ANIMATIONSINSTITUT

Filmakademie Baden-WUirttemberg

FILMAKADEMIE

‘- animationsinstitut .
BADEN-WURTTEMBERG



Das Animationsinstitut der Filmakademie Baden-WUrttemberg bildet
" auf héchstem Niveau herausragende Talente in den Bereichen Anima-

tion, Visual Effects, Technical Directing, Animation/Effects Producing
und Interaktive Medien aus. AuBerdem betreibt das Institut eine Abteilung
Forschung & Entwicklung und organisiert die jdhrlich stattfindende internationale
Konferenz FMX.

GANZHEITLICHKEIT & SPEZIALISIERUNG

Wir vermitteln unseren Studierenden das Verstdndnis fUr die ganzheitlichen
Zusammenhadnge des Mediums Animation und ermoglichen ihnen darauf
aufbauend eine schrittweise Spezialisierung.

PERSONLICHKEITSENTWICKLUNG
Wir ermutigen und bestdrken unsere Studierenden beim Entdecken und
Entwickeln ihrer Originalitat.

PROJEKT- UND TEAMARBEIT

Unsere Studierenden entwickeln und realisieren in Teamarbeit Projekte von
besonderer Qualitat.

TECHNOLOGIEVORSPRUNG

Die enge Verzahnung mit nationalen und internationalen Forschungsprojek-
ten verschafft unseren Studierenden auch in technologischer Hinsicht einen
entscheidenden Vorsprung.

FORDERUNG & VERNETZUNG

Wir erleichtern unseren Studierenden und Alumni, in der Branche anzukommen,
ihre Rollen zu finden, sich zu vernetzen und ihre Talente weiterzuentwickeln.

HEIMAT & INTERNATIONALITAT

Das Animationsinstitut ist Homebase, die FMX Karrieresprungbrett und
Community-Treffpunkt fUr unsere Studierenden und Alumni.

GRAVEDAD | REGIE: MATISSE GONZALEZ, PRODUCER: TOUFIK ABDEDAIM & MATISSE GONZALEZ



STUDIENANGEBOT

Das Animationsinstitut der Filmakademie Baden-WUrttemberg bietet folgende
Studienvertiefungen an:

* Animation

+ Visual Effects

« Technical Directing

- Animation/Effects Producing
+ Interaktive Medien

GRUNDSTUDIUM UND PROJEKT-/DIPLOMAUFBAUSTUDIUM

Im Grundstudium (1. und 2. Jahr) erlernen alle Studierenden der Filmakademie
gemeinsam und facherUbergreifend die Basics des Filmemachens. Im zwei-
einhalbjghrigen Projektstudium (3. und 4. Jahr) spezialisieren sie sich auf ihre
gewahlte Studienvertiefung. In das Projektstudium Animation ist bei entspre-
chenden Vorkenntnissen auch ein Quereinstieg moglich.

Animation/Effects Producing, Technical Directing und Interaktive Medien sind
Diplomaufbaustudiengadnge, in die mit entsprechender Vorqualifikation durch
ein abgeschlossenes Studium an einer Hochschule oder gleichwertigen Einrich-
tung (Bachelor, Master oder Diplom) sowie praktischen Erfahrungen eingestie-
gen werden kann. Hier entfallen damit fUr Studierende aus Deutschland und
der EU die GebuUhren fUr ein Zweitstudium.

Die Ausbildung am Animationsinstitut erfolgt praxisorientiert und projekt-
bezogen. Die Studierenden werden in ihrer Arbeit und Entwicklung individuell
betreut und durch Seminare, Weeklies und Mentorings unterstutzt.

Das Studium schlieBt mit dem Diplom ab. Die an der Filmakademie erfolg-
reich abgeschlossene Ausbildung steht vergleichbaren berufsbefdhigenden
AbschlUssen an staatlichen Kunsthochschulen gesetzlich gleich.
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ANIMATION

. In der Studienvertiefung Animation erwerben die Studierenden Kennt-

nisse und Fahigkeiten, um spannende Geschichten auf kUnstlerischer
und technischer Ebene in Animationsfilme zu verwandeln. Dabei
kénnen sie sich an verschiedenen Produktionstechniken wie 2D- und 3D-Com-
puteranimation, Stop Motion, Zeichentrick und Motion Capture ausprobieren.

