Machinima

VEX

Filmproduktion mit Echtzeit-Game-Engines — Charaktere, Sets und Kamera entstehen im
virtuellen Raum. Gunstiger als Motion-Capture, schneller als traditionelle Animation.

Machinima bezeichnet ein Verfahren, bei dem eine Game-Engine wie Unreal oder Unity als digitales
Filmstudio dient — ohne physische Kamera, ohne Lichttechniker, ohne Location Scout. Vorhandene
oder eigens erstellte 3D-Assets werden zusammengestellt, virtuelle Kameras positioniert, Licht
gesetzt und Motion-Capture-Daten auf Charaktere appliziert. Das Ergebnis ist fertiges Bildmaterial
— oder zumindest deutlich weniger Post-Arbeit als bei traditioneller Animation. Der entscheidende
Vorteil liegt in der Iterationsgeschwindigkeit . Ein Schauspieler-Avatar kann eine komplexe
Bewegung in Echtzeit ausfiihren, wahrend verschiedene Kameraperspektiven getestet werden. Eine
andere Kamerafahrt, verandertes Licht oder angepasste Scharfentiefe erfordern keinen neuen
Abstimmungsprozess mit Animatoren und kein Re-Layout — nur einen neuen Render. Das spart Wochen.
Machinima eignet sich daher besonders, wenn Budget und Zeitrahmen eng sind oder wenn
iterativ-experimentell gearbeitet wird. TV-Serien, Musikvideos, Commercial-Kampagnen — vor allem
im Bereich VFX-heavy Content findet sich diese Pipeline zunehmend. Praktisch lauft es so ab:
Motion-Capture-Daten von echten Schauspielern oder Library-Bewegungen werden auf digitale
Charaktere appliziert, Virtual Sets aufgebaut — selbst erstellt oder lizenziert — und die Szenen

mit virtuellen Kameras abgefahren. Die Engine rendert in Echtzeit oder in beliebiger Qualitat,
abhangig von verfligbarer Zeit und CPU-Power. Fir TV-Realtime-Produktionen kann das Bildmaterial
direkt aus der Engine gestreamt werden; fur High-End-Cinema wird tber Nacht gerendert und in
DCI-4K exportiert. Wo es kritisch wird: Photorealismus ist teuer. Generischer Game-Look ist billig
und schnell — wer keine hochwertigen 3D-Assets flr Charaktere, Props und Umgebungen einsetzen
kann, riskiert ein Ergebnis auf Cutscene-Niveau. Auch die Motion-Capture-Qualitat bestimmt das
Endresultat: schlechte Schauspieler-Performance bleibt auch digital schlecht. Die starksten
Einsatzgebiete sind Szenen mit viel Bewegungsfreiheit, virtuellen Umgebungen sowie Sci-Fi- oder
Fantasy-Stoffe — Uberall dort, wo physikalische Realitat nicht erwartet wird. Fir fotorealistische
Human Drama bleiben echte Schauspieler und physische Locations das Mittel der Wahl.
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