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Virtual Reality Produktion

Semester Haufigkeit Dauer Art ECTS- Studentische Arbeitsbelastung
des Angebots Punkte
4-7 Jahrlich 1 Semester Wahlpflicht- 10 300 Stunden davon
fach 60 Stunden Prasenzstudium,
Kategorie B 240 Stunden Selbststudium
Voraussetzungen Verwendbarkeit Voraussetzung fur Lehr- und Lern- Modul-
far die Teilnahme die Vergabe von methoden verantwortliche(r)
Leistungspunkten
(Prafungsform/
Prafungsdauer
Formal: Allge- - §21 Bearbeitung - Vorlesung M.A. Jan Pieniak
meine Teilnahme- einer gestalterischen - (Praxisblock)
voraussetzungen Aufgabe (B)
fur Wahlpflicht-
facher

Die Studirenden erwerben grundlegende Fahigkeiten medialen Content fiir virtuelle Realitaten zu schaffen. Dies
beinhaltet die Erzeugung von visuellen dreidimensionalen Objekten im virtuellen Raum, sowie die Implementierung
von binauralem Ton & Musik. Simple interaktive Elementen erlauben eine non-lineare Erzahlstruktur welche auf der
Basis von Binarbaumen realisiert wird. Nach erfolgreicher Teilnahme sind die Studierenden fahig, eigene VR-Produkti-
onen umzusetzen, diese Uber spezifizierte VR-Plattformen zu prasentieren und fir Zuschauer auBerhalb des virtuellen
Raumes zu visualisieren.

Das Modul tragt zu folgenden Qualifikationszielen bei: Q1, Q2, Q3, Q5, Q6

ie Lehrveranstaltung umfasst folgende Inhalte:

- Das Medium VR und seine Konsummaoglichkeiten

- Aufbau und Struktur einer virtuellen Produktion

- Geflihrte interaktive Rundgdnge

- 360°-Video (monoskopisch vs. stereoskopisch)

- 360°-Ton (Binauraler Ton & Ambisonix)

- Stitching und Projektion

- Interaktionsmoglichkeiten im virtuellen Raum

- Realisierung der virtuellen Elemente mittels Game-Engine (Unity)
- Dramaturgie & Erzahlstrukturen in virtuellen Welten

- Sinnesreize und mdgliche Manipulationen in VR

- Verzweigende Erzahlstrukturen auf Basis von Bindrbaumen

- Workflow & Essentielle Werkzeuge in der Postproduktion

- VFX (visual Effects)

- Finishing und Prasentation des Endproduktes

- Visualisierung der virtuellen Welt fir auBenstendes Publikum

- 149 -



medienproduktion

Literatur

- Jaunt Studios (2017) ,, The cinematic VR Field Guide”, Jaunt Inc.

- Michael Wohl (August 2017), , The 360° Video Handbook "

- Tony Parisi (2016), , Learning Virtual Reality”, O'Reilly

- Jonathan Linowes (2015), ,, Unity Virtual Reality Projects”, Packt Publishing

- Pieniak & Students (2015), ,,360°-Filmguide” a simple guideline to start a vr production

Online Quelle: http://360filimguide.de/

Dozent(in) Titel der Lehrveranstaltung SWS

M.A. Jan Pieniak Virtual Reality Produktion 4

- 150 -



