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09:00 master class 1: V-Ray for Maya 

Advanced techniques and tips

Rusko Ruskov, Chaosgroup (englisch)

This presentation will primarily focus on Advanced 
Procedural Shading techniques with V-Ray for Maya and 
the handling of large scenes with great complexity in the 
production process.

master class 2: Digital Assets – Professional 

Studio Workfl ow with Cinema 4D 

Manuel Casasola Merkle, Aixsponza
Working within a studio environment introduces a lot of 
problems to a standard 3D pipeline. Thing that normally 
take place one after the other suddenly have to happen 
parallel. While the model is in layout stage animators 
have to start animating, shading artists have to work on 
the shading an so on. 

Live-Demo: Live Mocap 

metricminds, Frankfurt 
Unter Motion Capture versteht man eine Technik, die es 
ermöglicht, menschliche Bewegungen so aufzuzeichnen 
und in ein von Computern lesbares Format umzuwan-
deln, dass diese die Bewegungen zum einen analysieren 
und zum anderen auf im Computer generierte 3D-Mo-
delle übertragen können. Mehrmals am Tag werden wir 
das System live präsentieren.

animago KINO

animago Team
Im animago KINO zeigen wir die 55 nominierten Beiträge 
zum animago AWARD am laufenden Band.

master class 3: Postproduktion mit Avid DS: FX-

Online, Compositing & Grafi ken, Hi-res Conform

Dirk Weinreich, Avid
Wenn Sie High-End-Content erstellen, brauchen Sie 
ein umfangreiches Toolset an Werkzeugen, Zugang zu 
fl exiblen Workfl ows und native Unterstützung für das 
höchstaufl ösende Material. Avid DS bietet umfangreiche 
Effektfunktionalität, multimode Workspaces und eine 
aufl ösungsunabhängige Architektur. 

09:00 09:00 master class 1: Advanced Photoreal mental 

ray rendering techniques for production

Hakan „Zap“ Andersson, mental images (englisch) 
All demonstration will be done using 3ds Max, and some 
3ds Max peculiarities will be mentioned, but the overall 
principles will be accessible to any mental ray user.

master class 2: Fusion Advanced

Eric Westphal, eyeon (englisch)
• Advanced Processing techniques & Tools
• Animation & Modifi ers
• 3D Compositing
• 2D/3D Workfl ow
• Working with Shaders and Materials
• Stereoscopics

Live-Demo: Live Mocap 

metricminds, Frankfurt 
Unter Motion Capture versteht man eine Technik, die es 
ermöglicht, menschliche Bewegungen so aufzuzeichnen 
und in ein von Computern lesbares Format umzuwan-
deln, dass diese die Bewegungen zum einen analysieren 
und zum anderen auf im Computer generierte 3D-Mo-
delle übertragen können. Mehrmals am Tag werden wir 
das System live präsentieren.

animago KINO

animago Team
Im animago KINO zeigen wir die 55 nominierten Beiträge 
zum animago AWARD am laufenden Band.

master class 3: Mudbox Advanced

Wayne Robson (englisch) 
After a short introduction to Autodesk Mudbox 2010, 
Wayne Robson will give a practical demonstration of 
character design sculpting and texturing workfl ows in 
Mudbox 2010 along with some tips and tricks for en-
vironment asset creation that have never been seen 
before.

09:00

10:45 Begrüßung

11:00 Der Clown animiert zum Animieren

Alexander Pohl, HFF „Konrad Wolf“
Der Zirkusclown, als CGI Character zu einer Kunstfi gur 
stilisiert, die bereits Fellini in seinem Film „The Clowns“ 
begraben hat, ist Ausgangspunkt dieses Animations-
fi lms. 

Das MRI und die einfachste Art, 

Realtime 3D Software zu steuern

Thomas Kienzl, Kommerz
Live-Demonstration des MRI (Mixed Reality Interface). 
Gezeigt wird eine Lösung mit Autodesk Showcase für 
Designer und die Software 3D Arena für den Einsatz im 
Marketing. Die Zuhörer können gegen Ende des Vortra-
ges das System selbst testen.

