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der Tagespresse, mag man sicherlich 

schnell den Eindruck gewinnen, dass 

die elektronischen den klassischen 

Medien den Rang ablaufen und Print 

verliert. In der Planung setzt man al-

lerdings vermehrt auf eine strate-

gische Vernetzung beider Kanäle. 

Durch die digitalen Formate eröffnen 

sich ganz neue Nutzungssituationen 

und dadurch auch neue Möglichkei-

ten und Chancen. 

Was bei der Diskussion schnell aus 

dem Blickfeld gerät: Es geht um die 

Zielgruppe und es geht darum, für 

sie den passenden Content zu liefern. 

Hat der Inhalt keine Relevanz, kann 

ich noch so tolle Apps oder Anzei-

gen gestalten, es wird die Zielgruppe 

nicht interessieren. Mittelfristig wer-

den holistisch geplante und intelli-

gent miteinander verzahnte Kampag-

nen sein, die genau auf die Bedürf-

nisse und Gewohnheiten der Ziel-

gruppen abzielen und sie in einem 

für sie relevanten Themenumfeld 

hinsichtlich ihrer Interessen und Mo-

tivationen abholen. 

von Pablo Olmos (Foto 

oben), Geschäftsführer der 

ANIMA RES GmbH – Stu-

dio for 3D medical anima-

tion und André Roszik (Fo-

to unten), Leiter der Abtei-

lung Digital Strategy bei 

Publicis Life Brands.

Bildwelten, die wir heu-

te im Kino erleben, sind 

teilweise oder in Gän-

ze eine virtuell erschaffe-

ne 3D-Welt. Der gemeine 

Kinogänger weiß bereits 

seit Jahren, dass 3D-Filme 

nicht nur spektakulär, son-

dern auch täuschend echt 

sein können. Viele Film-

szenen, die durch klassi-

sche Kameratechnik nicht 

abgebildet werden kön-

nen, leiten meist nahtlos in 

eine 3D-Animation über, 

die vom Betrachter als reell wahrge-

nommen wird. Diese täuschend ech-

ten Momente erleben wir zum Bei-

spiel, wenn ein moderner Sportwa-

gen plötzlich durch ei-

ne menschenleere Groß-

stadt fährt, oder plötz-

lich der Zoom an einen 

Computer ins tiefe Inne-

re führt und Prozessor-

kerne aufzeigt. Spätes-

tens hier wird klar, dass 

wir die reale Welt ver-

lassen.

In der Medizintechnik 

und der Darstellung von 

Wirkmechanismen ei-

nes Medikaments ist die 

Animation in der dritten 

Dimension schon längst 

angekommen und er-

fährt zunehmende Inter-

aktionsmöglichkeiten, 

wie man sie von 3D-

Spielen kennt. Aber wie 

weit wird uns diese 3D-

Echtzeittechnologie tra-

gen und, vor allem, was passiert in 

absehbarer Zukunft?

-

-

aktiv?

Ein Bild sagt mehr als tausend 

Worte. Und sogenannte Mode-of-

Action-Animationen (MOA) mit 

1.500 Bildern pro Minute (rein rech-

nerisch also 1.500.000 Worte) sind in 

der Lage, komplexe Abläufe, Wirk-

weisen und Prozesse darzustellen, 

die mit einer normalen Kameratech-

nik schlichtweg nicht möglich wä-

ren. Innerhalb einer 3D-Visualisie-

rung sind alle Faktoren, wie z. B. De-

tailgrad, Maßstabssprünge oder Zeit-

segmente, kontrollierbar. Ungünsti-

ge Elemente können einfach an die 

im Vordergrund stehende Zielbot-

schaft angepasst bzw. untergeord-

net werden. Die visuelle Anmutung 

reicht von abstrahiert bis hin zu be-

eindruckenden Erlebniskörperwelten 

im hyperrealistischen Look. So wer-

den Produkteigenschaften und Vor-

gänge spannend und verständlich in 

Szene gesetzt. Der erzeugte 3D-Con-

tent ist unabhängig vom Zielmedi-

Mehr sehen durch 3D
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um vielfältig einsetzbar (z. B. Print, 
Web, interaktive Anwendungen, ste-
reoskopischer Film) und bedient in 
zielgr  abgeänderten 
Versionen Fachkreise, Patienten, Au-
ßendienst und Märkte. 

Pre-Rendered
Wenn von einer MOA-Animation 

gesprochen wird, assoziiert man da-
mit einen in sich geschlossenen, vor-
berechneten Film, welcher jegliche 
Spezialeffekte wie z. B. Muskelsi-
mulationen darstellen kann. Die dar-
aus resultierenden detaillierten 3D-
Szenarien und komplexen Animati-
onsaufbauten sind sehr berechnungs-
intensiv. Ein einziges Bild (sog. Ren-
dering) der 1.500 Bilder, die eine Mi-
nute Film ergeben, hat je nach Kom-
plexität auf einem dafür ausgelegten 
PC oft eine Berechnungsdauer von 
30 Minuten und mehr. Bei einer im 
Schnitt 8-minütigen MOA-Animati-
on fallen also 360.000 Minuten Re-
chenzeit an – wohlgemerkt für eine 
von diversen Bildebenen. 

