










Unreal Realtime TD. „Es ist ein ganz anderer 
Workflow als beim Offline-Rendering“, be-
tont er.

Das SEW-Team hat laut Julian in seinem 
Film mit dem Titel „The Infinite Breakroom“ 
die Chancen der Technik insbesondere dafür 
genutzt, eine bildgewaltige Welt zu erzählen. 
Der Film handelt von einer Frau, die mitten 
in einer zerfallenden unterirdischen „Office-
Hölle“ zu sich kommt. Schlaftrunken versucht 
sie, auf einer Brücke in luftiger Höhe voran-
zukommen, bis sie auf ein großes Tor stößt. 
Als sie ihre Stempelkarte in das Lesegerät 
einführt, öffnet sich das Tor und sie findet 
sich plötzlich in einen unendlichen Pausen-
raum mit einem heruntergekommenen Kaf-
feeautomaten wieder. Nach einem Schluck 
des offensichtlich ekelhaften Kaffees scheint 
ihre Welt für einen kurzen Moment in bester 
Ordnung zu sein. Etwas stimmt jedoch nicht, 
als der Kaffee plötzlich anfängt zu blubbern, 
fällt sie schwerelos durch den Boden und  
landet wieder auf der Brücke in der Office-
Hölle – ein albtraumhafter Loop. 

„Es war cool, mal eine ganze Virtual Pro-
duction hautnah zu erleben“, betont der VFX-
Supervisor. „Ein großes Learning aus dem 
Kurs war für mich und wahrscheinlich für uns 
alle das Verständnis, wofür man Virtual Pro-
duction sinnvoll einsetzt und wann sie eher 
einen größeren Zeitaufwand bedeutet.“ 

„Es war cool, mal eine ganze Virtual Pro-
duction hautnah zu erleben“, sagt der VFX-
Supervisor. „Ein großes Learning aus dem 
Kurs war für mich und wahrscheinlich für uns 
alle das Verständnis, wofür man Virtual Pro-
duction sinnvoll einsetzt und wann sie eher 
einen größeren Zeitaufwand bedeutet.“ 
Dem Team hätte laut Dünser vor dem Dreh 
sehr geholfen, dass sie zusammen mit der 
R&D die 3D-Environments auf der Wall tes-
ten konnten. Auf diese Erfahrungen konnte 
das Team für die komplexen Abstimmungen 
zwischen Gameengine, LED-Walls, Setbau-
ten und den Kamera- und Trackingverfahren 
aufbauen. 

Auch mit gewissen Hindernissen der 
Technik galt es für das SEW-Team umzuge-
hen. „Nicht alles kann man mit einer LED 
Wall drehen, deswegen haben wir zwei 
Bluescreen Shots gemacht. Einen Top-
down-Shot von oben, weil wir die LED Wall 
nicht auf den Boden legen konnten, und 
eine Totale mit Studio links und rechts, die 
wir nachträglich erweitern müssen“, erklärt 
Dünser. Die Shots aber, die das Team ohne 
Postproduktion geplant hatte, seien ihnen 
am Ende alle gelungen und waren nach dem 
Dreh so gut wie fertig. „Close Up und Me-
dium Shots funktionieren mit der Technik 
sehr gut“, stellt er rückblickend fest. 

Dünser ist sich sicher, dass der SEW in 
seiner Karriere nicht das einzige Virtual Pro-
duction Projekt bleiben wird. „Es ist eine 

Technologie, mit der man viel machen kann. 
Ich habe da schon Blut geleckt.“ Er denkt 
auch, dass sich die Technik weiter etablieren 
wird. „Virtual Production ist keine Magic Lö-
sung, die für alles verwendet werden kann. 
Aber allein, wenn man bedenkt, wie viel Res-
sourcen sich mit Real-Time im Vergleich zum 
Offline Rendering einsparen lassen, wird sie 
sicher immer relevanter werden.“

