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Vorwort

Animation ist eine faszinierende Kunstform.
Wie kein anderes Medium erlaubt sie dem
Filmemacher die absolute kiinstlerische Kon-
trolle Uiber jedes einzelne Bild. Das vorliegen-
de Buch soll Anféngerinnen und Anfangern
den Einstieg ermdglichen und Fortgeschrit-
tenen ebenso wie ,alten Hasen” Giberraschen-
de und neue Einblicke ermdglichen.

Dafiir war es notwendig, den Fokus des Ban-
des klar zu definieren: Es geht um den Ani-
mator als Filmemacher - also um die Metho-
dik der Umsetzung inhaltlicher Zielsetzung
durch kinstlerische Konzepte. Das Buch folgt
inhaltlich grob dem Produktionsablauf eines
Animationsfilms und fachert dies spater in
die einzelnen wichtigen Produktionstech-
niken und Animationsstile auf.

Manche mégen zu Recht einwenden, dass
Berufsbilder im Bereich Animation nach der
Ausbildung und insbesondere in grof3en
Studios durch extreme Spezialisierungen
auf einzelne Bereiche gekennzeichnet sind.
Ich bin aber davon Uberzeugt, dass auch fiir
spdtere Spezialisten die Kenntnis des grée-
ren Zusammenhangs hilfreich, wenn nicht
gar unerlasslich ist. Fir einen Charakter-
animator ist es zum Beispiel auch wichtig,
die Grundregeln des Filmschnitts zu verste-
hen, um seine Szene mit funktionierenden
Anschlissen zu versehen.

Zudem steht weltweit die Produktion eines
animierten Kurzfilms als Abschluss im Zent-
rum der meisten Animationsstudiengange.
Fir die kinstlerische Qualitdt ist es Voraus-
setzung zu verstehen, wie man seine gestal-
terischen Mittel zur optimalen Kommunika-
tion von Inhalten, seien sie nun linear/narra-
tiv oder abstrakt/experimentell, einsetzt.



Hannes Rall

Ein umfassender Band tber Trickfilm auf nur
300 Seiten verlangt auch die Beschrankung
auf das Wichtigste. Dennoch hoffe ich, dass
es uns gelungen ist, grole Zusammenhdnge
transparent zu machen und dennoch detail-
lierte und praxisnahe Informationen zu ver-
sammeln.

Dieses Buch ist kein Software-Manual, und
das aus gutem Grund. Zum einen wiirde das
den Rahmen des Moglichen sprengen, zum
anderen verandern sich gerade im Bereich
Animation die Programme zu schnell, um
dem in einem Buch gerecht werden zu kon-
nen. Das Verstehen der grundlegenden ge-
stalterischen Konzepte ist meiner Meinung
nach wesentlich wichtiger, als die Kenntnis
von rein technologischen Details. Zu deren
Vermittlung sind andere Medien wesentlich
besser geeignet und unser Werk gibt ent-
sprechende Wegweisungen, indem es die zur
Zeit wichtigsten Programme fiir jede Technik
benennt und beschreibt.

Der inhaltliche Schwerpunkt liegt aber ganz
klar bei kiinstlerischen Themen, die so auch
noch in Jahren Giiltigkeit besitzen werden.
Ich bin froh und stolz, exzellente Mitarbeiter
fuir Spezialthemen gewonnen zu haben: Gast-
autorin Kathrin Albers ist eine renommierte
und preisgekronte Animationsfilmerin und
Stop-Motion-Expertin sowie Assistant Profes-
sor an der School of Art, Design and Media an
der Nanyang Techno-logical University in Sin-
gapur. Dank gilt ebenso Melanie Beisswenger
flir ihr Kapitel. Sie ist Professorin fir 3D-Com-
puteranimation an der Hochschule Mainz.

GroBBes Augenmerk haben mein Buchdesig-
ner Thomas Silbereis und ich auf die optimale

Verknipfung von Text und Bild gelegt, ein
bei diesem Thema sehr notwendiger Ansatz.
Zahlreiche von mir speziell fir das Handbuch
gestaltete lllustrationen werden von passen-
den Beispielen aus der Praxis anderer Trick-
filmer ergdnzt. Vielen Dank deswegen auch
an die zahlreichen Animationsfilmer, Studios
und Animationsstudenten, die uns Bilder
ihrer Arbeiten zur Verfligung gestellt haben.

Die hochkardtigen Interviewpartner ver-
sammeln mit Annie-Award-Gewinner Hans
Bacher, Staranimator Andreas Deja und
Oscar-Preistrager VFX Volker Engel nach-
gerade ein Triumvirat des deutschen Anima-
tionsfilms. Hinzu kommt der international
renommierte Computeranimations-Experte
Isaac Kerlow, der einen Ausblick auf die
Zukunft des Mediums gibt.

Ich hoffe sehr, dass dieses Buch viele ange-
hende und arrivierte Animatorinnen und
Animatoren begeistert und inspiriert, die ge-
zeigten Methoden umzusetzen, zu erweitern
und auch in Frage zu stellen. Denn wie fast
kein anderes Medium lebt gerade die Anima-
tion von der standigen Weiterentwicklung
und Neuerfindung: Wir stehen gerade erst
am Anfang einer aufregenden Entwicklung.
Um es mit einem beriihmten raumfahrenden
Kollegen auszudriicken: ,Zur Unendlichkeit
und dariiber hinaus.” Oder so ahnlich.

Stuttgart, im Dezember 2014

Hannes Rall

Vorwort



Gastautorinnen

Prof. Melanie
Beisswenger lehrt Com-
puteranimation an der
Hochschule Mainz und
ist freiberuflich tatig als
3D-Charakteranima-
torin, Supervisor und
Regisseurin. Sie hat

bei einer Vielzahl von
internationalen Anima-
tions- und VFX-Filmen
mitgewirkt, u.a. bei dem
Academy-Award-Gewinner ,Happy Feet” sowie
dessen Sequel ,Happy Feet 2*, bei dem TV-Clip fiir
das BioShock-Game sowie ,Iron Man 3” (Oscar-No-
minierung fir die Kategorie ,Best Visual Effects”),
,Riddick’, ,Der 7bte Zwerg” und,,Saphirblau’,

bei dem sie als Lead Animator fiir den digitalen
Charakter verantwortlich war.