Der  Ablauf einer MOA-
Animation ist nicht veränderbar und 
somit nicht interaktionsfähig. Inter-
aktivität entsteht erst durch das Hin-
zufügen einer Benutzerführung per 
iPad-App oder auf Websites, die im 
Vorfeld berechnete Inhalte (Ani-
mationsvideos) abrufen. Ein Bei-
spiel hierfür ist ein Animationspro-
jekt, das für einen Pharmakonzern 
realisiert wurde. Eingebettet in einer 
iPad-App kann der User zwischen 
verschiedenen Lokalisierungen im 
Körper wählen, welche ein Parallax-
Übersichtbild des jeweiligen Szena-
rios anbieten, innerhalb dessen man 
eingeschränkt navigieren und „Vor-
her/Nachher“-Animationen abspie-
len kann. Auch wenn in diesem Bei-
spiel einige interaktive Elemente zu 

 sind, beschränkt sich die Inter-
aktivität auf die Auswahl der zur Ver-
fügung stehenden Menüpunkte. Der 
abrufbare Content ist jedoch nicht 
veränderbar, also statisch.

Wenn wir den eben beschriebenen 
Navigationsprozess mit vorgegebe-
ner Richtung als lineares Vorgehen 
bezeichnen, was wäre dann ein nicht 

lineares Vorgehen? Es gäbe einfach 
keine vorgegebene Richtung, son-
dern eine dreidimensionale Welt mit 
multiplen Ausgangspunkten, von de-
nen aus sich der Benutzer räumlich 
dem jeweiligen Themenziel nähern 
kann. Übertragen gesprochen setzen 
sie den User in eine winzige Raum-
kapsel, mit der er „Die Reise ins Ich“ 
antritt. Der Betrachter taucht somit 
in die Welt des jeweiligen MOA’s und 
hat die Freiheit, diese nach eigenem 
Gusto zu erforschen. Das nicht linea-
re Erforschen wäre wesentlich erleb-
nisreicher und unterhaltsamer – und, 
nicht zu vergessen, in Echtzeit. Wir 
können in interaktiven Anwendun-
gen diverse Zustände (Ablauf, Per-
spektive uvm.) live verändern und 
die daraus resultierenden Verände-
rungen sofort betrachten, wie man es 
aus heutigen cyber-realen Games be-
reits kennt.

Bewegen wir uns nun in den drei-
dimensionalen Raum, so erschließen 
sich völlig neue Perspektiven. Der 
User kann sich einen Ablauf (z. B. 
schlagendes Herz) nicht nur aus ei-
nem vorgegebenen Blickwinkel anse-
hen, sondern sich nach Belieben um 
das Herz herum bewegen, näher he-
rangehen und sogar den Ablauf der 
Animation interaktiv verändern (z. B. 
Frequenz des Herzschlags erhöhen). 

Die Anwendung, mit dessen Funk-
tionalität sich ein derartig interakti-
ver MOA entwickeln lässt, kommt 
aus der Gaming-Szene und wird 

 in „Ego-Shootern“ verwen-
det. Das Herzstück dieser interak-
tiven Anwendung ist die sogenann-
te Game-Engine. Sie verwaltet den 
3D-Content und steuert die Interak-
tionsmöglichkeiten. Das Grundge-
rüst dieser Game-Engine kann man 
für die interaktive Darstellung medi-
zinischer 3D-Inhalte nutzen. Ihre Li-
mitationen ergeben sich aus dem Zu-
sammenspiel von Prozessor, 
karte und verwendeter Engine, die 
wiederum von der Anzahl der zu be-
rechnenden 3D-Objekte, Texturgrö-
ße, Animationsdichte und Spezialef-
fekten belastet wird. Der für die Per-
formance relevante Unterschied zwi-

schen Spielekonsole (Playstation, 
Wii etc.) und PC liegt darin, dass die 
technischen  für Kon-
solen bekannt sind (und die Anwen-
dung dahingehend optimiert werden 
kann), wohingegen die Game-Engi-
ne für den PC-Bereich einen High-/
Low-End-Bereich abdecken muss. 

-

High-end Game-Engines, die 
für die Produktion hochbudgetier-
ter „AAA-Title“ eingesetzt werden, 
sind bereits jetzt schon in der Lage, 
sehr realistische statische 3D-Szene-
rien in Echtzeit zu berechnen. Und 
die Liste von in-game unterstütz-
ten Effekten (z. B. Tiefenunschärfe,  
Umgebungsverdeckung, 3D-Verzer-
rung) nimmt stetig zu. 

Auch wenn aktuell der Animati-
onsfokus eindeutig auf der Bewe-
gung und Steuerung von virtuellen 
Charakteren in realistischen (meist 
urbanen) Visualisierungsumgebun-
gen liegt, ist die Beobachtung von 
Animationsabläufen und die Interak-
tion mit solchen Simulationen mög-
lich.