Green Shooting Initiativen  
erfordern Umdenken

Diesen Sachverhalt unterstreicht neben an-
deren Punkten auch der Leiter der R&D  
Volker Helzle. Zwar habe die Technik noch 
Einschränkungen gegenüber herkömmli-
chen Methoden, wie spektrale Wiedergabe 
von Farben, die die Charakteristik der Dio-
den-LEDs mit sich bringen. Doch dies 
schätzt er als eine Anfangsentwicklung ein, 
die sich früher oder später lösen lässt. Es 
gebe viele Aspekte, die für Virtual Produc-
tions sprechen. 

„Du kannst damit mit überschaubarem 
Aufwand eine fiktive Geschichte erzählen, 
bei der in der Vergangenheit wahnsinnig 
aufwendige Setbauten und Greenscreen-
Erweiterungen gebraucht hast“, erläutert 
Helzle. 

Auch werde durch Virtual Production im 
kreativen Prozess ein Kreis geschlossen, in 
dem zuvor ein Bruch war, als die Postpro-
duktion getrennt vom Dreh abgelaufen sei. 
„Bei Virtual Production hast du beim Dreh 
stets die Möglichkeit kreativ zu sein, denn 
alle Gewerke wissen, was gedreht wird, und 
die Entscheidungen werden nicht wie vor 
Grün in die Postproduktion verlagert.“ 

Ein weiteres Plus der Technik ist für den 
Professor die Virtualisierung von Locations, 
die durch die Technik ermöglicht wird. Er 
sieht darin einen allgemeinen Trend, der 
sich auch in der zunehmenden Verbreitung 
von XR-Anwendungen feststellen lässt. Für 
die Filmindustrie bedeute die Virtualisie-
rung von Locations eine Chance, nachhal
tiger zu wirtschaften, da sich damit mehr 
Drehs ins Studio verlagern und Crewreisen 
vermeiden lassen. 

Der nachhaltigere Charakter könnte die 
Real-Time Technologie künftig zum Mittel 
der Stunde machen. Denn die Industrie hin-
terfragt zunehmend ihren Beitrag zur Erd-
erwärmung. Die Sustainable Production 
Alliance bezifferte im März 2021 den durch-
schnittlichen CO2-Ausstoß einer Filmpro-
duktion auf exorbitante 3.370 Tonnen. Pro 
Drehtag sind das etwa 33 Tonnen (Quelle 
am Ende des Artikels). Immer mehr Bran-
chenakteure wollen dieses Problem besser 
in den Griff bekommen. In Deutschland hat 
der gemeinsame Arbeitskreis „Green Shoo-
ting“, ein Zusammenschluss von Branchen-
vertreter*innen des deutschen Film-, TV- 
und VoD-Marktes, einheitliche ökologische 
Mindeststandards für nachhaltige Produk-
tionen entwickelt. Zu deren Einhaltung hat 
sich der Arbeitskreis in einer Nachhaltig-
keitsinitiative ab dem 1. Januar 2022 ver-
pflichtet. Auch die Filmakademie übernahm 
diese Standards. 

Diese Bemühungen um eine nachhaltige-
re Filmwirtschaft dürften die Bedeutung der 
virtuellen Produktion erhöhen. Denn nicht 
nur durch das Einsparen von Reisen, sondern 
auch ihre geringeren Rednerzeiten bieten 
dahingehend großes Potenzial. Im Jahr 2022 
veröffentlichte die R&D des Animationsinsti-
tuts einen Report, der verdeutlichte, dass 
Virtual Production erheblich dazu beitragen 
kann, den Energiebedarf in Filmproduktio-
nen mit VFX-Komponenten zu senken (Den 
Report habt ihr am Ende des Artikels ver-
linkt). Die Forschenden sahen sich zwei ver-
gleichbare SEW-Produktionen genauer an, 
eine mit traditionellem Offline-Rendering 
und Postproduktion, die andere mit einer 
LED-Wand und In-Camera Visual Effects 
(ICVFX). Es zeigte sich, dass Virtual Produc-
tion mehr als ein Drittel weniger Strom ver-
brauchte. Obwohl Virtual Production keine 
Lösung für alle Aspekte einer Filmproduk
tion ist, sollte sie laut dem Report in Zeiten 

