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Kurzfassung

Die vorliegende Diplomarbeit beschéaftigt sich mit dem Gebrauch von Storyboard Software
in der professionellen Film- und Werbeindustrie. Wahrend sich der Einsatz von Storyboards
in beiden Bereichen seit Jahrzehnten bewahrt, ist die Anwendung von Storyboardprogram-
men noch relativ unerforscht. Nicht zuletzt flr jene, die bisher auf eine Vorvisualisierung
verzichten mussten, kénnte die Software ein nltzliches Hilfsmittel bei der Produktion eines
Storyboards darstellen. Daher méchte diese Arbeit folgende Fragen klaren:

Kénnen Storyboardprogramme in ihrem Leistungsumfang das herkdmmliche Storyboard
ersetzen? und

Besteht bei professionellen Film- und Werbeproduktionen ein reeller Bedarf an Storyboard
Software und welche Bedingungen mussen flir ihren Einsatz erfllt sein?

Um aussagekraftige Forschungsergebnisse zu gewinnen, bediente sich die Arbeit der nach-
stehenden Methodik: In einem eingehenden Literaturstudium wurden das gezeichnete Story-
board und die verschiedenen Software-Lésungen auf ihre Funktionen und Merkmale unter-
sucht. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse dienten der Gegentiberstellung beider Metho-
den. Diese flihrte zu dem Ergebnis, dass die wesentlichen Aspekte des Storyboards mit
computergenerierten Bildern gewahrt bleiben.

Doch auch das Darstellungsvermégen der Programme musste in einem Versuch Uberpriift
werden. Die Nachstellung eines bestehenden Storyboards mit einschlagiger Software be-
statigte die ausreichende Darstellungskraft des getesteten Produkts. Die vorgefertigte Natur
der Programme aber, zwingt den/die Benutzerln Kompromisse bei der Erstellung einzuge-
hen. Daher ist die Software fir die genaue Planung von Lichtverhaltnissen und Details un-
geeignet.

Zur Klarung der zweiten Forschungsfrage wurde eine Umfrage unter sechs Filmschaffenden
und einem Storyboardzeichner durchgefihrt und nach der qualitativen Inhaltsanalyse aus-
gewertet. Schwerpunkte der Befragung lagen bei den Einsatzgriinden fir Storyboards, der
Haltung zu Software-Lésungen und den Anforderungen der Filmschaffenden an ein solches
Produkt. Das Umfrageergebnis zeigt, dass Storyboardprogramme vorwiegend zur Lésung
technischer Fragen in Betracht gezogen werden. Aufgrund der mangelnden Stimmung und



Dynamik der computergenerierten Bilder kommt die Software jedoch flr einen GroBteil der
Befragten nur als Storyboard-Zusatz in Betracht. Insbesondere die Werbeindustrie bedient
sich ausdrucksstarker Bilder um Emotionen zu suggerieren. Daher kann sie auf eine detail-
lierte Planung der Einstellungen nicht verzichten.

Die fur ihren Einsatz wesentlichsten Eigenschaften der Software sehen die Befragten in
ihrer Benutzerfreundlichkeit und ihrer Preisgunstigkeit. Eine gro3e Programmbibliothek und
zusatzliche Schulungen sollen das Angebot abrunden. Zusammenfassend kénnen folglich
nachstehende Schllisse gezogen werden:

Der Leistungsumfang einschlagiger Produkte ist grundséatzlich ausreichend, um die her-
kémmliche Fertigungsmethode zu ersetzen. Lediglich fiir Produktionen in denen Stimmung
oder Detail von groBBer Bedeutung sind, ist der Funktionsumfang der Software ungeniigend.

Die professionelle Film- und Werbeindustrie bedarf Software zur Lésung technischer Pro-
blemstellungen. Storyboardprogramme sind daher als wertvolle Ergadnzung herkdmmlicher
Vorvisualisierungsmethoden anzusehen, kénnen das gezeichnete Storyboard jedoch im
Allgemeinen, und beim Werbefilm im Speziellen, nicht ersetzen.

Das zum Einsatz kommende Software-Produkt muss sowohl leicht und intuitiv zu bedienen
als auch kostenglnstig sein. Dariiber hinaus sollte es eine ausreichend groB3e Bibliothek
aufweisen und Schulungen angeboten werden.




Abstract

The thesis at hand focuses on the use of storyboard software in today’s movie and adverti-
sing productions. Whereas drawn storyboards have proven to be an invaluable help in the
production process, storyboard software is still rarely applied. Therefore the research con-
centrates on following aspects: First, it tires to clarify whether or not storyboard software can
substitute common storyboarding practices. Second, it focuses on the demand for corre-
sponding applications in the professional movie and advertising industry and third, enquires
the conditions for its usage.

In order to achieve results, it was essential to first gain knowledge about the nature of story-
boards and storyboard software. Then their features could be summarised and compared.
For the software to be recognised as a substitute for hand drawn graphics it was further
necessary to test its power of representation. Hence an existing storyboard was taken and
recreated with its digital counterpart. A survey with six filmmakers and one storyboard artist
aimed to clarify the need and requests for storyboard software.

This approach has led to following results: The features of storyboard software are sufficient
to produce adequate storyboards. Only where detail and light are of great importance within
the production process, the use of software is inappropriate. Though the business does need
previsualisation techniques for solving technical problems, storyboard software is rather re-
cognised as worthy complement than as a substitute for common storyboards. Advertising
productions in particular seem to dismiss its use, since the digital outcome is too lax on detail
and style. In order to meet the demands of the interviewees, storyboard software needs to
be user friendly and inexpensive. Additionally, the application should come with a sufficient
number of objects to be placed on the set. Training workshops would complete the package.
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1 Einleitung

Seit Anbeginn der Filmgeschichte dient das Storyboard als eine beliebte Prasentations-
und Visualisierungstechnik. Durch die zeichnerische Darstellung von Bildfolgen kénnen Ide-
en und Konzepte der Regisseurin schnell und prazise vermittelt werden. Die penible Pla-
nung im Vorfeld des Drehs erleichtert der Filmcrew die Kommunikation und vermindert in
erheblichem Maf3e Produktionskosten, die durch mangelnde Vorbereitung entstehen wir-
den. Darliber hinaus kann in diesem Stadium noch ohne grof3en finanziellen Aufwand mit
Einstellungen etc. experimentiert werden.

Das zeigt, dass es sich bei der Storyboarderstellung um eine zeit- sowie geldsparende Tech-
nik handelt, von der Produktionen jeder Gré3e profitieren kénnen. Dennoch verzichtet man
bei vielen, vorwiegend kleineren, Projekten auf dessen Einsatz. Die Aufgabe, Szenen zeich-
nerisch umzusetzen, ist arbeitsintensiv und anspruchsvoll. Wahrend sich gro3e Filmproduk-
tionen auf spezialisierte Zeichnerinnen stutzen, reicht das Budget bei kleineren Produktio-
nen flr diese Arbeitskrafte nicht aus. In diesem Falle ist das Filmteam selbst gezwungen
den Bleistift in die Hand zu nehmen. Zwar ist eine kinstlerische Begabung nicht Voraus-
setung um diese Aufgabe zu bewéltigen, doch im Wesentlichen sollten die Ideen und Kon-
zepte erkennbar, das Board gut ,lesbar” sein, wie man im Fachjargon sagt. Hinzu kommt,
dass viele Projekte keine entsprechend lange Vorproduktionsphase einkalkulieren, die eine
Storyboarderstellung erméglichen wirde.

Nun gibt es einige Ansatze mittels Software das Erstellen eines Storyboards erheblich zu
vereinfachen. Aus einer Bibliothek von computergenerierten Gegenstanden, Landschaften
und Personen, die im Idealfall beliebig adaptiert werden kénnen, lassen sich Bilder erstellen,
die optimalerweise dem Gezeichneten in Nichts nachstehen. Die speziell fir die Filmindus-
trie entwickelte Software mdchte damit all jenen, die bisher nicht von den Vorteilen eines
Storyboards profitieren konnten, ein Werkzeug in die Hand geben, das ihnen ermdglicht
ihre Projekte besser zu planen und qualitativ wertvollere Ergebnisse zu erzielen.



1.1 FRAGESTELLUNG 2

1.1 Fragestellung

1.1.1 Die vorliegende Diplomarbeit soll nun das bestehende Angebot und den tatsachlich-
en Nutzen der Programme beleuchten. Dazu bedarf es an erster Stelle einer grundséatzlichen
Klarung ihrer Eignung als Storyboard-Alternative. Die erste Fragestellung lautet daher:

Kénnen Storyboardprogramme in ihrem Leistungsumfang das herkdmmliche Storyboard
ersetzen?

1.1.2 Weiters gilt zu prifen, ob in der Medienindustrie Interesse an Storyboard Software
besteht und welche Vorraussetzungen fiir einen Ankauf entscheidend waren. Daraus leiten
sich folgende Fragen ab:

Besteht in der professionellen Film- und Werbeproduktion ein reeller Bedarf an Storyboard
Software und welche Bedingungen mussen flir ihren Einsatz erfllt sein?

1.2 Methode

Um in Punkt 1.1.1 eine fundierte Aussage treffen zu kénnen, ist es zunachst notwendig, die
wesentlichen Merkmale des Storyboards zu erfassen. Diese kénnen anschlie3end in ein-
gehendem Studium mehrerer Softwareangebote mit dem Leistungsumfang der Programme
verglichen werden. Flr diese konkrete Analyse wird, reprasentativ flir das gesamte Angebot,
ein Programm herangezogen. Der Tatsachenbestand der Eignung als alternatives Mittel zur
Storyboarderstellung ist dann gegeben, wenn wesentliche Funktionen des herkdmmlichen
Storyboards auch durch Einsatz des Forschungsgegenstands erflllt und seine vorteilhaf-
ten Eigenschaften gewahrt werden. Der Tatsachenbestand gilt als verfehlt, wenn negative
Eigenschaften der Programme Vorteile gegeniiber der konventionellen Variante aufwiegen.

Die Frage nach dem Bedarf méchte die Diplomarbeit im Zuge einer Umfrage klaren. Dabei
werden Filmschaffende aus Werbung und Spielfilm interviewt. Die Auswahl der Gespréachs-
partnerinnen erfolgt nach Berufsgruppen, mit Hauptaugenmerk auf Regisseurlnnen, Pro-
duzentlnnen und Kameraleute. Die Befragung folgt einem halbstandardisierten Leitfaden,
Ziel der Umfrage ist, den Bedarf an Storyboard Software zu klaren und die Anspriiche der
AnwenderInnen an ein derartiges Produkt zu ermitteln.

1.3 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in drei Teile: Der erste Teil befasst sich in Kapitel 2 aus-
fhrlich mit dem Thema Storyboard im Allgemeinen. Hier wird das Wesen des Storyboards
beschrieben und der Arbeitsprozess erlautert. Eine Reflexion der grundlegenden Merkmale



1.4 ABGRENZUNG 3

am Ende des Kapitels schafft die Grundlage fir spatere Vergleiche mit dem Forschungsge-
genstand.

Der zweite Teil beschreibt in weiterer Folge die mit der Storyboarderstellung auftretenden
Probleme und erldutert mogliche Alternativen. AnschlieBend befasst sich das flinfte Kapitel
eingehend mit Storyboard Software. Es bietet einen Uberblick (iber die verschiedenen L&-
sungsansatze und beschreibt sie anhand korrespondierender Programme. Dem folgt eine
Analyse dreier Softwareprodukte mit abschlieBender Prifung auf ihre in Punkt 1.1.1 ange-
sprochene Eignung als Storyboard-Ersatz.

Teil drei der Arbeit befasst sich anschlieBend in Kapitel 7 mit der vorher genannten Umfrage
und ihrer Auswertung. AbschlieBend folgen die Beantwortung der zweiten Forschungsfrage
und eine ausfihrliche Reflexion der Arbeit.

1.4 Abgrenzung

Bei der Herstellung eines (Werbe-)Films kommen in der Regel viele Visualisierungstechni-
ken zum Einsatz, um Elemente der Produktion vorab beschreiben zu kénnen. Die Summe
aller graphischen Hilfsmittel zur Planung wird auch mit dem englischen Wort ,Previsualiza-
tion* (Vorvisualisierung) bezeichnet. Darunter fallen etwa:

— vom Ausstatter angefertigte Plane zum Aufbau des Sets sowie Skizzen zur Lichtset-
zung

— Zeichnungen zum Einsatz von Kostiimen und Make-up
— Zeichnungen und Fotos fir und von Motivsucherlnnen Storyboards
= u.v.m.

(vgl. Ohanian und Phillips 1996, S. 31)

Diese Arbeit jedoch, beschrankt sich in ihren Ausflihrungen auf die Funktionen des Story-
boards und bezieht sich, sofern nicht anders angefiihrt, mit den Worten ,Previsualization®,
~PreViz“ und ,Vorvisualisierung“ rein auf Aspekte dieses Teilgebiets.



2 | Das Storyboard
Vom Wort zum Bild

Um Storyboard Software zu untersuchen, ist es unerlasslich, vorweg Wesen und Herkunft
des ursprlinglichen Storyboards kennen zu lernen. Das folgende Kapitel bietet Einblick tber
seine Entstehungsgeschichte, Funktionalitdt und Anwendungsgebiete sowie grundlegende
Zeichentechniken. Im Anschluss erganzt Kapitel 3 in einer Darstellung der méglichen Alter-
nativen den Erkenntisgegenstand.

Bei den Recherchen zu diesem Teil der Arbeit stellte sich heraus, dass das Storyboard in der
Filmliteratur weitgehend undokumentiert bleibt. Das 1991 erschienene Werk ,Film directing
shot by shot* von Steven D. Katz erwies sich dabei als informativste und ausfihrlichste
Quelle. Es bietet eine umfangreiche Einflihrung in die Welt der Filmproduktion und gilt daher
als eines der beliebtesten Lehrbicher an Filmschulen weltweit. Neben anderen wichtigen
Elementen des Fertigungsprozesses, befasst sich der Bestseller-Autor und Filmemacher
dabei grindlich mit dem Wesen von Storyboards. Das folgende Kapitel stltzt sich daher
weitgehend — sofern nicht andere Quellen genannt werden — auf seine Ausfihrungen.

2.1 Definition des Erkenntnisgegenstandes

,Ein Storyboard ist eine sequenzielle Bilderfolge, die die Einstellungen eines Filmes, einer
Multimedia-Produktion oder anderer Formate der darstellenden Kunst visualisiert.” (Wikipedia
2006)

Ein Storyboard setzt die in dem Drehbuch eines Filmes beschriebenen Szenen graphisch
um und ahnelt in seinem Erscheinungsbild dem Comic. Der Rahmen eines Bildes symbo-
lisiert dabei den Kameraausschnitt, jenen Teil also, der auf dem Bildschirm letztendlich zu
sehen sein soll. Oft werden die Bilder auch mit Anmerkungen und Beschreibungen zu Uber-
gangen, Dialog oder Musik versehen (siehe Abbildung 1). Das Aussehen des Werkes ist
jedoch nicht standardisiert, sowohl Format als auch Gré3e variieren je nach Vorlieben der
Zeichnerlnnen. Einige Normen haben sich allerdings weitgehend durchgesetzt und werden
in Abschnitt 2.2.2 naher beschrieben.



2.1 DEFINITION DES ERKENNTNISGEGENSTANDES 5

Die einzelnen Einstellungen werden von darauf spezialisierten
Zeichnerlnnen (in weiterer Folge auch Storyboard Artists ge-
nannt) unter Anweisung des Regisseurs bzw. der Regisseurin
erarbeitet. Diese sollen Aufschluss tber den gewéhlten Blick-
winkel, Kamerafahrten und das allgemeine Erscheinungsbild
der Szene geben. Durch diese erste Visualisierung kénnen
die Vorstellungen der Regisseurlnnen vermittelt und Ideen er-
arbeitet werden. Problemstellungen aller Art werden sichtbar
und kdnnen rechtzeitig vor Drehbeginn gelést werden. So er-
moglicht ein gut erarbeitetes Storyboard den Kameraméannern
und -frauen etwa, schwierige Einstellungen im Voraus zu er- s
kennen und, in Absprache mit dem der Regie, deren Umset- e A s
zung zu planen. Die Ausstattung weif3 mit Hilfe der Zeichnun- e
gen, wie Set und Requisiten zu sehen sein werden. Ein Blick

auf das Board liefert Auskunft dartber, wie detailgenau ihre
Arbeit sein muss.

