ISSN 1433-2620 > 24. Jahrgang >> www.digitalproduction.com s Deutschland € 17,90

PUbliziert von Pixeltown GmbH - Osterreich € ‘19,—

¢ . Schweiz sfr 23,-
Z
o
<2

-

o}

AW MAGAZIN FUR DIGITALE MEDIENPRODUKTION NOVEMBER | DEZEMBER 06:2020

’~ g / L \\. )
2 7 — |
Player! Tools Praxis und Tests
Die besten Tools fur Blender 2.90, V-Ray, Westworld S3, Project Blue VFX-Dailies, Apple XDR

Wiedergabe & Review Arnold, ZBrush, Flame Book, Zeitfeld, LedCaves ... Screen, Streaming



Hollywood in Mannheim - ein Raum aus Licht -
LedCave im Studio L.O.U.P

Was macht man als gro3e Ren-
tal Firma im Eventbereich, wenn
plotzlich wegen der Pandemie
samtliche Messen und Eventauf-
trage wegfallen? Man tritt die
Flucht nach vorne an und zieht
ein schon lang geplantes Projekt
konsequent durch. Als Hersteller
und Verleiher der hochwertigen
Led Panels von LEDitgo war bei
RentEventTec glucklicherweise
schon einiges an Material vor-
handen. Also beschloss man,
nach dem Vorbild des ,Manda-
lorian” Sets in Hollywood einen
Raum aus Led Wanden zu bau-
en. Und das sogar mit noch ho-

herer Auflosung. von Nils Calles
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rste Erfahrungen mit Led Wanden in
EFiImsets konnte RentEventTec bereits

bei der Produktion der Zug Szenen for
die Netflixserie ,Bio Hackers" machen. Da-
for wurden ein komplettes Zugabteil in die
Bavaria Studios in MUnchen gebaut, welches
auf beiden Seiten in voller Ldnge von 5 Me-
ter hohen und 22,5 Meter langen Led Wan-
den mit einer Auflésung von jeweils 11.520
x 2.560 Pixeln flankiert wurde. Zweck war
es, die vorbeiziehende Landschaft darauf
darzustellen, anstatt unpraktischer Weise
mit dem Zug durch die nicht immer pas-
sende Landschaft zu fahren. Anders als im
Greenscreen Verfahren kommt hier das so
genannte Image Based Lighting zum Tragen.
Das gesamte Set wird dem LED-Inhalt ent-
sprechend physikalisch korrekt ausgeleuch-
tet. Mehr noch erscheinen sémtliche Reflek-
tionen und Refraktionen absolut realistisch
und muUssen nicht zeit- und kostenaufwendig
in der Postproduction erstellt werden.

Basierend auf diesen Erfahrungen bau-
te man in der Halle von RentEventTec in
Mannheim einen LED-Raum aus 1346 Mo-
dulen mit einem Durchmesser von knapp 18
Metern, einer Héhe von 4 Metern und einer
Tiefe von 9,5 Metern komplett aus LEDitgo
rXone Modulen. Das verwendete LED-Mate-
rial LEDitgo rXone hat mit seinem Pixelpitch
von 1,9 mm und der versiegelten und glat-
ten Oberfldche wesentlich bessere Eigen-
schaften fur den seitlichen Einblickwinkel,
Farbverfadlschungen und den Moiré Effekt,
als herkdémmliches SMD-Material. Mit dem
speziellen LED-Controller kann eine Farbtie-
fe von bis zu 22 bit realisiert werden.

Das Ganze hat den Namen ,LedCave" be-
kommen und steht im Studio L.O.U.P. (Lab
Of Unlimited Possibilities) in Mannheim.

Ich konnte Frank Junghahn, der die Me-
dienzuspielung im LedCave entwickelt und
betreut, dazu gewinnen, einmal aus dem
Nahkastchen zu plaudern.
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Technische Daten des LedCave

LED-Kreis

Bestehend aus 464 LEDitgo rXone Modulen.
Umfang: 29,0 m, Hohe: 4,0 m, Durchmesser:18,0 m,
Auflésung: 14.848 x 2.048 Pixel

LED-Decke

Bestehend aus 594 LEDitgo rXone Modulen,
Breite: 18,0 m, Tiefe: 9,5 m,

Auflésung: 9.216 x 4.864 Pixel

LED-Ruckwand

Bestehend aus 288 LEDitgo rX3ioBF Modulen,
Breite: 18,0 m, Tiefe: 4,0 m,

Auflésung: 4.608 x 1.024 Pixel

Technische Moglichkeiten

Virtual Production
Augmented Reality

Live Compositing
Image-based Lighting
Camera Tracking
In-Camera Visual Effects
Set Extension Tools

Equirectangular 360 Grad Foto vom Neo-
shin Musikvideodreh der Filmakademie
Ludwigsburg. Der Eingang ist etwa in der
Mitte des Bildes. Alles andere sind Led-
Panels. Mehr dazu? neoshin2073x.com

RentEventTec Geschéftsfuhrer Thilo Strack
hinter der Bar vom Studio L.O.U.P., die
natirlich auch aus Led-Panels besteht.




