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Projektleitfaden Machinima

Zielgruppe:

Thema:
Machinima: Computer-Spiel-Film
(Neue multifunktionale Medien)

5. - 12. Klasse

Zielsetzung: Was haben die Begriffe ,Machine”, ,Cinema” und ,Animation” mit

Computerspielen zu tun? Im Machinima-Workshop sollen sich die
Schiler ganz aktiv mit den Themen Computerspiel und Film ausei-
nandersetzen. Sie reflektieren ihre eigene Computerspielnutzung,
beschéftigen sich mit den Chancen und Risiken von Computerspie-
len und erfahren etwas Uber den Jugendmedienschutz in diesem Be-
reich. Sie sollen das Genre Machinima kennenlernen, sich mit der
Entstehung auseinandersetzen und letztendlich selbst kreative Ma-
chinimas erstellen. Dazu setzen sie sich insbesondere mit dem
Computerspiel ,The Movies” auseinander. Sie analysieren Machini-
mas, lernen mogliche Gestaltungsmittel kennen, entwickeln Avatare
und Geschichten, setzen diese im Spiel um und bearbeiten die ent-
standenen Sequenzen. Es besteht auRerdem die Mdglichkeit, die
Machinimas mit Film- oder Theatersequenzen zu kombinieren. Nicht
zuletzt tragt der Workshop dazu bei, soziale, kommunikative und
Lernkompetenzen zu fordern.

Voraussetzung fur diesen Workshop ist die Bereitstellung eines
Klassenraums und die enge Zusammenarbeit mit dem verantwortli-
chen Lehrer. Die TLM-Medienwerkstatt stellt sechs Laptops mit dem
Spiel ,The Movies” zur Verfligung.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer? Vorstellungsrunde: Die Teilnehmer sitzen im 30 min
Welche Angebote im Kreis. Jeder kommt an die Reihe, um seinen

Film- und Computerbe- | Namen, sein Lieblingscomputerspiel und seinen

reich sind fur die Teil- Lieblingsfilm zu nennen und zu begriinden. Der

nehmer wichtig, wel- Medienpadagoge stellt sich, sein Lieblingscom-

che nutzen sie? puterspiel/Lieblingsfilm und die TLM vor. Erste

Seit wann spielen sie einfiihrende Fragen zum Thema Computerspiel
Computerspiele? Was werden beantwortet.

stellen sie sich unter
der Kombination Film
und Computerspiel vor?
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Vorlieben ha- Computerspiel-Steckbrief: Im Rahmen eines 45 min
ben die Schiiler in Be- Partnerinterviews werden in einem Formblatt
zug auf Computerspie- |personliche Daten und computerspielspezifi-
le? Haben sie Lieblings- | sche Interessen abgefragt. Es dient als Grund-
spiele? Wie unterschei- |lage fir die Diskussion Gber die Nutzung von
den sie sich darin von Computerspielen. Dabei setzen sich die Schiler
Mitschilern? mit ihren eigenen Vorlieben und denen der an-
deren auseinander. Anschliel3end stellen die
Schiler sich gegenseitig vor. Die Steckbriefe
werden als Ausgangspunkt fir das gesamte
Projekt im Klassenzimmer angebracht.
Seit wann gibt es Ubersicht zum Thema Computerspiele und Ma- |20 min
Computerspiele? chinimas: Die Schdler erhalten einen kurzen
Wie haben sie sich im Einblick in die Geschichte plus die Genres von
Laufe der letzten Jahre/ | Computerspielen und in die Entwicklung von
Jahrzehnte entwickelt? | Machinimas. Sie schauen sich beispielhaft Aus-
Was ist ein Machinima? | schnitte an und erfahren, welche Moglichkeiten
Woher stammt der Be- |es gibt, ein Machinima selbst herzustellen.
griff? Welche Mdglich-
keiten gibt es, Machi-
nimas herzustellen?
Haben die Schiiler
selbst schon einmal ein
Machinima hergestellt?
Wie funktioniert die Let’s play!: Die Schiiler spielen in sechs Grup- |45 min
Wirtschaftssimulation pen das Spiel ,The Movies” (Grundversion),
»~The Movies”? eine Wirtschaftssimulation zum Aufbau eines
Filmstudios, mit Hilfe dessen auch spater das
eigene Machinima erstellt wird. In einer spielin-
ternen EinfUhrung erlernen die Schiler wichtige
Grundlagen des Spiels, z. B. Gebaude zu bau-
en, Schauspieler, Regisseure und Crewmitglie-
der einzustellen, Filme zu produzieren etc.
Kénnen Computerspiele | Klicksafe-Spot ,,Wo lebst du?” und 20 min
problematische Inhalte |Diskussion Computerspielsucht: Die Schiler
bergen? Welche Gefah- | sehen einen Spot zum Thema Computerspiel-
ren sehen die Schiler sucht. Sie sollen sich mit dem Inhalt auseinan-
far sich und andere? dersetzen, eigene Standpunkte dazu finden und
Was sind Merkmale diese in der Gruppe argumentieren. Dabei re-
einer Computerspiel- flektieren sie nicht nur ihre eigene Einstellung,
sucht und wie kann sondern auch die der anderen.
man damit umgehen?
Welche Gesetze und Diskussion zum Thema Jugendschutz: Die 45 min