Ihr animierter Kurzfilm ,There's Bliss in the Kiss” hat
viele internationale Preise gewonnen.

Melanie Beisswenger

Kathrin Albers arbeitet
seit Uber 13 Jahren

als Stop-Motion-Filme-
macherin und hat unter
dem Label Stoptrick
viele Kurzfilme, Trailer,
Spots und Musikvideos
gedreht. Seit 2012 ist sie
Assistant Professor an
der Nanyang Technologi-
cal University in Singapur
fir Digital Animation.

Kathrin Albers

Fachbegriffe, die nicht direkt im Text erklart werden und
wie folgt — Beispielbegriff — hervorgehoben sind (farbig in der
jeweiligen Kapitelfarbe), werden im Glossar erklart.

Begleitende Website zum Buch mit Zusatzbeitragen, vielen
Filmen und Links: www.animationsfilm-buch.de
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Mehr Infos:

www.animationsfilm-buch.de

Drehbuch und Storyboarding

Das Drehbuch, die Idee und die Geschichte fiir einen
Animationsfilm werden fast immer mit einem Storyboard
entwickelt. Das Storyboard bildet das Gerist, die Grund-
lage flir einen gelungenen Animationsfilm. Es geht um
visuelles Erzahlen: die Kommunikation einer Geschichte
durch die Sequenz von Bildern.

Die Entwicklung und das Schreiben einer
Geschichte fuir Animationsfilm ist ein so kom-
plexes und umfangreiches Thema, dass es
hier nicht umfassend behandelt werden
kann: Dazu ist mit Sicherheit ein eigenes
Buch notwendig: Im Anhang sind entspre-
chende Empfehlungen gelistet.

Dennoch méchte ich einige wichtige Uber-
legungen und Grundregeln teilen: Geht man
von einer Eigenentwicklung aus, so steht
am Anfang meist eine Idee, ein Anfang oder
Ende einer Geschichte - vielleicht auch nur
ein Bild, eine visuelle oder narrative Situation.
Bevor man nun mit dem eigentlichen Schrei-
ben fortfahrt, ist es wichtig sich lber einige
Dinge klarzuwerden:

B Welches Format? (Kurzfilm, Langfilm
[Feature], TV-Serie)

B Welches Erzahlformat? (Linear narrativ
oder experimentell)

B Welche Zielgruppe? (Fir wen schreibe/
entwickle ich?)

B Was will ich kommunizieren? (Will ich
mein Publikum spannend unterhalten
oder experimentell verstoren?)

Nattrlich bedingt die Idee oder der Inhalt
oft auch das Format oder fiihren dahin. Es ist
aber wichtig, sich fur ein Endformat zu ent-

scheiden, da der Stil und die Form des Schrei-
bens stark davon abhdngen. Ebenso sollte
man nie vergessen, dass man Filme nicht in
erster Linie fur sich, sondern fiir ein Publikum
macht. (Ausnahmen bestétigen die Regel.)
Deswegen muss meine Geschichte kommu-
nizieren, d.h. verstandlich sein (mehr dazu
spater).

Die Mehrzahl der Leser dieses Buchs wird
kurze Formate, also animierte Kurzfilme
entwickeln: sei es im Studium, als unabhang-
iger Animationsfilmer oder als Auftragsar-
beit. Ein animierter Kurzfilm sollte bestimmte
Regeln erfiillen:

B Die Geschichte muss visuell attraktiv sein:
Viele herausragende Animationskurzfilme
beruhen auf einer relativ einfachen, aber
visuell prdgnanten Grundidee.

B Warum als Trickfilm? Oder: Was macht
meine Geschichte speziell, wenn sie als
Animationfilm erzéhlt ist? Anders gesagt:
Erzdahle eine Geschichte, die so nur als
Animationsfilm erzahlt werden kann.

B Klar und einfach: Ein Kurzfilm in der Ldnge
von zwei bis zehn Minuten erlaubt keine
komplexe Einfilhrung von Charakteren
oder eine Uberfrachtung mit zu vielen
Handlungsstrdngen und/oder Figuren.


http://www.animationsfilm-buch.de

Es ist ein wahrscheinlich unumgdngliches,
weit verbreitetes Missverstandnis gerade
bei Anfangern, dass kompliziert gleichbe-
deutend mit Qualitat ist.

Das Gegenteil ist der Fall! Es ist oft am schwer-
sten, eine einfache Geschichte verstdnd-
lich zu erzdhlen. Man kann es durchaus mit
dem Kochen eines gelungenen Gerichts ver-
gleichen:

Mehr Zutaten machen das Rezept nicht
besser, es geht um die ausgewogene Balance
weniger, aber richtig gewahlter Ingredienzen!
Natlrlich gibt es hier auch Ausnahmen,
aber in der Regel sind solche Filme von Kon-
nern mit jahrelanger Erfahrung im visuellen
Erzdhlen gemacht.

Ich halte es furr wichtig, erst einmal die kleine
und einfachere Form unter Anwendung der
richtigen Regeln zu erlernen, bevor man in
der Lage ist diese Regeln zu variieren oder zu
brechen.

Einige Beispiele fur gelungene Animations-
kurzfilme mit einer relativ klaren und ein-
fachen Strukur sind:

B Michael Dudok de Wit:,Le Moine et le
Poisson” (1994)
Ein Monch jagt einen Fisch (zunehmend
surrealer werdende Verfolgungsjagd).

Drehbuch und Storyboarding

B Mark Baker:,The Hill Farm“ (1988)

Ein Tag auf einer Farm: Besucher aus der
Stadt unterbrechen den skurril gezeich-
neten Alltag auf einer englischen Farm.
Zyklische Erzdhlstrukur, die zum Aus-
gangspunkt der Erzéhlung zuriickkehrt.

B Cordell Baker:,The Cat Came Back” (1988)
Eine Katze ist nicht totzukriegen und wenn
doch, wird es umso schlimmer. Die Geschich-
te wird in einem sehr pragnanten visuellen
Gag aufgelost - sehr trickfilmspezifisch!

B Christoph und Wolfgang Lauenstein:

»Balance” (1989)
Geradezu exemplarische Animations-
filmidee: Finf Figuren missen eine frei
schwebende Plattform stets in Balance
halten, um nicht herunterzufallen. Eine
visuell duBerst pragnante Idee, die sich
hervorragend als Allegorie eignet!

