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Voraussetzungen fiir dieses Modul
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Modul ist Voraussetzung fiir

BAI4110: Medientechnik und -produktion
BAI6110: Interaktive Technologien /
Interaktionsgestaltung

Moduldauer @ 1 Semester

Notwendige Anmeldung -

Verwendbarkeit des Moduls @ -

Lehrveranstaltung | Dozent/in Art | Teilnehmer | Anzahl SWS Workload

(maximal) | Gruppen | ;) | Prisenz | Selbst-

studium

1| Mediengestaltung Kruse V 36 1 2 30 15

2| Mediengestaltung Kruse U 18 2 2 30 50
Summe 4 60 65

Workload fiir das Modul 125




Qualifikationsziele

Die Studierenden koénnen...

Grundlagen, Gestaltungs- und Produktionsschritte und
Werkzeugnutzung flr statische, zeitbasierte, zwei- und
dreidimensionale digitale Medien verstehen und mit Fachbegriffen
wiedergeben

visuelle Gestaltungsprinzipien und -methoden kennen, erkennen,
beschreiben und auf gegebene thematische und
medienspezifische Anforderungen anwenden

digitale 2D- und 3D-Medien mit professioneller
Anwendungssoftware erstellen und bearbeiten

eigene grafische Entwurfe fur eine definierte Aufgabenstellung im
iterativen Prozess im Team erstellen, prasentieren und
verteidigen

durch eigene Reflektion und externe Kritik Asthetik und
Nutzbarkeitsaspekte fremder und eigener grafischer Entwiirfe
fachlich beurteilen und berlcksichtigen

Inhalte

Prinzipien visueller Gestaltung von Kommunikationsmitteln und
angewandter Computergrafik und -animation

nicht-destruktive Bearbeitung von Pixel- und Vektorgrafiken
konsistentes visuelles Design (u.a. Logo, Typografie, Farben,
Layout, Bildmotive) fir visuelles Marketing

Funktionsweise von 3D-Modellierungs- und Animations-Software,
verbreitete Datenformate

typische Arbeitsablaufe bei der Entwicklung und Produktion von
3D-Animationsfilmen, einschl. Storytelling und Szenografie

Vorleistungen und
Modulpriifung

Vorleistungen:

Erfolgreiche Teilnahme (Einzelarbeit) an praktischen Ubungen
z.B. zu Bildbearbeitung und Stilrichtlinien, und regelmafige
Projektricksprachen

Modulprifung: Projektarbeit (im Team)

Visuelles Produktmarketing 35%
3D-Animationsfilm 55%
Zwischen- und Endpréasentationen + Dokumentation 10%
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