Von einem bestimmten Punkt im LedCave
funktioniert das Dome Projection Plug-in.
Man kann die Kamera in jede Richtung
drehen und an den Kanten zwischen De-
cke und Wand wird alles perspektivisch
richtig dargestellt. Verlasst man diesen
Punkt, dann bekommt man stirzende
Linien, wie man an dem roten Stahltrager
gut erkennen kann.

DP: Frank, was habt ihr hier alles am
Start, um den LedCave zu befeuern?
Frank Junghahn: Zur Zeit schicken wir zwolf
4K Ausgange aus sechs synchronisierten
Hochleistungsrechnern Uber eine Aquilon
RS4 von Analog Way mit der héchsten Aus-
baustufe. Die Aquilon macht nicht nur das
EDID Management, wir kdnnen auch zusatz-
lich Live Bilder oder Live Streams auf der
Wand verteilen. AuBerdem haben wir so die
Méglichkeit, auch unsere anderen Medien-
server wie Ventuz, Pixera oder Touchdesig-
ner in das Programm einzubinden.

GroRtenteils nutzen wir aber die unglaub-
liche Vielseitigkeit der Unreal Engine, da es
hier sehr komfortabel und kostengUnstig
maoglich ist, immersive Umgebungen verzer-
rungsfrei in unserem LedCave darzustellen.
Das Verfahren nennt sich nDisplay und ist
eine Entwicklung des russischen Entwicklers
Vitalii Boiko.

Mit dieser Technik ist es mit einer spe-
ziellen Konfigurationsdatei moglich, Echtzeit
3D Szenen im Unreal Engine auf eine Viel-
zahl von Displays zu verteilen. Wir konnten
so schon einige Produktionen in unserem
LedCave realisieren, bei dem wir u.a. auch
zeigen konnten, wie flexibel wir mit einer
iPad Oberfldche, programmiert von meinem
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Kollegen Julian Grimm, in Echtzeit auf aus-
gewahlte Parameter in der Szene Einfluss
nehmen konnten.

In der Standardversion von nDisplay ist es
aber notwendig, eine der Realitdt entspre-
chenden Kopie der LED Fldchen oder Moni-
tore in der Unreal Szene zu integrieren. FUr
einfache Installationen mit wenigen Monito-
ren oder LED Flachen scheint diese Technik
eine adaquate Losung zu sein.

Wir haben aber leider die Erfahrung ma-
chen mussen, dass es bei einer unregelma-
Bigen Konstruktion, wie wir sie haben fast
unmaoglich ist, eine exakte Nachbildung der
Realitat im Unreal Engine nachzubilden.
AuBerdem muss diese nicht ganz triviale
Programmierung in jede 3D Szene immer
wieder neu integriert werden. Wir sind des-
wegen mit der Firma Domeprojection aus
Magdeburg eine strategische Kooperation
eingegangen.

DP: Wie konnten euch die Kollegen von
Domeprojection weiterhelfen?

Frank Junghahn: Ich kenne Christian Stein-
mann schon lange und habe ihm von unse-
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b ofnlimited possibilities

Frank und Thilo mit ihrer neuen Insta 360 Titan Kamera

rem Projekt LedCave und den damit verbun-
denen Herausforderungen erz3hlt. Er hatte
die geniale Idee, unseren LedCave mit einem
Lidar Scanner auszumessen, um so eine ex-
akte Reprasentation in der Unreal Engine zur
Berechnung der Verzerrung zu haben. Wir

haben uns sehr gefreut, als die Kollegen von
Domeprojection in der Lage waren, ein Plug-
in fOr Unreal Engine zu programmieren.
Das Beste ist, dass man mit diesem Plug-
in (wird mit der Unreal Engine 4.26 ausge-
liefert) Uberhaupt keine 3D Reprasentation
der physikalischen LED W3ande oder Monito-
re mehr haben muss. Die vom Lidar Scan-
ner erzeugten 3D Daten werden in eigene
Dateien geschrieben und einfach in das for
nDisplay notwendige *.cfq File integriert.

DP: Bei unregelméBigen LED-Anord-
nungen sieht man oft die klassischen
Farb- und Helligkeitsunterschiede. Kann
nDisplay da auch helfen?