FABW Studiengang Animation/Technical 
Directing: Das Animationsinstitut der Filmakade-
mie Baden-Württemberg bildet mit einem 
Aufbaustudium in Technical Directing aus. Die 
Studierenden befassen sich insbesondere mit 
neuen Tech-Trends für die Film und Gamesbran-
che und werden dazu befähigt, bei Produktionen 
von Filmen, Games oder immersiven Medienpro-
jekten alle technischen Aspekte zu managen und 
die Schnittstelle zwischen Kunst und Technologie 
zu bilden. 

Während ihres Studiums setzen sie Anima- 
tions- und VFX-Projekte um, forschen an 
Softwarelösungen und bekommen den Freiraum 
zusammen mit anderen Studierenden der 
Filmakademie vielseitig zu experimentieren. Sie 
programmieren beispielsweise Softwareanwen-
dungen, automatisieren Animations- und VFX- 
Abläufe oder legen Workflows fest. Ein wichtiger 
Teil des Studiums ist zudem eine Forschungs
tätigkeit am Animationsinstitut.

Einstiegsart:
	i Diplomaufbaustudiengang (2 ½ Jahre, 

Vollzeit, Bewerbung stets zum 15.02.) 

Unterrichtssprache:
	i Englisch 

Vorkenntnisse:
	i Bachelor-Studium in Informatik oder  

einem verwandten Fach; Begeisterung für 
Animations- und VFX-Projekte.

Technical Directing
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Links und Lesestoff des Bedarfs an umweltfreundlichen und 
nachhaltigen Lösungen als eine „fantasti-
sche Gelegenheit“ betrachtet werden. 

Derzeit arbeitet die R&D an weiteren  
Studien zum Thema Sustainable VFX Pro-
duction, die zur FMX 2023 veröffentlicht 
werden. „Die neue Generation unserer Stu-
dierenden ist sehr an den Möglichkeiten in-
teressiert, wie Energie eingespart werden 
kann und sich nachhaltiger wirtschaften 
lässt. Daher muss man sich mit Virtual Pro-
duction auch ernsthaft auseinandersetzen“, 
betont Helzle. Bei vielen etablierten Vorge-
hensweisen in der VFX-Produktion könne 
man sich seiner Ansicht nach durchaus fra-
gen, ob sie unter diesen Gesichtspunkten 
noch zeitgemäß sind, wenn es andere Wege 
gibt, die effizienter sind und mit fast der glei-
chen Qualität mithalten können.

Zwar fehle es stellenweise noch an der 
Bereitschaft, sich auf neue Vorgehensweisen 
und Methodiken einzustellen. Fest stehe  
allerdings, dass es eine erhöhte Nachfrage 
nach technischem Verständnis in Virtual 
Production in allen Abteilungen der Branche 
gibt. Das Animationsinstitut ist bestrebt, die-
se Herausforderungen in seinen Lehrplänen 
sowie durch das Engagement der R&D mit 
ihren akademischen Forschungsprojekten 
anzugehen. Diesen zunehmenden Bedarf in 
der Industrie beweist auch die Tatsache, dass 
die Studierenden des Animationsinstituts mit 
Expertise in Virtual Production bereits wäh-
rend ihres Studiums erfolgreich in der Bran-
che tätig sind. Etwa war TD-Student Vincent 
Maurer in seinem Urlaubsjahr bereits als 
festangestellter Real Time TD bei Industrial 
Light & Magic in Vancouver tätig.� › ei

17

FILMAKADEMIE | VP & MAX-R