Auch die Analyse von gelungenen animier-
ten Werbespots kann sehr hilfreich sein: Es
ist erstaunlich, wie gut man eine Geschichte
in 30 oder 60 Sekunden erzdhlen kann, wenn
man sich an die richtige Erzéhlokonomie halt.

Eine Geschichte fiir einen Animationsfilm,
gerade fir die kurze Form, wird oft nicht als
klassisches Drehbuch entwickelt, sondern
entsteht oft ausschlieBlich als Storyboard:
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Storyboard - der Plan fiir den animierten Film

Was ist ein Storyboard?

Oft wird ein Storyboard als
die ,Comicfassung”des Dreh-
buchs bezeichnet - das eig-
net sich sehr gut fir eine
schnelle anschauliche Erkla-
rung, ist aber so nicht ganz
richtig:

Ein Storyboard Ubersetzt
die Beschreibung des Dreh-
buchs in Bilder und definiert
das,Visual Storytelling”

Jede Einstellung wird dabei
durch mindestens ein Bild
reprasentiert. Geht es um
eine lange oder komplexe
Einstellung, koénnen auch
mehrere Bilder die Einstel-
lung illustrieren.

Dex Film oder
das Video sind
n der Reael
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Drehbuch und Storyboarding
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Vergleich
Storyboards und Comics
von Hannes Rall
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Dieses Storyboard illustriert
eine Kamerafahrt, verbunden
mit Zooms in einer durch-
gdngigen Einstellung. Dabei
ist wichtig zu verstehen, dass
sich das Storyboard-Format
zwar in der GroRe, aber nie
im relativen Seitenverhaltnis
andern kann.

In der Projektion als Film
oder Video wird alles in glei-
cher GroBe gezeigt! (Abbil-
dungen rechts)

12
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Drehbuch und Storyboarding

Formate fiir das Storyboard
Wéhrend ein Comic fir sich
steht und schon das finale
,Produkt” darstellt, ist ein
Storyboard ein Planungs-
mittel fiir den spéteren Film.
Es muss deswegen auch die
Vorgaben des Filmformats
beriicksichtigen. Dazu ge-
hort ganz zentral das gleich-
bleibende Leinwand- oder
Bildschirmformat, in dem ein
Film produziert wird, die so-
genannte Aspect Ratio, hier
eine Ubersicht der géngigs-
ten Formate.

Wann welches Format?

B TV-Produktionen:
Diese lassen heute kaum
noch eine Wahl zu: 16:9
ist inzwischen etablierter
Standard

M Kino:
Breitwand (1.85:1) oder
Super-Breitwand (2.35:1)

(Cinemascope)

Aspect Ratio

13



Kapitel 1.1

Split Screen

Von Ausnahmen wie Split
Screen und diversen multi-
medialen Formaten abgese-
hen, wird das jeweils gewdhlte
Format immer noch durch-
gangig fur eine Produktion
verwendet: Die Zeichnungen
fur das Storyboard missen
also in einem entsprechen-
den Format mit Rahmen ge-
zeichnet werden - die Kom-
position muss innerhalb die-
ses Rahmens funktionieren,
alles was auBlerhalb liegt,
wird spater nicht zu sehen
sein, ist also irrelevant. Ein
typischer Anfangerfehler ist,
diese simple Regel zu ver-
nachldssigen und die ein-

zelnen Storyboards wild in
verschiedenen Formaten zu
zeichnen, was fiir die Ver-
wendung im Film nicht funk-
tioniert.

Wahl des Formats

Welches Leinwand- oder Bild-
schirmformat das ,richtige”
ist, hangt von mehreren Fak-
toren ab. Es kann sowohl eine
rein kiinstlerisch, als auch pro-
duktionstechnisch oder finan-
ziell motivierte Entscheidung
sein. Entscheidend ist sich am
Anfang der Produktion fiir ein
Format zu entscheiden und es
durch den ganzen weiteren
Ablauf beizubehalten. [ |

_> Erog/ BLOCKBUSTER,

— GELENUES K. "ATEIT™ A:4,33 -

- ERMOGUCHT™ € INDRYCKSYOLLE LANDSSHAFTS -
FoRHAT SKHON DEUTUCH EnueiTenT

UND MASENSZENEN (5 EINFURRUN G FVR

— KOFENSPAILEND MEIL W€ - MONVRENTALFILYE).,
NIGER, LEINWAND YGBFULT ~ BEUEHT DEN 2USCHAVER STAZKE. IN Die
WERDEN MUSS . vneeewe an

-6ROSSE amomrrelﬂsucuwerre voN
KANERABEMEGUNGEN | DYNATIISCHERS
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—REINE NAHAUFNN""@Q wUSSEN
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- Emowm Saion DYNAMI K
VON BEWEEYNESN M ForMAT .
-EINFACHEKE KortposTioN
von NAHAUVENAKTMEN.
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Kasch — der,Sicherheitsabstand” in Film- und Fernsehformaten

Durch den sogenannten Projektionskasch
bei Filmprojektoren sowie der unterschied-
lichen Bildschirmabmessungen und Stan-
dards bei TV-Formaten ist es wichtig, einen
gewissen ,Sicherheitsabstand” bei der Ge-
staltung von Filmbildern zu bertcksichtigen:
Keine wichtigen Bildelemente oder Bestand-
teile von Titeln sollten auBerhalb dieser ,Title
Safe Area” liegen. Dies muss noch nicht unbe-
dingt exakt beim Storyboard berlicksichtigt
werden, wenn eine spatere Layoutphase die
Positionen der Bildelemente prazise festlegt.

Allerdings kann der Storyboard-Zeichner das
schon dahin gehend beriicksichtigen, dass
wichtige Bildelemente (z.B. Kdpfe) nicht am
duBersten Rand des Formats platziert wer-
den. Ist ein Storyboard allein dazu da, die
Geschichte zu entwickeln, kdnnen solche
technischen Faktoren ganz vernachldssigt
werden. Wird allerdings das Storyboard fast
unverandert als Layout bernommen, oder
einzelne Storyboard-Zeichnungen als Haupt-
phasen ist es sicherer, die jeweiligen Kaschie-
rungen von Anfang an zu beriicksichtigen.

TESONDERS WICHTI b BE! TITELN DARAW 2y ACHTEN ,
\ DASS SIE NICHT' ABGESCHNINTGN" WERDEN "

ol

\.