Weiters kann mit dem Storyboard erstmals der Rhythmus ei-
ner Szene erarbeitet werden. Regisseurlnnen erkennen an-
hand der Zeichnungen die Schnittfolge und kénnen sie belie-

oy

Quelle: Sheppard 2006

_ _ . _ ) Abbildung 1: Storyboard von
big umreihen, Bilder entfernen oder hinzufligen lassen. Aus Joshua Sheppard

der Abfolge der Zeichnungen lasst sich eine Schnittgeschwin-

digkeit ablesen. Dies ist besonders einfach, wenn pro Seite nur eine Grafik abgebildet wird.
Ahnlich wie bei einem ,Daumenkino® kdnnen die Betrachterlnnen nun die Bilder schneller
oder langsamer umblattern, um den gewilinschten Rhythmus zu etablieren.

Gute Storyboards liefern darber hinaus dank ihrer detaillierten Zeichnungen auch Informa-
tionen bezuglich Licht und Atmosphére und vermitteln somit einen ersten Eindruck Gber das
visuelle Erscheinungsbild eines Films.

Der Prozess des Zeichnens dient jedoch nicht nur als Kommunikationsmittel, sondern ist
vor allem auch eine Kreativitatstechnik die den Ideenfluss anregt und Gedanken ordnet.
Aus diesem Grund wird das Storyboard heute auch bei GroBprojekten aller Art eingesetzt.
Es stellt eine erweiterte Form des Brainstormings dar und hilft, Themen mit hoher Komplexi-
tat zu gliedern (vgl. TECH-Writer 2006). Auch Organisations- und Kommunikationsprozesse
kénnen mit dieser Methode geplant werden. Diesem Anwendungsgebiet wird in der vor-
liegenden Arbeit jedoch nicht nachgegangen, soll aber an dieser Stelle aus Griinden der
Vollstandigkeit erwahnt sein.
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2.1.1 Wie alles begann

Die Entwicklung des Storyboards in seiner umfassenden Form schreibt man dem Hause
Disney' zu. Richard Schickels ,Disneys Welt“ (vgl. Schickel 1997, S. 108ff) beschreibt den
Hergang folgenderweise: Wahrend es bis in die dreiBiger Jahre (blich war, die Handlung der
Cartoons im Laufe des Arbeitsprozesses Stiick fir Stlick weiterzuentwickeln, richtete Walt
Disney, der nach besserer Kontrolle strebte, 1931 eigens daflr eine dramaturgische Abtei-
lung ein. Diese besetzte er mit Zeichnern (Zeichnerinnen stellte das Unternehmen damals
noch nicht ein), die ein gutes Gespur fir die systematische Entwicklung einer Geschichte
bewiesen hatten. Seither war das Geschichteschreiben vom Zeichnen strikt getrennt. In ge-
meinsamen Besprechungen wurde die Handlung mit zusatzlichen Gags angereichert und
perfektioniert.

Die Erfindung eines ersten primitiven Storyboards ist dem Zeichner Webb Smith? zu ver-
danken (vgl. Smith 1996, S. 468). Als Mitarbeiter der dramaturgischen Abteilung, hatte der
ehemalige Zeitungskarikaturist und Werbefachmann die Angewohnheit, Gags zu zeichnen
anstatt sie aufzuschreiben. Auf diese Art und Weise konnte er prifen, ob seine Witze auch
in ihrer visuellen Ubersetzung funktionierten. Die Skizzen breitete er anschlieBend auf dem
Boden aus — sehr zum Leidwesen seiner Kollegen. Daher ging er spater dazu Uber, sei-
ne Zeichnungen — in chronologischer Reihenfolge — an die Wand zu pinnen. Anfangs war
Walt Disney alles andere als begeistert: Witend Uber diese Vorgehensweise, trauerte er
um die eben teuer ausgemalten Wande. Um ihn zu beschwichtigen, montierte man 2,40 m
breite und 1,20 m hohe Sperrholzplatten (vgl. egmont ehapa 2005), die darlber hinaus den
groBBen Vorteil hatten, transportierbar zu sein. Auf diese Weise konnten die Skizzen auch
bei Besprechungen prasentiert werden und schon bald etablierte sich Smiths Arbeitsweise
im gesamten Studio®. Man war bemiiht, Beschreibungen auf ein Minimum zu beschrénken
— meist enthielten sie Dialog oder Schnittanweisungen wie ,fade out* oder ,dissolve* (vgl.
Culhane 1988, S. 47).

Diese Methode erlaubte der dramaturgischen Abteilung nun, sich auf das Wesentliche, die
zeichnerische Umsetzung der Handlung namlich, zu konzentrieren. Ging eine Idee in der
grafischen Gestaltung nicht auf, wurde sie verworfen, bevor viel Zeit und Geld in ihre Ani-

"Doch auch schon vor Disney beschéftigten sich Filmemacherlnnen mit Zeichnungen als Visualisierungsmit-
tel. Der sowjetische Regisseur und Filmtheoretiker Sergei M. Eisenstein etwa befasste sich ausfuhrlich mit
dem Thema Bildkomposition. In diesem Zusammenhang erkannte er die Relevanz des Bildrahmens als Ge-
staltungselement des Films. Um die Auswirkungen eines veréanderten Bildausschnittes auf das Empfinden der
Betrachterlnnen zu veranschaulichten, zog er oft Malereien und Zeichnungen zu Hilfe. (vgl. Bordwell 2005,
S. 150)

2In seiner langjahrigen Tatigkeit fiir Disney war er an vielen groBen Produktionen wie ,Schneewittchen und die
sieben Zwerge”, ,Pinocchio”, ,Fantasia“ und ,Dumbo*” beteiligt und hat darliber hinaus Szenen fir Charaktere
wie ,Pluto” maBgeblich mitentwickelt (vgl. Rosenkrantz 1999).

3Bei der Frage, wann und bei welchem Disney-Abenteuer das Storyboard erstmals zum Einsatz kam, ist man
sich uneins. Sowohl der Cartoon ,Die drei kleinen Schweinchen“ aus dem Jahre 1933, als auch ,Verspielter
Pluto“ (1934) und der 1937 entstandene erste Zeichentrickfilm in Kinolange, ,Schneewittchen und die sieben
Zwerge®, werden in diesem Zusammenhang genannt.
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Quelle: Disney 2006, Storyboard

Abbildung 2: Storyboard aus ,,Pinocchio”

mation investiert wurden und die Cartoonisten in Bergen von Zeichnungen zu versinken
drohten.

Kein Wunder also, dass aufgrund ihrer geldsparenden Qualitaten, gerade ein Produzent die
Technik Disneys aufgriff und in die Filmwelt einfihrte: Der Amerikaner David O. Selznick war
daflir bekannt, totale Kontrolle tiber seine Produktionen auszulben:

~Selznick influenced everything he touched, from the acquisition of the literary property to
screenplay development, cast selection, pre-production, production, post-production, distribu-
tion, exhibition, re-release, and, shortly before his death, recutting for television.” (Adler 2004,
S. 21)

Mit dem Kinoklassiker ,Vom Winde verweht” stellte Selznick Mitte der dreiBiger Jahre Holly-
wood nun ein Werkzeug vor, dass Filmemacherinnen fortan die Mdglichkeit gab, besseren
Uberblick tiber ihre Produktionen zu bewahren. Eigens fiir die Storyboarderstellung enga-
gierte Zeichnerlnnen hatten es zur Zeit der gro3en Hollywood-Studios jedoch nicht leicht.
Storyboard Artists war es nicht erlaubt, ihre Zeichnungen zu signieren. Sie waren — und sind
es auch heute noch — den Art Directors unterstellt, deren Namen sich an ihrer Stelle (nebst
Regisseurlnnen und Assistentinnen) auf den Boards wieder finden. Viele beachtenswerte
Werke sind aus diesem Grund auch heute noch unbekannten Urhebers. Die Art Directors
erstellten in enger Zusammenarbeit mit den Regisseurlnnen Konzepte fiir Sets und Szenen,
die in weiterer Folge von Storyboardzeichnerlnnen illustriert wurden. Das Hauptanliegen der
Art Directors lag dabei jedoch nicht in der visuellen Umsetzung des Drehbuchs; vielmehr
sollten die Skizzen die von ihnen konzipierten Kulissen aus verschiedenen Blickwinkeln zei-
gen:

~When shooting in the studio was the norm, the storyboard was used to show the director how
he could use the set.” (Interview mit Storyboardzeichner Harold Michelson zit. n. Katz 1992,
S. 199)

Selbst Mitte der Flnfziger bestand der hauptsachliche Nutzen der Boards noch darin, die
Kulissen der Production Designer den Regisseuren zu prasentieren, erinnert sich Michelson
in einem Gesprach mit Bill Krohn (vgl. Krohn 2003, S. 12).
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Seit dem Fall des Studiosystems in den USA haben sich die Vorgehensweisen bei der Film-
produktion stark veréndert. Das ist auch an dem Storyboard nicht ungeschehen voriber
gegangen. Seine heutige Aufgabe konzentriert sich auf die Vorvisualisierung der einzelnen
Bilder und dient in erster Linie den Regisseurlnnen als Kommunikationsmittel. Dadurch ist
es weiterhin eine wichtige Informationsquelle fir Set Designers, Special Effects Artists und
vielen mehr.

2.1.2 Der/die Regisseurin

Wie aus den Schilderungen des Studiosystems bereits ersichtlich wird, ist es nicht die Aufga-
be der Regisseurlnnen, ihre Ideen selbst zu Blatt zu bringen. Viel mehr werden eigens daflir
Storyboardzeichnerlnnen engagiert, die den Drehbuchtext in Bilder umsetzen. Vermehrt ar-
beiten Regisseurlnnen heute direkt mit Storyboard Artists zusammen und verzichten somit
auf den/die Ausstatterln als Mittelsperson. In gemeinsamen Meetings werden die Szenen
besprochen und verschiedene Ideen erarbeitet. Dieser Prozess gibt den Regisseurlnnen
die Moglichkeit, unterschiedliche Ansatze, Perspektiven und Einstellungen mit geringem fi-
nanziellem Aufwand auszuprobieren. Das Storyboard bietet ihnen Raum flir Experimente,
die wahrend dem Dreh zu groben Verzégerungen im Drehplan fihren und das Budget in
Kirze sprengen wirden.

~Some directors really like working with a scene as it evolves on paper. Your choices are unbe-
lievable when you're drawing. Now, think of the same choices when the director is standing on
the set the day of the shoot, with 50 people standing around waiting. | mean, to me, it doesn’t
make any sense not to have a plan before you go in.” (Interview mit Storyboardzeichner Harold
Michelson zit. n. Katz 1992, S. 202)

Bei diesen Zusammenkiinften erstellen die Zeichnerlnnen erste Skizzen — aufgrund ihrer
GroRe auch thumbnail sketches genannt —, die den Regisseurlnnen die Grundidee und ihre
visuelle Wirkung veranschaulichen sollen. Anschlie3end werden die lllustrationen bespro-
chen und Anderungen notiert (vgl. Manthey 1998, S. 81). Die Entscheidungskraft geht da-
bei von dem bzw. der Regisseurln aus, die Zeichnerlnnen werden jedoch angehalten, selbst
Ideen einzubringen. Bei Bedarf greifen sie auch selbst zum Stift: Namhafte Personlichkeiten
der Filmgeschichte wie Serjei M. Eisenstein, Federico Fellini, Akira Kurosawa oder Ridley
Scott haben sich ihr zeichnerisches Talent zunutze gemacht um grobe Erstanfertigungen der
Boards zu erstellen. Doch auch weniger geschickte Zeichner wie Steven Spielberg nutzen
diese Art der Kommunikation, um ihre Vorstellungen zu vermitteln.

Exkurs: Alfred Hitchcock

Der Regisseur, der mehr als jeder andere mit der Erstellung von Storyboards in Verbindung
gebracht wird, ist jedoch ohne Zweifel Alfred Hitchcock. Zum einen ist das wohl den aber-
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tausenden Schriften zu verdanken, die ihn als einen peniblen, beinah neurotischen, Planer
charakterisieren, zum anderen aber sicherlich auch seiner gekonnten Selbstinszenierung®.

Den Schilderungen seiner Person zufolge, hasste er den
Zufall und vermied bése Uberraschungen so gut er konn-
te: Um die Zahl an Zwischenfallen méglichst gering zu
halten, zog er das Studio realen Drehorten vor. Bei der
exzessiven Planung in der Vorproduktionsphase, lief3 er
jede einzelne Einstellung des Films anhand eines Story-
boards visualisieren. Daran mussten sich alle Mitglieder
der Filmcrew bis ins letzte Detail halten. Seine autori-
tare Art erlaubte keine Improvisation, weder von Seiten
der Schauspielerlnnen noch von Seiten der Kameraleute
oder Cutterlnnen am Schneidetisch. Das Bild eines tota-
litaren Regisseurs brachte ihm vielfach die Kritik all jener
ein, die den Film als einen von Eingebungen und Zuféllen
getriebenen Prozess erachten. Entgegen diesem welt-
weit verbreiteten Bild von Hitchcock, halt Autor Bill Krohn oot Kt 1991, .95

diese Beschreibungen nach langer und ausgiebiger Re- Abbildung 3: Harold Michelsons Story-
cherche far Mythen. Ihr hartnackiges Bestehen flihrt er poard zu ,Die Végel“. Mit wenigen Stri-

darauf zurlick, dass sie in Fakten wurzeln. chen etabliert Michelson auf eindrucks-
volle Weise die Atmosphéare der Szene.

Tatsachlich missfiel dem Regisseur das Chaos, das mit

dem Erstellen eines Films einhergeht und war wohl mehr als andere talentiert, seine Pro-
jekte ausgiebig zu planen. Zwischenfélle und unvorhersehbare Probleme ergaben sich den-
noch zur Genuge: Teile des Drehbuchs wurden in letzter Minute umgeschrieben, Szenen,
die im Drehbuch nicht vorgesehen waren, gedreht und im Sonderfall ,Topaz"“ sogar ohne
fertigem Drehbuch mit den Dreharbeiten begonnen.

Er fihrte auch einen Notizblock bei sich, auf dem er bei Bedarf Kameraeinstellungen fir
seine Kameramanner® skizzierte. Dies tat er aber nicht immer, schon gar nicht, wenn er
den Kameramann gut kannte. Die von ihm angefertigten Skizzen wurden anschlieBend von
Storyboardzeichnerlnnen in eine professionelle Form gebracht und dienten als Basis flr
Actionszenen und Spezialeffekte. Allerdings geschah dies nur fiir Einstellungen, die einer
Erklarung, beziehungsweise Visualisierung, bedurften und keineswegs fir alle Shots. Da
sich Hitchcock-Filme groBer Beliebtheit erfreuten, kam es auch haufig zwecks besserer Ver-
marktung zu nachtréglich erstellten Storyboard-Zeichnungen. Das Interesse an dem Ge-
nie und methodischem Planer Hitchcock war gro3 und so Uberrascht es nicht, dass viele
Zeichnungen beinah so oft gezeigt wurden, wie die Bilder der Filme selbst, allen voran das

*In einem Interview mit Truffaut meint Hitchcock etwa: ,Wie Sie wissen, schaue ich nie durch den Sucher, aber
mein Kameramann wei3 genau, [...] dai3 die Zeichnungen, die wir gemeinsam angefertigt haben, ganz genau
reproduziert werden missen.” (Truffaut 2003, S. 256f)

5Auch hier gilt: Obwohl es zu Zeiten Hitchcocks schon Filmemacherinnen gab, war die Bedienung einer Kamera
noch eine rein mannliche Doméne.
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kinstlerisch hochwertige Werk Harold Michelsons fur ,Die Végel® (siehe Abbildung 3). Doch
selbst bei bestehenden Zeichnungen, waren Anderungen vor Ort und Stelle méglich und
durchaus Ublich.

