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PROJEKT: PEEPHOLE VoN DER Musik zur IDEE
ERrRsTER VERSUCH EINES STOPMOTIONS

INsPIRIERT vOM LieED “PEEPHOLE” DER MUSIKGRUPPE “SYSTEM OF A DOWN"

ENTSTANDEN DIE FiGUREN DIESES SHORT-CuT-FiLms: EIN ZIRKUSLEITER UND

SEINE TRUPPE AUS DRAHT, MODELLIERMASSE UND STYROPOR.
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ProOjJEKT: "ir VON DER IDEE ZUM STORYBOARD

ErsTER VERSUCH EINES STOPMOTIONS
Beim ERSCHAFFEN DER FIGUREN ENTSTAND EINE ERSTE IDEE FUR DEN

STORYBOARD. DIESER WURDE ERST SKIZZIERT UND SCHLIESSLICH NEUGEZEICHNET.

2004 / 2005
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ProOjJEKT: "ir VON DER IDEE ZUM STORYBOARD

ErsTER VERSUCH EINES STOPMOTIONS
DER STORYBOARD WURDE GEFILMT, UM EINE ERSTE ZEICHENTRICKVERSION ALS
VORLAGE FiiR DIE DREHARBEITEN ZU ERSTELLEN,
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ProjEKT: Prrrrore VORBEREITUNGEN UND DREHARBEITEN
ERrsSTER VERSUCH EINES STOPMOTIONS

NaAcH 6 MONATE WURDEN DIE MEHR ALS 700 BILDER ZUSAMMENGESETZT. JEDES

EINZELNE BILD WURDE SO ANGEPASST, DASS E5 MIT DER MUSIK ﬁBEREINET]M MTE.

DADURCH WURDEN LEIDER DIE 24 FRAMES/SEC. KAUM BEACHTET.

2004 / 2005




PROJEKT: PEEPHOLE POSTPRODUKTION
ErsTER VERSUCH EINES STOPMOTIONS

ZUR POSTPRODUKTION GEHORTEN U.A. DIE GESTALTUNG DER DVD unbD

DVD-CoveRr (ERSTE SK1ZZE, HANDGEZEICHNETE VORLAGE, DiGITALE VERSION).

2004 / 2005
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ProjexT: V! [ ' ANATOMIE MAL ANDERS

ANATOMISCH-MORPHOLOGISCHE ZEICHNUNGEN

DaAnk pDER “KUNSTHOCHSCHULE BERLIN-WEISSENSEE” WURDE ES MOGLICH EINEN

EINBLICK IN DER ANATOMIEABTEILUNG DER CHARITE ZU BEKOMMEN,

PREPARIERTE EINZELTEILE EINES MENSCHLICHEN KORPERS WURDEN ZUR

2008 INSPIRATION FUR NEUGESTALTETE ANATOMIE.




ProjexT: Vi [ ' ANATOMIE MAL ANDERS

ANATOMISCH-MORPHOLOGISCHE ZEICHNUNGEN
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MORPHOLOGISCHE ZEICHNUNGEN

PRrROJEKT:
ANATOMISCH

2010-2011




PRO]EKT: DIGITALE ANATOMIEZEICHNUNG
ANATOMISCH-MORPHOLOGISCHE ZEICHNUNGEN
MiT EINEM ZEICHENTABLET UND PHOTOSHOP ERSTELLT.

2009-2011




PRrROJEKT:

KuURrzFILM UBER EINEN BAUERN

Die HAUPTFIGUR - ERSTE SK1ZZEN

Ein BAUER soLL IN EINER PARTIE ScHACH SEINEN KONIG RETTEN. BEDRANGT
VON DEN GEGNERISCHEN TURMEN, PFERDE, LAUFER UND DER SCHWARZEN
KONIGIN, NACHDEM ALLE SEINE KAMERADEN VOM BRETT WEGGENOMMEN

WURDEN, ENTSCHEIDET ER SICH, DIE SPIELREGELN ANDERS UMZUSETZEN.
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PROJEKT: ScracH UMSETZUNG MIT “MAyA”
KurzriLM UBER EINEN BAUERN

DEeR ErRSTE VERsuCH, EINE IDEE MIT EINEM 3D-PROGRAMM ZU ERSTELLEN OHNE

RICHTIGE VORKENNTNISSE, BEWIRKTE LEIDER, DASS DURCH EINBAUEN VON IMMER

MEHR FEHLER, DIE ARBEIT UNVOLLENDET BLEIBT.
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PrROJEKT: FAMILIE BRANSCHI ERSTE IDEE, ERSTE GRAFIK
KurzriLMm: WENN sicH DER DEALER IRRT.

D1k ErRSTEN Ski1zzeN WURDEN 2005 ENTWORFEN. GEPLANT WAR EIN STOPMOTION.

Di1e ersTEN IDEEN WURDEN MIT EINEM CAD-PROGRAMM ENTWORFEN UND IN

EINEM KELLER REALISIERT. DIE ARBEITEN DAUERTEN CA. 2 MONATE.

2005




ProOjJEKT: FAMILIE BRANSCHI VoM STOPMOTION ZUR ANIMATION
KurzriLMm: WENN sicH DER DEALER IRRT

DANK DER ENTDECKUNG DES 3D-ProOGRAMMES “CARRARA” WURDE EIN VERSUCH

GESTARTET DAS PROJEKT VIRTUELL AUSZUFUHREN.

2006




ProOjEKT: FAMILIE BRANSCHI NEUER AUFSCHWUNG: MODELING MIT “MAyA 7”

KurzriLm: WENN sicH DER DEALER IRRT

Die M6OcGLICHKEITEN DES 3D-ProOGRAMMS CARRARA WAREN BEGRENZT.
Mit pErR ENTDECKUNG vOM “MAYA” WURDEN DIE MEISTEN PROBLEME UBERWUNDEN.
Die FIGUR KONNTE ENDLICH NEU ENTWORFEN WERDEN.

2010




PROJEKT: FAMILIE BRANSCHI VoM MODELING zuM TEXTURING
KurzriLM: WENN SICH DER DEALER IRRT

Dik FiGUR WURDE IN CA. 40 STUNDEN KOMPLETT MODELLIERT.

Die UVs WURDEN ERSTELLT UND BEARBEITET MIT MAyA unp PHOTOSHOP.

2010
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ProOjEKT: FAMILIE BRANSCHI VoM MODELING ZzUM TEXTURING
KurzriLMm: WENN siCH DER DEALER IRRT

Hembp, Jacke unND HoSE WURDEN IN cA. 24 STUNDEN MIT MAYA-CLOTH KOMPLETT
MODELLIERT UND DIE UVs wurDEN MIT PHOTOSHOP ENTWORFEN UND GESTALTET.

2010




PrROJEKT: FAMILIE BRANSCHI RENDERING

KurzriLM: WENN s1CH DER DEALER IRRT

DuRrcH pAS RENDERING MIT “MAYA SOFTWARE”, KONNTEN DIE DETAILS DER TEXTUREN,

DIE MANGEL VORWIESEN, VERBESSERT WERDEN. MiT “PHOTOSHOP” WURDE DER

HINTERGRUND ERSTELLT UND ALS “IMAGE PLANE” IMPORTIERT. DAS RENDERING MIT

2010 “METAL RAY” ERLAUBTE, DIE LICHTVERHALTNISSE ZU BEARBEITEN.