Diese zwei Zeichnungen zeigen,
wo bildwichtige Informationen
bei 2.35: 1 (Film Cinemascope)
und Breitwand-TV (16 : 9) sein
sollten und wo nicht.

C\NeﬂAscoPe—KAs?. \ BILOWICHTIGE EIEWNEB
u ~SAFE-AREA SouTeEN NIHT AUSSERN;
¢Tne Diescs Bewsiches .
TireL Muss
INNERNALE

UEGEN !

16! ® TV-EASCH, INNEN : " TITLE-SATA- ALEA”.
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Ein Storyboard Ubersetzt oder entwickelt die  Storytelling. Hier ein Beispiel; wie die gleiche
Geschichte eines Animationsfilms in die ge-  Geschichte durch die Wahl unterschiedlicher
zeichnete Version der einzelnen Einstellungen:  Kameraeinstellungen fiir die einzelnen Shots
Es geht um die visuelle Narration, das Visual ganz unterschiedlich wirken kann:

Die Kameraposition wird kaum variiert: Ganz anders hier:

Die Kamera wechselt zwar zwischen Totalen, Halbnahen Dramatisch/extreme Beleuchtung (z.B. das

und Naheinstellungen, allerdings bleibt sie immer unge- klassische ,Horror-Unterlicht”) und stark variierte
fihr auf Augenhéhe des Betrachters und ,kippt” nie in Kameraperspektiven (von oben/unten) werden

der Perspektive. Die Ausleuchtung der Szene ist ebenfalls eingesetzt: So entsteht der Eindruck von Bedrohung
sehr gleichmdBig, ohne dramatische Akzente zu setzen. (Down-Shot [1]), Spannung (Silhouette, Lichtset-
Dadurch dass die Stilmittel einen gefiihlsmdBig neutralen zung [3]) und Schock/Entsetzen (Unterlicht, Up-
Effekt erzeugen, entsteht beim Betrachter ein quasi Shot [4]).

dokumentarischer Eindruck.

16



Drehbuch und Storyboarding

Deine Aufgabe:

B Gestalte zwei Versionen einer identischen oder ahnlichen Geschichte,
zum Beispiel eine ,Komddien-"und eine ,Horror-Version”. Benutze
dabei die genannten Stilmittel wie Kameraperspektiven, Einstellungs-
groBen und Beleuchtung/Licht und Schatten.

Ein Beispiel einer solchen Geschichte konnte sein:
Ein Mann/eine Frau geht mit einem Hund spazieren. Der Mann/
die Frau wirft einen Ball und der Hund bringt ihn (oder etwas ganz

anderes?) zurlick.

B Zusétzlich kannst Du damit experimentieren Ort und Zeit zu variieren:
Grof3stadt oder Wald? Nacht oder Tag?

B Beginne aber mit den Versionen, die in einer vergleichbaren ,Kulisse”
und Zeit spielen und probiere erst danach starkere Variationen aus:
Auf diese Weise wird deutlich, wie man auch mit beschrankten Mitteln
die Wirkung beim visuellen Erzéhlen stark verdndern kann!

Warum ein Storyboard?

Beim Realfilm wird jede Einstellung gewohn-
lich in mehreren Takes und unter Umstdnden
in verschiedenen oder multiplen Kamera-
einstellungen am Set gedreht. Der Regis-
seur kann spater beim Schnitt deswegen aus
einem Uberschuss an Material die gewiinsch-
ten Szenen und Anschliisse auswéhlen. Ganz
anders beim Animationsfilm: Der aufwendige
Bild-flir-Bild-Produktionsprozess erlaubt es
in der Regel allein schon aus Kostengriin-
den nicht, Szenen mehrfach zu produzieren.
Deswegen muss der Film schon im Voraus
visuell exakt geplant werden, um bei der
eigentlichen Produktion nicht Zeit und Geld
zu verlieren. Ebenso gilt deswegen, dass
ein Animationsfilm schon in der Form des

Storyboards zumindest grob geschnitten
wird. Das Storyboard kann schon die An-
schliisse und Ubergange zwischen den ein-
zelnen Szenen festlegen.

Nicht zuletzt ist das Storyboard oft das ent-
scheidende Kommunikationsmittel zwischen
Filmproduktion/Autoren und potenziellen
Geldgebern, auf dessen Grundlage die Be-
willigung von Finanzierungen entschieden
wird: Ein Drehbuch allein reicht zur Bewilli-
gung von Fordergeldern fiir Animationsfilm
in der Regel nicht aus, das Gleiche gilt fir
private und kommerzielle Investoren. Das
Storyboard ist dabei die relativ kostengtins-
tige Moglichkeit, die visuelle Umsetzung der
Geschichte in praziser Form zu prasentieren.
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Wegen dieser Moglichkeit der exakten Pla-
nung hat sich das Storyboard schon seit den
40er und 50er Jahren auch im Realfilm durch-
gesetzt, vorwiegend bei visuell aufwendigen
und mit Spezialeffekten verbundenen Pro-
duktionen. Die Verwendung von Storyboards
ist bei komplexen Spielfilmproduktionen
heute Standard, wird dabei aber auch schon
verbreitet durch die sogenannte Pre-Vizuali-
sation (kurz: Pre-Viz) ersetzt , wenn es um die
Planung von aufwendigen Effektsequenzen
oder Hybridformen von CG-Animation und
Realfilm geht.

Eine animierte TV-Serie wie ,Star Wars: The
Clone Wars" (Filoni, 2008-2014) wird heute
auschlieBlich mit Hilfe von Pre-Viz entwickelt

- Storyboards werden nicht mehr verwendet.
Auf der anderen Seite benutzen neuere CG-
Animationsfilme wie Pixar’s ,Brave” (Andrews,
Chapman, 2012) nach wie vor Storyboards:
Das dirfte nicht zuletzt damit zu tun haben,
dass Zeichnungen eine origindre Ausdrucks-
kraft besitzen, die den Charme einer Ge-
schichte wesentlich attraktiver prasentieren
kdnnen.

Historisch ist das Storyboard ein Medium,
das zunéachst fir den Animationsfilm erfun-
den und verwendet wurde, bevor es spater
auch zunehmend im Realfilm eingesetzt
wurde. Der Name kommt von der urspriing-
lichen (und auch heute noch oft verwen-
deten) Form, viele kleine Zeichnungen im



Drehbuch und Storyboarding

Format des Films mit Nadeln auf eine Wand
zu pinnen.