'/

Animation sind keine Grenzen gesetzt - alles, was wir uns vorstellen kbnnen, kann
durch Animation zum Leben erweckt werden. Prof. Andreas Hykade, Leitung des
Animationsinstituts & FMX Conference Chair
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Einstiegsart Grundstudium (GS),
Quereinstieq ins Projektstudium (PS) maglich

Studienstart Wintersemester

Daver des Studiums 2 Jahre Grundstudium, 2 V2 Jahre Projektstudium

Art des Studiums Vollzeit

Unterrichtssprache Deutsch/Englisch

Studienabschluss Diplom

Studiengebihren GS: O € (Erststudium)/650 € (Zweitstudium)
(pro Semester) PS: 650 € (Zweitstudium)

Berufsbilder Concept Artist, Animation Director, 2D/3D Artist,

CG Artist, Stop Motion Director, Character Animator

1/
Das Studium hatte ftir mich genau die richtige Mischung aus Struktur und Freiheit.
Auf der einen Seite sehr professionelle Infrastruktur und hochwertige technis-
che Ausstattung. Auf der anderen Seite kreativer Unterricht, Workshops und ein
motivierendes Umfeld, das einem die Verwirklichung eigener Projekte ermaglicht.
Christoph Sarow, Alumnus Animation
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- durch VFX-Shots sind dem Storytelling keine Grenzen gesetzt. So

entstehen am Computer ganze Stddte und Landschaften, fremde
Galaxien und fantastische Welten. Am Animationsinstitut erwerben die
Studierenden die Kenntnisse, die ihnen den Berufseinsteig in die VFX-Branche
ermoglichen.

‘. Visuelle Effekte sind aus der Filmbranche nicht mehr wegzudenken

In der Studienvertiefung VFX geht es um die Planung und Erstellung der
visuellen Effekte vom Script bis zum finalen Bild auf héchstem Niveau.
Prof. Juri Stanossek, Leitender Dozent Visual Effects

Einstiegsart Grundstudium (GS),
Quereinstieq ins Projektstudium (PS) maglich

Studienstart Wintersemester

Daver des Studiums 2 Jahre Grundstudium, 2 V2 Jahre Projektstudium

Art des Studiums Vollzeit

Unterrichtssprache Deutsch/Englisch

Studienabschluss Diplom

Studiengebihren GS: 0 € (Erststudium)/650 € (Zweitstudium)
(pro Semester) PS: 650 € (Zweitstudium)

Berufsbilder VFX Supervisor, VFX Artist, Digital Matte Painter,

Lighting/Shading/Texturing Artist, Previz Artist,
Modeling Artist, VFX Compositor, VR Director

Das Wichtigste, was ich hier gelernt habe, waren Teamwork und Facettenreichtum.
Jeder bringt besondere Fdhigkeiten mit ins Studium, sodass alle gegenseitig
voneinander lernen. Pascal Schelbli, Alumnus Visual Effects

THE BEAUTY | REGIE: PASCAL SCHELBLI, PRODUCER: TINA VEST & ALEKSANDRA TODOROVIC



PARIS YOU GOT ME | REGIE: JULIE BOEHM, PRODUCER: ALEKSANDRA TODOROVIC & ANN-KATRIN BOBERG

Bei Animation/Effects Producing stehen Kreativitdt und Organisations-
geschick im Mittelpunkt. Als Animation/Effects Producer steuert

man die produktionstechnische Umsetzung von Animations- und
Effects-Projekten.

Durch die Arbeit an verschiedensten Animationsprojekten lernen die zukiinftigen
Producer, Creative Producer, Line Producer, Produzentinnen und Produzenten
hautnah ihre Aufgaben kennen. Sie werden in Teamleading und Projektmanage-
ment sowie verschiedenen Animationstechniken (CGl, VR/AR, Games etc.) trainiert.
Dazu gibt es Vorlesungen und Workshops tiber Producing, Tools, Finanzierung etc.
Prof. Lilian Klages, Leitende Dozentin Animation/Effects Producing

Vorkenntnisse

Bewerberinnen und Bewerber sollten ein Bachelor-Studium in den Bereichen
Medien, Produktion, BWL, Marketing o. 8. abgeschlossen haben und Uber
organisatorisches und kommunikatives Talent verfUgen und idealerweise schon
erste Berufserfahrungen im Bereich Produktion gesammelt haben.