,He makes a sketch-continuity, story-board fashion, of the entire picture, and every morning on
the set hands his cameraman a small folder with the day’s scenes sketched out, [...] Frequently,
too, he makes a rapid-fire drawing in thirty seconds and asks you if a certain scene can be
done in that particular way. But he never nails you down to those sketches.” (Interview mit
Kameramann Robert Burks zit. n. Krohn 2003, S. 12)

Manchen Szenen, die den Storyboards in ihrem Endprodukt tatsachlich gleichen, fanden
erst am Schneidetisch zu ihrer bestechenden Entsprechung. Hitchcock ist daher ein vor-
bildhaftes Beispiel daflir, wie der Einsatz von Storyboards bei der Kommunikation und der
Entwicklung von Ideen zum Entstehen meisterhafter Filme beitragen kann, ohne die Film-
schaffenden in ihrer Spontaneitat und Entscheidungskraft einzuengen.

2.1.3 Zeit ist Geld

Wie auch am Beispiel Hitchcock zu sehen ist, werden vielfach nur einzelne Szenen auf
Papier vorbereitet. Vor allem bei Actionszenen aber, die mit groBem Aufwand und viel In-
szenierung verbunden sind, behilft man sich oft dieses Werkzeugs. Auch Animationsfilme
profitieren stark von den Vorteilen, die das Storyboard bietet: Ahnlich wie den Regisseu-
rinnen am Set, erspart eine gute Planung den CGI Artists lange Renderzeiten und damit
verbundene Kosten. In Werbespots kommt die Visualisierungstechnik ebenso zum Einsatz
wie auch in Kurzfilmen.

Aufgrund des breit gefacherten Anwendungsgebiets des Storyboards lasst sich daher nur
schwer die durchschnittliche Dauer einer solchen Arbeit schatzen. Je nach Aufwand kann
der Zeichenprozess von zwei Wochen bis zu einem Jahr beanspruchen. Wird ein gesam-
ter Film zeichnerisch umgesetzt, geht man im Allgemeinen jedoch von mindestens drei bis
vier Monaten Arbeitsaufwand aus. Bei steigendem Komplexitatsgrad kann dieser Wert aller-
dings auch deutlich héher liegen. Dies ist nicht zuletzt auch durch die vielen Arbeitsschritte
bedingt, die eng mit der Erstellung eines akkuraten visuellen Bildes zusammenhangen: Ku-
lisse und Kostime missen entworfen, Drehorte gefunden werden. All dies verzdgert die
Arbeit der Zeichnerlnnen.

Paradoxerweise wird bei Budgetknappheit, trotz seiner zeit- und geldsparenden Eigenschaf-
ten, das Storyboard oft vernachlassigt. Den Storyboard Artists steht heute weniger Zeit zur
Verfligung und oft reicht sie nicht aus, um das Werk zu perfektionieren. Nicht selten verzich-
tet man auch ganzlich auf zeichnerische Hilfe.
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2.1.4 Jobprofil der Storyboard Artists

Der Beruf Storyboard Artist ist kein leichter; um darin zu bestehen, muss man Uber viel-
faltige Qualifikationen und ein umfangreiches Wissen verfligen. Ein hohes zeichnerisches
Talent wird vorausgesetzt. Der menschliche Kérper sollte — in den unterschiedlichsten Po-
sen, auch ohne Vorlage — leicht von Hand gehen. Der/die geschulte Zeichnerln muss gute
Vorstellungskraft und ein ausgepragtes visuelles Gedéchtnis® aufweisen. Dariiber hinaus ist
es notwendig, ein grundlegendes Verstandnis fir Brennweiten, Bildkomposition und Schnitt
zu haben und bei der Arbeit zu beachten. Kenntnisse Uber Fachausdricke der Filmbranche
sind ebenfalls unerlasslich. In seinen Zeichnungen muss der Storyboard Artist anpassungs-
fahig sein und den Look verschiedener Epochen problemlos darstellen kénnen.

Mehr denn je muss man als Storyboardzeichnerln fahig sein, unter Zeitdruck zu arbeiten
und einen kihlen Kopf zu bewahren: Oft werden Vorschlage Uberarbeitet, Ideen verworfen
und die Arbeit mehrerer Tage gestrichen. Nicht immer weil3 der/die Regisseurln welches Re-
sultat er/sie anstrebt. Gerade in der Zusammenarbeit mit Fihrungspersonen und anderen
Projektbeteiligten aber, tragen soziale Fahigkeiten zur erfolgreichen Umsetzung der Vorstel-
lungen bei.

2.2 Technische Aspekte, Problemstellungen

2.2.1 Werkzeuge

Die Werkzeuge eines Storyboard Artists gleichen denen herkémmlicher Zeichnerlnnen:
Bleistift, Buntstift, Tinte und Marker. Besonders beliebt ist auch der Staub von Zeichenkoh-
le, den die Grafikerlnnen zum Zeichnen auf Wattestabchen auftragen. Er erzeugt dunklere
Farbténe und sorgt dadurch fiir eine bessere Qualitat bei Kopien.

2.2.2 Formate

Far Film und Fernsehen zeichnen bedarf eines fundierten Wissens Uber die gangigsten
Kino- und TV-Formate. Ihr Seitenverhaltnis bestimmt das Sichtfeld und ist somit fir die Bild-
komposition von groBer Bedeutung. In ihrem relativ kurzen Bestehen hat die Filmgeschichte
bereits eine Reihe von Formaten hervorgebracht. Daher geht dieser Abschnitt lediglich auf
die bedeutendsten Entwicklungen ein.

Bereits in den Anfangen des Kinos wurden gewisse Filmbreiten festgelegt, die bis heute
Gultigkeit haben. Standardbreiten sind 16 und 35 mm; 65 und 70 mm werden deutlich sel-
tenerer verwendet. Der 8mm Film war bis in die 80er Jahre ein beliebtes Amateurformat,
wurde dann aber von der Videokamera zunehmend abgeldst. Hier ein kleiner Uberblick:

8Storyboard Artists stiitzen sich bei ihrer Arbeit haufig auf Recherchen und Fotos von Drehorten, manchmal
fahren sie sogar vor Ort, um sich ein umfassendes Bild von der Umgebung zu machen.
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Abbildung 4: 35 mm Formate

70 mm: st ein reines Wiedergabeformat, aufgezeichnet wird auf 65 mm, die Differenz
bildet die Tonspur. Anwendung findet es hauptsachlich in IMAX Kinos, Museen,
u.a.

35 mm: Das Standardformat in Kinos.

16 mm: Urspriinglich als Amateurformat gedacht, bietet 16 mm eine kostenglinstige Al-
ternative zu dem gangigen 35 mm Film. Wird in der Fernsehproduktion, aber
auch zu Schulungszwecken verwendet.

8 mm: Bis in die 80er Jahre gangiges Amateurformat.

Schon zu Zeiten des Stummfilmes etablierte sich 35 mm als Standard. Die pro Bild genutz-
te Flache betrug 24,89 mm x 18,67 mm und entsprach folglich einem Seitenverhaltnis von
1,33:1. Bis heute findet dieses Format bei Fernsehgeraten Verwendung (entspricht 4:3). Im
Film hingegen musste dieses Format mit dem Einzug des Tons adaptiert werden, um der
Tonspur Platz zu machen (siehe Abbildung 4). Das daraus entstandene Academy-Format
besal3 ein Seitenverhaltnis von 1,375:1. Da in den Finfzigerjahren die Besucherzahlen mit
zunehmender Verbreitung der Fernsehgerate in den USA rapide zuriick gingen, entwickelte
man Breitbildformate, die das Publikum wieder in die Kinos locken sollte. Das wohl bekann-
teste ist das Cinemascope-Format. Es verwendet 22 mm x 18,67 mm des 35 mm Film-
streifens (siehe Abbildung 4), woraus sich ein Seitenverhaltnis von 1,175:1 ergeben wiir-
de. Tatséchlich aber, wird das Bild durch eine spezielle Verzerrungslinse in der Breite um
den Faktor 2 gestaucht. Diesen Vorgang nennt man anamorphotische Kompression. Bei der
Wiedergabe wird das Bild entsprechend entzerrt. Auf diesem Wege erhalt man ein effektives
Seitenverhéltnis von 2,35:1. Das neue Widescreen-Format wurde schnell zu einem grof3en
Erfolg und schon bald stattete man jedes Kino mit den entsprechenden Projektoren und
Leinwénden aus. Auch heute wird das Breitbild bei den meisten Kinoproduktionen einge-
setzt. Auf Anamorphoten wird allerdings weitgehend verzichtet. Stattdessen entschied man
sich bei der Formatwahl fur einen Mittelweg zwischen Academy und Cinemascope: Das Bild
wird in seiner H6he reduziert, das Ergebnis ist ein Seitenverhaltnis von 1,66:1 in Europa und
1,85:1 in den USA (siehe Abbildung 4).
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16 mm Film hingegen hat eine BildgréRe von 10,3 mm x 7,5 mm, das entspricht einer Rela-
tion von 1,37:1. Auch hier hat sich Uber die Jahre ein Widescreen-Format entwickelt, das bei
einseitiger Perforation 12,3 mm x 7,4 mm Flache nutzt. Das Seitenverhaltnis betragt hierbei
ebenfalls 1,66:1. (vgl. Schmidt 2003, S. 230f)

Den Kinoformaten stehen die Formate der Fernsehproduktion gegentber, hier muss der/die
Zeichnerln ein Seitenverhaltnis von 4:3 oder 16:9 wahren.

Die GroRe der Bilder ist den Zeichnerlnnen weitgehend selbst Gberlassen. Oftmals bestimmt
die Art der Prasentation das Layout. Manche pinnen die einzelnen Skizzen nach dem Vorbild
der Disney-Studios auf die Wande des Art Departments, um sich einen guten Gesamtein-
druck zu verschaffen, andere bevorzugen Storyboards kleinerer Natur: Sechs bis 20 Felder
pro Seite lassen sich gut in Mappen zusammenheften. Wieder andere ziehen eine grof3e
Zeichnung pro Seite vor. Auf diese Weise kann man die Abfolge der Einzelbilder jederzeit
problemlos &ndern und die neue Version auf sich wirken lassen. Somit Iasst sich die Schnitt-
folge simulieren und, wie in Abschnitt 2.1 beschrieben, ein erster Rhythmus etablieren.

2.2.3 EinstellungsgroBen

Auch die Kenntnis Uber EinstellungsgréBen, in der Filmsprache auch oft Kadrierung ge-
nannt, spielen bei der Kommunikation zwischen Regisseurln und Zeichnerln eine grof3e
Rolle. Diese bestimmen den gezeigten Ausschnitt mit der ein handelndes Objekt im Bild
zu sehen ist und sind somit von wesentlicher Bedeutung fiir die Bildgestaltung. Uber die
Jahre entwickelte sich eine Terminologie fur StandardgréBen, deren Definition allerdings
ein groBer Spielraum beizumessen ist. Da deutsche und englische Bezeichnungen in ihrer
Bedeutung teilweise variieren, beziehen sich folgende Beschreibungen der gangigsten Ein-
stellungsgréBen ausschlieBlich auf die deutsche Terminologie. lllustriert werden sie anhand
Hitchcocks ,Die Végel“.

Tabelle 1: Einstellungsgréf3en

Weit, Panorama

Ein Panoramabild erfasst die Umgebung, in der die Handlung spielt. Die hand-
lungstragenden Menschen und Objekte sind in dieser Einstellung sehr klein im
Bild.

Totale

Auch die Totale bietet in erster Linie einen Uberblick iber das allgemeine Ge-
f¥ schehen. Menschen und Objekte sind hier zwar bereits etwas groBer im Bild,
~ = sind flr die Einstellung aber eher nebenséchlich.
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Quelle: Gymnasium Ulricianum
Aurich 2001

Tabelle 1: (Fortsetzung)

Halbtotale

Die Halbtotale zeigt den Menschen von Kopf bis FuB3. Diese Art der Kadrierung
wird gerne eingesetzt, um kdrperliche Aktionen darzustellen. Der Korperspra-
che kommt mehr Bedeutung zu als dem Dialog.

Amerikanische

Diese EinstellungsgréBe geht auf die amerikanischen Westernfilme zurick.
Sie zeigt eine Figur von ihrem Kopf bis kurz Gber dem Knie, so konnten die
Darstellerlnnen mitsamt ihrer Waffen gezeigt werden. Besonders die Gestik
der Figuren kommt hier gut zum Ausdruck.

Halbnahe

Die Halbnahe zeigt den Mensch bis unter die Hifte und entspricht unserer
alltdglichen Sehperspektive. Auch hier kommt die Gestik einer Person gut zur
Geltung.

Nahe

Zeigt den Menschen bis unter seinen Brustkorb und wird gerne bei Dialogen
eingesetzt, da sowohl Gestik und Mimik der Person in dieser Einstellung gut
erfasst werden.

GroB

Besonders ausdrucksstark kann die Mimik eines Menschen in der GroBauf-
nahme eingefangen werden. Der dargestellte Ausschnitt beschrankt sich auf
Kopf und Schultern der Figur.

Detail
Detailaufnahmen zeigen einen kleinen Ausschnitt eines Menschen oder Ob-
jekts.

Unabhéangig der Bezeichnungen aber, kdnnen fir den menschlichen Kérper ansprechende
Schnittlinien fir die Kadrierung festgelegt werden. Diese liegen, wie auch Abbildung zeigt,

— unter den Achselhdhlen

— unter dem Brustkorb

— unter der Hifte

— unter dem Schritt und

— unter den Knien

(Arijon 1991, S. 16)
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Quelle: Katz 1991, S. 39

Abbildung 5: Verfolgungsjagd ohne Rahmen

2.2.4 Zeichentechniken

Die gestalterischen Méglichkeiten beim Zeichnen sind unerschdpflich. Doch so vielféltig die
Grafiken auch sein mégen, obliegt ihnen allen ein grundsatzliches Problem: Sie kénnen
keine Bewegung darstellen. Stattdessen miissen sich Zeichnerlnnen gewisser Hilfsmittel
und Konventionen bedienen, die diese beschreiben. Nicht nur das Bewegen von Personen
und Objekten, vielmehr auch der Verlauf der Kamerafahrt muss aus jedem einzelnen Bild

ersichtlich sein.

Eine einheitliche Zeichennorm gibt es nicht — oberste Prioritat hat jedoch immer die Les-
barkeit der Zeichnung. Im Laufe der Zeit haben sich allerdings Losungsansatze fir einzelne
Problemstellungen gebildet, die hier anhand einiger Beispiele nédher beschrieben werden.

Generelle Hilfsmittel

Um Bewegung darzustellen gibt es verschiedene Ansét-
ze. Ein sehr Ublicher Behelf sind Pfeile. Perspektivisch ge-
zeichnet kénnen dadurch auch Vor- und Rickwartsbewe-
gungen beschrieben werden.

Wie bereits in Abschnitt 2.2.2 erwdhnt, ist der Kamera-
ausschnitt ein wichtiges Gestaltungsmittel des Films. Da-
her stellt der Rahmen einer Zeichnung ein entscheiden-
des Bildelement dar. Viele entschlieBen sich aus diesem
Grund, vorerst ein umfassendes Bild zu zeichnen und erst
anschliefBend einen Ausschnitt zu wéhlen. Als Teilbild des
Ganzen gelingt es dadurch auch, Bewegungen der Ka-
mera und Objekte besser zu visualisieren.

Schwenks

Abbildung 5 zeigt eine Verfolgungsjagd. Der Schwenk
wird dadurch visualisiert, dass der gesamte sichtbare Be-

Quelle: Katz 1991, S. 41

Abbildung 6: Vertikaler Schwenk
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Quelle: Katz 1991, S. 40

Abbildung 7: Verfolgungsjagd mit Rahmen

reich (von A nach B) abgebildet wird. Schliisselpositionen werden festgehalten; auf einen
tatsachlichen Rahmen, der den Bildausschnitt symbolisiert, wird aber verzichtet. Auch Ab-
bildung 6 arbeitet mit dieser Technik. Hier handelt es sich um einen vertikalen Schwenk,
der Perspektivenwechsel verdeutlicht auf einfache Art und Weise die Position der Kamera.
Durch das Fehlen eines Rahmens, sind in beiden Féllen Rlckschllisse auf die Gro3e des
Bildausschnittes aber nur schwer méglich.

Im Gegensatz dazu setzt Abbildung 7 den Rahmen gezielt ein, um den veranderten Blickwin-
kel zu visualisieren. Gleichzeitig zoomt die Kamera in das Bild hinein, wie der Pfeil unterhalb
der Grafik zeigt.