Die Zeichnungen représentierten die ver-
schiedenen Einstellungen des Films und
konnten auf diese Weise von allen Produk-
tionsmitarbeitern begutachtet und schnell
ausgetauscht bzw. durch neue Versionen er-
setzt werden. Dadurch entstand die Mdglich-
keit flir eine konstante Evolution des Story-
Prozesses, bei dem die Geschichte standig
weiterentwickelt werden konnte, bis dann
letztlich eine finale Version der Geschichte in
gezeichneter Form feststand.

Der Oscar-pramierte CG-Animationslangfilm
,Rango” (Industrial Light and Magic, 2011)
wurde zuerst zusammen mit dem Regisseur
Gore Verbinski komplett als Storyboard ent-
wickelt. Dabei wurden schon im Storyboard
die Komposition und die Kameraperspek-
tiven grob festgelegt. Allerdings wurde bei-
des in der anschlieBenden Phase des 3D-
Layouts noch einmal stark verdndert und
verbessert. |

Beispiel:

Ausschnitte aus der Pre-Viz-Version des Studenten-
films ,Daisy” von Renald Taurusdi und Michael King
Sutanto, School of Art, Design and Media, Nanyang
Technological University Singapur, 2010.

Abgefilmte Version des Storyboards,
die oft auch schon Hauptphasen (Key-Frames)
beinhaltet), in der Regel auch schon mit pro-
visorischem Ton unterlegt. Der entscheidende
Punkt ist die Moglichkeit, das des Films
zu entwickeln.

Animatic in kompletter Filmlange.
Anfanglich nur aus den Storyboards bestehend,
werden diese im weiteren Verlauf der Produk-
tion durch Layout-Bilder, Animationstests und
schlieBlich die finale Animation ersetzt. Ein
Leica Reel ermdglicht allen an der Produktion
Beteiligten, die Struktur des Gesamtfilms im
Auge zu behalten. Ein absolut unverzichtbares
Planungsinstrument.

Ein Animatic, das nicht
mit Zeichnungen arbeitet, sondern sehr grobe
Computermodelle in einer 3D-Umgebung ver-
wendet. Im Arbeitsablauf der Computeranima-
tion in der Industrie werden hier oft schon die
Positionen der Figuren und die Kameraeinstel-
lungen endgliltig festlegt.
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Grundlagen der filmischen Gestaltung

Will man filmisch eine lineare Geschichte
erzdhlen, die das Publikum verstehen kann,
so ist es notwendig, die gleiche Sprache zu
sprechen, die auch der Zuschauer versteht:
Seit der Einflihrung des Mediums Film haben
sich bestimmte Konventionen derBildsprache
etabliert, die vom Publikum verstanden wer-
den. Hélt man sich an diese Konventionen im
Bezug auf Kameraeinstellungen und Mon-
tage, so wird das Publikum dem Geschehen
folgen kdnnen. Versto3t man gegen sie, wird
das Verstandnis des Geschehens auf der Lein-
wand erschwert oder unmoglich gemacht.

'@)
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Ein klassisches Beispiel ist die Montage von Schuss und Gegenschuss.

Eine etablierte filmische Konvention ist, dass
der GroBaufnahme eines Gesichts eine Ein-
stellung folgt, die das zeigt, was die entspre-
chende Person sieht.

Gewdhnlich wird man sich an diese etablier-
ten Regeln halten und sie spielerisch erwei-
tern/variieren, will man eine klassisch struk-
turierte Geschichte erzéhlen. Gerade aus der
jungeren Vergangenheit und der Postmoder-
ne allgemein gibt es natirlich zahlreiche Bei-
spiele, in denen bewusst mit diesen Regeln
gebrochen wurde, um einen bestimmten
Effekt zu erzielen. Meistern der Filmkunst
gelingt es, dies so zu integrieren, dass die
Geschichte trotzdem oder sogar noch besser
verstanden wird. Das funktioniert, weil die
Konventionsbriiche eben bewusst eingesetzt
werden, um eine bestimmte erzéhlerisch be-
griindete Aussage zu unterstiitzen.

Fir Anfdnger ist es aber unbedingt notwen-
dig, sich zuerst mit den etablierten Regeln
der Filmsprache vertraut zu machen, bevor
sie beginnen konnen, diese gezielt aulRer
Kraft zu setzen. Es ist fir den Anfang schwer
genug, alle notwendigen Fahigkeiten zu ver-
einen, um ein ansprechend gestaltetes und
erzéhltes Storyboard zu zeichnen, das klar
und verstandlich ist. Ein passender Vergleich
ware der zu einem Jazz-Musiker, der auch zu-
erst alle Tonleitern beherrschen muss, bevor
er Uberhaupt beginnen kann zu improvisie-
ren. Geht es um die reine Improvisation, also
um den experimentellen Animationsfilm, der
nicht darauf ausgelegt ist, eine konventionell
strukturierte und verstandliche Geschichte
zu erzdhlen, missen diese Regeln nicht
beachtet werden. Gleichwohl tragen viele
experimentell abstrakte Animationsfilme
von Meistern wie Oskar Fischinger (,Moti-
on Painting No.1", 1947) oder Michel Gagné



(,Sensology”, 2010) eine sequenzielle grafi-
sche Struktur in sich - die durchaus in und
durch Storyboards geplant werden kann.
Anstelle der klassischen Regeln der erzéhle-
rischen Filmsprache werden grafische Kon-
traste, Spannungsmuster und rhythmische

Drehbuch und Storyboarding

Variationen verwendet, um den Film im
Storyboard zu strukturieren. Andere experi-
mentelle Animationskilinstler verzichten fir
manche ihrer Filme vollig auf Storyboards
und improvisieren frei: Ein Bild folgt auf das
andere, alles in Straight-Ahead-Animation. B

Komposition

Bei Storyboards geht es um die ansprechen-
de und funktionale Anordnung von Bild-
elementen in einem vorgegebenen Format:
Deswegen muss ein guter Storyboarder die
Grundregeln der Komposition beherrschen.
Studenten begehen anfangs oft den Fehler,
bei ihren Zeichnungen fiir Storyboards nicht
zu bedenken, dass es immer um Komposition
in einem definierten Rahmen geht:

Wichtig ist, das darzustellen, was der Zuschauer
spater auf Leinwand oder Bildschirm sieht!

