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Die zweite Elite-Uni fur VFX und
Animation, die Zeit hatte, darUber
zU reden, was sie tut. Im male-
rischen NUrnberg sprachen wir
mit der Technischen Hochschule
NuUrnberg — genauer gesagt den
Mitarbeitern der Design-Fakultat.

ktuelles aus derHochschule: DP hatim
AOnIine—Interview mit Prof. Schopper,

verantwortlich for das Studienfach
Film & Animation an der Fakultdt Design
der Technischen Hochschule NUrnberg, und
drei seiner Lehrenden im Team gesprochen:
Garri Steba (Medieningenieur, zustandig fur
Technik, Soft- und Hardware), Steve Wuhr
(Komponist, Musiker und wissenschaftlicher
Mitarbeiter, verantwortlich fur Musikgestal-
tung und Tonmischung) sowie Alexander
Vexler (Kameramann und Lehrbeauftragter
fur Kamera, Licht und Color Grading).
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Die Lehre in Zeiten von Corona
(und die Perspektiven nach der Krise)

DP: Und nun? Was passiert bei euch
aktuell an der Hochschule?

Steve WuUhr: Aus gegebenem Anlass wer-
den die Vorlesungen und Seminare weitest-
gehend Uber Onlineplattformen gehalten.
Meine Workshops wie Audioproduktion/
Sound Design werden via Zoom durchge-
fohrt und fUr eine virtuelle Lehre angepasst.
Dabei liegt die Herausforderung darin, for
den praktischen Teil alternative Tools zu
finden, welche den Studierenden zuganglich
sind. Beispielsweise wird mit Adobe Audition
gearbeitet anstatt mit Avid Pro Tools.

Prof. JUrgen Schopper: Die meisten Soft-
ware-Schulungen werden online gehalten,
das funktioniert sehr gut. Das gréBere Prob-
lem ist die Projektbetreuung. Normalerwei-
se sieht unsere Fakultdt Présenzunterricht
vor. Wir besprechen die einzelnen Kurz-
filme, Musikvideos, Motion Graphics und
Commercials mit den jeweiligen studenti-

Alexander Wexler

schen Teams in allen Entstehungsschritten
vor Ort. Die Corona-Krise hat allen Hoch-
schulen den sofortigen Wechsel zur digitalen
Lehre aufgezwungen. Es musste fir das Stu-
dienfach Film & Animation also eine Platt-
form gefunden werden, die einerseits den
Ablauf der Vorlesungen und Besprechungen
sowie den Verlauf der Filmproduktionen
bei eingeschrankter Arbeitsmdglichkeit der
Studierenden berucksichtigt. Nach einiger
Recherche fiel unsere Wahl auf die profes-
sionelle Filmproduction-Management-Platt-
form Yamdu (yamdu.com/de), die uns dafur
als am Besten geeignet erschien. In Zusam-
menarbeit mit dem Team an Lehrenden ha-
ben wir den kompletten Produktionsablauf
auf dieses System gehoben. Dafur bin ich
allen Lehrenden und dem Yamdu-Support-
Team sehr dankbar.

Zunachst wurden die Mitarbeiter, danach
die Studierenden via Online-Gastvortrag in



Yamdu geschult. Das aufgesetzte System
bietet eine auf unser Studienfach zuge-
schnittene Prasentations- und Workflow-
Struktur sowie einen Produktionskalender
an und verbindet diese mit den komplexen,
in Yamdu bereits vorliegenden Tools wie z.B.
der Drehbuch-Import-Méglichkeit, Daten-
banken fUr Drehorte, Schauspieler etc.

Attraktiv ist auch die Kompatibilitat mit
anderen Anbietern wie z.B. Celtec oder
auch dem Arri-Webgate. Zusatzlich wurde
den Studierenden als Setup eine gespiegel-
te Ordnerstruktur for das (Vor)Arbeiten zu
Hause zur Verfigung gestellt, um einheitlich
strukturiertes Teamwork zu ermdglichen.