Dollyfahrten und Zoom

Ein Dolly ist zu Deutsch ein Transportwagen. In der Filmtechnik wird er dafir eingesetzt,
stof3freie Kamerafahrten zu erzeugen. Dazu wird die Kamera auf einer Montagevorrichtung
befestigt und der drei- oder vierradrige Wagen auf Schienen oder einer ebenen Flache be-
wegt. Der Zoom hingegen beschreibt eine Bewegung der Linse. Ihr Vor- und Zurtickschieben
bewirkt eine Brennweitenveranderung, Objekte wirken bei gleich bleibender Kamerapositi-
on naher (Tele) oder weiter entfernt (Weitwinkel). Welche der beiden Techniken eingesetzt
wird, ist eine Frage der Filmgestaltung. Priméar unterscheiden sie sich in ihrem Annéhe-

L/

~

Quelle: Katz 1991, S. 42

Abbildung 8: Zoom auf Close Up
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Quelle: Katz 1991, S. 43

Abbildung 9: Verwackeltes Bild

rungseffekt. Wahrend die Kamerafahrt eine Naherung der Betrachterlnnen ein ein Objekt
suggeriert, erzeugt der Zoom die umgekehrte Wirkung.

Um diese Arten der Bewegung zu beschreiben, dienen Rahmen als nitzliches Hilfsmittel.
Das Setzen eines kleineren Ausschnittes innerhalb eines bereits bestehenden Bildes, ver-
deutlicht die Anfangs- und Endposition (siehe Abbildung 8). Mittels Pfeilen, die die Ecken
der beiden Rahmen verbinden, wird die Richtung der Dolly- bzw. Zoomfahrt angegeben.
Fehlen die Pfeile, so handelt es sich um zwei durch einen Schnitt getrennte Einzelbilder.
Diese Technik spart Zeichenaufwand und stellt die Bewegung klar dar. Deutlicher wird die
gestalterische Wirkung der Fahrt jedoch, wenn erste und letzte Einstellung getrennt gezeigt,
und mit erklarenden Untertiteln belegt werden. Aus diesem Grund ist auch diese Methode
sehr Gblich.

Die Verwendung mehrerer Rahmen kann jedoch auch nttzlich sein, um verwackelte Kame-
rafihrung zu symbolisieren, wie Abbildung 9 zeigt.

Uberginge

Nach Vollendung des Drehs werden im Rahmen der Postproduktion die einzelnen Einstel-
lungen geschnitten und aneinander gereiht. Der Schnitt etabliert einen Rhythmus in einer
Szene und ist notwendig, um von einem Bild zum anderen Uberzufihren. Zu haufige Schnitt-
folgen jedoch irritieren und sollten daher vermieden werden. Um sie zu kaschieren behilft
man sich deshalb an geeigneter Stelle mit Ubergéngen wie Fades und ReiBschwenks. Dies
muss man beim Dreh berilcksichtigen und gehdrt daher entsprechend geplant. Die zeich-
nerischen Mdéglichkeiten sind allerdings gering. Hier behilft man sich mit Symbolen und Be-
schreibungen zwischen den Einzelbildern (siehe Abbildung 10).
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(VQ)/ DIALOGUE/ NARRATION GO HERE
SOUND EFFECTS GO BELOW

Quelle: Katz 1991, S. 43

Abbildung 10: Ubergénge anhand zweier Beispiele

2.3 Anwendungsgebiete

Bei der Zeichentrickproduktion verlasst man sich auch heute noch stark auf das Storyboard.
Es sollte immer gezeichnet werden, ungeachtet der GréBe des Projekts. Dient die Arbeit
rein zur Konzeption und nicht der Prasentation fir Kundlnnen, kann auf das Zeichnen von
Hintergriinden im Sinne der Zeitersparnis verzichtet werden. Es genlgt, die Umgebung bei
Ortswechsel einmalig zu illustrieren und nach Méglichkeit den Betrachterlnnen ein Farb-
schema fiir die spatere Produktion vorzugeben. (vgl. Culhane 1988, S. 47)

Das Storyboard erfreut sich auch beim Film ungebrochener Beliebtheit. Vor allem Action-
szenen und schwierige Kameraeinstellungen werden gerne geplant, um Probleme friihzeitig
zu erkennen und Kosten abschatzen zu kdnnen.

Auch bei Computeranimationen und VFX werden Zeit- und Kostenrechnungen auf Basis
des Storyboards erstellt. Aufgrund von Locked Storyboards’ kann zum Beispiel ersicht-
lich werden, dass das zu erstellende 3D Objekt nur klein im Bild sein wird und daher nicht
viel Zeit auf detailliertes Modeling verwendet werden muss. Anderungen miissen von allen
Seiten genehmigt und erneut in das Board aufgenommen werden. Diese neue Entschei-
dungsgrundlage hilft nun, den zusatzlichen Arbeitsaufwand fir Modeling, Einleuchten und
Rechenzeit des Computers zu kalkulieren. Auf diese Weise bleiben die Kosten kontrollierbar.

In der Werbung dient das Storyboard zu groBen Teilen auch der Veranschaulichung des
Drehbuchs fiir die Kundschaft. Die Agentur erstellt Bilder der Schliisselszenen, die vor al-
lem auch darstellen, wie das beworbene Produkt im Spot prasentiert werden wird. Es férdert
das Vorstellungsvermdgen der Kundinnen und hilft daher auch der Agentur ihr Werbekon-
zept zu verkaufen. Die beauftragte Produktionsfirma kann anschlieBend das noch relativ

"Von Produktion, Regie und VFX abgesegnete Storyboards, die bis auf weiteres ,eingefroren, also nicht veran-
dert werden (vgl. Bertram 2005, S. 199).
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grobe Storyboard der Agentur iberarbeiten. Die Ubersetzung der Zeichnungen in eine Bild-
und Kamerasprache wird im Werbefilm allgemein hin als Shooting Board bezeichnet und
stellt das eigentliche Storyboard dar. Das vorliegende Shooting Board dient der gegenseiti-
gen Absicherung: fir die Kundlnnen, dass das Endergebnis ihren Vorstellungen entspricht,
und fur das Produktionsteam, dass das Drehbuch richtig interpretiert wurde. Durch eine Ei-
nigung auf das Board ist gewahrleistet, dass alle — im wahrsten Sinne des Wortes — das
gleiche Ziel vor Augen haben. Méchten Regisseurlnnen dennoch Anderungen vornehmen,
muUssen sie mit den Produzentinnen und den Agenturen besprochen werden, die, in heiklen
Fallen, die Genehmigung der Kundlnnen einzuholen haben. Bei einer Einwilligung werden
die Anderungen vorzugsweise in das Shooting Board aufgenommen, um Missverstandnisse
und Schuldzuweisungen zu vermeiden. Diese Weisungskette kritisieren viele Regisseurin-
nen, da sie sie erheblich in ihrer Handlungsfreiheit einschrankt. Wie viel Spielraum ihnen
trotz zeichnerischen Vorgabe Uberlassen ist, hangt, laut Produzenten Tony Asher (zit. n. Ar-
mer 2000, S. 385), von ihrem Ruf und der Art des Produktes ab. Jemand, der/die schon mit
vielen Auszeichnungen bedacht wurde, gestattet man sicherlich mehr kinstlerische Frei-
heiten. GleichermafBen gibt die Art des Produktes die Gestaltungsgrenzen vor. Manche
Werbetexte etwa, bedirfen einer genauen Prifung von Anwalten, Drehbuchexperten und
Aufsichtsbehdrden, was spontane Anderungen vor Ort schier unméglich macht.

2.4 Die Funktionialitiaten im Uberblick

Nach eingehender Betrachtung lassen sich nun abschlie3end Schlisse Uber die wesentlich-
en Merkmale des Storyboards ziehen. Diese Zusammenfassung dient dem weiteren Verlauf
der Arbeit als wichtige Grundlage zur Beantwortung der ersten Forschungsfrage:

Kénnen Storyboardprogramme in ihrem Leistungsumfang das herkémmliche Storyboard
ersetzen?

Ein Vergleich ihrer Funktionen bietet Aufschluss dartiber, ob sie eine reelle Alternative zum
konventionellen Storyboard darstellen kann.

Das augenscheinlichste Merkmal des Storyboards ist die sequentielle Folge von Zeichnun-
gen, denen nach Bedarf Anmerkungen zu Dialog, Musik und Ubergéngen beigefigt sind.
Sowohl Format, also auch GréBe der Einzelbilder variieren nach den Produktionsvorgaben
und den Préaferenzen der Zeichnerlnnen, sowie der Art der Prasentation. Die Grafiken ge-
ben Aufschluss Uber Blickwinkel, Kamerafahrten und den generellen Aufbau einer Szene,
aber liefern bei hoher kiinstlerischer Sorgfalt auch Informationen zur Lichtsetzung und Stim-
mung des Shots. lhre Reihenfolge ist alternierbar: Bilder kdbnnen auf einfache Art und Weise
vertauscht, hinzugefligt oder entfernt werden.

Die Erstellung von Storyboards hat eine Vielzahl an Vorteilen. Als bildhafte Ubersetzung
des Drehbuchs dient es den Regisseurlnnen der Kommunikation ihrer Ideen mit allen Crew-
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mitgliedern, aber bei Bedarf auch der Prasentation nach au3en, um Geldgeberlnnen einen
ersten Eindruck von dem entstehenden Produkt zu verschaffen. Sowohl die Ausstattung als
auch die Abteilung fir VFX werden auf diese Weise mit Informationen zu den von ihnen
herzustellenden Produkten beliefert. Kameramannern und -frauen gestattet diese Methode,
sich auf Szenen friihzeitig vorzubereiten und technische Probleme vorweg l6sen zu kénnen.
Auch Fehler in der Bildkomposition kénnen mittels der Zeichnungen schnell erkannt und
eliminiert werden. Darlber hinaus ist die Storyboarderstellung ein wertvoller Ideenfindungs-
prozess, der es Regisseurlnnen erlaubt, schon im Stadium der Vorproduktion mit geringem
finanziellem Aufwand zu experimentieren. Dadurch kénnen Verzdgerungen im Drehplan ver-
ringert und ein unkontrollierter Anstieg der Kosten vermieden werden. Daher tragt das Story-
board auch wesentlich zur Kosten- und Zeitkontrolle bei, und wird folglich auch gerne zur
Kalkulation herangezogen.

Das Storyboard erlaubt auch einen ersten Einblick in die Gestaltung einer Szene: Licht und
Farbgestaltung tragen wesentlich zur Atmosphére einer Einstellung bei. Die schier unend-
liche Darstellungsvielfalt erméglicht, ein sehr prazises Bild der Produktion zu zeichnen — das
Aussehen von Schauspielerinnen, Sets und Kostiimen kann bei den Entwiirfen berlicksich-
tigt werden.

Weiters erkennt der/die BetrachterIn durch die Abfolge der illustrierten Bilder, wie gut die
Anschlisse der Shots passen und ein erster Schnittrhythmus kann etabliert werden. Das
Storyboard dient den Regisseurlnnen auch, ihre visuelle Vorstellung des Films durch den
gesamten Produktionsprozess zu wahren.

Diesen Vorteilen gegeniber steht ein nicht unnennenswerter Arbeitsaufwand, denn selbst
professionelle Zeichnerlnnen kdnnen, abhangig von der Komplexitat des Projektes, bis zu
ein Jahr fUr die Erstellung eines Storyboards bendétigen. Daher muss der Vorprojektphase
genlgend Zeit beigemessen sein.

Die zeichnerische Téatigkeit ist anspruchsvoll und bedarf einer talentierten Arbeitskraft. Diese
muss nebst handwerklichem Geschick jedoch auch grundlegendes Versténdnis fir Brenn-
weiten, Bildkomposition und -formate einbringen und auch Fachausdriicke der Filmsprache
mussen ihr gelaufig sein. Zur Umsetzung der verschiedensten Projekte ist es weiters not-
wenig, Zeichnungen in ihrem Aussehen dem Look verschiedener Epochen anpassen zu
kénnen.

Die groBte Schwéache des herkdmmlichen Storyboards liegt sicherlich seinem Unvermdégen,
Zeit darzustellen. Bewegungen kénnen nur mit Hilfe von grafischen Konventionen verdeut-
licht werden.

Die Arbeit méchte nun in weiterer Folge das computergenerierte Storyboard dahingehend
untersuchen, ob es die wesentlichen Merkmale eines Storyboards erflillt und seine Funktio-
nalitaten denen des herkémmlichen Storyboards entsprechen. Dabei soll auch geprift wer-
den, ob die neue Arbeitsmethode Nachteile des manuellen Zeichnens aufhebt, oder dessen
Vorzige verloren gehen.
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Tabelle 2: Funktionen im Uberblick

Merkmale

Vorteile

Nachteile

handgezeichnete Bilder

Kommunikationsmittel nach
innen und auBBen

groBer Arbeitsaufwand

zweidimensional

Kosten-/Zeitkontrolle

zeichnerisches  Geschick

benbtigt

sequentielle Bildfolge

langfristige Kosteneinspa-
rung

zeitaufwendig

bietet Mdglichkeit, Dialog,
Musik und Ubergange zu
definieren

Ideenfindungsprozess

zusétzliche Qualifikationen
im filmischen Bereich not-
wendig

Format und GréBe werden
den jeweiligen Anforderun-

zeigt Problemstellungen
frihzeitig auf und kdnnen

Zeit kann nicht dargestellt

gen der Arbeitsumgebung | daher rechtzeitig geldst | werden
angepasst werden
bietet  Aufschluss  Uber ZeicherIn muss Spezialfalle

Blickwinkel, = Bewegungs-
abldufe, sowie generellen
Aufbau der Szene

Experimente kostenglinstig
moglich

(z.B. Aussehen einer Epo-
che oder eines fremden
Wesens) illustrieren kébnnen

teilweise: Auskunft Uber
Licht und Stimmung eines
Shots

genaue Planung schwieri-
ger Szenen

Bilder kénnen vertauscht,
hinzugefugt und entfernt
werden

etabliert Rhythmus

prift Anschllsse

wahrt Vorstellungen der Re-
gisseurlnnen wahrend der
gesamten Produktion

schafft sehr genaues Bild
von Darstellerlnnen, Kosti-
men und Set




3 | Problembenennung

Der Prozess des Storyboardings ist, unabhangig von dem Bereich in dem er zu Tragen
kommt, aufwendig und setzt handwerkliches Geschick voraus. Bei Produktionen, die aus
finanziellen Grinden nicht auf professionelle Hilfe zurlckgreifen kénnen, sehen sich die
einzelnen Teammitglieder gefordert, diese Aufgabe zu erfiillen. Bei mangelndem zeichne-
rischem Talent gestaltet sich dieses Vorhaben jedoch als schwierig und zeitintensiv. Dartiber
hinaus verfehlt der/die unprofessionelle Zeichnerln durch seine, bzw. ihre, eingeschrankten
Fahigkeiten oft den Sinn einer solchen Arbeit. Hier nur ein paar der gangigsten Missver-
sténdnisse:

— ganze Szenen werden anhand eines einzigen Bildes beschrieben

— die Tatsache, dass der Rahmen der Zeichnung den Kameraausschnitt symbolisiert,
wird ignoriert, was frei hdngende Strichzeichnungen zur Folge hat oder

— der visuellen Komponente zum Trotz behilft man sich schriftlicher Beschreibungen im
Bild.

(vgl. Readman 2003, S. 54)

Unzulangliche Zeichnungen aber bewirken, dass das zugrunde liegende Bildkonzept nicht
verstanden wird und — hingegen der eigentlichen Intention des Zeichners oder der Zeichne-
rin — die allgemeine Verwirrung sogar steigt. Daher entschlief3t man sich nur allzu oft gegen
den Einsatz von Storyboards. Aber auch mangelnde Vorbereitungszeit ist nicht selten der
Grund fur ihren Ausschluss.

3.1 Alternativen

Um auf die Vorteile des Storyboards dennoch nicht verzichten zu missen, haben sich Uber
die Jahre seines Bestehens hinweg Varianten entwickelt, die den Visualisierungsschritt er-
leichtern sollen.