Live-Demo: Live Mocap 

metricminds, Frankfurt 
Unter Motion Capture versteht man eine Technik, die es 
ermöglicht, menschliche Bewegungen so aufzuzeichnen 
und in ein von Computern lesbares Format umzuwan-
deln, dass diese die Bewegungen zum einen analysieren 
und zum anderen auf im Computer generierte 3D-Mo-
delle übertragen können. Mehrmals am Tag werden wir 
das System live präsentieren.

animago KINO

animago Team
Im animago KINO zeigen wir die 55 nominierten Beiträge 
zum animago AWARD am laufenden Band.

Grafi ktechnologien und GPU-basiertes 

Rendering

Stefan Hummel, PNY

11:00 11:00 CGI for fi lmmakers: Photorealistic Talking 

Animals for „Die Bremer Stadtmusikanten“

Nhat Quang Tran, exozet effects 
exozet effects zeigt die Entstehung der Visual Effects 
vom ersten Storyboardbild bis zum Compositing der 
digitalen Modelle. Neben Produktionseinblicken wird 
auch das darunter liegende Facial-Animation-Modell in 
Softimage vorgestellt.

VFX & Motion Control für Stop Motion

Julian Hermannsen, visual distraction
Julian Hermannsen von visual distractions arbeitet als 
VFX & Motion Control Supervisor bei dem Stop-Motion-
Kinofi lm (AT) „Der Sandmann und der verlorene Traum-
sand“, welcher von der Firma scopas median AG produ-
ziert wird. Sein Vortrag behandelt die generelle Arbeit 
mit Stop Motion und gibt Einblicke vom Set und den 
Dreharbeiten des Sandmanns.

Serious-Game-Entwicklung mit der Unity3D 

Engine für PC, Mac und iPhone

Florian Machill & Robert Mayer, weltenbauer.
Vom 3D-Konfi gurator im Web über hochwertige Archi-
tekturvisualisierung bis zu komplexen Simulationen für 
Mercedes-Benz: Anhand von Projektbeispielen zeigen 
sie den Einsatz von Unity3D bei der Entwicklung von 
Echtzeit-Applikationen. 

11:00

12:00 Motion Graphics Design

Robert Hranitzky, Freelancer
In seinem Vortrag zeigt Robert Hranitzky, anhand von 
einigen aktuellen Projekten, wie er Cinema 4D und After 
Effects CS4 in seinen Postproduktions- und Animations-
workfl ows einsetzt. Er verrät Tipps und Techniken wie 
das Exportieren von Bildern als 3D-Objekte aus Photo-
shop in After Effects, um beeindruckende Animationen 
zu erstellen.

Fact or Fake? VFX in viral clips

Francesco Faranna, FVM Productions
Viral clips have been taking over the video platforms and 
social media networks for years now. Most of these enter-
taining advertising messages are showing doubtful happe-
nings which would not be possible to make without visual 
effects. However they very often are convincing enough to 
let us be uncertain if they‘re fact or fake. FVM will present 
an overview of their current work on a viral clip. 

Praxisarbeit mit der 3D-Maus von 

3Dconnexion

Steffen Kulpe, DIGITAL PRODUCTION
3D-Maus-Anwender Steffen Kulpe berichtet von einem 
völlig neuen 3D-Entwicklungsprozess, ergonomische-
rem Arbeiten und einer Performance-Steigerung um bis 
zu 20 %.

12:00 12:00 Friendly Fritz – Fröhlich in der Krise

Gerd Hahn, Karsten Kiilerich, Friendly Fritz
A-Film, Hahnfi lm und Liquid Image stellen Friendly Fritz 
vor – ein neues gemeinsames Studio in Berlin zur Pro-
duktion von TV-Serien und Featurefi lmen. Im Fokus liegt 
die Kooperation von einzelnen Studios, um in Zukunft 
effi zienter und qualitativ hochwertiger produzieren zu 
können.

