














der mythischen Erzählung konfrontiert. Das 
Projekt greift tief in den Fundus europä
ischen Kulturguts, um die Möglichkeiten nar-
rativer XR-Formate der Zukunft zu erkunden. 
Wohin die Reise bei Location-Based-Expe-
rience-Formaten künftig gehen wird, gilt 
noch nicht als ausgemacht, weil die Erwar-
tungen und Wünsche des Publikums bislang 
nicht ausreichend untersucht wurden. Diese 
Lücke wird „MinoXR“ schließen und dabei 
neue Wege beschreiten, um sowohl erfah-
rene User:innen zu adressieren, als auch 
solche, die noch keinerlei Erfahrungen mit 
XR haben. Ziel ist es, die noch nicht etab-
lierten interaktiven Erzählstrategien in Vir
tual-Reality-Produktionen und insbesonde-
re in LBX zu erforschen und weiterzuent- 
wickeln. „Wir möchten vor allem heraus
finden, wie man auf der dramaturgischen 
Ebene eine ausreichend strukturierte Erzäh-
lung anbietet, aber gleichzeitig genug Frei-
raum für Interaktion lässt, damit die User:in-
nen auf beiden Ebenen gleichermaßen 
gefordert sind,“ so Andreas Dahn, leitender 
VR-Regisseur für das Leuchtturmprojekt am 
Animationsinstitut. Nach seinem Studium 
der szenischen Regie an der Filmakademie 
hat er bereits verschiedene VR-Projekte mit 
der Zürcher Hochschule der Künste und dem 
Europark in Rust umgesetzt.

Eine weitere Herausforderung für das 
Projekt sind die noch weit verbreiteten Be-
rührungsängste vieler User:innen gegenüber 
VR-Technologien, die sich vor allem aus Er-
fahrungen mit Motion Sickness bei der Nut-
zung der älteren Generation von Geräten 
und Anwendungen speisen. Hier bieten aber 
gerade Location-Based-Experiences beson-
dere Vorteile und Chancen, weil die Bewe-
gungen der User:innen mit jenen ihrer vir
tuellen Avatare synchronisiert werden und  
die Bewegungen im physischen Raum auch 

jenen im virtuellen entsprechen. Auf diese 
Weise kann das Leuchtturmprojekt am Ani-
mationsinstitut einen wichtigen Beitrag dazu 
leisten, die Immersion von XR-Erlebnissen 
auf eine neue Ebene zu heben. Dies soll da-
rüber hinaus auch dadurch verwirklicht wer-
den, dass die Location-Based-Experience 
skalierbar entwickelt und sowohl als Single-
Player als auch Multi-Player spielbar sein 
wird. Dahn, der bereits einige Erfahrungen 
mit Free-Roaming-VR sammeln konnte, ist 
überzeugt, dass virtuelle Gruppenerlebnisse 
im freien Raum sehr viel immersiver sind als 
übliche VR-Experiences, die man allein auf 
begrenztem Raum erlebt.

Das Projekt zielt neben diesen Heraus-
forderungen bei narrativen LBX auch darauf 
ab, die noch bestehenden technologischen 
Barrieren abzubauen. Virtuelle Erlebnisse 
sollen für mobile Geräte verfügbar gemacht 
werden, die leicht zugänglich und bereits auf 
dem Markt etabliert sind, aber naturgemäß 
keine mit aufwändigeren PC-Setups ver-
gleichbare Rechenleistung bieten. „Unser 
Ideal ist es, das Erlebnis auf mobiler Hard-
ware laufen zu lassen, da diese viel er-
schwinglicher und einfacher einzurichten 
sowie zu warten ist als vergleichbare PC-VR-
Spiele. Das hilft uns dabei, ein breites Pub-
likum an so vielen Orten wie möglich zu er-
reichen“, so Andreas Dahn über die Vision 
des Projekts. Dies wird auch durch ein auf 
diesen Zweck optimiertes Artwork des ver-
antwortlichen Art Directors Leszek Plichta 
ermöglicht. Die Grafik des Games setzt des-
halb auf einen Cel-Shading-Stil, der stark 
von antiker griechischer Kunst inspiriert ist, 
anstatt auf einer technologisch sehr viel an-
spruchsvolleren fotorealistischen Ästhetik 
aufzubauen. Authentische immersive Erfah-
rungen lassen sich nämlich auch mit einem 
artifiziellen Artwork erzeugen und erfordern 

