Thema des Vortrags: Animationsworkflow am Beispiel von
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- Nachbearbeitung in Motionbuilder

- Export der Daten zum Einbinden der Animationen im Spiel
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Aufbau & Actor:

- Kamera-Aufbau: Die Kameras werden auf-
gestellt, miteinander verkabelt und an den
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der Actor in der Software konfiguriert.
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Aufnahme:

- Der eigentlichen Aufnahme geht eine detaillierte Planungsphase
vorraus. Daraus entsteht in der Regel eine Animationsliste, die na
Prioritat und Schwierigkeitsgrad der Aufnahme sortiert ist.

- Danach wird jede Animation einzeln aufgenommen.
Ausgang jeder Animation ist die sogenannte T-Pose.




annalSImiatn;

FUROFEAN:Y?
MOTIONBUILDER TOURNASMENT

spieleentwicklertreffenNRW



EUROFEAN:ow
TOURNASENT

Export der Daten:

- Zum Schluss werden die Animationen exportiert und in das eigene Format
konvertiert