New ways in facial animation

Philip Weiss, metricminds
On our way across the uncanny valley, facial animation 
is the last big challenge to be solved. Philip Weiss will be 
introducing “Embody”, a new approach to facial motion 
capture, in his presentation. This new technology will 
bring the journey a step closer to its destination.

Cinema 4D – Neue Funktionen Release 11.5

Dirk Beichert, Maxon
Das umfangreiche Upgrade bringt neue, leistungsstarke 
Funktionen in den Bereichen Bildqualität, Rendering 
und Workfl ow sowie umfassende Neuheiten im Motion-
Graphics-Modul MoGraph.

12:00

13:00 Mittagspause 13:00 13:00 Mittagspause & Besichtigungsprogramm HFF „Konrad Wolf“* sowie Exozet Effects GmbH** 13:00
14:00 Making of, 3D-Visualisierungen für die ZDF-

Serie „Abenteuer Wissen“

Marc Potocnik, renderbaron
Um wissenschaftliche Inhalte ansprechend zu visua-
lisieren, müssen komplexe Vorgänge verständlich und 
ästhetisch in Bilder übersetzt werden. In seinem Vortrag 
gewährt Marc Potocnik dabei Einblicke in komplexes 
Shading, die Kunst der manuellen Lichtsetzung und 
überraschende Kniffe in Cinema 4D.

The Future of 3D City Modeling

Pascal Müller, Procedural
Pascal Müller presents live the features of the CityEn-
gine 2009.2 modeling software. The CityEngine offers 
unique procedural modeling and interactive editing ca-
pabilities for the fast creation of 3D cities in games, fi lm 
and architecture. The presentation highlights several 
showcases illustrating how the CityEngine maximizes 
productivity, optimizes workfl ows, and provides new 
creative possibilities.

Live-Demo: Live Mocap 

metricminds, Frankfurt 
Unter Motion Capture versteht man eine Technik, die es 
ermöglicht, menschliche Bewegungen so aufzuzeichnen 
und in ein von Computern lesbares Format umzuwan-
deln, dass diese die Bewegungen zum einen analysieren 
und zum anderen auf im Computer generierte 3D-Mo-
delle übertragen können. Mehrmals am Tag werden wir 
das System live präsentieren.

animago KINO

animago Team
Im animago KINO zeigen wir die 55 nominierten Beiträge 
zum animago AWARD am laufenden Band.

V-Ray Workshop

Chaosgroup
Die Arbeit an großen Szenen für die Produktionen
• Effi ziente Arbeit mit V-Ray-Proxies
• Kontrolle über die RAM-Nutzung bei großen Szenen
• Arbeit mit Particles und V-Ray-Proxies
• Verbesserung der Shading-Techniken
• Arbeit mit Render-Elements und V-Ray-Proxies 

Während dieses Events werden wir unseren Kunden und 
Besuchern nicht nur die neuesten Technologien und 
Rendering-Lösungen aus 2009 vorstellen. Zusätzlich gibt 
es interessante Anwendergeschichten von renommier-
ten Produktionsstudios zu sehen. 

14:00 14:00 Technical FX pipeline on „2012“ & Advanced 

Crowd simulation pipeline

Mohsen Mousavi, Pixomondo
The presentation will cover some of the challenging 
development, in the fi eld of FX pipeline, and simula-
tion, which was crucial to meet the needs of Roland 
Emmerich‘s „2012“. Crowd pipeline at Pixomondo is a 
combination of Massive software and BehaveIT. Moh-
sen will give an overview of different aspects of a Crowd 
pipeline and the set of tools that were developed to face 
different aspects of the production.

Making of VFX des 

RTL-Eventzweiteilers „Vulkan“

Jan Berner, Niels Rinke, Elektrofi lm
Es gibt Einblicke in die Visual Effects des RTL-Event-
zweiteilers Vulkan von Uwe Janson. Vulkan beschreibt 
das Schreckensszenario eines Vulkanausbruchs in der 
Eifel. Neben verwüsteten Wäldern ließen die VFX-Exper-
ten von Elektrofi lm unzählige glühende Gesteinsbrocken 
in der Eifel einschlagen, die die Dramaturgie des starbe-
setzten Films perfekt unterstützten.