Zeitaufwendig war das Einpflegen und
Zuweisen all unserer Studierenden in ein-
zelne Teams innerhalb von Yamdu, aber
wenn es einmal gemacht ist, kann man
sehr zielgerichtet arbeiten und ganz speziell
Aufgaben oder Kommentare verteilen. Der
Unterricht selbst erfolgt dann teamweise als
Onlinekonferenz mit jeweiligem Sharen der
Bildschirminhalte.

DP: Die Corana-Krise hat die Hochschulen
vor neue Herausforderungen gestellt. In
kurzester Zeit musste komplett auf digi-
tale Lehrformen umgestellt werden. Und
mit dem nachsten Semester fast schon
vor der TUr: Lohnt es sich, ein Studium
zu beginnen, und was sind eurer Meinung
nach die Grundlagen, die es braucht?
Prof. JUrgen Schopper: Wenn mich Studie-
rende der ersten Semester und auch schon
davor Bewerbende z.B. bei Studieninforma-
tionstagen fragen, was eine gute Grundlage
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fUr das Studium in Film & Animation ist, so
ist meine allererste Antwort immer: ,Watch
Movies!™ Die Liste der New York Times
,Best 1.000 Movies Ever Made" (bit.ly/
nytimes1000) ist hierfUr beispielsweise ein
quter Leitfaden. Zusétzliche Informationen
bieten Portale wie ,No Film School® oder
LFilmmaker 1Q", die neben Filmgeschichte
auch viele technische Aspekte gut und ver-
standlich behandeln. Vieles fand und findet
also bereits online statt.

Zum Filmemachen selbst steht interes-
sierten jungen Menschen heute ohnehin na-
hezu alles zur Verfigung, denn das Medium
Film ist mittlerweile glUcklicherweise nahe-
zu vollkommen demokratisiert. Es ist noch
nicht ganz so qunstig wie Bleistift und Papier
(womit man immer noch am schnellsten Sto-
ryboards zeichnen kann), aber auf dem Weg
dahin. Erste Ubungsfilme kénnen notfalls
mit dem Handy gedreht und auf nahezu je-
dem Rechner mit Bordmitteln postproduziert
werden. Bei der Frage nach kostenloser Ani-
mationssoftware ist Blender 18ngst ein ernst
zu nehmendes Tool, das alles fur den Ein-
stieg bereithalt, was Interessierte bendtigen.

DP: Wie setzte sich das bisher im
Studium fort?

Prof. JUrgen Schopper: Neben Vorlesun-
gen, Workshops und Seminaren stehen den
Studierenden unterschiedliche Arbeitsplatze
zur VerfUgung mit Avid MC, Adobe CC2018,
DaVinci Resolve, 3ds Max, Maya, Softima-
ge, MotionBuilder, Mudbox, Houdini, Ren-
derman, Nuke, Adobe Creative Suite Master
und eine Digital Sound Mixing/Editing Suite
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mit Pro Tools HD. Bewusst haben wir dabei
jeweils Industriestandard ausgewahlt, denn
die Studierenden sollen nach - und bereits
wahrend des Studiums, in ihrem Praxisse-
mester - wirklich einsetzbar sein. Diese pra-
xisnahe Ausbildung der Fakultdt Design in
NUrnberg zielt vor allem auf das Verstehen
eines sinnvollen Workflows und damit auf
das professionelle Gestalten und Produzie-
ren von Filmen und Animationsfilmen.

DP: Wie kommt generell ein Tool bei
euch aufs Radar, und wenn es interessant
ist, wie transportiert ihr es zu den Stu-
dierenden?

Garri Steba: Die Tools werden durch inter-
ne Recherchen, aber auch z.B. bei Messen/
Events entdeckt. Die neuen Tools werden
von mir zundchst getestet, dann eingerich-
tet, fUr die Nutzung an der Hochschule an-
gepasst und anschlieBend integriert.

Steve Wuhr: Hauptsachlich durch Recher-
che, aber auch durch den direkten Austausch
mit der Industrie und Filmwirtschaft, mit
Kollegen aus dem angewandten Fachbereich
unserer Hochschule oder auch mit Handlern.
Ist ein Tool interessant und fUr uns passend,
wird es in die Lehre eingebunden.