22
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3.1.1 Das Photoboard

Wie der Name schon sagt, ersetzt das Photoboard die Zeichnungen durch Fotos. Aufgrund
der engen Verwandtschaft zum Medium Film ist es besonders geeignet, um akkurate Aussa-
gen Uber optische Eigenschaften einer Einstellung zu treffen: Brennweite, Perspektive und
Tiefenscharfe lassen sich von den Fotos ablesen, sie geben aber auch generelle Informatio-
nen zum Setup einer Szene (Position der Objekte, Lichtverhéltnisse etc.). Durch den Einzug
der digitalen Fotografie ist das Photoboard zu einer kostenglnstigen und unkomplizierten
Methode avanciert, die Filmemacherinnen die Méglichkeit gibt, schnell zum gewlnschten
Ergebnis zu kommen. Grafikprogramme wie Adobe Photoshop ermdglichen das weitere Be-
arbeiten der Bilder. Auf diesem Wege kénnen Pfeile eingefligt und generelle Manipulationen
(spiegeln, skalieren, transformieren, Farbe/Helligkeit/Kontrast verandern u.v.m.) vorgenom-
men werden. Der Aufwand flr die Erstellung eines Photoboards ist aber dennoch nicht zu
unterschatzen, da jedes Foto entsprechend in Szene gesetzt werden muss: Hintergrund
und Kulisse sollen nach Méglichkeit dem Ort der Handlung entsprechen und Komparsinnen
muissen gefunden werden, die anstelle der Darstellerinnen die Figuren mimen. Alternativ
dazu kann durch Einsatz von Holz-, Barbie- oder Kenfiguren ein rudimentares Photoboard
erstellt werden.

Sein Einsatz eignet sich, unabhangig ob Komparsinnen oder Puppen, gut fir Szenen mit
kleiner Besetzung, bei gré3eren Menschenmengen hingegen, sind Zeichnungen zweckdien-
licher.

3.1.2 Das Video

Eine andere Variante ist das zu Hilfe Ziehen einer (im Vergleich zur Filmkamera relativ bil-
ligen) Videokamera. Ahnlich wie beim Photoboard kénnen hier optische Gestaltungsmerk-
male und Kameraeinstellungen bereits im Vorfeld klar definiert werden. Zusétzlich ermdg-
licht das Medium, den Faktor Zeit in die Planung mit einzubeziehen und stellt somit eine
interessante Erweiterung des herkdmmlichen Storyboards dar. Vor allem kleinere Produk-
tionen profitieren von dieser Methode, denn die Proben der Schauspielerlnnen sind dort
von geringen Kosten und eignen sich bestens fir die Aufzeichnung. Mittels diverser Schnitt-
programme far den Heimcomputer kdnnen die Einstellungen anschlieBend bearbeitet und
aneinander gereiht werden. Musik, Gerausche und Dialoge der Darstellerinnen lassen sich
auf unkomplizierte Weise beimischen. Auch die Schnittabfolge Iasst sich schnell und pro-
blemlos nach Belieben dndern. Dennoch gilt es, wie auch beim Photoboard, den mit dem
Setup der Szene verbundenen Aufwand vorher abzuwéagen.

3.1.3 Das elektronische Storyboard

Francis Ford Coppola ging in der Storyboarderstellung noch einen Schritt weiter und schuf
das electronic storyboard: In den Vorbereitungen zu ,Einer mit Herz* (1982) lief3 er die rund
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500 Storyboardzeichnungen (vgl. Gruber 2001, S. 79) auf ein Videoband Ubertragen und
mit Dialogen aus Proben, Gerauschen und Musik vertonen. Dies ermdglichte ihm eine erste
Visualisierung auf dem Bildschirm. In einem weiteren Schritt wurden nun die Proben' der
Darstellerinnen mit einer Videokamera aufgezeichnet. AnschlieBend wurden die Aufnah-
men grob geschnitten und die korrespondierenden Zeichnungen nach und nach durch die
einzelnen Clips ersetzt, bis das gesamte Storyboard in Form von Videosequenzen vorlag.
AbschlieBend wiederholte sich dieser Zyklus bei den Dreharbeiten: Die mit einer, von Sony
damals neu entwickelten, kombinierten Film- und Videokamera gedrehten Videoclips, er-
setzten allmahlich die vorangegangenen Proben. Dadurch war es Coppola mdéglich, schon
vor Abschluss der Dreharbeiten einen guten Eindruck Uber seinen Film zu erlangen. Wéh-
rend des Arbeitsprozesses sollten auf diese Weise unndétige Szenen schnell ausfindig ge-
macht und Kosten reduziert werden. Letzteres trifft das auf ,Einer mit Herz" jedoch leider
nicht zu: Der teuer produzierte Film wurde ein Kinoflop und so verwundert es auch nicht,
dass niemand sonst seine Arbeitsmethode aufgenommen hat. Auch Coppola selbst kehrte
bald zu konventionelleren Methoden des Storyboards zuriick. (vgl. Salt 1992, S. 284)

3.1.4 PreViz und Animatics

In gewisser Hinsicht leistete Coppola dennoch Pionierarbeit, da das videounterstiitzte Story-
board erstmals die zeitliche Komponente in die Phase der Vorvisualisierung mit einbezog.
Wahrend das Storyboard diesbezliglich nur vage Auskunft liefert, beantwortet das bewegte
Bild auch Fragen zur exakten Lange der Einstellung und der Geschwindigkeit mit der sich
etwas (z.B. die Kamera) bewegt. Darlber hinaus bietet ein grober Erstschnitt die Méglich-
keit, den Rhythmus einer Szene zu bestimmen und zu prufen, wie gut eine Einstellung in
das Gesamtbild der Szene passt.

Diese Vorteile macht sich eine Technik zu Nutze, die weitgehend unter dem Namen PreViz
(kurz far engl. Previsualization) bekannt ist. Dabei handelt es sich im Prinzip um nichts wei-
ter, als ein computeranimiertes Storyboard. Zur Visualisierung der einzelnen Shots werden
relativ einfach gehaltene (kostenglinstige) 3D Animationen erstellt. Objekte werden dabei
nur grob modelliert und texturiert, die Beleuchtung erstmal auBBer Acht gelassen. Kamera-
bewegungen hingegen, werden in dieser Phase schon sehr genau geplant. Diese Methode
ist heute bei der Erstellung aller VFX-Shots Ublich. Die Simulationsdaten der Kamerabe-
wegung im Raum kdnnen spater bei Bedarf Motion-Control Kameras speisen, wodurch der
Arbeitsgang der Programmierung entfallt.

Ist das Produkt in Planung eine Computeranimation, so wird der Visualisierungsvorgang
auch als Animatics bezeichnet. Auch hier nimmt die Simulation vieles der ansonsten in der
Produktionsphase anfallenden Arbeit vorweg.

"Meist probte Coppola mit seinen Schauspielerinnen an Originalschauplatzen — in diesem Falle in Las Vegas —
bevor die Dreharbeiten im nachgestellten Studio begannen.
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~Hat man ein Animatic fir die Herstellung einer 3D-Animation erstellt, so kbnnen auch hier alle
Animationsdaten fiir die fertige Animation tibernommen werden. Die Arbeit wurde keinesfalls
umsonst geleistet, sondern wird zur Vorarbeit fir die eigentliche Szene.” (Bertram 2005,
S. 203)

Aus diesen bestechenden Griinden heraus sind PreViz und Animatics in den USA, GroB3-
britannien und Frankreich, so Bertram, ein selbstverstandlicher Bestandteil der Produktion,
wahrend andere Lander selbst die Bedeutung von Storyboards noch verkennen (ebenda).

Dermaf3en hoch entwickelte 3D Programme sind jedoch sehr teuer und bedulrfen einer sehr
intensiven Schulungsphase. Selbst fur routinierte Userlnnen ist die Entwicklung eines Story-
boards in einer professioneller 3D Umgebung mit einem erheblichen Zeitaufwand verbun-
den. Aus diesen Grinden sind PreViz und Animatics eher als eine wertvolle Erweiterung,
denn als Alternative zum gezeichneten Storyboard anzusehen.

3.1.5 Storyboard Software

Die verhéltnismaBig jungste Entwicklung stellt Storyboard Software dar. Sie vereint vielfach
die Attribute der bisher genannten Alternativen. Fotografien, Videoclips und 3D Simulatio-
nen sind, je nach Software, wichtige Elemente im Fertigungsprozess. Mit StoryBoard Quick
kam 1993 das erste kommerzielle Storyboardprogramm auf den Markt. Seither haben sich
jedoch viele Produkte mit unterschiedlichen Lésungsansatzen entwickelt. Allen Herange-
hensweisen gleich, ist der primare Wunsch, die Erstellung eines Storyboards durch den
Einsatz des Computers zu vereinfachen. Dartber hinaus divergieren die einzelnen Angebo-
te jedoch stark.

Kapitel 5 untersucht daher die verschiedenen Anséatze und stellt den Leserlnnen einschla-
gige Produkte vor. In weiterer Folge méchte die Diplomarbeit klaren, ob Software eine wah-
re Alternative zum gezeichneten Storyboard darstellen kann. Dies fihrt uns zu den For-
schungsfragen der Arbeit.
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Der Ansatz, Software zur Erstellung eines Storyboards einzusetzen ist, verglichen mit den
Jahren seines Bestehens, noch relativ neu. Die rasante Entwicklung der Computertechno-
logie und immer besser werdende grafische Mittel haben binnen kiirzester Zeit Programme
hervorgebracht, die das Anfertigen eines Storyboards erleichtern sollen. Damit hatten auch
Produktionen, die sich keine/n professionelle/n Zeichnerln leisten kdnnen oder aus Zeitman-
gel auf ihren Einsatz verzichten, nun die Mdglichkeit, die wertvollen Vorteile der Vorvisuali-
sierung voll auszuschopfen.

4.1 Forschungsfragen

Um ihren tatsachlichen Nutzen zu beleuchten, muss an erster Stelle geprtift werden, ob die
Software in ihrer Funktion als Zeichnungsersatz eine berechtigte Alternative zum Storyboard
darstellt. Daher lautet die erste Forschungsfrage:

Kénnen Storyboardprogramme in ihrem Leistungsumfang das herkémmliche Storyboard
ersetzen?

Der Begriff Leistungsumfang umfasst hierbei die Summe aus Merkmalen, Funktionen und
Darstellungsvielfalt der Software.

Merkmale sind Eigenschaften, die einen Gegenstand charakterisieren. Die Summe aus
allen Eigenschaften definiert den Gegenstand. Die zur Beschreibung von Storyboards not-
wendigsten Merkmale wurden bereits in Tabelle 2 zusammengefasst. Diesen Attributen
muss die Software gerecht werden, um als Aquivalent zum herkdmmlichen Storyboard zu
gelten.

Funktionen fassen die mdglichen Aktionen eines Programms zusammen. Daraus erge-
ben sich Vor- und Nachteile in der Nutzung, die denen des gezeichneten Storyboards ge-
genubergestellt werden kénnen. AnschlieBend Uberprift die Arbeit, ob durch den Einsatz
von Software alte Nachteile ausgemerzt werden oder einstige Vorteile verloren gehen.
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Die Darstellungsvielfalt beschreibt die gestalterischen Mdglichkeiten, die den Benutze-
rinnen des Programms geboten sind. Um zu testen, ob sie zur Erstellung eines Storyboards
ausreichend ist, unternimmt die Arbeit den Versuch, bestehende Storyboardzeichnungen
mit einem der vorgestellten Produkte nachzustellen. Bleiben Informationen zu Blickwinkel,
Kamerafahrten und dem generellen Aufbau einer Szene gewabhrt, gilt die Darstellungsvielfalt
als zulanglich. Die zur Erstellung benétigte Zeit, flieBt nicht in die Bewertung ein.

Einen weiteren Schwerpunkt legt die Arbeit auf den Gebrauch der Software in der profes-
sionellen Film- und Werbewelt. Vielfach werden hier Zeichnungen zur Visualisierung einge-
setzt, oder aber auf das Storyboard géanzlich verzichtet. Daher gilt zu prifen, ob Uberhaupt
prinzipieller Bedarf an einem derartigen Produkt besteht und unter welchen Bedingungen
der/die Filmschaffende den Einsatz von Software dem gezeichneten Storyboard vorziehen
wirde. Daraus leitet sich folgende Forschungsfrage ab:

Besteht bei professionellen Film- und Werbeproduktionen ein reeller Bedarf an Storyboard
Software und welche Bedingungen miissen fir ihren Einsatz erfillt sein?

4.2 Hypothesen

Im Gegensatz zu Zeichnungen steht der Software eine endliche Zahl an Darstellungsmdég-
lichkeiten zur Verfligung. Dies hat zur Folge, dass niemals alle Elemente detailgetreu umge-
setzt werden kdnnen. Stattdessen muss man sich mit Abstraktionen der Objekte begnigen.
So kénnte etwa die Kulisse einer im viktorianischen Baustil erbauten Hauserreihe, durch ei-
ne einfache Hauserfront symbolisiert werden. Der Eindruck der Szene wird dadurch jedoch
verfalscht. Um dieses Problem zu umgehen, kénnen oftmals importierte Fotos und Skizzen
des Drehorts herangezogen werden. Schwieriger hingegen wird es, wenn die Figuren einer
Szene mdoglichst getreue Abbildungen der Schauspielerinnen sein sollen. Auch Licht und
Stimmung der eingefangenen Einstellung lassen sich auf diese Weise nicht abbilden. Dies
fuhrt zu folgender Hypothese:

Bei Storyboard Software handelt es sich um eine reelle Alternative zu herkémmlichen
Zeichnungen, ihre eingeschréankten Darstellungsmdglichkeiten zwingen die Benutzerlnnen
jedoch, Kompromisse in der Gestaltung einzugehen.

Mittels Software kénnen, den Zeichnungen entgegen, zeitliche Ablaufe durch Animationen
oder Uberblendungen dargestellt werden. Bewegungen der Kamera und der vor der Kamera
agierenden Objekte lassen sich auf diese Weise einfacher verbildlichen. 3D-Programme er-
maoglichen dariber hinaus eine exakte Planung hinsichtlich der raumlichen Begebenheiten.
Das fuhrt zu folgender Annahme:

Die Simulation von Raum und Zeit steigert den Nutzen von Storyboards.
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Die eben thematisierten angenommenen Probleme bei der Darstellungstreue kdnnten in ei-
nigen Bereichen zu einer Ablehnung der Software-Lésung fihren. Gerade im Bereich der
Werbung, die bestrebt ist, in relativ kurzer Zeit moéglichst viele visuelle Reize zu ballen,
kommt den Storyboard-Bildern eine hohe Bedeutung zu. Sie dienen nicht nur als Arbeits-
grundlage, sondern sind dartber hinaus auch Mittel, das zugrunde liegende Konzept Auf-
traggeberinnen und Kundlnnen zu verkaufen. Um beiden ein mdglichst wirklichkeitsgetreues
Bild des Produktes zu illustrieren, reichen die Mittel der Software mdglicherweise nicht aus.
Daraus folgt abschlieBend:

Aufgrund der eingeschréankten Darstellungsmdglichkeiten steht man Storyboardprogram-
men im Bereich der Werbung eher ablehnend gegenuber.

4.3 Forschungsstrategie

Die zur Beantwortung der Forschungsfragen angewandte Methodik gliedert sich in drei Teile.
Bereits vorweg wurde in einem eingehenden Literaturstudium das Wesen des Storyboards
beleuchtet und seine essentiellen Funktionen erfasst. Um festzustellen, ob Storyboard Soft-
ware eine praktikable Alternative zu handgezeichneten Bildern darstellt, missen die beiden
Methoden gegenibergestellt und auf ihre Funktionen, Merkmale und Darstellungskraft ge-
pruft werden. Das bedingt ein eingehendes Studium des Software-Angebots, wie es auf den
kommenden Seiten folgt. AnschlieBend wird eines der besprochenen Programme fiir den
Vergleich mit herkémmlichen Storyboards herangezogen.

Ob die Darstellungsvielfalt der Software fir die Erstellung eines Storyboards ausreicht,
mochte ein Versuch klaren. Hierzu wird ein beliebiges Storyboard mit Hilfe der Software
nachgestellt. Nur, wenn Bewegungsablaufe korrekt wiedergegeben werden kénnen und das
Aussehen des Sets, der Akteurlnnen und Requisiten den Zeichnungen in seinen Grund-
zligen entsprechen, gendgt die Darstellungsvielfalt der Software den Anforderungen dieser
Diplomarbeit. Die aus der Untersuchung und Teststellung gewonnenen Erkenntnisse dienen
anschlief3end der Beantwortung der ersten Forschungsfrage.

