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Themenfindung
Unter dem übergeordneten Thema „Migration“ entschieden wir uns 
nach kurzem Brainstorming für den Bereich „Deutsche Auswanderer 
seit 2000“.  
Hier hatten wir viele Ideen, in welche Richtungen es thematisch gehen 
konnte bezüglich Wer? Was? Wann? Wohin?
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Brainstorming 13.03.
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Recherche
Durch intensive Recherche sammelten wir zunächst ein breites Fun-
dament an Daten und Fakten, die uns dabei halfen, das Thema besser 
zu verstehen und verschiedene Zugänge herauszufiltern. Unterstützt 
wurde dieser Prozess durch KI. Sowohl um längere externe Quellen zu-
sammenzufassen als auch als ganz eigenes Recherchetool.
Wir beschäftigten uns mit folgenden Bereichen: allgemeine Zahlen & 
Daten, Migrationsverhalten über die Jahre, Push/Pull Faktoren, Trends & 
Einflüsse, Zielorte, Rückkehr nach Deutschland, Personengruppen, pro-
minente Auswanderer, Stufen des Auswanderns, Enttäuschungen 
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Definition:
„Auswanderung oder Emigration ist das Verlassen eines Hei-
matlandes auf Dauer. Emigranten oder Auswanderer verlas-
sen ihre Heimat aus wirtschaftlichen, religiösen, politischen, 
beruflichen oder persönlichen Gründen. Auf die Auswande-
rung aus einem Land folgt die Einwanderung (Immigra-
tion) in ein anderes.“
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fiktive Personas stellvertretend für Personengruppen



12Auszüge Ländersteckbriefe
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Anschließend ordneten wir unsere gesammelten Daten nach 
Relevanz und Zusammengehörigkeit. Auf diese Weise legten 
wir vier Bereiche fest, auf die wir unseren Fokus legen wollten:

Zielorte
Push/Pull Faktoren
Personengruppen
Enttäuschungen

Content Morphology
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Erste Entwürfe

Persona Land/Wunsch

Land Persona/Wunsch

Wunsch Persona/Land

Im Hinblick auf unsere vier Fokusbereiche, skizzierten wir zahlreiche 
Wireframes und Userflows. Wir beschäftigten uns damit, wie wir das 
Thema interessant und zugleich logisch für den Nutzer aufbereiten 
könnten. Bald kristallisierten sich verschiedene Zugangsmöglich-
keiten heraus, die einen Einstieg in das Thema bilden konnten. Nach 
Skizzen auf Papier gingen wir über zu digitalen Entwürfen.



15 Auszüge der Skizzen
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digitale Karten Entwürfe

Karten
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Es entstand die Idee, den Zugang zur An-
wendung an Spiel- bzw. Sammelkarten 
anzulehnen. Auf diesen sollten fiktive Perso-
nas, Wünsche oder erste Informationen 
zum Thema Auswandern und Zielländern 
dargestellt werden. Nach ersten Tests stell-

te sich jedoch heraus, dass diese Darstel-
lung für eine Tabletanwendung ungeeignet 
ist, da das Gerät an sich bereits einen 
Rahmen bildet. Aus diesem Grund verwar-
fen wir diese Idee (vorerst) und begannen, 
vollflächig zu arbeiten.
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Das Wunsch Prinzip
Die Wünsche bilden die Absprungpunkte unserer interaktiven An-
wendung. Hierfür setzten wir uns mit der Frage auseinander, welche 
Hoffnungen und Träume Menschen dazu bewegen, Deutschland zu ver-
lassen und auszuwandern.
Zu jedem einzelnen dieser Wünsche besteht die Möglichkeit, dazu pas-
sende Zielländer auszuwählen und sich näher mit diesem Land, mög-
lichen Zielgruppen sowie seinen Vor- und Nachteilen zu befassen.
Ziel ist es, den Nutzer selbst zum Nachdenken anzuregen. Wie zufrieden 
ist er/sie mit seiner gegenwärtigen Lebenssituation? Wäre Auswandern 
eine Option?



19Wunsch Darstellung Icons
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Ich will weniger Steuern zahlen.

Ich wünsche mir mehr Sicherheit.

Ich will Abenteuer erleben.

Ich will Karriere machen.

Es ist so kalt hier.

Das Leben ist so teuer hier.

Ich will ein besseres Schulsystem.