Einstiegsart

Diplomaufbaustudium (DA)

Studienstart Wintersemester
Dauver des Studiums 2 % Jahre
Art des Studiums Vollzeit

Unterrichtssprache

Deutsch/Englisch

Studienabschluss

Diplom

Studiengebihren
(pro Semester)

DA: O € (fur Studierende aus der EU),
ansonsten 1.500 €

Berufsbilder

Animation Producer, VFX Producer, Production
Coordinator, Herstellungsleitung, Produktionsleitung,
Projektmanagement
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Filmprojekt die technische Leitung, d. h., sie managen die technischen
Aspekte der Filmproduktion. AuBerdem entwickeln sie passende Tools
und Plug-ins, automatisieren Abldufe und legen Workflows und Pipelines fest.

‘ Den Technical Directors obliegt bei einem Animations- oder VFX-

Die Studierenden lernen, technologische Herausforderungen zu meistern, die
bei der Realisierung von Projekten im Bereich Animation, VFX, Virtual Produc-
tion und Immersive Media erforderlich sind. Dabei sollen aktuelle Verfahren aus
Forschung und Entwicklung zum Einsatz kommen und eigene Forschungsansdtze
verfolgt werden.

Vorkenntnisse

Bewerberinnen und Bewerber sollten ein erstes Studium in Informatik oder
einem verwandten Fach abgeschlossen haben und sich fir Animations- und
VFX-Projekte begeistern.

Einstiegsart Diplomaufbaustudium (DA)

Studienstart Wintersemester

Dauver des Studiums 2 % Jahre

Art des Studiums Vollzeit

Unterrichtssprache Englisch

Studienabschluss Diplom

Studiengebihren DA: O € (fur Studierende aus der EU),

(pro Semester) ansonsten 1.500 €

Berufsbilder Technical Director (TD), Technical Artist, Creature TD,

Pipeline TD, Research TD, Shading & Lighting TD, FX TD,
Virtual Production TD, Rigging TD

1 (BILD OBEN) DREHARBEITEN MIT LICHTFELD-KAMERA FUR DAS FORSCHUNGSPROJEKT SAUCE
(BILD UNTEN) FORSCHUNGSPROJEKT DREAMSPACE



Die Studienvertiefung Interaktive Medien bildet die Studierenden in
" der Konzeption, Produktion und dem kUnstlerischen und technischen

Design von interaktiven Experiences aus. Dabei steht immer die krea-
tive Idee im Mittelpunkt, aus der das geeignete Format - z. B. Games, Apps,
VR/XR-Experiences, Medieninstallationen oder HérbUcher - abgeleitet wird.
Ganz nach dem Motto “"Games & Beyond” bildet hierbei Gamification das Leit-
motiv der Interaktion.

Formatoffenheit, Neugierde, Experimentierfreude - die Interaktiven Medien
sind eine Spielwiese der Méglichkeiten. Anna Brinkschulte, Leitende Dozentin
Interaktive Medien

Einstiegsart Grundstudium (GS), Diplomaufbaustudium (DA)

Studienstart Wintersemester

Dauver des Studiums 2 Jahre Grundstudium, 2 ¥; Jahre Diplomaufbaustudium

Art des Studiums Vollzeit

Unterrichtssprache Deutsch/Englisch

Studienabschluss Diplom

Studiengebihren GS: O € (Erststudium)/650 € (Zweitstudium),

(pro Semester) DA: O € (fur Studierende aus der EU), ansonsten 1.500 €
Berufsbilder Game Designer, UX Designer, Content Director,

Creative Director, Creative Technologist, Art Director,
Artist, Tech Artist, Media Producer

Im Umfeld des Animationsinstituts entstehen, bedingt durch den grofSen Einfluss
der anderen Kreativstudierenden, ganz eigene Ideen und Betrachtungsweisen auf
ubliche Designprozesse. Dominik Schon, Student Interaktive Medien

13 SUPER SIZE HERO - ANIPLAY | REGIE: TILL SANDER-TITGEMEYER, PRODUCER: JIAYAN CHEN
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WELCHE VORAUSSETZUNGEN BRAUCHE ICH FUR
DAS STUDIUM IM ALLGEMEINEN (UNABHANGIG VON
DER GEWAHLTEN VERTIEFUNG)?