PERFEKTE SYMMETRIE

KOMPOSITION BASIEREND AUF
+~DRITTELUNG”

Wichtige Bildelemente werden auf ,Dritteln” platziert. Kontrast
zwischen den Diagonalen und der Vertikalen der rechten Figur.

Symmetrie
kann sehr gut
funktionieren!

>
0;{(‘

AN

Kontrast zwischen Symmetrie und unregelmdBiger Verteilung
von Objekten = Irritation, erzeugt Aufmerksamekeit.
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/ N
Undeichmapige. Auftelu
It v

Kieis (zrund)

Wenn eine starke
Grundkomposition die
Basis bildet, ...

... dann funktionieren
auch die darauf aufbau-
enden Bildmotive.

Auch dann, wenn
detailliertere Textur(en)
und Farbe hinzukommen
(= hoherer Realismus-
anspruch). Farbe kann
zudem die Komposition
unterstiitzen.
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Dabeiisteswichtigzuverstehen,dassauchdie
Komposition nicht isoliert gesehen werden
kann: Es geht darum, die Komposition fiir
eine Szene so zu wahlen, dass sie den entspre-
chenden Inhalt der Geschichte unterstitzt
und hervorhebt. Es geht also letztlich um De-
sign im Dienst des visuellen Erzdhlens. Die
Form folgt der Funktion. Wird das erreicht,
entsteht oft durch diesen Zusammenhang
allein schon eine gute Komposition, da ihr ein
durchdachtes Konzept zugrunde liegt. Ge-
lungene Kompositionen arbeiten gewodhn-
lich mit einem Ordnungssystem im Sinne der

Abbildung 1

Abbildung 2

Drehbuch und Storyboarding

optimalen Kommunikation des Bildinhalts:
Dabei werden die kinstlerischen Stilmittel
und Werkzeuge wie Lichtsetzung, Strich-
starke, Detaildichte und Skalierung einge-
setzt, um diesen Effekt zu erreichen.

Das lasst sich gut am folgenden Beispiel er-
kennen:
In Abbildung 1 werden Objekte im Vorder-
grund als Silhouette abgesetzt, die Detail-
dichte ist im Mittelgrund am groBten und
nimmt mit zunehmener Entferung ab. Ebenso
wird die Strichstérke variiert, um Wesentliches
hervorzuheben (dicke Linien)
und unwichtigeres ,Beiwerk”
zu kennzeichnen (diinne Lini-
en, graue/blaue Umrisslinien
im Hintergrund).

In Abbildung 2 wird keines
dieser Stilmittel benutzt, je-
des Element wird gleich be-
handelt: Dadurch entsteht
keine Ordnung, die Kompo-
sition wirkt konfus und nicht
durchdacht - und somit nicht
gelungen.

Anmerkung dazu:

Naturlich kann es auch kiinst-
lerische Griinde geben, eine
Einstellung als ,flach” und
»eindimensional”, vielleicht
sogar verwirrend erscheinen
zu lassen — Ausnahmen be-
statigen die Regel.

Wichtig immer:

Die kompositorische Umset-
zung muss der kinstlerisch/
inhaltlichen Intention ent-
sprechen! [ |
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Komposition im Dienst von Visual Storytelling

FRAMING

Bildelemente lenken die Aufmerksamkeit
auf zentrales Motiv.

POSITIV GEGEN NEGATIV:
kleine positive Figur gegen grof3e negative
Flciche; funktioniert auch umgekehrt:

VARIIERTE RAUMAUFTEILUNG:
unregelmdbBige Verteilung paralleler
Kurven + GréBenkontrast.

A\
QY

- BALANCE DER NEGATIVEN FLACHEN
-DREIECK ALS KOMPOSITIONSELEMENT

VARIATION + KONTRAST VON GRUNDFORMEN
+ GROSSENUNTERSCHIED:

zentrale Figur leicht gegen Symmetrie I"n,. 'ZW/(/
versetzt: Kontrast zu Diagonalen. R :
/)
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Lenkung der Aufmerksamkeit
durch Framing und Einsatz
von Fluchtpunktperspektive.

VERTIKALE/KURVEN
Wiederholung von Formen
als dekorative Elemente.

Rund/Eckig

25
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Dynamische Komposition

Zudem geht es gerade beim Animations-
film nicht um statische Kompositionen:
Die Komposition kann sich innerhalb einer
Szene verdndern, sei es durch Kamerafahr-
ten oder beim Animationsfilm auch durch
Metamorphosen. Anders als zum Beispiel bei

einem Comic bewegt sich eine Figur durch
eine Szenerie, oder die Kamera fahrt hori-
zontal, vertikal, oder zoomt: Zu jedem Zeit-
punkt innerhalb einer Szene soll im Idealfall
dennoch immer eine gelungene Bildkompo-
sition gezeigt werden.

Iy
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Im Verlauf der Zeit bewegt sich die Figur durch

die Szene, gleichzeitig bewegt sich auch die Kamera:
In jedem sich ergebenden Bildausschnitt sollte

eine optimale Komposition entstehen. Gerade

der Animationsfilm bietet hier die Méglichkeit der
absoluten Kontrolle, da ja jedes Frame generiert
wird. Einschrdnkend muss allerdings gesagt werden,
dass diese Kontrolle beim (digital oder traditionell)
gezeichneten wesentlich einfacher ist als beim 3D-
Computeranimationsfilm. Das liegt daran, dass in
der Regel bei Computeranimationen virtuelle Hinter-
griinde modelliert werden, in denen sich die Figuren
— dhnlich wie bei einem realen Filmdreh — bewegen.
Diese Hintergriinde innerhalb einer Szene zu dndern
oder anzupassen ist wesentlich schwieriger

oder nahezu unméglich.

26

Diese ,Zusammenfassung” zeigt, wie sich
Positionen von Figuren innerhalb einer Ein-
stellung ohne Schnitt verdndern und sich
auch die Kameraposition und der Bildaus-
schnitt anpassen. Es wird deutlich, dass auf
die Balance zwischen den dynamischen
Bildelementen und dem Hintergrund geach-
tet werden muss. Auf der folgenden Seite
ist die Einstellung in drei einzelnen sequen-
ziellen Storyboard-Zeichnungen zu sehen.
Man sieht, dass bei einer so komplexen und
dynamischen Einstellung mehrere Zeichnun-
gen notwendig sind, um sie verstandlich zu
illustrieren.
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gewdbhrleistet.