DP: Was ist neben Yamdu die letzte Soft-
ware, die ihr in den Pool fir Studierende
aufgenommen habt?

Garri Steba: EasyDCP Creator und Player:
Die Software wurde uns freundlicherweise
von Fraunhofer IIS zur Verfigung gestellt,
und wir verwenden diese zur Erstellung von
DCPs fur die Ohmrolle und alle anderen
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den Studierenden
sogar, mit Dolby At-
mOsS zu experimen-
tieren.

Garri Steba: Wobei
der Workflow so
professionell eta-
bliert ist, dass be-
stimmte Tools, wie
z.B. DaVinci Resol-

spielt wird auch aus der besten Gitarre nichts
rausholen kénnen. Und derjenige, der damit
umzugehen weiB, kann auch auf einer Floh-
markt-Gitarre ,Stairway to Heaven" spielen.
Ich denke, die Mischung macht es, wie so
oft: Altbewshrtes (Hardware/System) mit
Neuem geschickt anreichern (neue Plug-ins,
Features).

DP: Wie regelt ihr das Deployment zum

Keyholefilms

nationalen und internationalen Festivals.
Steve Wuhr: Zusétzlich zu einem 5.1-fahi-
gen Kino und Tonstudio wurde Nugen Audio
Halo Upmix aufgenommen. Die Software
generiert bis zu 7.1-Surround-Mischun-
gen aus Stereo-Mixes. Es ermdglicht einen
rdumlich schlussigen Upmix, der einfach er-
stellt werden kann. Bei der FUlle an Teams
im Fach Film & Animation ist dadurch ein
schnelles Ergebnis gewsahrleistet.

DP: Und welche Kriterien gelten dafur?
Garri Steba: FUr uns ist es enorm wichtig,
dass wir relativ schnell und méglichst nach
EDU-Tarifen (lacht) zu den Software-Tools
kommen, weil dann kann die Software
schnell getestet und eingesetzt werden. Die
Verbreitung der Software in der Industrie
z3hlt naturlich als Erstes bei der Auswahl der
Tools. Uns ist es wichtig, dass die Studieren-
den nach ihrem Studium mit einer groBen
Palette von Software-Tools vertraut sind.
Wir legen auch Wert darauf, dass die Soft-
ware z.B. komplett auf Englisch 18uft, damit
die Begriffe auch sofort in der englischen
Sprache gelernt werden.

Steve WUhr: Beispiel Nugen: Leicht zu
verstehendes, anwenderfreundliches Tool.
Gleichzeitig entzerrt es die rdumliche Situ-
ation. Kleinere Produktionen wie ein Wer-
bespot aus dem 1. Semester mussen nicht
zwingend den Grading/5.1-Mixing-Raum
belegen, kénnen aber ihre Produktionen
trotzdem gleichwertig abliefern.

DP: Wenn ein neves interessantes Tool
mit in den Pool kommt, wie passt ihr
euren Lehrplan an?

Steve WUhr: Neue relevante Audiotools
werden so schnell wie moglich in die Work-
shops integriert, um so die Studierenden auf
dem neuesten Stand zu halten. Die wertvolle
Kooperation mit Dolby NUrnberg erméglicht
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ve, Premiere Pro
und Avid Pro Tools einfach die populérsten
sind.

DP: Welche Tools hatten bei euren
Studierenden in der letzten Zeit gutes
Feedback?

Garri Steba: DaVinci Resolve Studio, die
Affinity-Reihe (wird gerade in den Lehrplan
integriert) und der V-Ray Next Renderer fal-
len mir da spontan ein.

Steve Wuhr: Pro Tools in Verbindung mit
diversen Plug-ins, allen voran Native Instru-
ments fur Musikproduktion. Wenn man in
der Lehre den Enthusiasmus weckt, werden
die Features wissbegierig aufgenommen und
rege genutzt. Ich denke, gerade im Audio-
bereich ist das fast das oberste Gebot. So
erreicht man auch alle Studierenden.