Wünsche
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Animation

Zu jedem der sieben Wünsche erstellten wir je ein passendes Icon und 
ergänzten dieses durch leichte Animationen, um den sonst rein typo-
grafischen Startscreen etwas aufregender zu gestalten.
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Diese Wünsche sollten nun 
großflächig auf dem Startscreen 
aufgezogen werden. Wir entschie-
den uns dazu, den Fokus auf die 
Typografie zu legen, was jedoch 
immernoch mehr als genug Lay-
outoptionen bot.
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Entwürfe für Opener
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Der finale Opener setzt sich zusammen aus Wunsch, animiertem Icon, 
einer Auswahl an zugehörigen Ländern und einer Navigationsleiste.
Für mehr Dynamik und Affordance sind Icon sowie die Länderbuttons 
animiert. So wird dem Nutzer signalisiert, was zu tun ist.
Nach jeweils 5.000 ms scrollt der Screen automatisch zum nächsten 
Wunsch weiter, alternativ kann auch manuell über die Navigation oder 
durch Wischen navigiert werden.

Opener

Länder

Wunsch 

24 px. Albert Sans Medium

110 px. Albert Sans Medium

Wunsch 130 px. Arapey Italic 
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Farbe

Unsere Farbpalette mussten wir oft überarbeiten. Mal waren die Farben zu düster und 
unpassend, mal zu hell wodurch der Kontrast fehlte. Letztendlich entschieden wir uns für 
tiefe, strahlende Farben, welche wir wiederum in 5 Abstufungen einteilten und durch einen 
sehr hellen Ton für den Hintergrund sowie einen sehr dunklen für Texte ergänzten.
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TextPrimär Abstufungen Hintergrund

#0C0D7B

#F35D00

#D90D36
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Nachdem ein Land innerhalb des Wunsch-Screens ausgewählt wurde, 
gelangt man tiefer in die Anwendung.

Der Abschnitt „Länderprofil“ bildet die erste Informationsebene des 
ausgwählten Landes. Auf diesem Screen ist es noch möglich, vertikal 
durch die anderen Ländern innerhalb des ausgewählten Wunsches zu 
navigieren. Horizontal bietet die Navigation die Möglichkeit, zwischen
„Länderprofil“, „Push- / Pull-Faktoren“ und „Migration & Nachteile“ zu 
wechseln.

Jeder Screen beleuchtet unterschiedliche Aspekte, um
Nutzer:innen das Thema Auswanderung in Bezug auf verschiedene 
Länder näher zu bringen.

Userflow
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... Schematischer Userflow
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Dieser Abschnitt bietet Nutzer:innen die Möglichkeit, über einen kurzen 
Steckbrief allgemeine Informationen über das ausgewählte Land zu er-
fahren.
Einwohnerzahl, Fläche, Hauptstadt und Temperatur geben einen ersten 
Überblick.  Außerdem findet sich eine Liste, die das aktuelle Land in der 
Rangliste der beliebtesten Auswanderziele der Deutschen zeigt.

Das Icon oben links signalisiert, von welchem Wunsch der Nutzer 
kommt und fungiert gleichzeitig als Button, zurück zum Startscreen.

Länderprofil

48 px. Albert Sans BoldLand
20 px. Albert Sans BoldKategorien

24 px. Albert Sans Medium Thema

20 px. Albert Sans Medium Navigation
20 px. Albert Sans LightInformation
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Im Abschnitt „Push/Pull“, ist es Nutzer:innen möglich, durch Swipen 
verschiedene Karten durchzusehen. Diese zeigen die Hauptgründe der 
Deutschen, weshalb sie das ausgewählte Land anzieht und warum sie 
aus Deutschland auswandern wollen.

Im rechten Teil des Screens finden sich typische Personengruppen, die 
vor Allem in dieses Land auswandern.

Push/Pull

48 px. Albert Sans BoldLand
48 px. Albert Sans Medium

52 px. Arapey Italic
Vorteil
Vorteil

24 px. Albert Sans Medium Thema

20 px. Albert Sans Medium Navigation
20 px. Albert Sans LightInformation
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Personas
Die Personas stehen stellvertretend für Personengruppen, die typi-
scherweise in das ausgewählte Land auswandern. Einige von ihnen sind 
mit Mikro-Animationen versehen und bringen so Dynamik und etwas 
Humor auf den Screen.