Regeln gibt es flr den
Jugendschutz im Be-
reich der Computerspie-
le? Was ist die USK?
Was ist PEGI? Was
heil3t Indizierung?

Schiiler erhalten einen kurzen Einblick in die
MaRnahmen des Jugendschutzes im Bereich
von Computerspielen. Sie sprechen Uber ihre
Einstellung dazu und diskutieren ProblemlI6-

sungsmoglichkeiten.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Meinung haben | Rollenspiel ,Pro & Contra — Expertenrunde”, 45 min
die Schiler zu Compu- |Thema ,Computerspiele im Kinderzimmer”:
terspielen? Die Schiler bilden finf Gruppen:
Was konnten Eltern, - Medienwissenschaftler
Lehrer, Hersteller oder |- Computerspiel-Hersteller
Medienwissenschaftler |- Lehrer
Uber Computerspiele - Jugendliche
denken? Welche Argu- |- Muatter und Véater.
mente gibt es fiir oder |Sie Uberlegen sich in den Gruppen mindestens
gegen Computerspiele? |finf Pro- bzw. Contra-Argumente zum Themal!
Danach diskutieren sie das Thema in lhren Rol-
len in einer Talkshow!
Was wissen die Schiler | Das GameQuiz der TLM: Gruppenweise spielen | 30 min

Uber Computerspiele?

die Schiler an den sechs PCs das GameQuiz
der TLM (Offline-Variante) und erhalten
dadurch viele Informationen rund um das The-
ma Computerspiele.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Computerspiele | Computerspiele-Wascheleine: Aus einer Viel- 45 min
sind fir die Schiler zahl von Bildern bekannter und unbekannter

wichtig und welche Computerspiele werden beliebte und unbeliebte

nutzen sie? Was macht | herausgesucht, vorgestellt und die Wahl be-

den Reiz beliebter Spie- | grindet. Es wird diskutiert, weshalb die ausge-

le aus? Bieten die Spie- |suchten Lieblingsspiele so reizvoll sind (Struk-

le ihnen Helden? Wel- |tur, Genre, Figuren etc.).

che Eigenschaften AulBerdem Uberlegen die Schiiler, ob eine Kom-

miussen diese haben? bination mit dem Medium Film interessant wére

Wie sind die Geschich- |und wie diese aussehen kénnte.

ten im Spiel aufgebaut?

Ist eine Kombination

mit dem Medium Film

vorstellbar?

Worauf muss bei der Film ,Bildsprache im Videofilm” und Gesprach: |30 min

Erstellung eines Films
geachtet werden?
Welche Mdglichkeiten
der Gestaltung gibt es?
Kann Filmsprache auch
im Machinima ange-
wendet werden?

Die Teilnehmer sollen verschiedene mediale und
kinstlerisch-asthetische Gestaltungsmittel im
Film (Einstellungsgrof3en, Perspektiven, Kame-
rabewegungen, Gerausche, Musik, Schnittfor-
men etc.) kennen lernen. Ein Grundverstandnis
filmischer Gestaltungsmaoglichkeiten ist spéater

far die Auswahl der Sequenzen, den Einsatz der

freien Kamera im Filmeditor und die Postpro-
duktion sehr wichtig.

Zum besseren Verstandnis kdnnen auch die
Sequenzkartchen ,Das Schaf entdeckt die an-
dere Seite der Wiese” und ,Der Wettlauf” ein-
gesetzt werden. Dabei wurde eine kurze Se-
quenz in einzelne Einstellungen zerlegt und ist
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

durcheinander gekommen. Die Schiiler sollen
die Einstellungen wieder in eine sinnvolle Rei-
henfolge bringen und tberlegen, was passiert,
wenn man die Reihenfolge der Kartchen andert.

