Mehr als nur ein neuer Effekt:

Bavaria entwirft Computergraﬁk fir »Enemy Mine«

Spétestens seit die ARD ihr neues Sende-
zeichen hat, ist Computergrafik ein Begriff
fur die Produktionsh&user geworden. Allen
voran haben die Bavaria Film Ateliers in
Munchen-Geiselgasteig inzwischen viel Er-
fahrung mit den Méglichkeiten der Compu-
tergrafik gesammelt. Erster Anwendungsfall
waren die Videos fur das BMW-Museum, in
denen die Funktion von CAD (Computer-
unterstiitze Konstruktion) erklart wird.

Fr den 20th Century-Fox-Spielfilm »Enemy
Mine« (Regie: Wolfgang Petersen) wurden
jetzt aufwendige Videos per Computergra-
fik entworfen, die von einer Vielzahl von U-
matic-Playern auf ein komplexes Monitor-
System in der Dekoration eingespielt wer-
den (siehe Titelbild).

Die Bavaria Ateliers sind relativ spat in die
fernsehtechnische Produktion eingestie-
gen. Die Videotechnik war zunachst Hilfe in
der Trickabteilung, um Effekte &konomi-
scher zu produzieren. Die »Formel Eins«-Pi-
lotsendung wurde noch auf der Terrasse
und dem Rasen vor dem Trickgeb&ude reali-
siert, weil die Kamerakabel nicht weiter
reichten. Heute sind vom Trickgeb&ude
aus, wo die zentrale MAZ und die Nachbear-
beitungstechnik stehen, zwei Hallen verka-
belt. Studioleiter von Bavaria Video und der
Trickabteilung ist Jorg-Michael Kunsdorff.

Die Bavaria Tochter »tv-mobil«, deren Ge-
schéaftsfuhrer Dr. Arthur Hofer ist, produ-
ziert unter anderem den WWF-Club, fur den
BR »Live aus dem Alabama« und Musik-
Convoi. Jungste Dienstleistung der Bavaria
Video ist nun die Computergrafik, wobei
sich der Spezialist Jan-Christian Martens
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als Bindeglied zwischen den Produktions-
hausern und den Technikern, Programmie-
rern und Mathematikern sieht.

Computergrafik darf man nicht mit Grafik-
computern verwechseln. Letztere sind fur
die Videoproduzenten unter dem Begriff
Paint Box (Quantel) bekannt und ermdgli-
chen mit Grafikprogrammen die Herstel-
lung grafischer Darstellungen. Will man mit
ihnen eine Bewegung erzeugen, so missen,
ahnlich wie beim Trickfilm, die einzelnen
Phasenbilder hergestellt und aufgenom-
men werden. Der Grafikcomputer arbeitet
mit einer flachenhaften Darstellung.

Computergrafik erfaBt und rechnet dreidi-
mensional. Die Idee besteht darin, die reel-
len Gegebenheiten rechnerisch zu erfas-
sen, in den Rechner einzugeben und sie
dann bestimmten Veranderungen oder Be-
dingungen auszusetzen, um zu erfahren,
was mit den Daten geschieht.

Beispielsweise wird die Form eines Autos
erfaBt: jeder Punkt der Karosserie wird
durch drei Zahlen in seiner Raumlage zu ei-
nem Bezugspunkt definiert. WeiB der Rech-
ner, wie sich das Material der Karosserie
bei Druckbelastung verhalt, kann man ihn
errechnen lassen, wie sich die Karosserie
bei einem ZusammenstoB verformt.

In der Konstruktion bedient man sich seit
langerer Zeit der Computerunterstitzung.
Die komplexesten Zusammenhange lassen
sich im Rechner simulieren, und es ist tiber-
flussig, aufwendige Testreihen an Modellen
durchzufuhren. Zehn Jahre hat die Entwick-
lung einer neuen Automodellreihe noch in
den flunfziger Jahren gedauert...

in »Enemy Mine« werden u.a.
farbig leuchtende Gittermodelle
von riesigen Raumstationen zu
sehen sein, die wie Teile eines
Mobiles gravitdtisch im »Welt-
alle balancieren. Der Computer
bewegt dabei ein imaginires Ka-
meraauge vollig losgelost im
dreidimensionalen Raum. Bei ei-
ner extremen Fahrt werden die
Winde der Raumstation durch-
drungen, und der Betrachter fin-
det sich pl6tzlich im Innern des
Raumschiffes wieder.

Das Problem der Computergrafik ist die Re-
chengeschwindigkeit der Computer. Der
heute leistungsfahigste Computer (CRAY X-
mp/48) kann pro Sekunde 1260 Millionen
Floating Point Operations.

