen Geschichte, die an Objekten, Texturen
und Ebenen Uberbordende Master-Szene
und das nicht ganz triviale Timing der Kame-
ras zum geplanten groovenden Soundtrack
brachte uns hier und da an unsere Grenzen.
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Back to Reality

Am Ende blieb noch Energie
Ubrig, eine Szene aus dem Film
zurGck aus dem virtuellen Raum
in die Realitdt zu bringen. Mehr
als 80 Motive wurden auf Foto-
papier ausgedruckt, auf MDF
aufgezogen, mithilfe der aus den
Alpha-Schablonen gewonnenen
Outline-Vektoren ausgelasert
und auf ein treppenférmiges Ka-

russell aufgeleimt. Dieses wird

durch einen tempogesteuerten
Motor in eine gleichmaBige Rota-
tion versetzt und durch ein Stro-
boskoplicht aus LED-Platten er-
leuchtet. Das Ding hatte Premiere
im Rahmen der Offenen Ateliers
Kéln Ende September 2018. Seit
Dezember steht es im Kulturhaus
Strandhaus Ahr in Voerde bei
Dinslaken. Danach soll es weiter

Aber alles in allem lieB sich das Projekt wie
geplant und ohne nennenswerte Probleme
durchfohren, moglicherweise auch Dank der
guten Planung und schlanken Teamagrofe.

auf Tournee gehen. Der aktuelle

Standort wird frUhzeitig auf unserer Home-
page bekannt gegeben.

Als Nebenprodukt ist zu guter Letzt noch

ein illustriertes Buch mit der Geschichte des

Films erzahlt aus
der Sicht des Ba-
ren Butch ent-
standen, das zur

Zeit nur in Ober-
sichtlicher Unikat-Menge existiert und noch
auf einen Verleger wartet ... >ei

Als Inhaber eines kleinen Studios in KéIn
beschaftigen sich Stefan Eling und sein
Team seit etwa 25 Jahren mit allen Dingen,
die sowohl zur Produktion professioneller
Animationsfilme als auch zur Erstellung
anspruchsvoller lllustrationen gehoren.
DarUber hinaus ist Stefan Eling als Dozent
in den Fachern Animation und After
Effects an der Akademie fur Gestaltung
Ecosign in Koln tatig. Neben auftragspro-
duzierten 2D- und 3D-Animationsfilmen
entstehen auch immer wieder eigenkonzi-
pierte freie Filmprojekte. Diese Kurzfilme
sind regelmaBig in den internationalen
Wettbewerben weltweit renommierter
Festivals zu sehen, erhielten zahlreiche
Preise und wurden u.a. in Museen wie

dem MoMA New York und dem Museum of
Fine Arts in Boston gezeigt. Das aktuellste
Projekt aus dieser Reihe ist dieser freie
Kurzfilm ,M.LLLK.", zu dem - quasi , back
to reality” - inzwischen auch ein echtes
Zoetrop und ein kleines Buchlein aus der
Sicht des Baren Butch entstanden sind, ein
Protagonist aus dem Film. www.eling.com

Foto: Nola Bunke
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