Familie Absolvent Politik-Kritiker Influencer Weltreisender Rentner Unternehmer Digitaler Nomade
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Wird eins der Icons aus-
gewählt erscheint ein 
Overlay, welches auf die 
Spielkarten verweist.
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Der letzte Abschnitt bildet die jähliche Migration zwischen Deutsch-
land und dem ausgewählten Land ab. Die links stehenden Informationen 
befassen sich mit den Nachteilen des Landes, welche zu einer Rück-
kehr nach Deutschland bewegen könnten. Zusätzlich wird die jährliche 
Migration deutscher Auswanderer durch animierte Linien zwischen den 
beiden Ländern visualisiert. Die Stärke der Linien ist abhängig vom Ver-
hältnis der Zu- und Abwanderung zueinander. 

Migration & Nachteile

48 px. Albert Sans BoldLand
20 px. Albert Sans BoldKategorien

24 px. Albert Sans Medium Thema

20 px. Albert Sans Medium Navigation
20 px. Albert Sans LightInformation
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Reflexion
Nur weil wir uns eine Logik für unsere Anwendung überlegt haben, be-
deutet das nicht, dass ein unwissender Nutzer diese ebenfalls erkennt 
und damit zurechtkommt. Diese Erkenntnis und die daraus resultieren-
den Lösungsansätze sowie das Erstellen eines sinnvollen und intuitiven 
Userflows waren die Hauptlearnings in diesem Kurs. 
Darüber hinaus aber auch das Experimentieren und Abwägen ver-
schiedener Darstellungsformen (nicht jede Idee funktioniert für jedes 
Medium gleich gut) und die Erstellung verschiedenster Varianten bevor 
es zu einer finalen Entscheidung kommt.
Rückblickend ist es sehr interessant zu sehen, woher wir kamen und wo 
wir letztendlich gelandet sind. Der Kern ist zwar noch immer derselbe 
und doch hat sich Vieles über die Wochen weiterentwickelt.
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02 Ausstellungs-
gestaltung
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Ideenfindung

Chats

Tisch

Karten

System

Reflexion
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Ideenfindung
Das Ziel, unsere interaktive Tabletanwendung in den Raum zu imple-
mentieren, wollten wir durch die Ergänzung physischer Objekte errei-
chen. Dafür griffen wir auf eine alte Idee zurück. Zu Beginn des Ent-
wurfsprozesses am Tablet existierten bereits Ideen mit Charakter- bzw. 
Spielkartenoptik. Das wollten wir nun wieder aufgreifen, nur in physi-
scher an Stelle der digitalen Form.
Die Karten sollten an unsere digitale Anwendung anknüpfen und ver-
tiefen, diese aber weder ersetzen noch eine reine Wiederholung der 
Inhalte sein.
Darüber hinaus sollten sie es ermöglichen, mehrere Personen gleichzei-
tig mit dem Exponat interagieren zu lassen.
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anfängliche Kartenskizzen
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System
Wir skizzierten den Nutzungsprozess, um die Verknüpfung zwischen 
physischer und digitaler Anwenung zu definieren. In unserer Vorstel-
lung sollten Betrachter sowohl mit dem Tablet als auch mit den Karten 
beginnen können, anschließend aber auf das jeweils andere Objekt 
wechseln können. So sollte es mehreren Personen gleichzeitig ermög-
licht werden, mit unserem Exponat zu interagieren und Informationen 
auf verschiedene Arten zugänglich gemacht werden.

Gesamtaufbau



45 Userflow Tablet & Karte
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Karten
Da das Auslagern von Informationen direkt auf die Karten aus Platz-
gründen nicht möglich war, entschieden wir uns dazu, jede der Karten 
mit einem QR-Code zu versehen. Dieser führt passend zur Karte zu 
weiteren Informationen.

Wir entschieden uns dazu, mit diesem Medium die einzelnen Personen-
gruppen gezielt zu beleuchten, da diese in der Tabletanwenung nur kurz 
angerissen, jedoch nicht weiter erklärt werden.

Skizzen
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Entwürfe
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Das Layout der Karten 
greift die stilisierten 
Figuren unserer Tablet-
anwendung sowie die 
charakteristischen Far-
ben auf. Ergänzend zur 
Figur, findet sich eine 
Beschreibung an der 
Seite, um Missverständ-
nisse zu vermeiden.