Welche Inhalte haben Analyse von Machinimas (Arbeitsblatt): Die 90 min
Machinimas? Welchem | Schiiler finden sich in acht Gruppen zusammen
Genre kdnnte es zuge- |und schauen sich jeweils ein Machinima an. Mit
ordnet werden? Hilfe des Arbeitsblattes beantworten sie ver-
Wodurch entsteht schiedene Fragen zum jeweiligen Film. An-
Spannung? Wie sind schlieRend prasentieren die Gruppen ihre Er-
Avatare gestaltet? gebnisse.
Welche Ge-
staltungsformen in Bild
und Ton sind erkenn-
bar? Wie kénnte das
Computerspiel zum
Machinima aussehen?
Wie wird ein Avatar Praktische Ubung - Einfiihrung in das Programm | 15 min
erstellt? Was gilt es ~Starmaker”: Der Medienpadagoge gibt einen
dabei zu beachten? Einblick in das Programm, mit dem die Schiiler
ihre Avatare erstellen und gestalten kdnnen.
Diese Avatare kénnen spater in das Spiel , The
Movies” importiert werden.
Wie soll der Avatar Gestaltung der Avatare: In sechs Gruppen ge- |45 min
aussehen (Auge, Nase, |stalten die Schiler jeweils einen Avatar. Dieser
Mund, Gesicht, Haare kann auch im spateren Film noch angekleidet
etc.)? Wie alt soll er oder verandert werden. Anschlie3end werden
sein? die Avatare der Klasse vorgestellt.
Welche Idee, welches |Brainstorming zur ldeenfindung: Die Klasse 45 min

Thema soll im Machi-
nima umgesetzt wer-
den? Wie kann eine
Geschichte aufgebaut
sein? Wie kann Span-
nung erzeugt werden?
Welchem Genre ordnen
die Schdler ihre Ge-
schichten zu? Nutzen
die Schiler dazu die
bereits erstellten Avata-
re oder entscheiden sie
sich fur neue?

Uberlegt sich ein Detail/ein Motiv, welches in
jedem der sechs Machinimas vorkommen
muss. Das kann der gemeinsame Beginn oder
das gleiche Ende aller Geschichten sein, das
Thema oder auch eine Schlisselszene.

Danach kénnen sich die Schiiler in den sechs
fest eingeteilten Gruppen ein grobes Hand-
lungsgerist Gberlegen. Dieses soll am nachsten
Tag in ein Machinima umgesetzt werden. Dazu
kénnen sie sich auch in das Spiel ,The Movies”
begeben und die Moglichkeiten des Filmeditors
ausprobieren.
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3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Rolle spielt Mu- | Computerspiel-Melodienraten: Die Schiler ho- 15 min
sik im Computerspiel? |ren gemeinsam verschiedene Titelmelodien aus
Wie wirkt Musik? Wa- | Computerspielen und erraten diese. Sie Uberle-
rum kann eine be- gen, welche Funktion Musik im Computerspiel
stimmte Musik eine erflllt.
bestimmte Stimmung
oder Situation unter-
stltzen?

Wie kann man sich auf |Praktische Ubung - Einfiihrung in ,The Mo- 45 min
dem Spielgeldnde von |vies”, v. a. in den erweiterten Filmeditor (er-
~The Movies” orientie- |weiterte Version): Der Medienpadagoge gibt
ren? Welche Gebaude |einen Einblick in das Programm und erklart
werden wozu benotigt? | Schritt flr Schritt die nétigen Ablaufe im Spiel.
Wie kann mit dem Die Schiler arbeiten parallel dazu mit und set-
Filmeditor ein Machini- |zen diese Schritte in ihrem Spiel um. Dabei
ma erstellt werden? geht es z. B. um das Importieren und Ankleiden
Was gilt es dabei zu des erstellten Stars oder das Zurechtfinden auf
beachten? dem Spielgelande.
Im Anschluss stellt der Medienpddagoge den
erweiterten Filmeditor vor, mit dessen Hilfe
Filmsequenzen ausgewahlt, bearbeitet und mit
Schauspielern ausgestattet werden kénnen.
Zum Entdecken der vielfaltigen Mdglichkeiten
(z. B. Nutzung von Modellpuppen, Nutzung der
freien Kamera, Suche nach ganz bestimmten
Sequenzen) sollen die Schiler auRerdem die
spielinterne Hilfe nutzen, die in kurzen Sequen-
zen sehr anschaulich und gut strukturiert Wis-
sen vermittelt.
In welchem Genre lasst | Gestaltung der Filmsequenzen und Drehbiicher: | 150 min