Das Animationsinstitut der Filmakademie Baden- 
Württemberg bildet mit einem Aufbaustudium  
in Technical Directing aus. Die Studierenden be-
fassen sich insbesondere mit neuen Tech-Trends  
für die Film- und Games-Branche und werden  
dazu befähigt, bei Produktionen von Filmen, 
Games oder immersiven Medienprojekten 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 Soft-
warelösungen 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.

	i Einstiegsart: Diplomaufbaustudiengang  
(2 ½ Jahre, Vollzeit, Bewerbung stets zum 
15.02.)

	i Unterrichtssprache: Englisch
	i Vorkenntnisse: Bachelor-Studium in 

Informatik oder einem verwandten Fach; 
Begeisterung für Animations- und 
VFX-Projekte

Technical Directing

EMIL Website

	i emil-xr.eu

Animationsinstitut – Research & Development 
Department 

	i animationsinstitut.de/de/forschung

Animationsinstitut – Studienvertiefung 
Technical Directing

	i is.gd/animationsinstitut_td

360° VR-Experience  
„Longing for Wilderness“ (2016)

	i is.gd/vr_wilderness

360° VR-Experience „Conscious Existence –  
A Journey Within“ (2019)

	i is.gd/vr_concious

360° VR-Experience „Strands of Mind“ (2021)

	i is.gd/vr_strands

Nature inspired VR journey „Beeing“ (2021)

	i is.gd/vr_beeing

VR-Experience „Mindpalace“ (2022)

	i is.gd/vr_worte

Nonfictional Interactive VR-Installation „Sherpa 
– the helping hands of the Himalaya“ (2018)

	i www.sherpaproject.net
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keinen Fotorealismus, ist Dahn überzeugt. 
Location-Based-Experiences leichter zu-
gänglich zu machen, kann nicht nur dabei 
helfen, die Zukunft des VR-Gamings mitzu-
gestalten, sondern auch neue Möglichkeiten 
in den Bereichen Bildung, Kultur und Unter-
haltung zu erschließen. Denkbar sind etwa 
Installationen in Museen, Galerien oder auch 
Festivals.

EMIL und Ausbildungschancen 
am Animationsinstitut

Von den Entwicklungen des European Media 
and Immersion Labs (EMIL) werden in den 

kommenden Jahren auch die Studierenden 
der Filmakademie und am Animationsins
titut profitieren, die Einblicke in die Inno
vationen des Laboratoriums erhalten. Die 
Lehre in Ludwigsburg wird dabei maßgeb-
lich von der Forschung profitieren. „Es gibt 
kaum einen anderen Ort in Europa, wo man 
mehr am Puls der Zeit studiert als bei uns“, 
ist Prof. Volker Helzle überzeugt.

Seit ihrer Gründung im Jahr 1991 hat  
sich die Filmakademie Baden-Württemberg 
zu einer der weltweit führenden Filmhoch-
schulen entwickelt. Die Studierenden wer-
den von einem Team aus über 300 hochqua
lifizierten Expertinnen und Experten der 

Film- und Medienbranche unterrichtet und 
realisieren jährlich rund 250 filmische  
Projekte aus verschiedenen Genres. Das  
seit 2002 angeschlossene Animationsins
titut bildet zusätzlich auf höchstem Niveau 
Talente in den Bereichen Animation, Visual 
Effects, Technical Directing, Animation/ 
Effects Producing und Interaktive Medien 
aus. Von der hohen Qualität der Lehre,  
die in großen Teilen auf der Expertise der 
Abteilung Research & Development auf- 
baut, zeugt nicht zuletzt die regelmäßige 
Auszeichnung der Projekte der Studieren-
den mit nationalen und internationalen 
Preisen.� › ei
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