Der tatsachliche Bedarf an Storyboard Software in der professionellen Film- und Werbe-
branche lasst sich am Besten durch ausfihrliche Experteninterviews bestimmen. Dadurch
kénnen sowohl Kenntnisse Uber die gangige Praxis mit Storyboards gesammelt, als auch
Bedarf und Bedingungen der Filmschaffenden an einschldgige Programme ermittelt wer-
den. In Gegensatz zu quantitativen Erhebungsmethoden versucht die qualitative Befragung,
Sinneszusammenhange zu erkennen und zu interpretieren. In Form von offenen Fragen sol-
len objektive als auch subjektive Tatbestédnde erkundet werden und somit den Gesprachs-
partnerinnen die Moglichkeit gegeben sein, nach eigenem Ermessen zu antworten. Neben
der Durchfihrung mindlicher Interviews soll der Fragebogen optional auch schriftlich be-
antwortet werden kénnen. Nach Abschluss der Umfrage werden die Daten analysiert und
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interpretiert. Anlehnend an die inhaltlich-reduktive Auswertung nach Lamnek (Lamnek 1989,
S. 106), wurde dafir folgendes Auswertungsschema entwickelt:

1. Transkription der Einzelinterviews

2. Einzelanlyse; Reduktion des Inhalts auf wesentliche Kernaussagen und Paraphrasie-
rung des Textes

3. Generalisierende Analyse; Paraphrasen werden fallibergreifend in Kategorien zusam-
mengefasst, Gemeinsamkeiten sowie Unterschiede beleuchtet und Berufsgruppen ver-
glichen

4. Kontrollphase zur Vermeidung von Fehlinterpretationen

Das Befragungsergebnis beantwortet schlieBlich die zweite Forschungsfrage der Arbeit.
Hierbei ist festzuhalten, dass die aus den qualitativen Interviews gewonnenen Erkenntnis-
se keine reprasentative Aussage Uber die Gesamtheit der Filmschaffenden treffen, sondern
lediglich Tendenzen und Zusammenhéange aufzeigen kann.



5 | Das digitale Storyboard

5.1 Ansatze

Im Laufe der letzten zwei Jahrzehnte haben sich aufgrund der rasanten Entwicklungen auf
dem Computergrafik-Sektor einige Ansatze entwickelt, die den Prozess des Storyboardings
computerunterstltzt vereinfachen sollten. Im Wesentlichen haben sich drei Konzepte hervor-
getan, die auf den nachsten Seiten erlautert und anhand jeweils eines Software-Produkts
beschrieben werden.

5.1.1 Rein organisatorische Software

Der simpelste Ansatz, Storyboards mit Hilfe des Computers zu erstellen, ist die Verwaltung
von Bildern, die auBerhalb der Programmumgebung kreiert wurden. Die Software dient rein
der Organisation der einzelnen lllustrationen oder Fotos. So kénnen zum Beispiel Zeichnun-
gen des Storyboard Artists importiert und nach Belieben gereiht werden. Zuséatzlich kénnen
nitzliche Beschreibungen, wie sie auch unter oder neben herkémmlichen Storyboards ge-
funden werden, hinzugefligt und mit dem Bild gedruckt werden. Diese Methode ersetzt aber
in keiner Weise den/die Storyboardzeichnerln, da keine Méglichkeit besteht, Grafiken mit
Hilfe der Software selbst zu entwerfen.

5.1.2 2D Clipart Software

Weitaus mehr Mdéglichkeiten bietet der Einsatz von zweidimensionalen Cliparts. Dabei han-
delt es sich um simple computergenerierte Grafiken und Symbole, wie man sie aus Pro-
grammen wie Microsoft Word oder CorelDraw kennt. In ihrem Aussehen &hneln sie oft
dem Zeichenstil eines Comics, mit nur wenigen Details und einem geringen Farbumfang.
Die meisten Cliparts sind Vektorgrafiken, deren Bildinformation sich im Gegensatz zu Ras-
tergrafiken aus GréBenangaben einfacher geometrischer Elemente wie Linien und Kreise
zusammensetzt. Dadurch sind sie ohne Qualitatsverlust skalierbar und eignen sich gut zur
Erstellung individueller Bilder. Voraussetzung fir die Erarbeitung eines Storyboards mit Clip-
arts ist ein ausreichendes Spektrum an zur Verfligung gestellter Bilder. Diese kébnnen dann
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auf eine Arbeitsflache gezogen und nach eigenen Vorstellungen positioniert werden. Da es
sich jedoch um vorgefertigte Bilder handelt und es unmdéglich ist, alle Gegenstédnde und
Personen in allen Variationen bereitzustellen, missen nicht selten Kompromisse in der Dar-
stellung getroffen werden. Vor allem das Aussehen und die Haltung von Schauspielerinnen,
aber auch die generelle Stimmung der Szene, werden bei dieser Methode vernachlassigt.
Der organisatorische Faktor jedoch bleibt erhalten: Einmal erstellte Bilder kbnnen umgereiht,
geldéscht und mit Beschreibungen versehen werden. Umfangreiche Druckoptionen steigern
den Nutzen zusatzlich.

5.1.3 PreViz Software

Der neuste und wohl héchstentwickelte Ansatz zur Erstellung von Storyboards ist der Ge-
brauch einer dreidimensionalen Programmumgebung. Durch die Simulation des Raumes er-
6ffnen sich neue Méglichkeiten fir die Planungsphase eines Projektes. Schon im Vorfeld des
Drehs kénnen mittels Nachahmung der rdumlichen und kameratechnischen Begebenheiten
Einstellungen auf ihre Durchfiihrbarkeit geprift werden. Dieses Konzept ist der bereits in
Abschnitt 3.1.4 beschrieben PreViz-Technik entlehnt, die aufgrund der Komplexitat profes-
sioneller 3D-Programme hauptsachlich den Animations- und VFX-Abteilungen vorbehalten
blieb. Storyboard Software, die sich der 3D Umgebung bedient, versucht, den Anwenderin-
nen durch eine Reihe an vorgefertigter dreidimensionaler Objekte die aufwendige Model-
lierarbeit zu ersparen, ohne auf die unzahligen Darstellungsmdéglichkeiten in einem virtuel-
len Set verzichten zu missen. Ebenso wie in anderen PreViz-Anwendungen, liefern diese
Programme akkurate Daten zu Kameraeinstellungen und Entfernungen, die beim Dreh zur
Umsetzung herangezogen werden kdnnen. Darin besteht der wahre Vorteil der Software.
Zusatzlich lassen sich erstellte Bilder bearbeiten und verwalten. Auch hier kommen meist
umfangreiche Druckoptionen zum Einsatz.

Am besten aber, lassen sich die beschriebenen Ansdtze anhand einschldgiger Produkte
begutachten. Die folgenden Abschnitte gehen daher auf drei Software-Angebote ein, denen
jeweils eines der vorgestellten Konzepte zugrunde liegt. Die Beschreibung der Programme
gewahrt eine bessere Einsicht in die Funktionsweisen der einzelnen Ansatze und zeigt ihre
Vor- und Nachteile auf.

5.2 StoryBoard Pro

Eine rein organisatorische Software findet sich etwa in dem Beispiel StoryBoard Pro. Die-
ses Freeware-Produkt dient in erster Linie Lehrerlnnen und Schiilerlnnen gleichermafen,
um Bildkonzepte zu entwickeln und mit anderen zu teilen. Das von Bill Bierden erstellte und
Atomic Learning gratis vertriebene Programm bietet rudimentare Grundlagen zur Verwal-
tung einzelner Shots. Eigene Bilder kénnen hier allerdings nicht erstellt werden.



5.2 STORYBOARD PRO 32

5.2.1 Features

Der Aufbau der Software gliedert sich in drei grundlegende Bereiche. In der List View pas-
siert die eigentliche Verwaltung und Erstellung eines Storyboards. Hier werden die einzelnen
Einstellungen bestimmt und mit Informationen zur Art der Shots (Video, Standbild, Audio,
Musik oder Titelbilder) und ihrer Lange versehen. Darlber hinaus lassen sich Kurz- und
Langbeschreibungen als auch Anmerkungen zum Schnitt beifligen. Zusétzlich kénnen Bil-
der, Videos (QuickTime) oder Musikdateien (mp3) importiert werden, um die einzelnen Ein-
stellungen zu veranschaulichen. Selbst eine Méglichkeit zur Audioaufnahme ist implemen-
tiert. Ein anderes Mittel zur Visualisierung eines Bildkonzeptes stellt das Programm selbst
zur Verfligung: So genannte Tips enthalten Hinweise zu gangigen Bildausschnitten, tech-
nischen Kameraaspekten und vieles mehr. Teilweise enthalten die Beschreibungen auch
Bilder oder Videos. Ausgewaéhlte Tips werden den Szenenbeschreibungen hinzugefiigt und
dienen als informative Grundlage firr spatere Kamera- und Schnittarbeiten. Ahnlich den her-
kémmlichen Storyboards kénnen einzelne Einstellungen eingefligt oder geldéscht werden.
Umreihungen werden manuell durch Anderung der Szenennummer vorgenommen.

Nach Vollendung des Storyboards ermdglicht die Print View das Drucken der Einstellun-
gen. Tips kdnnen optional ausgeblendet werden, ansonsten lasst sich das Layout der Seiten
jedoch nicht beeinflussen.

Da es sich bei StoryBoard Pro primar um eine Lernsoftware handelt, enthalt das Programm
zusatzliche Worksheets. Diese Option ermdglicht das Drucken leerer Storyboard-Seiten in
zwei verschiedenen Layouts (vier oder acht Einstellungen pro Seite).

Zusatzlich kann das entstandene Storyboard in einigen Formaten exportiert werden. Die
Dateien beinhalten jedoch nur Text, alle Bilder, Videos oder Sounds gehen verloren. Spei-
chert man die exportierte Datei im programmeigenen USR-Format ab, kénnen die Daten
des Storyboards zu einem spateren Zeitpunkt wieder in die Software importiert werden und
hier als Vorlage fUr weitere Arbeiten dienen.

5.2.2 Fazit

StoryBoard Pro ist nicht fir professionelle Anwendungen vorgesehen und kann allemal zu
Ubungszwecken und der Erlangung filmtechnischer Grundkenntnisse eingesetzt werden.
Zwar erlaubt das Importieren von Bildern durchaus die Aneinanderreihung von Zeichnun-
gen, die zu diesem Zweck angefertigt wurden, der Umweg Uber die Software stellt aber eher
einen unndtigen Zwischenschritt dar, zumal die Darstellung des gedruckten Storyboards nur
wenig bis keine Adaptionsméglichkeiten zuldsst. Weder Layout noch Seitenverhéltnis der
Bilder lassen sich bestimmen. Bilder, Videos und Musik dienen rein der Veranschaulichung
des zugrunde liegenden Filmkonzepts und kénnen mit Ausnahme der gedruckten Standbil-
der auch nicht auf irgendeiner Weise auf3erhalb der Programmumgebung dargestellt wer-
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den. Da das Programm daher das herkémmliche Storyboard in keiner Weise ersetzen kann,
scheidet es fur weitere Betrachtungen im Rahmen dieser Diplomarbeit aus.

5.3 StoryBoard Quick

Ein Vertreter des Clipart-Ansatzes ist das bereits vor vielen Jahren entwickelte StoryBoard
Quick. Erstmals vorgestellt wurde das Programm im Juni 1993 auf der ShowBiz Messe
in L.A., Californien (PowerProduction Software 2006a). Seither ist es das wohl gangigste
Software-Produkt dieser Art. Paul Clatworthy, Mitentwickler von StoryBoard Quick, schildert
die Entstehung des Programms folgendermafen:

.| started in 1986 as a consultant for the entertainment industry and occasionally directors
would ask, “I really need to find a package which will let me storyboard a scene, do you know of
anything that's easy to use?” So | would often direct them to painting and drawing applications,
but the directors would come back and say “But | don’t know how to draw!” Well, that made it
very clear to me that they needed a tool that was easy to use and didn’t require innate drawing
Skills. In 1991, we came up with different ideas of how to create such a program.

With the assistance of Sally Walsh and Ray Walsh, coding the program took us one year and
we introduced StoryBoard Quick in 1993 and we had a wonderful reception.” (Interview mit
Paul Clatworthy zit. n. Ohanian und Phillips 1996, S. 57)

Der Name des Produktes leitet sich, laut Hersteller PowerProduction, von der Schnellig-
keit ab, mit der sich Storyboards anfertigen lassen. Die Version 1.0 bestand ausschlieBlich
aus schwarz/weiB3-Grafiken, denn kaum jemand besal3 1993 schon Farbmonitore. Vielmehr
noch, statteten sich viele Filmschaffende eigens zur Ausfiihrung dieses Programms erstmals
mit einem Computer aus. So beschreibt auch der Regisseur Fred Gallo:

.1 was aware of the increased graphic abilities desktop computers were beginning to have. Af-
ter StoryBoard Quick came to my attention, | purchased a Mac to specifically run the program.”
(Interview mit Fred Gallo zit. n. Ohanian und Phillips 1996, S. 58)

Auch heute noch kommt StoryBoard Quick, laut Hersteller, in allen groBBen Filmstudios zum
Einsatz und auch kleinere Produktionsstatten vertrauen auf das Produkt. Den primaren Ein-
satzbereich der Software sieht PowerProduction in der Erstellung von Shooting Boards (sie-
he Abschnitt 2.3) (vgl. PowerProduction Software 1993-2002, S. 1). Da viele Produktions-
statten aber nur ungern ihren Mangel an Zeichenkenntnissen preisgeben, rihmt sich Power-
Production auf seiner Website ,the only little secret in Hollywood* zu sein (PowerProduction
Software 2006b).

Im Gegensatz zu Storyboard Pro ermdglicht StoryBoard Quick, Bilder eigenhandig zu ge-
nerieren. Dazu verwendet die Software Cliparts, die — wie eingehend beschrieben —in ihrer
Eigenschaft als Vektorgrafik beliebig skalierbar sind, ohne Qualitatsverluste aufzuweisen.
Das ermdglicht den Userlnnen, die GréBe der Objekte nach ihren Wiinschen zu adaptie-
ren. Seine starkste Einschrankung erfahrt das Programm in der Darstellung des Raumes.
Wie bei Zeichnungen auch, handelt es sich bei den Cartoon-ahnlichen Bildern um eine
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Quelle: PowerProduction Software 1993-2002, S. 12
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Abbildung 11: Die perspektivische Wirkung &ndert sich mit Versetzen des Horizonts

zweidimensionale Flache. Um Objekte dennoch in ihrer Relation zum Raum zeigen zu kén-
nen, bedient man sich in der darstellenden Kunst schon seit langem eines zeichnerischen
Hilfsmittel — der Perspektive. Das Benutzerhandbuch von StoryBoard Quick trifft folgende
Definition:

.Perspective is the representation of three-dimensional elements (or illusion of depth) in a

two dimensional world (within the frame on the computer, on paper or on the movie screen).”
(PowerProduction Software 1993-2002, S. 11)

Um diese lllusion auch in einem computergenerierten, zweidimensionalen Bild erzeugen zu
kénnen, bedarf es eines grundlegenden Versténdnisses fir perspektivisches Arbeiten und
die Kenntnis dartber, wie gewiinschte Effekte erreicht werden kénnen. Um dem Leser/der
Leserin Einblick in die Arbeitsweise mit StoryBoard Quick zu geben, werden die angewand-
ten Tricks im Folgenden beschrieben.

Wichtig ist vorerst, den Horizont als wesentliches Bildgestaltungsmittel wahrzunehmen. Meist
wird er als eine parallel zur unteren Bildkante verlaufende Linie dargestellt. Durch eine Ver-
anderung seiner Héhe verschiebt sich scheinbar auch die Position der Objekte im Raum.
Auch der Blickwinkel der Kamera wirkt verandert. Abbildung 11 beschreibt dieses Phano-
men. Abgebildet ist eine Frau, die in einer Ecke steht. Die gepunktete Linie stellt den ge-
dachten Horizont dar. Wahrend die Position der Frau unverandert bleibt, erzielt das Erhéhen
der horizontalen Linie eine véllig veranderte Wirkung: Durch den niedrigen Horizont in Abbil-

m
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Quelle: PowerProduction Software 1993-2002, S. 12
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Abbildung 12: Anderung der Perspektive durch
Umpositionierung des Objekts
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Quelle: PowerProduction Software 1993-2002, S. 13

Abbildung 13: Durch Uberlappung wirkt der Mann néher zur Kamera

dung 11(a) erscheint die Person ndher im Eck zu stehen als in Abbildung 11(b), wahrend sie
in Bild 11(c) der Mitte des Raumes naher wirkt als der Ecke. Zusétzlich scheint die Kamera
in der letzten Einstellung auf die Frau herabzublicken.