DP: Mit den ganzen Tools, die die letzten
Jahre dazugekommen sind, was ist eurer
Erfahrung nach der beste Weg, um sich

in etwas Neues einzuarbeiten, wenn man
bereits Vorbildung hat?

Garri Steba: Workshops sind generell ein
qutes Tool, um etwas Neues zu lernen.
Steve Wuhr: Es geht einerseits nach wie vor
nichts Uber den klassischen Kurs oder Tutori-
als besonders wenn man bereits Vorbildung
hat. Andererseits ist es aber auch gut, mal
ins kalte Wasser geworfen zu werden, weil
das wiederum andere Ansatze zutage bringt.
Im Audiobereich ist man wie in anderen Be-
reichen auch immer fUr Neuerungen in der
Branche offen. Alternativ breche ich aber
immer eine Lanze fur Altbewahrtes. Letzt-
endlich kommt es gerade im Audiobereich
in erster Linie auf die eigene Kreativitat an.
Dabei ist eine verldssliche Hardware in Ver-
bindung mit der entsprechenden Software,
die man kennt und bei der man sich im Um-
gang wohlfuhlt, meiner Meinung nach das
Wichtigste. Wer nicht weif3 wie man Gitarre

einzelnen Studierenden bei euch an der
Hochschule?

Garri Steba: Das mache ich alles. Im Prinzip
ist es nicht so schlimm: einmal eingerichtet
und es I3uft! Die normale Pflege des Servers
muss naturlich gemacht werden, aber es ist
kein Albtraum. Wir benutzen sowohl Soft-
ware Floating Licenses als auch Dongle-L6-
sungen. Alles I18uft auf einem Lizenz-Server,
der von mir verwaltet wird.

Steve Wuhr: Bei der Audioproduktion im
Hause wird vorrangig mit der Software Pro
Tools gearbeitet (Dongle-gebunden). Dies
erfolgt in Zusammenhang mit dem Buchen
des entsprechenden Raumes (Tonstudio/Se-
minarraum Kino: 5.1-Mixing-Station), da
hier auch gleichzeitig optimale Raumbedin-
gungen gegeben sind fur die Audioproduk-
tionen. Hatte man mehr Pro-Tools-Lizenzen
zur Verfigung, kénnten die Studierenden im
Hause noch mehr vorproduzieren. Zusatzlich
passiert dies aber via Sequenzer-Alternati-
ven wie Adobe Audition.

DP: Wie seht ihr die Entwicklung zu rei-
nen Mietmodellen bei Software - zum
einen fur die Ausbildung und zum ande-
ren fur die Leute da drauBen?

Garri Steba: Ganz schlecht. Die User-basier-
ten Modelle kdnnen wir gar nicht benutzen -
bei der groBen Anzahl an Studierenden ist es
einfach nicht maglich.

DP: Was sind eurer Meinung nach gerade
spannende Themen, aus denen sich et-
was entwickeln kann?

Prof. JUrgen Schopper: NatUrlich gibt es
viele Perspektiven und damit R&D-Felder
for Hochschulen, wie KI- und Deep-Lear-
ning-Prozesse, die fUr uns im Kontext von
digitaler Bildgestaltung generell oder auch
bei Teilaspekten wie Facial Reenactment
interessant und zukunftsweisend sind.
Die Echtzeit-Aspekte von Virtual Production



finde ich technisch wie konzeptuell beson-
ders spannend, wobei wir uns hier mitten in
einer ansteigenden Lernkurve befinden. In
diesem Bereich ergibt sich eine neue Ver-
bindung von Kamera-, Licht- und Studio-
technik, Realtime Game Engines sowie AR/
VR-Tools, die Prozesse und Workflows im
Storytelling und in der Filmherstellung teil-
weise neu definieren werden. Weta Digital
hat es kurz und bundig, aber nicht minder
treffend zusammengefasst: ,Virtual produc-
tion is where the physical and digital worlds
meet." Und Kevin Baillie von Method fuhrt es
entsprechend aus: ,It removes the barriers
between live production and visual effects,
so that they can occur simultaneously instead
of inline." Spannende Zeiten also - nicht nur
for Hochschulen!