Neben dem Nachweis der Hochschulreife missen praktische Erfahrung im
Medienbereich (Grundstudium: mindestens zwolf Monate, Projektstudium/
Diplomaufbaustudium: mindestens sechs Monate) nachgewiesen werden.
AuBerdem weisen die Bewerberinnen und Bewerber ihre Eignung durch eine
Arbeitsprobe nach. Ohne Abitur ist der Zugang bei besonderer Begabung durch
das Bestehen einer erweiterten Eignungsprufung maoglich.

EinzeLgespracy
+

i F VORQUSWAHL “:
On PRAKTISCHE
PRUFUNgsauFgaBe

S
o

WERDEN STUDIENGEBUHREN ERHOBEN?

Studierende aus Deutschland und der EU: Im Erststudium fallen keine Studien-
gebUhren an. FUr Studierende mit einem bereits in Deutschland abgeschlosse-
nen Erststudium erhebt das Land Baden-Wurttemberg ZweitstudiengebUhren in
Hohe von 650 € pro Semester. FUr die Diplomaufbaustudiengdnge Animation/
Effects Producing, Technical Directing und Interaktive Medien werden keine
StudiengebUhren erhoben.

Internationale Studierende aus Nicht-EU Landern: Hier fallen StudiengebUhren
in Hohe von 1.500 € pro Semester an.

16
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ALUMNI

Absolventinnen und Absolventen stehen untereinander und mit dem Animations-
institut im engen Austausch. RegelmaBige Alumni-Treffen, der Filmakademie
Alumni-Newsletter und persoénliche Profile im Alumni-Portal (www.filmaka-
demie-alumni.de) sowie die alljdhrlich vom Animationsinstitut organisierte
Konferenz FMX bilden den Rahmen fUr ein aktives Alumni-Netzwerk.

TALENTFORDERINITIATIVEN

Lernen ist ein lebenslanger Prozess, den personen- und projektorientierte
Programme unterstUtzen. In dem internationalen Trainingsprogramm Anima-
tion Sans Frontieres (ASF) vernetzen sich junge Kreative aus ganz Europa und
entwickeln animationsbasierte Projekte bis zum fertigen Finanzierungspitch, VR
NOW unterstUtzt Alumni und Professionals bei der Entwicklung ihrer kUnstler-
isch und technisch anspruchsvollen VR/AR/XR-Prototypen. Das ART & TECH
LAB steht an der Schnittstelle zwischen Kunst und Technik.

AUFTRAGSARBEITEN

FOr und mit externen Unternehmen, Institutionen und Organisationen wird zu
marktUblichen Konditionen ein breites Spektrum an Auftragsproduktionen und
Drittmittelprojekten realisiert.

Kooperationen, Initiativen und vielféltige Moglichkeiten der Zusammenarbeit
mit externen Partnern sowie ein starkes Alumni-Netzwerk ergdnzen das breite
Angebot der Lehre bis tiber das Studium hinaus. Christian Muller, Herstellungs-
leitung Auftragsproduktionen und Talentinitiativen

S.M.I.LE.

| REGIE: DANIEL BAHR, PRODUCER: DANIELA DREWKE, ILLUSTRATION: JASMIN DREYER
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RESEARCH & DEVELOPMENT

= Die praktische Ausbildung am Animationsinstitut wird durch wissen-
ﬁ ' schaftliche Forschungs- und Entwicklungsarbeit ergdnzt. Die Abteilung
fohrt zusammen mit nationalen und internationalen Partnern
verschiedene Forschungsprojekte mit Fokus auf technischen Innovationen
for Film- und Medienproduktionen durch. Besonders die Studierenden des
Aufbaustudiengangs Technical Directing erhalten so die Méglichkeit, an den
wissenschaftlichen Projekten des Instituts aktiv mitzuarbeiten.

TECHNISCHE AUSSTATTUNG

Das Animationsinstitut bietet eine Infrastruktur auf dem neuesten Stand der
Technik. Alle Studierenden verfigen Uber eine eigene Workstation mit allen
gangigen Tools sowie speziellen projektbezogenen Lésungen. AuBerdem haben
sie Zugang zur gesamten Infrastruktur der Filmakademie.