sich die Idee am besten
umsetzen? Welche
Schauspieler oder Stars
sollen in welchen Rol-
len mitwirken? Welche
~Drehorte” und welche
Filmsequenzen

bieten sich fiur die Ge-
schichte an? Wie kon-
nen Modellpuppen ge-
nutzt werden? Wie
funktioniert die freie
Kamera? Wie kénnen
filmische Gestaltungs-
mittel eingesetzt wer-
den? Wie findet man
ganz bestimmte Se-
quenzen mit einer be-
stimmten Anzahl an

In den sechs Gruppen gestalten die Schiler im
Filmeditor jeweils ihr Machinima. Die Schuler
entscheiden sich fiir den Titel der Geschichte,
ein Genre, mitwirkende Schauspieler, ,Drehor-
te” und die Filmsequenzen. Diese kbnnen auch
(wenn die Vorgaben nicht ausreichen) mit der
freien Kamera bearbeitet werden. Dabei sollen
die Schiler ihr erlangtes Wissen Uber filmische
Gestaltungsmittel und deren Wirkung kreativ
einsetzen. Sie haben aulRerdem Zeit, ihre Ge-
schichte oder ihre Stars noch einmal zu tberar-
beiten und zu verdndern. Am Ende des Tages
soll die Geschichte prasentiert werden, damit
sie am folgenden Tag geschnitten und nachver-
tont werden kann.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Personen? Wie kdénnen
Requisiten eingesetzt/
ausgetauscht werden?
Wie kann Blue-Screen
eingesetzt werden? Wie
soll der Film spéater in
der Postproduktion ge-
schnitten werden?
Werden dazu einige
Szenen doppelt bend-
tigt?

Welche Reaktionen
I6sen die unterschiedli-
chen Machinimas bei
den Schiilern aus? Sind
die Filme so geworden,
wie die Schiler es sich
vorgestellt haben?
Welche Probleme gab
es bei der Umsetzung?
Wie sind der Anfang,
das Ende, das Thema
oder die Schllisselszene
aufbereitet? Ist die
Geschichte kreativ um-
gesetzt?

Prasentation und Auswertung des aktuellen
Arbeitsstandes: Die sechs Gruppen stellen ihr
Machinima vor und beantworten dazu Fragen.

60 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Schritte sind
auf dem Weg vom
Filmeditor zur Postpro-
duktion zu beachten?

Praktische Ubung - Einfiihrung in die Postpro-
duktion (erweiterte Version): Der Medienpada-
goge erklart Schritt far Schritt, wie die ent-
standenen Filme ins Castingbiro transportiert,
die Filmcrew zusammengestellt und bendtigte
Sets gebaut werden. Die Schiiler arbeiten paral-
lel dazu mit und setzen diese Schritte fir ihren
Film um.

Im Anschluss stellt der Medienpadagoge die
Postproduktion vor, mit deren Hilfe die Filme
geschnitten und nachvertont werden kénnen.
Zum Entdecken der vielfaltigen Mdglichkeiten
sollen die Schiiler auRerdem die spielinterne
Hilfe nutzen, die in kurzen Sequenzen sehr an-
schaulich und gut strukturiert Wissen zum
Schnitt vermittelt.

30 min
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie kann das Machini-
ma wirkungsvoll ge-
schnitten werden? Wie
wirkt sich das Hinzuf(-
gen von Musik aus?

Postproduktion der Machinimas: In den sechs
Gruppen schneiden die Schiiler jeweils ihr Ma-
chinima. Sie erstellen Texttafeln, fligen pas-
sende Gerdusche hinzu, entscheiden sich fir
eine geeignete musikalische Untermalung oder
versehen Ubergdnge mit Blenden. Danach wer-
den die Machinimas exportiert und auf einem
Datentrager gesichert.