88 mm

63 mm

finales Kartendesign
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Bring your own device
Durch das Scannen der QR-Codes mit dem eigenen Smartphone, 
gelangt man zu konzeptionellen Chats mit fiktiven Geschichten der 
gescannten Personen. Ziel ist es, mehr über die typischen Auswande-
rer zu erfahren.
Durch eine großzügige Menge an Prints bieten wir den Anwendern 
die Möglichkeit, Karten mitzunehmen. So möchten wir Besucher der 
Ausstellung dazu anregen, ortsunabhängig weiter über das Thema 
nachzudenken und nach Bedarf erneut den Chat aufzurufen.
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…

Die Chats erzählen individuelle fiktive 
Geschichten unterschiedlicher Personen. 
Diese stehen repräsentativ für bestimmte 
Personengruppen und machen deren Wün-
sche und Hoffnungen zum Thema nahbarer. 
Hierfür erzeugten wir mit Hilfe Künstlicher 
Intelligenz Audio- und Bildmaterial, welches 
wir in Chatverläufen einbetteten.
Ziel war es, diese Medien möglichst all-
tagsnah abzubilden. Dies benötigte meist 
mehrere Korrekturen der KI, da die ersten 
Ergebnisse häufig „zu perfekt“ waren.

Chats
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weitere KI generierte Bilder

Überarbeitungsprozess
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Tisch
Karten und Tablet sollten nun zu einem stimmigen Gesamtbild zusam-
menkommen. Hierfür entwarfen wir ein 80 x 160 cm großes Banner, 
welches Ablageflächen für all unsere Komponenten sowie kurze Erklä-
rungen bieten sollte. 
Außerdem ergänzten wir unseren Titel „Stell dir vor, du willst gehen …“ 
und Raum für eine interaktive Abstimmung mittels Styroporbällen. 
Mit dieser Abstimmung sollen die Besucher selbst Teil der Ausstellung 
werden und ihr neu erlerntes Wissen dazu nutzen, um eine eigene Ent-
scheidung zu treffen: Stell dir vor, du willst gehen, gehst du?
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Entwürfe Tischbanner
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gehen …

Ja Nein

Stell dir vor,
du willst 

Scanne den QR Code und tauche tiefer in die 
Geschichten verschiedener Charaktere ein.

Finde heraus, warum Menschen Deutschland 
verlassen und in welche Länder sie auswandern.

finales Banner

80 cm

160 cm
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Reflexion
Eine digitale Anwendung analog in den Raum hineinzutragen, war eine 
wertvolle gestalterische Erfahrung, die vielseitiges Umdenken und Pla-
nen erforderte. 
Die intensive Auseinandersetzung mit KI war in unterschiedlicher Hin-
sicht lehrreich: Einerseits konnten wir so iteratives Arbeiten und Ent-
wickeln komplexer Prompts üben, andererseits aber auch den Hang 
der KI zu „Perfektion“ erleben und die darin liegenden Schwächen und 
Probleme der Technik erkennen. 
Außerdem setzten wir uns mit der Frage auseinander, wie wir Men-
schen nachhaltig erreichen und zum Nachdenken anregen können. 
Wie wir ihnen ein Thema buchstäblich „näher bringen“ können. Unsere 
Lösung hierfür lag in einer Kombination unterschiedlicher Medien. Diese 
Vielseitigkeit zu erkunden bereitete uns viel Freude, forderte uns aller-
dings auch heraus.



62

03 Film
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Reflexion

Text
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Ideenfindung
Uns war von Beginn an klar, dass der Film zu unserem Thema „Deut-
sche Auswanderer“ passen sollte. Nun konnten wir natürlich schlecht 
nach Schweden, Spanien oder Dubai reisen, um eine dort leben-
de Person zu interviewen oder Ähnliches. Wir mussten also kreativ 
werden und entschieden uns dazu, die Phase vor dem Auswandern in 
den Fokus zu rücken. Das Träumen, Nachdenken und Hadern.

Gleichzeitig einigten wir uns darauf, das Projekt cinematisch und 
emotional zu gestalten mit dem Ziel, den Zuschauer selbst zum 
Nachdenken zu bewegen.
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Ein innerer Monolog über den Gedanken auszuwandern.
Dargestellt durch Szenen der Dinge, die zurückgelassen wer-
den, sowie die Wünsche und Hoffnungen des Protagonisten.
Ein aufbauendes Zusammenspiel aus dem Zwiespalt des Blei-
bens und Gehens lässt den Zuschauer am Ende des Films vor 
einem offenen Ende stehen. Bleibt die Hauptperson oder zieht 
sie tatsächlich fort?

Exposé
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Stell dir vor, du willst gehen. Weit weg. Dahin, wo es fremd ist, wo 
du nichts kennst. Dahin, wo du neu anfangen, Neues wagen und 
Altes zurücklassen musst.

Stell dir vor, du lässt dein Leben zurück. Freunde, Familie, Be-
kanntschaften. Die Menschen, die du kennst, werden zu Menschen, 
die du kanntest. Menschen, am anderen Ende der Welt. Eure Wege 
trennen sich und dafür kreuzen sich Neue. Freunde werden zu 
Fremden und Fremde zu Freunden. 