Frank Junghahn: Leider nicht. Aber die Kol-
legen von Domeprojection kénnen da Ab-
hilfe schaffen. Sie haben mit einem Spek-
trometer die Charakteristik der LED-Panels
ausgemessen. Mit diesen Daten und den
Tracking Daten der Kamera ist es moglich,
den Blickwinkel auf die LED auszurechnen
und somit eine Echtzeit Farbkorrektur im
Unreal Engine zu erzeugen. Dieses Plug-in
ist noch in der Entwicklung aber ich glaube,
das ist der ,Game Changer" schlechthin! Da
immer mehr mit LED-Fldchen in der TV,-
Film und Werbeproduktion Anwendung fin-
den, wird diese Technik auf ein weltweites
Interesse treffen.

DP: Wie geht es jetzt weiter im LedCave?
Frank Junghahn: Wir werden demnachst
einen Kameraroboter auf eine 5 Meter
Schiene installieren, um auch das Thema

Nein, Oberblirgermeister Peter Kurz steht
nicht auf dem alten Messeplatz: Fir eine

Pressekonferenz hat das LedCave Team
einige Platze in Mannheim mit der Insta
360 Titan gefilmt und die Videos dann im
LedCave eingespielt.
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Performance Tracking mit wiederholbaren
Kamerafahrten und Motion Suit abdecken zu
kénnen. Wir haben auBerdem in eine Insta
360 Titan investiert, um auch reale Umge-
bungen als Video oder Hintergrundbild dar-
stellen zu kénnen. Die 360° Kamera hat 8
Micro Four Thirds Sensoren und kann 11K
Video in 10 bit Farbtiefe. Wir sehen uns mehr
und mehr mit einer steigenden Nachfrage
konfrontiert, weil nicht nur viele Produk-
tionsfirmen oder Kunden aus der Industrie
die vielfdltigen Moglichkeiten dieser Technik
begreifen. Realismus, Flexibilitdt, zeitliche
und physikalische Freiheit sind eindeutige

Argumente fUr eine Virtual Production. Ganz
zu schweigen von den Vorteilen fOr Schau-
spieler und Regisseure. Auf jeden Fall ist es
eine spannende Zeit. Wir haben die Gele-
genheit der Krise genutzt, um aus der Not
eine Tugend zu machen. Wir werden diese
Technik immer weiter entwickeln und freu-
en uns auf die ndchsten Herausforderungen.
Wir planen bereits unseren LedCave 2.0, in
welchem wir die Erfahrung der letzten Mo-
nate einflieBen lassen, um die Technik im-
mer weiter zu entwickeln und noch flexibler
auf die Wunsche und Ideen unserer Kunden
reagieren zu kénnen.

Interview mit Simon Spielmann

der LedCave moglich macht.

Auch fiir Dolly und Jib:
genug Platz. In der Mit
Drehscheibe auf die ma

Simon Spielmann vom Animationsinstitut der Filmakade-
mie Baden Wurttemberg in Ludwigsburg konnte uns ei-
niges Uber die neuen Produktionsmethoden erzahlen, die

DP: Welche Erfahrungen habt ihr bei eurer studentischen Musik-
videoproduktion mit der Band Neoshin im LedCave gemacht?
Simon Spielmann: Der Vorteil von so einem System ist, dass man
sowohl Licht, als auch die Umgebung komplett virtuell kreieren und
auch editieren kann. Die Postproduktion kann man sich im Regelfall
groBtenteils sparen, da alles in Camera passiert.

edCave
ogar eine
o stellen kann.

DP: Mit welchen Tools habt ihr den Content fUr den LedCave erstellt?
Simon Spielmann: Die komplette Umgebung ist in Cinema 4D entstanden und fur die Unreal Game Engine exportiert worden. Die
groBe Herausforderung ist dabei, die Datenmengen der Modelle und Umgebungen so zu reduzieren, dass man sie in Unreal schnell
genug visualisieren kann. Es hat sich gelohnt, das auf diese Art zu machen, obwohl es noch viele Fallstricke gibt und jede Menge
Pionierarbeit zu leisten ist. Aber es zeichnet sich ab, dass wir auch die anderen beiden Episoden auf diese Art und Weise produzieren
konnen, was wahrscheinlich auf einem klassischen Weg - in den Volumina, die wir hier brauchen fur die Clips - gar nicht moglich
gewesen ware. Alle weiteren Elemente seht ihr bald auf neoshin2073x.com.

Ein paar 360 Grad Fotos und einige Inter-
views, die ich mit Thilo Strack, Frank
Junghahn und Simon Spielmann von der
Filmakademie gefUhrt habe, findet ihr auf
meiner Postproduction-Tutorial Seite. Ich
bin gespannt wie es mit diesem spannen-
den Projekt weitergeht. Die Crew von der
Filmakademie hat ja schon gezeigt, dass hier
auch unter Coronabedingungen sicher pro-
duziert werden kann. Das Interesse ist gro
und ich treffe bei jedem Besuch auf neue
interessante Leute und Projekte. Ich wirde
mich nicht wundern wenn diese einzigartige
Drehlocation bald ausgebucht ware. >ei
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Simon Spielmann in der Regie des LedCave

Bild: Simon Spielmann