Alexander Vexler: Was Live Grading am
Set angeht, denke ich, dass das auch in den
kommenden Jahren nur den gréBeren Pro-
duktionen vorbehalten bleibt. Bei kleineren
Drehs, ob Imagefilm fir den Bécker nebenan
oder Dokumentarfilm im Ausland, der Trend
geht immer mehr dahin, mit moéglichst klei-
nen Teams zu drehen, wo jeder gleich meh-
rere Aufgaben Ubernimmt. Dabei ist man mit
so vielen existenziellen Dingen beschaftigt,
dass fur Luxusthemen wie Live Grading ein-
fach keine Zeit bleibt. Bei den Projekten der
Studierenden ist es etwas anders, da hier
oft viele Helfer aus anderen Semestern mit
von der Partie sind und damit die gesamte
Teamstarke und auch die Abldufe wesentlich
naher an der Realitdt der groBeren Produkti-
onen erinnern. Damit die Studierenden frih
lernen, im Vorfeld, wahrend der Produktion
und auch in der Post moglichst professionell
und strukturiert zu arbeiten, bieten wir Gast-
vortrdge von Vertretern aus der Wirtschaft
an, die von den Studierenden immer sehr
positiv aufgenommen werden.

DP: Sind bei dieser rasanten Entwicklung
der unterschiedlichen Aufgabenfelder
nach wie vor Spezialisten gesucht, oder
haben gerade wieder Generalisten die
Nase vorn?

Garri Steba: Es gibt nach wie vor beides.
Ich denke, im Laufe ihres Studiums lernen
unsere Studierenden alle eine gesunde Basis
der Filmherstellung kennen, sind also eher
Generalisten - und ich finde das ganz gqut
so, weil sie sich daraus spater relativ schnell
zu Spezialisten entwickeln kénnen. Das tun
auch einige bereits im Verlauf ihrer Ab-
schlussfilme und wechseln dann nahtlos in
die Branche.

Steve WuUhr: Die Studierenden haben bei
uns beide Moglichkeiten. Zum einen kon-
nen sie sich breit gefdchert in ihrer Modul-
wahl aufstellen. Zum anderen kdnnen sie
genauso in einem Modul ins Detail gehen.
Ich personlich halte viel von Spezialisierung,

denn im professionellen Audiosektor wird
es bei groBen Produktionen immer noch die
einzelnen Departments geben, die sich auch
stetig weiterentwickeln. Aber bei kleinen
Budgets deckt man als Sound-Design-Free-
lancer vom Foley Artist Uber Musikproduzent
bis hin zum Mixing Engineer wohl diverse
Departments zwangsldufig als One-Wo/
Man-Show ab.

DP: Welche Kompetenzen mit Blick auf
die Arbeit selbst und die Ausbildung an
den Hochschulen seht ihr am Horizont?
Alexander Vexler: Ich denke, dass auf einem
High Budget Level (Spielfilm, TV Commer-
cial etc.) die strikte Trennung der Gewerke
weiterhin bestehen bleibt und auch sinnvoll
ist. Was aber den Einsatz von Bewegtbild
furs Internet, Messen etc. angeht, aber auch
im TV-Bereich, muss man als Cutter mitt-
lerweile wesentlich mehr an Software Skills
mitbringen als die Beherrschung der reinen
Schnittsoftware.

Diese Entwicklung ist auch damit begrin-
det, dass auch im TV und bei ganz einfachen
Videos die Tendenz in Richtung Einsatz di-
verser LOG-Kurven bei der Aufnahme in der
Kamera zur Dynamikerweiterung eingesetzt
wird und auch zwingend eine Farbbearbei-
tung vor dem Mastering nach sich zieht. Wer
sich hier mit pauschalen Kamera-LUTs be-
hilft, kommt meist zu unbefriedigenden Er-
gebnissen. Bei kleineren Budgets wird auch
oft mit unterschiedlichen Kamerasystemen
gleichzeitig gedreht. Dadurch entsteht farb-
lich sehr unterschiedliches Material, das aber
oft aus Zeitgrunden direkt im Schnittpro-
gramm farblich angepasst werden muss, was
dem Cutter oft viel Zeit und MUhen abver-
langt. Mit den teilweise nach wie vor recht
beschrankten Farbbearbeitungstools von
Premiere, Avid etc. funktioniert das auch
leider nicht immer gut.