Ein anderes Beispiel liefert Abbildung 12, wobei der gleiche Effekt durch unterschiedliche
Platzierung des Objektes erzielt wird.

Ein weiteres wichtiges Gestaltungsmittel bei der Simulation von Nahe und Ferne ist das
Uberlappen mehrerer Objekte. Das Uiberlappende Element wirkt dadurch néher als das teil-
weise verdeckte Element (siehe Abbildung 13). Um diesen Effekt erzielen zu kdnnen, be-
stimmt StoryBoard Quick fir jedes Objekt eine eigene Ebene. lhre Hierarchie kann jederzeit
vertauscht und somit einzelne Bildelemente vor- oder zurlickgestellt werden.

Entscheidend ist auch immer das GréBenverhaltnis zweier Objekte, wie auch Abbildung 14
zeigt. Schwacher werdende Farbsattigung unterstreicht die zunehmende Entfernung zusatz-
lich.

Quelle: PowerProduction Software 1993-2002, S. 15

Abbildung 14: GréBere Objekte wirken naher, mit
abnehmender Farbsattigung nimmt Entfernung zu
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Um ein aussagekraftiges Bild zu erstellen, aus dem die Positionen von Kamera, DarstellerIn-
nen und Requisiten ersichtlich werden, missen die Benutzerlnnen diese perspektivischen
Regeln beachten. Die meisten sind jedoch auch ohne zeichnerische Vorkenntnisse intuitiv
und leicht anzuwenden. Die Anwendung der Software im Detail ist das Thema des folgenden
Abschnitts.

5.3.1 Features

Die in diesem Abschnitt beschriebenen Programmfunktionen beziehen sich auf die — zur Zeit
aktuellste — Version 4.0 und stitzen sich in ihren Erlauterungen auf Angaben des StoryBoard
Quick Benutzerhandbuchs (vgl. PowerProduction Software 1993-2002).

Bibliotheken

Das augenscheinlichste Merkmal der Software ist der Gebrauch von Clipart-Bildern. Die-
se werden, thematisch geordnet, in Bibliotheken gesammelt. Dabei unterscheidet das Pro-
gramm drei Hauptkategorien:

— characters
— locations
— props und Richtungspfeile

Die Software enthélt in ihrer Standardausstattung jeweils eine Character-, Location- und
Props-Bibliothek. Weitere Bibliotheken kénnen zu jeder Zeit erworben und in das Programm
geladen werden (siehe auch Ausflihrungen auf S. 37).

Characters Character Bibliotheken haben die Dateiendung
.chr. Eine Bibliothek, auch Palette genannt, besteht aus je-
weils finf Charakteren. Jede einzelne Figur besitzt finf Grund-
positionen: stehend, sitzend, laufend, springend und liegend.
Zusatzlich haben die Personen sechs fixe Rotationsméglich-
keiten um die eigene Achse. Bewegt man die Maus Uber
ein Objekt, erscheint eine Vorschau der ausgewahlten Figur. Quelle:  PowerProduction

Bei Mausklick 6ffnet sich ein Meni mit den eben beschrie- | Softuere 19852002, 518
benen Positionen und Rotationen des Objekts (siehe Abbil- :;Z;:::;?;:;:geh::ci;:ri]i
dung 15). Bei Programmstart 1&dt StoryBoard Quick die Quick Uberblick
Characters Bibliothek, die mit dem Programm mitgelieferte

Standardpalette. Zusétzliche Classic Quick Characters kénnen nach Bedarf geladen wer-
den. Diese schwarz/weil3 Cliparts stammen noch aus Version 1.0. Wer eine umfangreichere

(und farbenfreudigere) Palette sucht, muss zuséatzliche Bibliotheken erwerben.
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Locations Auch Landschaften und Innenrdume sind als vorgefertigte Bilder in der Locations-
Bibliothek abgespeichert und tragen die Dateiendung . loc. Damit bleibt den Benutzerinnen
nur wenig Spielraum fur die Hinterlegung ihrer Szenen. Variationsmdglichkeiten bestehen
in dem Kombinieren mehrerer Hintergriinde oder dem Ausschneiden einzelner Bildteile mit
dem Crop-Tool. Eine weitere Mdglichkeit besteht in dem ,L&schen® — oder richtiger Vertu-
schen — einzelner unerwiinschter Bildelemente mit dem Pen-Tool. Beide Werkzeuge werden
spater noch eingehend beschrieben.

Props/Requisiten Die Props Bibliotheken (.prp) umfassen Requisiten, Pfeile, Sprechbla-
sen und das so genannte director’s tool. Pfeile symbolisieren die Darstellung von Be-
wegung, sei es die Bewegung von Objekten oder der Kamera. Sprechblasen dienen der
Orientierungshilfe beim ,Lesen“ der Bilder. Zwar bietet StoryBoard Quick die Méglichkeit,
den Grafiken Beschreibungen hinzuzufiigen, Sprechblasen aber, sollen mit Schllisselwor-
tern und Gerauschen (in geschriebener Form) den Eindruck der Szene noch verdeutlichen.
Der Ausdruck director’s tool beschreibt nichts weiter, als die in Kapitel 2.2.4 erlguter-
ten Rahmen zur Visualisierung der generellen Kamerabewegung einer Einstellung. Mit Hilfe
dieser Késten sollen Schwenk, Tilt, Zoom In und Zoom Out beschrieben werden.

Um das Darstellungsspektrum der Software zu erweitern, bietet StoryBoard Quick zuséatz-
liche Dienste an. So kann der Hintergrund etwa durch digitale Bilder des Drehorts ersetzt
werden und dadurch mehr Realismus in das Storyboard-Bild bringen. Auf die zulassigen Im-
portformate wird an spaterer Stelle noch im Detail eingegangen. Dariiber hinaus bietet das
Programm Uber den MenUpunkt More Artwork Online eine Online-Datenbank an, die eine
Reihe von Digitalfotos aufweist und dariiber hinaus zu weiteren Seiten verlinkt, die bei der
Bildersuche hilfreich sein kdnnen. Drei extra Prop- und zehn Character-Bibliotheken lassen
sich einzeln erwerben. Kinder, Jugendliche, weil3e, schwarze und asiatische Familien, so-
wie Geschéftspersonen und so genannte Euro Characters lassen sich je nach gewahltem
Paket in gewohnter Manier bedienen. Darlber hinaus gibt es Action Adventure, Comedy
und Stuntman-Pakete flr ausgefallenere Charaktere. Die namhaften Props-Pakete Law and
Order, Table Top Props und The Motor Pool beliefern den/die Userln mit Requisiten zu
den Themen Recht und Ordnung, Kleingegenstanden und Transportmitteln wie Flugzeu-
ge, Autos, Boote u.v.m. Teilweise sind die Bibliotheken schon farbig, andere hingegen noch
schwarz/weif3.

Formatwahl
Der/die Userln hat die Wahl zwischen den gangigsten Formaten. Die Bilder eines Projektes
kdnnen in folgenden Seitenverhéltnissen dargestellt werden:

— 1.38:1 (TV, Computer)

— 1.66:1 (Européaischer Featurefilm)
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Quelle: PowerProduction Software 1993-2002, S. 7

Abbildung 16: Die Werkzeugpalette

— 1.78:1 (16:9, HDTV)
— 1.85:1 (U.S. Featurefilm)
— 2.35:1 (Widescreen)

Ein Formatwechsel kann wahrend der gesamten Produktionszeit vorgenommen werden.
Sie betreffen immer das ganze Projekt. Da die Positionen der Objekte von dieser Aktion
unverandert bleiben, kdnnten, bei Wahl eines kleineren Formats, nahe dem Rand stehende
Elemente abgeschnitten werden. Hier ist daher Vorsicht geboten.

Werkzeuge

Storyboard Quick stellt den Benutzerlnnen eine Reihe an Werkzeugen zu Verfligung, die
das grafische Arbeiten erleichtern sollen. Einige Tools sind allgemein hin aus anderen Gra-
fikprogrammen bekannt; manchen Werkzeugen aber kommt in Storyboard Quick eine be-
sondere Bedeutung zu und werden daher im Folgenden kurz umschrieben.

Das Crop-Tool Ein Mausklick auf das zweite Werkzeug von links (siehe Abbildung 16)
aktiviert das Crop-Tool. Damit kénnen unerwlinschte Teile eines Bildes schnell und einfach
entfernt werden. Gerade bei StoryBoard Quick ist dieses Werkzeug von groBem Nutzen.
So kdnnen durch Wegschneiden einzelner Bildelemente zum Beispiel rdumliche Eindriicke
geschaffen oder durch das Halbieren zweier Figuren eine neue Pose erstellt werden (siehe
Abbildung 17). Dieser Vorgang kann jederzeit durch Doppelklick auf das beschnittene Objekt
rickgangig gemacht werden.

Quelle: PowerProduction Software 1993-
2002, S. 33

Abbildung 17: Mittels Crop-Tool kénnen neue Posen erstellt werden

Das Pen-Tool Eine andere Art, unerwiinschte Bildelemente zu entfernen, stellt der Stift
an dritter Stelle der Werkzeugpalette dar. Mit einer Pipette Iasst sich jede im Bild vorkom-
mende Farbe aufnehmen. Um etwas zu kaschieren, wahlt man nun die benachbarte Farbe
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des zu entfernenden Bildteils und (ibermalt’ den Bereich anschlieBend. Somit lassen sich
die vorgefertigten Cliparts nachbearbeiten. Dartber hinaus erméglicht das Pen-Tool all je-
nen Userlnnen mit zeichnerischer Begabung das Storyboard-Bild mit eigenen Skizzen zu
verfeinern.

Zoom In/Out Das Plus- und Minus-Zeichen ermdglicht das VergréBern bzw. Verkleinern
der im Bild platzierten Objekte. Da es sich bei den Bibliothekselementen um Vektorgrafiken
handelt, sind sie beliebig skalierbar. Alternativ zur schrittweisen VergréBerung oder Verklei-
nerung, lasst sich die GréBe der Objekte auch durch Ziehen der Maus manuell verstellen.
Gleich dem Beschneiden eines Bildes, kann die Ausgangsgréie durch Doppelklick auf das
Objekt wiederhergestellt werden.

Layering

StoryBoard Quick 1adt jedes einzelne Objekt in eine eigene Ebene (Layer). Wie eingangs
beschrieben, ist dies sinnvoll, um einzelne Elemente Uberschneiden zu kdnnen und somit
einen Eindruck von raumlicher Tiefe zu schaffen. Fir jedes neu eingefiigte Objekt wird au-
tomatisch an oberste Stelle der Hierarchie eine Ebene erzeugt. Eine Ausnahme bilden nur
Location-Elemente, die zugleich in den Hintergrund gestellt werden. Durch Bedienen der
entsprechenden Buttons in der Werkzeugleiste (viertes und fiinftes Element von rechts, sie-
he Abbildung 16) lassen sich Objekte nachtréglich in den Vorder- oder Hintergrund stellen.
Uber den Meniipunkt Move forward/backward kénnen sie auch schrittweise vor- oder zu-
rickgestellt werden.

Bildermanagement

Neue Bilder kdnnen mit dem Befehl New Frame erstellt werden. StoryBoard Quick verweist
weiters auch auf die zeitsparende Methode des Duplizierens, die sich bei ahnlichen Einstel-
lungen als sehr nltzlich erweisen kann. Dabei werden alle Elemente des aktuellen Bildes
Ubertragen und der Klon an letzter Stelle der bestehenden Bildreihe angehangt. Die Verwal-
tung der Bilder geschieht in der Ubesichtstabelle, dem Overview-Modus des Programms.
Hier werden alle bereits erstellten Bilder in ihrer sequentiellen Reihenfolge als thumbnails
aufgezeigt. Die Abfolge der Grafiken l&sst sich bequem durch Drag & Drop der Kleindarstel-
lungen @ndern. Im Gegensatz zu Storyboard Pro Gbernimmt hier die Software das Umnum-
merieren der Bildnummern.

'Die Striche stellen iibrigens eine eigene Ebene dar, die anschlieBend jederzeit geldscht werden kann und somit
das urspringliche Bild wieder herstellt.
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Text

Neben dem Erstellen der Bilder bietet das Programm auch die Mdglichkeit, den Grafiken Dia-
logausschnitte, Szenenbeschreibungen und Anweisungen zu Kamera und Ton hinzuzuf(-
gen. Diese Texte werden im Caption-Fenster verwaltet. Textfiles kbnnen mittels Drag & Drop
einfach eingeflgt werden. Eine andere Mdglichkeit ist das Importieren ganzer Drehbdlcher,
die in einem Textverarbeitungsprogramm oder eigens daflir entwickelten Scripting-Programm
erstellt wurden. Die Software akzeptiert Dateien der Endung . fcf oder .txt und startet bei
Import einen Wizard mit dessen Hilfe der/die Userln bestimmt, welche Abschnitte eingeflgt
werden und welche Drehbuchelemente das Erstellen eines neuen Bildes auslsen sollen.

Import

Mit dem Importieren von Bildern will das Programm den Benutzerlnnen den Visualisierungs-
prozess erleichtern. Die folgenden Formate sind dabei zulassig:

Windows: .wmf, .bmp, .gif, . jpg, .emf

Macintosh: .gif, . jpg, .pict, .bmp

Importierte Objekte kénnen, gleich wie Cliparts, verschoben, beschnitten, vergréBert oder
verkleinert, sowie horizontal und vertikal gespiegelt werden. Zusatzlich kbnnen unerwinsch-
te Farbflachen mit einem colour key transparent gemacht werden. Vor allem bei Bildforma-
ten ohne Alpha-Kanal ist das hilfreich, um Elemente von ihrem Hintergrund freizustellen. Im
Gegensatz zu gangigen Bildverarbeitungsprogrammen kann StoryBoard Quick allerdings
keine Farbverlaufe maskieren.

Export

StoryBoard Quick ist mit einer Reihe von Exportmdglichkeiten ausgestattet, die es den Be-
nutzerinnen erlaubt, ihre Projekte zu prasentieren oder einzelne Objekte auBerhalb des
Programms zu bearbeiten. Zum einen kann das aktuelle Bild durch den Befehl Frame to
Clipboard in die Zwischenablage geladen werden. Eine andere Mdglichkeit ist Frame to
File, welche das Bild in einer Datei ablegt. Das Speicherformat ist .pict fir Macintosh und
.bmp fUr Windows Plattformen, Auswahimdéglichkeiten gibt es keine. Der Aufruf Objects to
File speichert das ausgewdhlte Objekt in einer Datei ab. Dadurch soll den Userinnen die
Maoglichkeit gegeben werden, Objekte auBerhalb der Programmumgebung weiterzubearbei-
ten. Gespeichert wird allerdings, auch bei Auswahl mehrerer Objekte, immer nur das in der
Ebenenhierarchie héchstliegende. Das macht es unméglich, eigenhandig erstellte Posen ei-
ner Figur oder teilweise kaschierte Elemente (siehe vorangehende Ausfiihrungen Gber Pen-
und Crop-Tool) als eigenes Objekt zu speichern. Hier muss folglich immer der Umweg Uber
ein Grafikprogramm gewahlt werden. Um das fertige Projekt prasentieren zu kénnen, l&sst
sich die Arbeit mit StoryBoard Quick auch als eine HTML-Seite speichern und anschlieBend



5.3 STORYBOARD QUICK 41

Foimat / Frames Pes Page

I Fomat / Frames Per Page
L o o
o - )
| o )
ooo

Quelle: PowerProduction Software 1993-2002, S. 31

Abbildung 18: Verschiedene Druckoptionen in StoryBoard Quick

im Internet Anderen zuganglich machen. Der Befehl Projects to HTML erzeugt dabei eine
Seite, die alle Bilder mit nebenstehendem Text beinhaltet.