28

Die traditionell ,richtige” Variante:
Schnitt von naher zu halbnaher Einstellung
mit Anderung der Kameraperspektive.
Kontinuitdt durch Links-Rechts-Verteilung
und gleichbleibendes Licht/Farben voll

Einstellungen im Film - wie finde ich den richtigen Shot?

Ein Film besteht in der Regel
aus einzelnen Einstellun-
gen, die durch den Film-
schnitt miteinander verbun-
den werden. Das Storyboard
erfullt die Aufgabe, die be-
schriebene Handlung im
Drehbuch (wenn vorhanden)
in Einstellungen aufzulsen.
Die richtige Wahl dieser Ein-
stellungen ist enorm wich-
tig, um den gewiinschten
emotionalen und narrativen
Effekt beim Zuschauer zu
erzielen.

Schnitt und Montage
Die wichtigste Grundregel
fir den Filmschnitt lautet:
Schnitte miissen motiviert
sein! Da Schnitt den Wech-
sel der Einstellung bedeutet,
muss es einen Grund geben,
warum eine neue Einstellung
gewdhlt wird. In der Regel
geht es um die Kommunika-
tion von handlungsrelevan-
ter Information:
B Ein neuer Handlungsort
wird eingefiihrt.
B Ein Detail wird gezeigt.

Bei einem Schnitt in einer fortlaufenden
Bewegung (= direktem Anschluss) und
unverdnderter Umgebung wird die Verén-
derung der Farbe des Kleides als Kontinui-
tdtsfehler wahrgenommen.

B Die Beziehung zwischen
zwei Personen in einer
bestimmten Umgebung
wird gezeigt.

B Zeitist vergangen.

Das sind nur einige Beispiele,
aber immer sollte ein Schnitt
durch die Notwendigkeiten
des visuellen Erzdhlens (Vi-
sual Storytelling) motiviert
sein. Von entscheidender
Bedeutung ist dabei die
Wahrung der erzéahlerischen
Kontinuitat: Zum Beispiel
missen im Storyboard die
Figuren in den Zeichnungen
stets wiedererkennbar sein
- sonst wird die Geschichte
unverstandlich.

Kontinuitatsbruch:
Unterschiedliche  Kleidung
derselben Figur bei impli-
zierter Gleichzeitigkeit und
gleicher Umgebung fihrt
zu Irritation (= wird vom Zu-
schauer als Fehler wahrge-
nommen).

Oder:

Vom Filmemacher bewusst
eingesetzt, um entgegen der
Sehkonvention einen ,Zeit-
sprung” zu suggerieren.
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Arbeitet man mit den gleichen Figuren,
verdndert aber zusdtzlich auch die Umge-
bung entsteht eine andere Variante: Durch
den Match-Cut, also den Anschlussschnitt
wird die dargestellte Situation als zeitlich
Allein durch Verdnderung des Lichts fortgesetzter oder wiederholter Streit

wird der Verlauf von Zeit impliziert: kommuniziert.

Aus einem Fehler wird eine interessante
Schnittvariante. Zwar suggeriert der
direkte Anschnitt unmittelbare Konti-
nuitdt, die andere Tageszeit schafft
aber einen neuen Kontext.

Ein Schnitt kann natirlich auch grafisch/
asthetisch motiviert sein, im Idealfall verbin-
det sich die dsthetische Komponente perfekt
mit der erzdhlerischen Intention.

Bei kompletter Verdnderung der Umge-
bung, ohne Bewegungskontinuitdt und bei
véllig anderer Situation entsteht kein Kon-
tinuitdtsfehler durch die verdnderte Farbe
des Kleides: Kontinuitdt ist hier erzéihlerisch
nicht beabsichtigt.
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Im Folgenden werden die wichtigsten Einstel-  beschrieben. Die Wahl der Einstellungen ist
lungen im Film anhand einer durch Schnitte  eng damit verkniipft, wie von einer zur anderen
verbundenen zusammenhdngenden Szene Einstellung geschnitten wird.

Die Totale (Wide Shot oder Extreme Wide Shot)
kann den Zuschauer (iber den Ort der Handlung
informieren. Sie wird dann als Establishing Shot
bezeichnet. Eine solche Einstellung ist ideal, um
die Atmosphdre und Stimmung der Geschichte
liber den Erzdhlort zu etablieren.

Die Halbnahe (Medium Shot) ist gut geeignet,

um die Beziehung zwischen zwei Figuren hervor-
zuheben, wihrend der Umgebungskontext lesbar
bleibt. Hier wird im Storyboard die wichtige
Beziehung der Akteure zuscditzlich tiber die Grauténe
hervorgehoben. Unwichtige Figuren ,verblassen”.
(Im finalen Film kann dies durch andere Mittel, z.B.
unterschiedliche Schdrfe ersetzt werden.)

Die Nahaufnahme (Close-Up) ist das beste Mittel,
um die Gefiihle einer Figur zu zeigen. Die Blick-
richtung der Figur hier ,trifft" sich mit dem Blick
der Figur in der néichsten Einstellung. Erreicht wird
dies durch die etablierte filmische Konvention des
Gegenschusses (Reverse Shot): Auf eine Nahauf-
nahme des Blicks einer Figur folgt in der ndchsten
Einstellung das, was sie sieht.

Extreme Nahaufnahme (Extreme Close-Up) zeigt
ein Detail, das ansonsten nicht erkennbar wdre oder
als Information untergehen wiirde (hier, wie die
Augen zu Schlitzen werden).

Uber die Schulter-Einstellung (Over-the-Shoulder
Shot): Oft fiir Dialoge verwendet, verbindet diese
Einstellung zwei Charaktere in einer Vordergrund-
Hintergrund-Kombination. Traditionell werden solche
Einstellungen im Schnitt abwechselnd fiir die linke
und die rechte ]

Figur kombiniert m
(Dialog).
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Ein Down-Shot, eine Einstellung aus der ,Vogel-
perspektive” — also eine besondere Form der Totale.
Der Schitze im Vordergrund wird durch Position,
Skalierung und den harten Kontrast hervorgehoben.