Modernste Techniken wie Motion Capture und Virtual Camera sowie die
zugeschnittene Ausstattung und Peripherie der studentischen Arbeitsplitze
stellen das “Handwerkzeug” aller Animationsstudierenden dar. Technik darf
die Arbeiten unserer Studierenden nicht behindern, sondern soll ihre Kreativitdt
férdern. Joachim Genannt, Technische Leitung Animationsinstitut & FMX

FMX

Das Animationsinstitut veranstaltet jahrlich die FMX. Das englisch-
@ sprachige Non-Profit-Event qilt als weltweit einflussreiche Konferenz

in den Bereichen Animation, Visual Effects, Games und Immersive

Media. Auf der FMX erhalten die Studierenden des Animationsinstituts
die Gelegenheit, ihre Projekte zu prasentieren und direkt mit den wichtigsten
Playern der Branche Kontakte zu knUpfen.

www.fmx.de
Das Animationsinstitut ist Homebase, die FMX Karrieresprungbrett und

Community-Treffpunkt fir unsere Studierenden und Alumni. Heike Mozer,
Kaufmannische Leitung Animationsinstitut & Projektleitung FMX

STUTTGART, GERMANY
WWW.FMX.DE

FMX - CONFERENCE ON ANIMATION, EFFECTS, GAMES AND IMMERSIVE MEDIA

20
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THE HOLLYWOOD REPORTER

Filmakademie: The Top 10 Visual Effects Schools 2019,
The Top 15 International Film Schools 2017

FOCUS MONEY

Filmakademie: Deutschlands beste staatliche Kunsthochschule 2018

THE ROOKIES
Best Visual Effects School 2017, Platz 2 Best Animation School 2018

VEX VOICE
unter den ,Leading VFX programs" 2019

880 NATIONALE UND INTERNATIONALE PREISE
FUR DIE ARBEITEN DER STUDIERENDEN

Preise oder Nominierungen u. a. bei: Student Academy Awards, Annie
Awards, SIGGRAPH, SIGGRAPH Asia, VES Awards, BAFTA, The Rookie Awards,
Deutscher Computerspielpreis, Gamescom, Ottawa International Animation
Festival, Cannes Lions, Cartoon d’Or, AMAZE, Lumiére Awards, Internationales
Trickfilm-Festival Stuttgart, Anima Mundi, Ars Electronica, First Steps Awards
und viele mehr.

ALUMNI

Die Alumni des Animationsinstituts arbeiten u. a. bei Pixar, Walt Disney Anima-
tion Studios, Industrial Light & Magic, Weta, Framestore, MPC, ScanlineVFX,
Mackevision, Pixomondo, Rise FX, Studio Film Bilder, Ravensburger oder sind
(Mit-)Grunder von M.A.R.K. 13, Studio Soi, Studio Seufz, Woodblock, Studio
Fizbin, Zeitland Media & Games und viele mehr.

FILMAKADEMIE BADEN-WURTTEMBERG GMBH
ANIMATIONSINSTITUT

Das Studium am Animationsinstitut bietet viel Flexibilitdt, insbesondere im
Projektstudium. Ihr kénnt wahlen, auf welche Bereiche ihr euch konzentrieren
mochtet, wir ermutigen euch, Feedback zu geben und Gastdozierende aus der
Branche vorzuschlagen. Ob ihr ein eigenes Projekt auf die Beine stellen oder zum
Projekt eines Mitstudierenden beitragen wollt, kénnt ihr entscheiden. Ihr seid auf
der Suche nach einem praxisorientierten Studium, das aktiv mitgestaltet werden
kann? Dann seid ihr hier richtig. Constanze Bihner, Koordination Lehre

DAS ANIMATIONSINSTITUT KENNENLERNEN

28. November 2019 - Studieninformationstag
26. Marz 2020 - Girls’” Day

5.-8. Mai 2020 - FMX 2020 (mehr unter www.fmx.de)

Fragen zur Bewerbung
study@animationsinstitut.de (Animationsinstitut)
studienreferat@filmakademie.de (Filmakademie allgemein)

Filmakademie Baden-Wirttemberg GmbH
Animationsinstitut

71638 Ludwigsburg

Akademiehof 10

Tel: +49 7141 969 82 800
info@animationsinstitut.de

www.animationsinstitut.de
www.filmakademie.de
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