HS PF 7

Modulbeschreibung

Studiengang BVK

Modulbezeichnung DTV3040 Designtools VK Bewegung/Raum

Semester 2 Art (® Pflicht Student. Arbeits- 10
Dauer 1 Semester (O Wahl interdisziplinar belastung (SWS)
(O Wahl Profilscharfung davon
aufi i halbjahrlich
Haufigkeit des alblanrie ECTS 5 Prasenzstudium 4
Angebots
Sprache ® Deutsch O Hybrid  Selbststudium 6
O Englisch
Voraussetzungen Voraussetzung fiir die Ver- Lehr- und [] Projektarbeit
fur die Teilnahme gabe von Leistungspunkten Lernmethoden Ubung
. Prifungsform  UPL Seminar
Verwendbarkeit BVK (siehe Abkiirzungsschliissel) D Vorlesung
Verwendung des . ] Hybri
ybrid
Moduls in Prufungsdauer
Gewichtung Modulverant- Prof. Tanja
wortliche(r) Krampfert
Level Eingangslevel

Qualifikationsziele Die Studierenden haben eine Vorstellung von physischen, virtuellen und digitalen Zusammenhéngen
entwickelt und verstehen Grundbegriffe der digitalen Gestaltung in zeitbasierter, szenischer, visueller,
narrativer und interaktiver Umsetzung. Sie erlernen dazu die einschlagig wichtigen Programme/Tools und
wenden diese in digitalen Studien an.

Lehrinhalte — Einfiihrung und Anwendung von Visual Coding
— Einfihrung und Anwendung von Animationstools
— Erarbeiten von Referaten/Case-Studies
— Begleitung digitaler Studien und Ubungen der Studierenden
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Modulbeschreibung

Studiengang BVK

Modulbezeichnung DTV3040 Designtools VK Bewegung/Raum

Lehrveranstaltungen

Dozent(in) Titel der Veranstaltung ECTS SWS
B. Gruber-Ballehr, Dipl.-Mediening. DTV3041 Visual Coding Tools 3 2
Kurzbeschreibung Die Studierenden lernen anhand von digitalen Ubungen und Studien die Grundbegriffe der

Programmierung, basierend auf Java, kennen. Mit Hilfe von Tools wie Processing oder P5 setzen sie
eigene Projekte selbststdndig um. Schwerpunkte liegen im Bereich der generativen Gestaltung und von
interaktiven Inhalten in 2D und 3D fir digitale Screens und Rauminstallationen.

Nach dem Seminar kénnen die Studierenden fundierte Entscheidungen treffen wann und wie der
Einsatz von Code sinnvoll ist und sind in der Lage Studien eigenhandig umzusetzen.

Dozent(in) Titel der Veranstaltung ECTS SWsS
Patrick Grossien, Dipl.-Des. DTV3042 Animationstools 2 2
Kurzbeschreibung Die Studierenden lernen anhand von digitalen Ubungen und Studien die Grundlagen der Animation

kennen und anzuwenden. Anhand von Tools wie Adobe After Effects, Adobe Animate, Opentoonz oder
auch Stop Motion Studio werden grundlegende Unterschiede und Méglichkeiten der digitalen Animation
erarbeitet. Der Schwerpunkt liegt hierbei im “zum Leben erwecken” von eigentlich stillstehenden Medien
sowie dem Erreichen oder Uberheben der lllusion realistischer Bewegungen.

Nach dem Seminar kénnen die Studierenden fundierte Entscheidungen treffen, wann welche Methodik

am sinnvollsten einzusetzen ist und sind in der Lage kleinere Animation eigenhandig umzusetzen.

Dozent(in) Titel der Veranstaltung ECTS SWsS

Kurzbeschreibung

Dozent(in) Titel der Veranstaltung ECTS SWS

Kurzbeschreibung
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Studiengang

Modulbezeichnung

Literatur

Workload

Medienformen

Nachhaltigkeit/Ethik
(N/E) Bitte ankreuzen

BVK

DTV3040 Designtools VK Bewegung/Raum

Ollie Johnston, Frank Thomas: The lllusion of Life: Disney Animation. Disney Editions, Rev Sub edition,
1995
ISBN-13: 978-0786860708

Richard Williams: The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for
Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. Faber & Faber, Expanded Edition,
2009

ISBN-13: 978-0865478978

Literaturhinweise und Linklisten werden sténdig Uberarbeitet und im jeweils aktuellen Semester
vorgestellt/empfohlen.

Workload: (Anzahl) 5 x 30 Std. = 150 Std.

Prasenzzeit: (Anzahl) 4 x 15 Wochen= 60 Std.

Vor-/Nachbereitung, Ubungen, Vorbereitung und Durchfiihrung der Priifung: (Workload - Prasenzzeit) 90
Std.

Folien, Beamer, Simulationen, Audience- Response-Techniken, Lehrvideos, E-Learning-Plattform der
Hochschule (incom, Moodle)

N/E-Bezlige optional, bspw. in Form von Hausarbeiten, Projektarbeiten etc.
0-5% kein bis geringer N/E-Bezug

6-25%  N/E-Bezug gegeben

26-50% starker N/E-Bezug

51-100% N/E ist Fokus des Moduls

OO O X

ABKURZUNGSVERZEICHNIS

CP Credit Point gemal ECTS (1 CP entspricht 25-30 Arbeitsstunden. In diesem Dokument sind die
Workload-Berechnungen mit dem maximal méglichen Arbeitsumfang ausgewiesen. Sie kénnen auch
entsprechend geringer ausfallen.)

ECTS European Credit Transfer and Accumulation System
SWS Semesterwochenstunde(n)

PLS Prifungsleistung Studienarbeit

PLP Prifungsleistung Projektarbeit

PLH Prifungsleistung Hausarbeit

PLK Prifungsleistung Klausur

PLT Prifungsleistung Thesis

PVL-PLT Prifungsvorleistung fiir die Thesis

UPL Unbenotete Prifungsleistung
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	Qualifikationsziele: Die Studierenden haben eine Vorstellung von physischen, virtuellen und digitalen Zusammenhängen  entwickelt und verstehen Grundbegriffe der digitalen Gestaltung in zeitbasierter, szenischer, visueller, narrativer und interaktiver Umsetzung. Sie erlernen dazu die einschlägig wichtigen Programme/Tools und wenden diese in digitalen Studien an.
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	Literatur: Ollie Johnston, Frank Thomas: The Illusion of Life: Disney Animation. Disney Editions, Rev Sub edition, 1995 
ISBN-13: 978-0786860708 

Richard Williams: The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. Faber & Faber, Expanded Edition, 2009
ISBN-13: 978-0865478978
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	Kurzbeschreibung Lehrveranstaltung_02: Die Studierenden lernen anhand von digitalen Übungen und Studien die Grundlagen der Animation kennen und anzuwenden. Anhand von Tools wie Adobe After Effects, Adobe Animate, Opentoonz oder auch Stop Motion Studio werden grundlegende Unterschiede und Möglichkeiten der digitalen Animation erarbeitet. Der Schwerpunkt liegt hierbei im “zum Leben erwecken” von eigentlich stillstehenden Medien sowie dem Erreichen oder Überheben der Illusion realistischer Bewegungen.
Nach dem Seminar können die Studierenden fundierte Entscheidungen treffen, wann welche Methodik am sinnvollsten einzusetzen ist und sind in der Lage kleinere Animation eigenhändig umzusetzen.
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