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MDBA16 Visual Effects
Nr.: Pflichtmodul: Sprache: Credits:
MD BA 16 Visual Effects deutsch 7
Haufigkeit: Semesterlage:
jahrlich im SS 4
Workload: Priifungsform:
210 h PA/EW
Voraussetzungen fiir die Prasenz: | Selbststudium:
Teilnahme: keine 90 h 120 h
Veranstaltungen Dozent/Dozententeam Lehr- und Umfang
(modulverantwortlich) Lernformen (SWS)
Virtuelles Studio Prof. Games (N.N.) / Prof. L 2
Jutta Trankle
Gamedesign Prof. Games (N.N.) L 2
Studio- und Setdesign Prof. Jutta Trankle L 2

Dieses Modul wird fiir folgende Studiengange verwendet: MD

Inhalte

Virtual Production:

- VFX Geschichte, analoge, digitale Tricktechniken bis zur heutigen Composit-Technology im 3d-Raum

- Virtual Effects vs. Special Effects
- Virtual-/Augmented Reality

- Farbraume, Farbmodelle (z.B. RGB; HSL)

- technische Grundlagen und digitale Arbeitsprinzipien fiir Key-Screen-Aufnahmen
- Bluescreen, Greenscreen, Chroma- vs. Luminanzkey
- Ausleuchtung Key-Screen und Objektbeleuchtung, Colorgrading

- Aufnahmeverfahren, Motion Control, Kombination mit realen Darstellern

- 2/3D Tracking

- Partikelsysteme, volumetische FX
- Wraping und Morphing

- Mattepainting

- Set-Extensions

Gamedesign:
- Spielmechaniken

- Spielvision und Spielwelt
- Nichtlineare Storylines

- Interaktionsstile

- Motioncapturing

- Kunstliche Intelligenz

- Nicht-Spieler Figuren

- Level-Design

- Plattformen

Studio- und Setdesign:

- Arbeitsfelder und Aufgabengebiete des Setdesigners
- Historischer Kurziberblick: von der Laterna Magica bis zur virtuellen Setarchitektur
- Raum-Zeit-Beziehungen im medialen Kontext

- Bildkomposition im Raum - Aufdenraum versus Innenraum

- Setkonzepte und Stilkunde im Focus der Medien- und Filmgeschichte
- Virtuelle Studiosets und die Integration von 3D-Gestaltungselementen

- Virtual Effects vs Special Effects
- Bluescreen/Greenscreen-Sets
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- Setbeleuchtungskonzepte

- Grundlagen von Motion-Capture-Systeme und Remote-Control-Units

- Konzeption, Previsualisierung und Realisation eines Studiosets in Gruppenarbeit
- Studiobau

- Farb- und Oberflachenschemata — Wirkung im Film

- Reale und virtuelle Hintergriinde, Ubergéange

- Cooperation Regie, Kamera und Setdesign

- Setdesign und Postproduktion

- Ubung im Studio

Lernziele und zu vermitteInde Kompetenzen

Virtual Production:

In diesem Modul werden Visual Effekts an Schnittststellen der virtuellen Produktion zwischen Filmproduktion
und Games verortet. Die Studierenden lernen Visual Effekts im Vergleich beider Bereiche Film und Games
kennen und anwenden. Die unterschiedliche, fachspezifische Herangehensweise, beispielsweise mit
MotionCapturing im Bereich des Charakterdesigns und der Animation in Games, der Verlangerung realer Sets
mit Set-Extension in Studio- und Setdesign, digitaler Postproduktion oder der Visualisierung technischer
Prozesse, z.B. im Imagefilmbreich sind mdégliche Anwendungsbereiche der expandierenden VFX-Branche, die
zusammen mit den Studierenden Uber Referate entlang des aktuellen Stands der Branche erértert werden.

Gamedesign:
Thema dieser Veranstaltung ist Game Design am Schnittpunkt zu Virtual- und augmented Reality. Die

Studierenden erfahren die vielfaltigen Moglichkeiten der Spielentwicklung deren Interaktionsmaoglichkeiten und
-stile. Wichtig ist eine gute Spielemechanik, die ein Erlernen einfach gestaltet, ohne gelbte Spielerinnen und
Spieler zu langweilen. Deshalb sollen die Studierenden erfahren wie ein durchdachtes Game Design die
Erwartungen an das Spielerlebnis erfiillen kann. Dies kann schon anhand einfacher interaktiver Prototypen
illustriert und getestet werden. Dabei erproben sie neue Techniken wie Echtzeit-Motioncaptering fir die
Charaktererstellung oder den Einsatz virtuellen Aufnahmetechniken zur Erstellung der Spieleumgebung.

Studio- und Setdesign:

Setdesign als Hintergrund und Handlungsspielraum einer Narration bildet die Grundlage der inhaltlichen,
kunstlerischen und technischen Realisation einer Film-, Game- oder TV-Produktion. Das Setdesign oder
Szenenbild bestimmt den Look eines visuellen Mediums. Anhand eines einfachen Beispiels entwickeln die
Studierenden das Design einer Szene, sie definieren das Milieu, entwickeln ein Raum- und Farbkonzept und
erarbeiten Handlungsraume, die die intendierte Emotion des jeweiligen Mediums unterstitzen. Die
Studierenden konzeptionieren und realisieren ein Studioprojekt an der Schnittstelle real/virtuelles Set. Die
theoretischen Grundlagen beschaftigen sich mit der Analyse von ausgewahlten analogen und virtuellen Sets
aus dem aktuellen Filmschaffen mit Bezligen zur Filmgeschichte und den Virtuellen Effekten. Hierbei steht die
kinstlerisch-gestalterische und technische Umsetzung im Fokus.
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