Live-Demo: Live Mocap 

metricminds, Frankfurt 
Unter Motion Capture versteht man eine Technik, die es 
ermöglicht, menschliche Bewegungen so aufzuzeichnen 
und in ein von Computern lesbares Format umzuwan-
deln, dass diese die Bewegungen zum einen analysieren 
und zum anderen auf im Computer generierte 3D-Mo-
delle übertragen können. Mehrmals am Tag werden wir 
das System live präsentieren.

animago KINO

animago Team
Im animago KINO zeigen wir die 55 nominierten Beiträge 
zum animago AWARD am laufenden Band.

Quest 3D

Alex Horst, Lichtblick 4D
Mit Quest 3D steht ein Virtual-Reality-Paket zur Verfü-
gung, das einfach zu handhaben ist und eine große Anzahl 
von Polygonen bewältigt (über 3.500.000 Polygone bei 
30 fps). Mit Quest 3D importieren Sie 3D-Daten aus Auto-
CAD, ADT, 3ds Max, Lightwave, Maya und vielen anderen 
Programmen. Anschließend defi nieren Sie Aktionen in der 
3D-Szene. Hier stehen u.a. Kameras, Lichter, verschiede-
ne Bedienelemente und Timeline-Animationen zur Ver-
fügung. Sie können eine komplett in Echtzeit dargestellte 
3D-Szenerie ins Leben rufen, die durch eine interaktive 
Bedienung (per Maus, Keyboard oder Joystick-Peripheri-
en) betrachtet und verändert werden kann. 

14:00

15:00 Making of Audi TDI Spot

Tim Borgmann, Infected
Tim Borgmann gibt Einblicke in die Spotproduktion, die 
mit eindrucksvollen Statistiken aufwarten kann. So hat 
jede Szene über 50 Millionen Partikel, 1.000 Stunden in 
der 3D-Abteilung und 500 Stunden in der 2D-Abteilung, 
die Renderzeit betrug 15–25 Minuten pro Frame und 
wurde auf zwölf Achtcore-Maschinen gerendert. Dabei 
sind 1 Terrabyte Simulationsdaten angefallen.

Was bedeutet Augmented Reality für (3D-) 

Designer?

Jan Schlink, Oliver Gerl, metaio
Augmented Reality oder „erweiterte Realität“ ist eine 
Technologie, für die gutes und sinnvolles 3D-Design von 
großer Bedeutung ist. Auf der anderen Seite entstehen 
durch die innovative Schnittstelle auch für die Kreativen 
neue Betätigungs- und Geschäftsfelder. Jan Schlink und 
Oliver Gerl von metaio möchten einen Über- und Aus-
blick über derzeitige und künftige Augmented-Reality-
Szenarien geben.

15:00 15:00 3D Compositing Environments

Florian Gellinger, rise fx
Für „This is Love“ (Kinostart 12. November), den neuen 
Film von Matthias Glasner („Der freie Wille“), hat rise fx 
mehrere, außergewöhnliche Effektshots designed. Dazu 
gehören ein 16-sekündiger Kamerafl ug über den Potsda-
mer Platz 1992 direkt nach dem Mauerfall und ein 14-se-
kündiger Autocrash, bei dem die Handheld-Kamera das 
Geschehen über die Schulter des Hauptdarstellers hinweg 
verfolgt. Beide Shots wurden komplett mit aufwendigen 3D 
Composites in sehr kurzer Zeit komplett in Nuke erstellt.

Architektur – Film und Marketing

Marc Gruber-Laux, pure
Marc Gruber-Laux, Gründer und Geschäftsführer von 
pure, will mit seinem Vortrag die Lücke zwischen der 
klassischen Architekturvisualisierung und den Anforde-
rungen an die Werbe- und Filmindustrie schließen. Seit 
langer Zeit ist die Architekturvisualisierung ein Marke-
tinginstrument für Bauträger und Architekten.
Die aufwendig produzierten Animationen berücksichti-
gen neben der Werbebotschaft auch sehr viele cinemati-
sche Aspekte.