Over the Shoulder-Einstellung/Shot, erneut kombiniert
mit einer ,weiteren” Halbnahen. Dadurch sieht der
Zuschauer, wie der Cowboy links im Bild getroffen wird.
Gleichzeitig wird die Reaktion der Figur im Vordergrund
deutlich. Wiederum unterstlitzt der Einsatz von Licht
und Schatten die erzéhlerische Intention. Die Position
des Blicks auf der 2D-Ebene des Bildformats ...

v'
... istidentisch mit der 2
Position des fliichten- ”"‘m
den Schiitzen in der %

ndchsten Einstellung.
Dadurch wird erneut kommuniziert, dass in dieser

Einstellung gezeigt wird, was die Figur aus der
vorangegangenen Einstellung sieht.

Ein Up-Shot oder Einstellung aus der ,Froschperspektive”
riickt das Gesicht des Getroffenen, die fiihlende Hand und
die Reaktion der anderen Figur in den Mittelpunkt.

Rein grafisch betrachtet, bietet dieser Perspektivwechsel
reizvolle Abwechslung.

Totale in Verbindung mit Kamerafahrt, hand-
lungsmotiviert eingesetzt: Plétzlich befinden wir
uns in einem véllig anderen Szenario, die Identitcit
des einsamen Reiters ist bewusst unklar. Die Ein-
stellung kommuniziert die Einsamkeit des Reiters
durch den Kontrast mit der monumentalen Land-
schaft. Das filmische Stilmittel der Kamerafahrt
wird verwendet, um eine zusdtzliche Information
zu zeigen: Im Ablauf der Szene wird offenbart,
dass im Vordergrund Indianer lauern. Dadurch
entsteht ein komplett neuer inhaltlicher Kontext
(Suspense = Spannung wird aufgebaut).

Die Komposition berticksichtigt Kamerafahrt und Positionsver-
dnderung der Figur im Verlauf der Szene: Details werden dort im
Hintergrund ausgespart, wo sich der Reiter hinbewegt. Im Film
kann dies auch durch unterschiedliche Schérfeebenen erreicht
werden (wenig Details = unscharf).
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Beim Realfilm gehért der Schnitt zu den
letzten Schritten des Produktionsprozesses.
Regisseur und Cutter erstellen aus dem vor-
handenen Material vom Dreh das Endpro-
dukt, den Film. Jede Szene wird beim Realfilm
mehrfach gedreht, es gibt mehrere Takes, oft
mit unterschiedlicher Kameraeinstellung, aus
denen fiir den finalen Schnitt ausgewdhlt
werden kann.

Beim Trickfilm hingegen ist es in der Regel
nicht mdglich, Einstellungen mehrfach zu
animieren: Das waére viel zu kostenaufwendig
und ineffizient. Deswegen werden die Schnit-
te beim Animationsfilm in einer wesent-
lich friheren Phase festgelegt: beim Story-
board und/oder beim Animatic (Leica Reel)
bzw. Pre-Viz bei 3D-Produktionen. Je exakter
und umfangreicher hier schon in der friithen
Phase geplant wird, desto reibungsloser und
kostenglinstiger kann hinterher die eigent-
liche Produktion umgesetzt werden. Bei
aufwendigen abendfillenden Produktionen
erfolgt meist ein spaterer Feinschnitt, und es
ist natiirlich moglich, bei CG-Produktionen
eine Szene Uber verdnderte Kamerapositio-
nen zu verandern. (Einschrankend muss hier
gesagt werden, dass es sinnvoller ist, die Ka-
mera bereits im Pre-Viz- oder Layout-Stadium
festzulegen, um moglichst effizient passende
Hintergriinde/Environments zu gestalten.)
Filmschnitt folgt bestimmten Regeln, die sich
als Sehkonvention beim Zuschauer etabliert
haben:

Es ist fir den (Animations-)Filmemacher un-
verzichtbar, diese Regeln zu kennen, zu
verstehen und anzuwenden, damit der Zu-
schauer die gezeigte Handlung im Sinne des
Filmemachers versteht:

Klassische Beispiele sind der Schuss-/Gegen-
schuss-Schnitt (Reverse Shot) oder auch die
Vermeidung eines Achsensprungs (Crossing
the Line).

Diese Regeln werden gerade im postmoder-
nen Film oft bewusst verletzt oder ignoriert,
um einen bestimmten Effekt zu erzielen. Um
dies sinnvoll und in der richtigen Balance zu
tun, muss der Filmemacher aber die tradi-
tionellen Regeln kennen und wissen, wie er
seine Geschichte visuell verstandlich erzahlen
kann. Gerade damit tun sich aber Anfanger/
Studenten zu Beginn enorm schwer. Daher
halte ich es furr sehr wichtig, zuerst zu lernen,
wie die klassischen Schnittregeln handlungs-
dienlich eingesetzt werden kénnen, bevor sie
gebrochen werden.

Tipp: Immer das Storyboard oder Animatic
eines Animationsfilms jemandem zeigen, der
mit der Geschichte voéllig unvertraut ist. Ver-
steht diese Person die Geschichte aufgrund
des Storyboards oder Animatics nicht, muss
korrigiert werden:

B Sind die Zeichnungen nicht klar genug?

B Habe ich handlungswichtige Elemente/
Szenen nicht gezeigt?

B Sind die Einstellungen falsch gewahlt?

Stimmen die Schnitte/Ubergange nicht?

B Brauche ich mehr Zeichnungen, um eine
bestimmte Einstellung verstandlich zu
machen?



Drehbuch und Storyboarding

Wichtige Schnittregeln

Kontrast zwischen Einstellungen

In der Regel sollte vermieden werden, zwei Ein-
stellungen aneinanderzuschneiden, die sehr
dhnlich sind.

(M-

Besser ist es hier, durch einen Zoom zu verbinden.

Ein Schnitt sollte formal einen Kontrast zwischen
Einstellungen beinhalten.

(1-3)

Inhaltlich sollte ein Schnitt immer begriindet
sein: Die neue Einstellung kommuniziert fiir das
Narrativ wichtige Bildinformation:

In dieser Naheinstellung blickt die Figur auf
die 2D-Position des Beobachters aus (3). Damit
wird inhaltlich klar, dass er den Beobachter
bemerkt hat.

Ein Close-Up offenbart ein wichtiges Detail

fiir die Geschichte, das ansonsten verloren geht
(vice versa verleiht ein Close-Up oder extremer
Close-Up auf ein Detail automatisch inhaltliche
Bedeutung).
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