Nur extrem leistungsfihige Rechner sind in
der Lage, beliebige Bilder in brillanter Auf-
16sung und mit Millicnen von Farbschattie-
rungen zu generieren. Brennweite, Beleuch-
tung und Bewegungsrichtungen sind dabei
frei wéhibar. Rechenaufwand und Rechenzeit
werden gréBer, wenn Reflexionen und Spiege-
lungen verschiedener Lichiquellen errechnet
werden sollen. Bavaria Video rechnet deshalb
auf dem leistungsstérksten Rechner der Wellt,
einer Cray, den auch die Computer-Anima-
tionsstudios in Californien benuizen. Dieser
Superrechner — er steht bei Cray Research in
Stuttgart — bendtigt fiir ein einzelnes Pha-
senbild von hohem Komplexitdtsgrad »nur«
noch 20 Minuten. Somit ergibt sich fiir eine
einzige Sekunde Computeranimation eine
Rechenzeit von iiber acht Stunden!

Fir ein hochauflésendes Bild mit 3000 x
4000 Bildpunkten mussen zwdlf Millionen
Bildpunkte bearbeitet werden, wobei jeder
aus 30 bits besteht, was eine Speicherkapa-
zitat von 360 Millionen bits pro Bild erfor-
dert. Die CRAY 1/M in Stuttgart, auf der die
Bavaria rechnete, braucht fur den Aufbau
eines Bildes, abhangig von der Genauigkeit
der Darstellung 10 bis 400 Sekunden. Das
Herstellen von bewegten Filmsequenzen
kann deshalb nicht in Realzeit vorgenom-
men werden.

Ein Anwendungsbeispiel

In einem Film soll die Sprengung eines Wol-
kenkratzers erklart werden. Dabei soll der
Zuschauer die genau Plazierung der Spreng-
ladungen am Betonskelett im Unterbereich
sehen. Das Zusammenfallen des Geb&udes
soll so gezeigt werden, daR eine Beschéadi-
gung der Ubrigen Bausubstanz nicht mag-
lich ist.

Zuné&chst muB das Gebé&ude in den Rechner
eingegeben werden. Das kann beispielswei-
se mit den Planen Uber ein Digitalisierta-
blett geschehen. Der Computer muB dabei
die Grundflache, die einzelnen Stockwerke
und die AuBenseite erfassen. Vereinfacht
ist 'das méglich, wenn alle Stockwerke
gleich sind. Dann muB ein Stockwerk genau
eingegeben werden, und es kénnen die rest-
lichen 50 mal kopiert werden. Zunachst ent-
steht ein Draht- oder Gittermodell (wire fra-
me), daB alle wichtigen Konstruktionsmerk-
male tragt. Alle Flachen dieses Gittermo-
dells kénnen abschattiert dargestellt wer-

den, so da man ein Modell des Hochhau-
ses erhalt. Bestiinde von dem Hochhaus
ein Architekturmodell, so kénnte dies auch
Uber eine Laserabtastung in den Rechner
eingegeben werden.

Die Eingabe ist der aufwendigste Teil des Un-
ternehmens. Sie kann sich je nach Schwie-
rigkeit uber mehrere Tage erstrecken.

Ist das Hochhaus erfaBt, kann man nun mit
ihm alles machen. Die Sprengung findet bei
Vollmond statt. Zwei groRe Scheinwerfer
sind aufgestellt. Die Lichtquellen werden in
den Computer eingegeben, und gemaR den
physikalischen Gesetzen errechnet er
Schatten und auch Reflexionen, beispiels-
weise die Reflexionen der Fensterscheiben
auf der StraBe.

Nun soll der Betrachter von oben die Situa-
tion sehen, dann in einem Flug auf das Ge-
baude zu an der Fassade herunterfahren
und im 10. Stock durch die Wand dringen,
um dort die montierten Ladungen zu sehen.
Die Bewegungslinie wird in den Rechner
eingegeben. Am reduzierten Drahtmodell
kann man simulieren, ob die Art der Bewe-
gung gefallt. Das ist unter Umsténden so-
gar in Echtzeit m&glich. Der Rechner ist da-
bei selbstverstandlich in der Lage, alle Git-
terlinien des Modells, die der Betrachter
nicht sehen kann, zu verstecken. —
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Die Herstellung der Sequenz mit farbschat-
tierten Flachen wird dann mehrere Stunden
dauern. Die errechneten Einzelbilder wer-
den entweder mit einem Spezialfilmrekor-
der fotochemisch oder tiber eine MAZ elek-
tronisch aufgezeichnet.

Gibt man dem Computer die Gesetze der
Statik, die Materialdaten des Betons und
die Sprengkraft so wie die Zindreihenfolge
der Ladungen ein, kann er die Sprengung si-
mulieren.

In der Computergrafik stecken mehr Még-
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lichkeiten, als man sich heute vorstellt. In
der letzten Konsequenz wird es mdglich
sein, Realsituationen zu generieren, bei-
spielsweise eine StraBenszene mit Autos,
H&éusern, Menschen. Das alles ist nur eine
Frage des Datenerfassens und der Rechen-
kapazitit und der Kosten.

Uber Preise kann man nicht viel sagen, weil
das jeweils von der Aufgabenstellung ab-
h&ngt. Aber unser Anwendungsbeispiel darf-
te erheblich viel mehr kosten, als das Bud-
get eines PR-Films.  Hans-Albrecht Lusznat