Auch wenn es um einfache Compositings
geht, freut sich der Redakteur, wenn der
Cutter selbst schnell Hand anlegen kann,
entweder direkt im Schnittprogramm oder
auf Umwegen, z.B. Uber After Effects. In
diesem Zusammenhang wird die mittler-
weile sehr beliebte Software DaVinci Re-
solve Studio immer spannender, da sie
ohne Hindernisse wie Dynamik Link all das
in einem Programm vereint, und zwar auf
einem sehr hohen Niveau. Viele Agenturen
und Produktionsfirmen stellen immer mehr
komplett auf Resolve um, u.a. eben auch
was den Schnitt angeht. Wir sind deswegen
im Modul Film & Animation auch bemuht,
die Studierenden, die aktuell noch gréBten-
teils mit Premiere arbeiten, zu motivieren,
auf DaVinci umzusteigen. Seit Jahren bieten
wir jedes Semester 2-Tages-Schulungen fur
DaVinci an, was die Farbgestaltung angeht.
In den kommenden Semestern sollen auch
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die Schnittfunktionen als Werkzeugunter-
richt dazukommen.

Denkbar ware auch der Einsatz vom
ebenfalls im Resolve eingebauten Comp-
Tool Fusion, das wie auch die anderen Tools
von Blackmagic Design regelmaBig kosten-
los erweitert und verbessert wird. Interes-
sant ist der Einsatz von Resolve gerade an
Hochschulen, da die Software nicht auf ei-
nem Abo-System basiert, damit fUr uns kos-
tengUnstiger und auch einfacher lokal upzu-
daten ist. Des Weiteren bietet Blackmagic
Design auch eine nahezu voll funktionsfs-
hige kostenlose Version an, die Studierende
auf ihren eigenen Computern und Laptops
installieren und damit auch von zu Hause
arbeiten kénnen. Das ist naturlich auch in
den Corona-Zeiten nicht unerheblich.

Prof. JUrgen Schopper: Gute Ausbildung
bleibt weiterhin eine Daueraufgabe. Die
Krise wird viel verandern und digitale Lehre
wird zu einem Teil an den Hochschulen be-
stehen bleiben. Daher war es uns wichtig,
ein System zu etablieren, das nachhaltig
funktioniert. Wir sind auch weiterhin mit
vielen andern Anbietern wie z.B. CineSync
in Kontakt. Die meisten Hersteller wie Adobe
haben spezielle gunstige Pakete angeboten,
auf die die Studierenden gerne zurickgrei-
fen. Ein groBes Dankeschon geht in diesem
Zusammenhang an The Foundry, die Nuke
ganz umsonst fUr Studierende ermdglichen.

Alle studentischen Produktionen sind in
diesem Semester reguldr angelaufen; alle
Arten digitaler Animation kénnen voraus-
sichtlich auch durchgangig hergestellt wer-
den. Naturlich warten die Live-Action- und
Stop-Motion-Teams darauf, dass Dreharbei-
ten wieder stattfinden dUrfen. Hier mUssen
wir einfach Geduld beweisen. In der Postpro-
duktion kdnnen die Studierenden neben VFX
und Titel-Designs, auch zu Hause bild- und
tonseitig vieles vorbereiten, um die finale
Bild- und Tonmischung in der Grading Suite
und im Tonstudio der Hochschule dann zu
beschleunigen. Auch unser Filmfestival, die
Ohmrolle, mussten wir natUrlich verschie-
ben.

Der neue Termin wird rechtzeitig bekannt
gegeben. Eines ist aber jetzt schon sicher:
Es werden alle Filme & Animationsfilme des
letzten Semesters gezeigt werden - und es
wird um 19:00h im CINECITTA" Multiplex-
kino NUrnberg sein! >ei
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