150 min

Welche Reaktionen
I6sen die unterschiedli-
chen Machinimas bei
den Schiilern aus? Sind
die Filme so geworden,
wie die Schiler es sich
vorgestellt haben? Wie
gut unterstitzen Musik
und Gerausche die
Handlung? Welche
Probleme gab es bei
der Umsetzung? Wie
sind der Anfang, das
Ende, das Thema oder
die Schlisselszene auf-
bereitet? Ist die Ge-
schichte kreativ umge-
setzt?

Prasentation und Auswertung der fertigen Ma-
chinimas: Die sechs Gruppen stellen ihr Machi-
nima vor und beantworten dazu Fragen.

60 min

Reflexion

~Milleimer und Rucksack”: Die Schiler dulRern
sich, wie ihnen die Woche gefallen hat. Sie
entscheiden sich, welche Arbeiten, Methoden
oder Inhalte in den Milleimer kommen (negativ)
und welche sie im Rucksack mitnehmen maoch-
ten (positiv).

30 min
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Fir Tag 1:

Optional

Welche Vorlieben ha-
ben die Schiiler in Be-
zug auf den Computer?
Welche Erfahrungen
haben sie in ihrer Kind-
heit und Jugend ge-
sammelt? Wie stellen
sich die Schiiler ihre
Computernutzung als
Erwachsene oder als
Senioren vor?

Computer-Uhr: Die Schiler tragen in ein Ar-
beitsblatt die Computer-Tatigkeiten in ihrer
Kindheit und Jugend ein. Sie Gberlegen, ob und
wie sie den Computer in 20 oder auch 50 Jah-
ren nutzen werden. Dabei kénnen sie ihrer Fan-
tasie freien Lauf lassen. AnschlieRend stellen
die Schiiler ihre Ideen vor. Die Arbeitsblatter
koénnen fir die Dauer des Projekts im Klassen-
zimmer angebracht werden.

45 min

Fiir Tag 3 und 4:

Die Umsetzung der Machinimas kann z. B. durch die Kombination realer Video-
Filmsequenzen (Rahmenhandlung oder Geschichte in der Geschichte) erganzt werden.
Machinimas und Filmsequenzen kénnen dann in einem Schnittprogramm miteinander
verbunden werden, so dass ein Machinima-Realfilm entsteht:

Welche Aufgaben und
Arbeitsbereiche bein-
haltet die Herstellung

von Videosequenzen (z.

B. Regie, Schauspieler,
Kamerateam, Klappe,
Schnittliste, Tontechni-
ker, Requisite)? Wie
wird ein Produktions-
team koordiniert? Wie
wird die Geschichte
technisch und gestalte-
risch umgesetzt? Wel-
che Schiiler sollen in
welchen Rollen mitwir-
ken? Welche Drehorte
bieten sich fir die Ge-
schichte an? Wie koén-
nen filmische Gestal-
tungsmittel eingesetzt
werden? Warum wird
eine Szene mehrmals
bzw. aus unterschiedli-
chen Perspektiven auf-
genommen? Wie wird
das Material in die rich-
tige Form und Reihen-
folge gebracht? Wie

Gestaltung der Filmsequenzen im Computer-
spiel (Machinima) und parallel dazu Dreh von
Filmsequenzen mit der Videokamera (Realfilm):
In den Gruppen gestalten die Schiiler jeweils ihr
Machinima bzw. drehen ihre Filmsequenzen.

Die Videogruppe erhélt eine Einweisung in die
Kameratechnik und den Drehablauf. Sie Gber-
legt, welche Arbeitsschritte zur Erstellung eines
Films notwendig sind. Es werden feste Grup-
pen gebildet, denen im Rahmen des Produkti-
onsprozesses spezifische Aufgaben zukommen,
z. B. Regie, Schauspiel, Kamera, Ton, Klappe,
Schnittliste und Maske/Requisite. Die Schiiler
verteilen die schauspielerischen Rollen und ver-
geben die technischen Aufgaben. Fir die
Filmsequenz erstellen sie (passend zu den Ma-
chinimas) ein Storyboard. Dieses dient als
Grundlage zur filmischen Umsetzung. Die Sch-
ler suchen Orte und Requisiten aus und entwi-
ckeln den Drehablauf. Sie kénnen sich in der
Auslibung der verschiedenen Tatigkeiten ab-
wechseln. Gemeinsam wird das Filmmaterial
gesichtet und ausgewertet. Eventuell missen
Szenen mehrfach aufgenommen werden. Die
Schiler schneiden nach einer Einflihrung in das
Schnittprogramm die Filmsequenzen und kom-
binieren sie mit den Machinimasequenzen.