Umsetzbar ist ein interaktiver 
MOA als Echtzeitanwendung al-
so jetzt schon, aber im Hinblick auf 
Look und Animationsmöglichkeiten 
nicht konkurrenzfähig. Noch fehlen 
die Werkzeuge zur Erstellung detail-
liert vorgegebener Animationsabläu-
fe und organischer Szenarien in einer 
Computerspielumgebung, aber vor 
allem die Rechenleistung.

Dass dies sehr bald schon anders 
aussehen wird, hängt damit zusam-
men, dass sich die Rechenleistung 
ungefähr alle zwei Jahre verdoppelt. 
Um ein 3D-Bild zu berechnen, das 
vom menschlichen Auge als perfekt 
wahrgenommen wird, werden un-
gefähr 40 Milliarden Dreiecke (Be-
standteil der  eines 3D-
Objektes) benötigt. Alles, was dar-
über hinausgeht, kann unser Auge, 
das man mit einer 30 Megapixel-Ka-
mera vergleichen kann, nicht erfas-
sen. Der Umstand, dass hierfür nur 
ca. 50-mal mehr Rechenleistung be-
nötigt wird, als 
aktuell in Echtzeit leisten können, 
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zeigt, wie nah wir diesem Ziel bereits 
gekommen sind. Die Spieleindustrie 
geht davon aus, dass dieser Meilen-
stein in etwa zwei Generationen er-
reicht werden wird.

Auch die Game-Engines der nächs-
ten Generation steuern ihren Teil da-
zu bei, um das visuelle Erlebnis zu 
perfektionieren. In technischen De-
monstrationen stemmen sie Millio-
nen von Partikeln, State-of-the-art- 
Beleuchtungsszenarien und selbst 
höchst berechnungsintensive Effekte 
(z. B. Lichtstreuung in transluszen-
ten Körpern) in Echtzeit verblüffen 
schlichtweg.

Die in der Computerspielindus-
trie entwickelten Werkzeuge wer-
den die Visualisierung von medizini-
schen Inhalten nachhaltig verändern 
und das klassische Mode-of-Action-
Video in ein komplett frei steuerba-
res, nicht lineares, interaktives Erleb-
nis verwandeln, das in puncto visu-
eller Qualität kaum von vorberech-
neten Animationen zu unterscheiden 
sein wird.

Und das Erlebnis wird noch inter-
aktiver: Die Technologie von „Leap 

Motion“ nutzt den menschlichen 
Körper als Eingabegerät und steuert 
per Handgesten Computer, Fernseher 
und damit jede unterstützte interak-
tive Anwendung. In Verbindung mit 
omni-direktionalen Fortbewegungs-
plattformen (z. B. „Wizdish“) wird 
die Steuerung der Bewegung durch 
den virtuellen Raum komplettiert. 
Die Bewegungen des Nutzers auf ei-
ner speziellen reibungsarmen Ober-

 werden live in die interaktive 
Anwendung übertragen. Wenn der 
Nutzer also auf der Plattform geht, 
springt oder sich dreht, erfolgt die-
selbe Bewegung im virtuellen Raum.

Seit Second Life und unzähligen 
3D-Spielen wissen wir, dass die Idee, 
eine Art virtuelles Leben zu führen, 
den einen oder anderen durchaus fas-
ziniert. Gekrankt hat das Ganze an 
unterschiedlichen Punkten, wie z. B. 
der Qualität und vor allem dem ge-
sunden Menschenverstand, seine Zeit 
nicht damit zu verbringen, auf Pixel 
zu starren, sondern ein richtiges Le-
ben zu führen. Was aber, wenn die 
virtuelle Welt eine nützliche Hilfe für 

die Arbeit wird? Getreu dem Motto 
„Lieber virtuell dabei, als gar nicht.“ 
kann es für viele Ärzte ein wichti-
ger Wissensvorsprung, eine Zer
zierung, gar eine Erleichterung sein, 
wenn Ärztekongresse online in Echt-
zeit abrufbar wären. 

Die ideale virtuelle Kongresswelt 
ist bereits heute möglich, wird je-
doch aus Budgetgründen und der 
Angst, nicht angenommen zu wer-
den, noch nicht realisiert. Doch leben 
wir in einer immer schneller werden-
den Welt mit immer engeren Termin-
plänen und zunehmendem Wissen, 
von dem die korrekte Behandlung 
des Patienten abhängen kann. In we-
nigen Jahren wird es zum Standard 
werden, Messen, Kongresse oder gar 
Ausstellungen online in Echtzeit zu 
besuchen und Interaktionen mit den 
anderen Onlinebesuchern einzuge-
hen. Dabei ist man dann auch nicht 
nur ein zusammengeschusteter Se-
cond Life Avatar, sondern erkennbar 
für andere. Man ist die Person, die 
vor der Webcam sitzt, in 3D geren-
dert und auf Wunsch dann auch oh-
ne Krawatte. 