Praxisarbeit mit der 3D-Maus von 

3Dconnexion

Steffen Kulpe, DIGITAL PRODUCTION
3D-Maus-Anwender Steffen Kulpe berichtet von einem 
völlig neuen 3D-Entwicklungsprozess, ergonomische-
rem Arbeiten und einer Performance-Steigerung um bis 
zu 20 %.

15:00

16:00 2012. Der ultimative Weltuntergang

Thomas Zauner, Scanline
Die aktuellen Trailer im Internet geben einen Vorge-
schmack von dem, was uns im November in den Kinos er-
wartet, und lassen unschwer erkennen, dass dieser Film 
von der VFX-Seite her zum Aufwendigsten gehört, was 
jemals produziert wurde. Sowohl in München wie auch in 
Los Angeles realisierte ScanlineVFX etliche extrem kom-
plexe Sequenzen, einige davon Full-CG. Die Präsentation 
gibt einen Einblick in die Animations-, Simulations- und 
Renderingtechnik von ausgewählten Szenen. 

Create with no limits! Will CGI take it all?

Armin Pohl, Mackevision
Anhand verschiedener Produktionsbeispiele aus dem 
Film-, Online- und Printbereich wird vorgestellt, wie die 
kreativen Ansprüche der Kunden und Agenturen durch 
die ständig wachsenden Möglichkeiten der Compu-
tergenerierten Bilder verändert und bedient werden. 
Dabei wird auch die Frage bearbeitet, wie weit sich diese 
Arbeitsweise in Zukunft in der Medienproduktion aus-
breiten wird. 

16:00 16:00 „Making of Uncharted 2: Among Thieves

Hanno Hagedorn, Naughty Dog
After two years of production, Naughty Dog delivers the 
sequel to its highly praised Uncharted: Drake‘s Fortune. 
Uncharted 2: Among Thieves pushes the PlayStation 3 
hardware to its limits and happens to be Sony‘s fl agship 
title for the upcoming Christmas season. The fi rst awards 
(Best Console Game at the gamescom 2009) indicate that, 
clearly, it‘s not only the technology to shine. Hanno Hage-
dorn, Senior Character Artist at Naughty Dog, will share 
some details on the production of the game.

 16:00

17:00 Rivers of Rodents, Lots of Bots, and 

Cavalcades of Canines: Crowd 

Simulation at Pixar Animation Studios

Paul Kanyuk, Pixar
It‘s a discussion of crowd simulation pipeline and the 
challenges faced on Ratatouille, Wall-E, and Up. On Ra-
tatouille, an animation centric crowd pipeline was born, 
merging the strengths of our proprietary rigging tools 
and the commercially available software, Massive. 

17:00

18:00  animago GALA animago GALA 18: 00
 

19:30 animago AWARD 19:30
20:00 20:00
21:00 21:00
22:00 animago PARTY

 
22:00

23:00 23:00
00:00 00:00

Sponsoren:

* Führung durch die Hochschule „Konrad Wolf“ 

Wann: Freitag, 30. Oktober 
Treffpunkt:  Am Freitag um 13:00 Uhr am Stand der DIGITAL PRODUCTION.

Von dort gehen wir „um die Ecke“ zur Hochschule für Film und Fernsehen „Konrad Wolf“
(max. 30 Personen)

Was wird gezeigt? 
- Räumlichkeiten und Ausstattung der Hochschule 
- Informationen zu den Studiengängen, v.a. Animation, Bewerbungsverfahren etc. 
Ende: circa 14 Uhr 

** Führung durch die Exozet Effects GmbH 

Von 13:00 bis 16:00 Uhr fi ndet eine Führung durch die Exozet Effects GmbH statt. 

Treffpunkt: Direkt bei der Firma, im 1. Stock auf der Galerie im fx.Center. 
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