Stell dir vor, du lässt deine Heimat zurück. Das Haus, in dem du 
aufgewachsen und den Weg, den du zur Schule gelaufen bist. Die 
Wiese, auf der du so viele Sommerabende verbracht hast. Das und 
so viel mehr tauschst du gegen eine fremde Landschaft. 

Stell dir vor, du willst gehen 

Text
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Einen Ort, an dem du die Landkarte auspacken und dich erst ein-
mal verlaufen wirst. Eine Stadt, in der du nicht weißt, was hinter 
der nächsten Ecke auf dich wartet und wohin du als nächstes 
gehen sollst. 

Doch es warten auch Abenteuer und neue Entdeckungen. Ein Ort, 
den du bald dein zuhause nennen wirst. Begegnungen, die dich 
prägen werden und neue Traditionen, die du zu lieben lernst.
Vielleicht wird das Leben dann ein kleines Stück besser.

Stell dir vor, du willst gehen - gehst du?
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Drehplan
Einleitung

1.1

1.2

2.1

2.2

[HC sitzt auf Bank, schaut in die Ferne] 
halbnah, 3/4 o. Profil, von hinten, Augenpartie, durch 
Gräser hindurch

[Freundesgruppe (Lachen, Freude, Essen)]
Nähere Aufnahme/Amerikanisch
Aufnahme von weiter weg

[HC läuft/steht/sitzt iwo allein, beobachtet Menschen]
Halbtotale (Person ist alleine im Bildausschnitt)

[HC holt Erinnerungen aus dem Schrank]
Kamera im Schrank, Nahaufnahme Hände, HC von hinten

[HC sieht Fotoalbum an]
von oben hinter HC (über Schulter), Detail, Halbnah
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2.3

3.1

Schluss

[HC vor Straßenschildern, schaut sich um] 
von unten, Totale/Halbtotale

[HC hält Schlüssel in der Hand]
Detail, Amerikanisch/Halbtotale

Einblendung: 
„Stell dir vor, du willst gehen.
Gehst du?“

Abspann

[HC sitzt auf Bank, schaut in die Ferne, Karte in der Hand 
sichtbar]
Halbnah, 3/4 o. Profil, von hinten, Augenpartie, Detail 
Hände & Karte

*HC = Hauptcharakter
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Gute Vorbereitung ist die halbe Miete. Das 
durften wir an unserem Drehtag definitiv 
lernen. Vorab hatten wir einen Zeitplan mit 
ausreichend Puffern erstellt und die Rei-
henfolge der Drehorte möglichst effizient 
festgelegt. Außerdem eine genaue Auflis-
tung, welche Szenen und Einstellungen wir 
benötigten.
So gelang es uns, all unser Footage an nur 
einem Tag abzufilmen und anschließend 
bereit für die Bearbeitung zu sein.

Dreh
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Musik
Von verträumt bis Fernweh.

Die Produktion unseres Soundtracks zielt genau darauf ab.
Das Gefühl, etwas anderes sehen, fühlen – in einem anderen Land leben 
zu wollen.

Sanft begleitet die Musik den Zuschauer durch den Film während die 
Spannung steigt und bis sich der Betrachter am Ende fragt: „Gehe ich?“
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Moodboard

Produktion
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Postproduktion

Nach Sichten des Rohmaterials, sortierten, schnitten und fügten wir 
unsere Clips zu einer zusammenhängenden Geschichte mit
stimmigen Szenenwechseln zusammen.

Wir sprachen unseren Text ein und legten diesen sowie Musik und 
Geräusche unter die stummen Clips.

Vertonung

Schnitt



75



76

Treatment
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Reflexion
Planung, ausreichend Zeit und gut überlegte Ausführung sind bei ei-
nem Filmdreh essenziell. Doch auch die Postproduktion bedarf einiger 
präziser Arbeit.
Das sind Learnings, die wir aus dem Kurs Film mitnehmen dürfen. Doch 
zusätzlich zu den neuen Herausforderungen erlebten wir einen interes-
santen Drehtag und zufriedenstellende Arbeit im Schreiben, Schneiden, 
Song produzieren und Audio aufnehmen.
Das fertige Endprodukt als transmediale Erweiterung zum Ausstel-
lungsexponat steigert unser kreatives Repertoire und beleuchtet das 
Thema Auswanderung von einer neuen, sehr eindrücklichen Seite.
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