2 Tage
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konnen die Filmsequen-
zen und die Machini-
mas beim Schnitt mit-
einander kombiniert
werden?

Fir Tag 3 und 4:

Die Umsetzung der Machinimas kann durch die Kombination mit Theatersequenzen er-
ganzt werden. Die Theatersequenzen kénnen z. B. die Rahmenhandlung bilden oder (bei
der personenahnlichen Gestaltung der Avatare passend auf die Schauspieler) die Hand-
lung der Machinimasequenzen fortsetzen. Das Ergebnis ist ein Theaterstlick, erganzt mit
Machinimabestandteilen, welche abwechselnd oder auch parallel auf der Bihne gezeigt

werden.

Welche verschiedenen
Aufgaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet die
Erarbeitung eines Thea-
terstlicks (z. B. Regie,
Schauspieler, Requisite,
Tontechniker)? Wie
wird die Geschichte
gestalterisch umge-
setzt? Welche Schiiler
sollen in welchen Rol-
len mitwirken? Welche
Requisiten bieten sich
far die Geschichte an?
Welche Requisiten
werden aulRerdem be-
notigt und wie kdénnen
diese beschafft wer-
den? Wie kénnen die
Theatersequenzen und
die Machinimas bei der
Aufflihrung bestmog-
lich miteinander kombi-
niert werden? Wer ist
dann fir den techni-
schen Ablauf verant-
wortlich? Werden Lap-
top, Beamer, Leinwand
und Boxen bendtigt?

Gestaltung der Filmsequenzen im Computer-
spiel (Machinima) und parallel dazu Einiiben
eines Theaterstiickes: In den Gruppen gestalten
die Schiiler jeweils ihr Machinima bzw. ein
Theaterstlck.

Die Theatergruppe erstellt in enger Zusammen-
arbeit mit den Machinima-Teams eine Textvor-
lage. Gemeinsam wird Uberlegt, wie die ge-
spielten Szenen und die Machinimasequenzen
bestmobglich miteinander kombiniert werden
kénnen und ob es sinnvoll ist, die Avatare auf
das Aussehen der Schauspieler anzupassen. Es
werden feste Gruppen gebildet, denen im Rah-
men des Prozesses spezifische Aufgaben zu-
kommen, z. B. Regie, Schauspiel, Maske/ Re-
quisite. Das Stick wird einstudiert und am En-
de mit den Machinimasequenzen geprobt. Die
Schiiler tberlegen, welchen Rahmen die Auf-
fihrung haben soll, ob dazu weitere Technik
bendtigt wird (Laptop, Beamer, Leinwand,
Lautsprecher) und was ggf. noch vorbereitet
werden muss.

2 Tage
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Arbeitsblatt - Analyse eines Machinimas

Gruppe 1 und Gruppe 5:
Gruppe 2 und Gruppe 6:
Gruppe 3 und Gruppe 7:
Gruppe 4 und Gruppe 8:

~Pala & Co.” (WoW) - 5:24 min

+Anna” (Quake 3) - 7:45 min

~Grand Theft Mario” (Grand Theft Auto IV) - 2:20 min
~The Mirror” (Sims 2) - 2:34 min

1. Worum geht es
im Machinima?
Beschreibe kurz den
Inhalt!

2. Wie sind die
Avatare gestaltet?
Gefallen sie dir?
Warum (nicht)?

3. Wie ist die Bild-
ebene gestaltet?

- Einstellungen

- Perspektiven

- Kamera-

bewegung
- Beleuchtung
- Farbgestaltung
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4. Wie ist die Ton-
ebene gestaltet?

- Sprache

- Musik

- Gerausche
Wie unterstitzt der
Ton die Gesamt-
wirkung?

5. Wie ist das
Machinima ge-
schnitten?

Was fallt euch auf
(Blenden, Effekte
etc.)?

6. Ist das Machini-
ma spannend? Falls
ja, wodurch ent-
steht Spannung?

7. Wie konnte das
Computerspiel zum
Machinima ausse-
hen?

Lasst eurer Kreati-
vitat freien Lauf
und beschreibt das
Spiel!

Welchem Genre
(Action, Rollenspiel,
Jump’n Run etc.)
kénnte es zugeord-
net werden?
Wirde euch das
Spiel gefallen?
Wenn ja, warum?