Druckeinstellungen

Die Prasentation der Grafiken auf Papier ist aufgrund ihrer zeichnerischen Abstammung
auch fir digitale Storyboards von grundlegender Bedeutung. Die Gré3e der Boards ist aber,
wie bereits in Kapitel 2 beschrieben, vielfach von den Produktionsbedingungen und den
Praferenzen der handhabenden Personen abhangig. Dem Bedirfnis der Flexibilitat nach-
kommend, bietet StoryBoard Quick eine Vielzahl an Layouts fir den Druck an. Dariber
hinaus verschafft die Software ihren Userlnnen durch eine Druckvorschau Ubersicht (siehe
auch Abbildung 18). Sie kénnen zwischen folgenden Optionen wéhlen:

Eine Mdglichkeit ist, die Anzahl an Bilder pro Seite zu bestimmten. In StoryBoard Quick
lassen sich 1,2, 4, 6,9, 12, 16, 20 oder 25 Bilder drucken. Beigefligter Text steht immer un-
terhalb der Grafiken. Bei der Druckoption Vertical hingegen, werden Beschreibungen nicht
als Bildunterschrift dargestellt. Stattdessen stehen sich Bild und Text in zwei Spalten gegen-
Uber. Die Anzahl der Bilder pro Seite ist von dem gewahlten Seitenverhaltnis des Projekis
abhéngig. Auch bei Vertical Flow stehen Bilder auf der linken und Text auf der rechten
Seite. Freirdume, wie sie bei Vertical durch fehlende Textpassagen entstehen wirden, gibt
es hier allerdings nicht. Durch das Entkoppeln von Bild und Text, lassen sich Leerzeilen von
nachstehenden Beschreibungen auffiillen. Letztlich ist es auch méglich, eine Shot List zu
drucken. Dabei wird nur Text angezeigt, je nach Satzspiegel ergeben sich neun bis zehn
Beschreibungen pro Seite.

Daruber hinaus lasst das Programm sowohl hoch- als auch querformatigen Druck zu. Das
Drucken von Text ist — die Shot List-Variante ausgenommen — optional. Entscheidet man
sich flr Beschreibungen, gilt es jedoch, auf die Lange des Textes und die Formatwahl zu
achten: Zu lange Passagen werden im Druck abgeschnitten. Hier kann sich nur mit der
Wahl einer anderen Schriftart und -gréBe beholfen werden, oder gegebenenfalls die Bil-
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deranzahl pro Seite reduziert werden. Dieses Problem teilen alle Druckarten, mit Ausnahme
von Vertical Flow.

Slide Show

Eine weitere Variante, das fertige Storyboard zu prasentieren, stellt die Slide Show dar. Da-
bei handelt es sich hier um nichts anderes, als das manuelle Durchklicken der Einzelbilder.

Performance

PowerProduction gibt an, auch Projekte der GréBe von Feature-Filmen gut handhaben zu
kdnnen (vgl. PowerProduction Software 1993-2002, S. 35). Dennoch raten sie dazu, diese
nach Mdglichkeit zu segmentieren und auch Drehblcher vor ihrem Import zu teilen. Dies
soll nach eigenen Angaben einen stabilen Arbeitsablauf gewahrleisten.

Speicherung

Das Speichern des Projektes erfolgt bei jedem neu erstellten Frame, als auch beim Verlas-
sen des Projektes oder der Applikation. Das gilt auch fir den Text im Caption-Fenster.

Appearance Settings

Die Software lasst sich in ihrem Aussehen den Praferenzen des Benutzers bzw. der Be-
nutzerin anpassen. Sowohl die Hintergrundfarbe als auch die GréBe des Programmfensters
(small, medium, large) sind variabel.

Updater

In Punkto Support stellt StoryBoard Quick einen StoryBoard Quick Updater zu Verflgung.
Der gleichnamige Menupunkt 6ffnet eine Webseite mit Updates zur jeweiligen Software-
Version, die fur den freien Download bestimmt sind.

5.3.2 Fazit

StoryBoard Quick lieferte 1993 erstmals einen gut durchdachten Ansatz, Storyboards mit
den damaligen Mitteln digital herzustellen. Die verwendeten Cliparts sind praktisch in ihrer
Handhabung, wirken in ihrer Erscheinung mittlerweile allerdings etwas Uberholt. Mit den gi-
gantischen Fortschritten im Grafiksektor erinnert das Programm heute stark an die Anfange
der Computergrafik. Die teilweise immer noch schwarz/wei3en Cliparts verstarken dieses
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Bild unndtig. Anstatt die Standardausristung zu Uberarbeiten, setzt PowerProduction auf
den Erwerb neuer Character- und Props-Pakete. Dartiber hinaus missen Anwenderinnen
der Software Limitationen in dem Aussehen der Figuren hinnehmen: Posen und Rotations-
maoglichkeiten sind strikt vorgegeben, die Mimik der Charaktere lasst sich gar nicht bearbei-
ten. Stattdessen versucht das Programm, den Einschrankungen mit Sprechblasen und Text
Abhilfe zu schaffen. Noch schwerer wird es, wenn Figuren und Hintergriinde den reellen
Darstellerinnen und Sets mdglichst &hnlich sein sollen. Wahrend letzteres Problem durch
Digitalbilder und — paradoxerweise — eingescannten Zeichnungen behoben werden kann,
ist eine Ahnlichkeit mit Schauspielerinnen schon schwieriger zu bewerkstelligen.

Auch in der Anwendung der Software finden sich noch einige Méngel. So bestehen bei
dem Export einzelner Bilder keine Freiheiten in der Formatwahl. Auch das Abspeichern von
Objekten zur spéateren Weiterverarbeitung und dem erneuten Import in StoryBoard Quick
erweist sich nur bedingt sinnvoll. Denn die im Programm erstellten Anderungen (mit Crop-
und Pen-Tool) erzeugen mehrere Ebenen, exportierbar ist aber immer nur eine. Bereits
bearbeitete Objekte lassen sich somit nicht in andere Applikationen platzieren. Immerhin
aber, ermdglicht die Funktion, die eingeschrénkten Fahigkeiten des Programms in Sachen
Bildbearbeitung auf diese Weise zu umgehen. Auch die Druckoptionen sind vielfaltig und
kdnnen vielen Formatwiinschen nachkommen. Die Druckvorschau erleichtert die Auswahl
zusatzlich. Lediglich die begrenzte Darstellung des Textes schwécht die sonst starke Druck-
funktion. Andere Prasentationstechniken, wie die Slide Show, sind weniger ausgereift. Hier
wdre das Implementieren eines automatischen Bildlaufs wiinschenswert. Stattdessen be-
fasst sich PowerProduction mit eher vernachlassigbaren Funktionen zum Aussehen des
Programms. Letztendlich ist, auch bei fehlender Zeichenkenntnis, ein gewisses grafisches
Verstandnis unerlasslich, um die erstellten Storyboards in der Produktion anwenden zu kén-
nen. Der/die Benutzerln muss sich vorerst mit perspektivischen Gesetzen vertraut machen,
wenngleich sie meist leicht zu erlernen sind.

5.4 FrameForge 3D Studio

Einen ganz anderen Weg geht die 2003 erstmals erschienene Software FrameForge 3D
Studio (im Folgenden kurz FrameForge genannt), von Innoventive Software, LLC. Darstel-
lungen im zweidimensionalen Raum, gleich ob es sich dabei um Zeichnungen oder Clip-
arts handelt, kénnen immer nur Approximationen der rdumlichen Verhaltnisse aufzeigen.
Mit Hilfe perspektivischer Grundsatze lassen sich Raumlichkeiten zwar visualisieren, kei-
nesfalls aber kénnen sie konkrete Aussagen dartber treffen, ob die geplante Einstellung in
der realen Welt durchfihrbar ist. Viele gute Storyboardzeichnerlnnen sind darin getibt, die
verwendeten Kameraoptiken in ihren Illustrationen mit einzubeziehen. Radumliche Limitatio-
nen (wie etwa die GréBe und Héhe des Sets) machen es jedoch teilweise unmdéglich, die
noch so ausfihrlich geplanten Boards umzusetzen. FrameForge hat es sich daher zum Ziel
gesetzt, die raumliche Wirklichkeit in einer 3D-Umgebung zu simulieren. Die eben beschrie-
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benen Limitationen werden in die Erstellung des Storyboards mit einbezogen, woraus ein
weitgehend akkurates Abbild der Wirklichkeit entsteht. Innoventive Software spricht dabei
von ,true 3D Previsualization“ (Innoventive Software, LLC 2003-2006, S. 14). In dem Be-
nutzerhandbuch wird der/die Userln weiters dazu angehalten, seinen bzw. ihren Ansatz zur
Storyboarderstellung grundlegend zu andern:

»In fact, we urge you to immediately stop thinking about storyboards in the traditional sense.
Instead, imagine your upcoming FrameForge experience as if it were a real shoot in the real
world. Give yourself the time you'd want on set to experiment, and you will find that the very
process of Previsualizing your project can be as valuable as the printed storyboards.” (Inno-
ventive Software, LLC 2003-2006, S. 14)

Diesen Ansatz entlehnt die Software der bereits in Abschnitt 3.1.4 beschriebenen PreViz-
Technik. Wahrend dafir bisher nur sehr teure und hoch entwickelte 3D-Programme zum
Einsatz gekommen sind, die einer sehr eingehenden und jahrelangen Schulung bediirfen,
versucht FrameForge eine kostengulnstige und leicht zu erlernende Alternative anzubieten,
die exakt auf die Bedlrfnisse der Filmwelt angepasst ist. Dennoch, um den Userinnen alle
Maoglichkeiten der 3D Welt anbieten zu kdnnen, ist auch FrameForge entsprechend umfang-
reich. Die folgenden Seiten kénnen daher nur einen groben Uberblick iiber die Funktionen
der Software geben und keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit stellen. Auch hier stitzen
sich die Informationen auf Ausfihrungen des Benutzerhandbuchs von FrameForge. Alle be-
schriebenen Funktionen beziehen sich auf die zu Zeit aktuelle Version 2 des Programms.

5.4.1 Die Arbeitsweise

Um die Software effizient zu nutzen und den Arbeitsprozess mdglichst einfach zu halten, rat
der Hersteller zu folgender Vorgehensweise:

1. Definition des Sets: Zu Beginn eines Projektes ist es zuallererst wichtig, sich der Dreh-
orte im Klaren zu werden, an denen die Handlung spielt. Geraten wird, anschlie3end
fir jede einzelne Lokalitat ein leeres Set in FrameForge zu erstellen. Das Programm
ermdglicht, eine unbegrenzte Anzahl an Sets zu speichern, die anschlieBend auch
flr spatere Szenen oder gar andere Filmprojekte herangezogen werden kénnen. Die-
se Vorgehensweise macht es mdglich, nach abgeschlossenem Bau eines Sets, diese
Kulisse bei allen an diesem Ort spielenden Szenen einzusetzen und erspart einem
daher lange und mihevolle Nachbauarbeiten.

2. Aufbau des Sets: AnschlieBend werden die Sets mit Leben geflllt — alle benétigten
Objekte, wie Wande, Requisiten, Hintergriinde und Darstellerlnnen finden ihren Platz.
Danach wird das Ergebnis gespeichert und steht nun zur allgemeinen Verfligung.

3. Erstellen der Bilder: Nun kénnen Kameras platziert und mit dem gewilnschten Blick-
winkel experimentiert werden. Nach Vollendung kann der/die Benutzerin die Einstel-
lung als Bild speichern. Wie bereits erwahnt, werden neben der Grafik auch alle Infor-
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Quelle: Moviesoft 2006, Screenshot 2 (modifiziert)

Abbildung 19: Der Control Room
A. Blueprint View, B. Object Controls, C. Kamera Monitore,
D. Bibliothek, E. Camera Controls, F. Storyboard Preview, G. Live View

mationen zum Aufbau der Szene gespeichert, sodass Anderungen zu einem spéteren
Zeitpunkt schnell und einfach vorgenommen werden kénnen.

4. Bildermanagement: Nach Fertigstellung aller Bilder kann das Storyboard im Storyboard
Shot Manager bearbeitet werden. Bildmanipulationen wie das Einflgen von Richtungs-
pfeilen, Indikatoren flir Zoom und Pan, aber auch die Nachbearbeitung des Bildes in
einem beliebigen Bildverarbeitungsprogramm sind hier mdglich. Auch nachtragliche
Umreihungen kdnnen vorgenommen werden. Weiters ist eine Slide Show Funktion im-
plementiert, die die Bilderfolge in einer von den Userlnnen bestimmten Zeit abspielt.
Schlussendlich kann das fertige Storyboard gedruckt oder exportiert werden.

5.4.2 Der Control Room

Der Arbeitsbereich von FrameForge erscheint wie ein virtueller Regieraum (engl. Control
Room) einer Fernsehstation (siehe Abbildung 19). Hier kénnen Sets erstellt, Objekte und
Kameras positioniert und die Einstellungen als Bilder festgehalten werden. Er gliedert sich
in folgende Elemente:

Links oben befindet sich die Blueprint View. Sie zeigt, wie das schematische Aufsichtsdia-
gramm auch, das Set mit all seinen Objekten und Kameras aus der Vogelperspektive. Es
dient den Leserlnnen des Storyboards zur leichteren Orientierung und ist dartber hinaus
ein sehr hilfreiches Tool in FrameForge selbst, um Objekte im dreidimensionalen Raum zu
positionieren.

Nebenan befinden sich Monitore, die die Bilder der Kameras wiedergeben. Das Programm
lasst eine unbegrenzte Anzahl an Kameras am Set zu. Dieses praktische Mittel erméglicht
— in der realen sowie in der virtuellen Welt — typische Filmeinstellungen wie Schuss und
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Gegenschuss schnell und ohne groBen Aufwand einzufangen. Unbelegte Monitore geben
ein Testbild wieder.

In der Mitte des Arbeitsbereichs befindet sich die so genannte Live View. Hier werden die
eigentlichen Bildmanipulationen vorgenommen, die zur Erstellung eines Storyboard-Bildes
notwendig sind. Objekte und Kameras werden positioniert und eingerichtet. Sowohl Blue-
print, als auch Camera View lassen sich hier — durch Doppelklick auf ihre verkleinerte Dar-
stellung — anzeigen.

Links und unterhalb des Bildes sind die Object und Camera Controls angebracht. Mit ihrer
Hilfe lassen sich Objekte frei drehen, bewegen, heben, beugen und skalieren. Kameras kén-
nen Drehungen, Zooms, horizontale und vertikale Schwenks ausfiihren, sowie sich entlang
eines Dollys bewegen oder mittels Kran empor gehoben werden. Die kleinen Buttons neben
den Controls erleichtern das schnelle und prazise Arbeiten zusatzlich.

FrameForge bietet seinen Userlnnen einer Vielzahl an Objekten an. Diese sind, im Ge-
gensatz zu StoryBoard Quick, in einer einzigen Bibliothek am rechten Rand der Arbeits-
flache zusammengefasst. Eine Suchfunktion oberhalb der einzelnen Kategorien erleichtert
das Navigieren. Der Umfang der Bibliothek wird dartber hinaus durch eine Reihe an Adap-
tionsmdglichkeiten der Objekte erganzt. Zuséatzlich kénnen auch eigens erstellte Elemente
eingefligt werden. Beides wird auf den folgenden Seiten noch ausfihrlicher behandelt.

Daruber hinaus verflgt der Arbeitsbereich Uber eine Vorschau der bereits gespeicherten
Storyboard-Bilder, der so genannten Storyboard Preview. Auf libersichtliche Weise lassen
sich hier die Grafiken durchblattern und Entscheidungen dariber treffen, wo ein folgendes
Bild eingefligt werden soll. Zusétzlich wird den Benutzerlnnen aus der Vorschau schnell er-
sichtlich, welche Einstellungen noch fehlen und welches Bild dem vorangegangenen folgen
soll.

Zu guter Letzt gibt eine Infobox links unten Auskunft Uber Brennweite, Hohe und Neigung
der Kamera. Diese Daten werden, gemeinsam mit der Blueprint View und dem Bild, ge-
speichert und kdnnen bei spateren Dreharbeiten als echte Referenzwerte herangezogen
werden.

5.4.3 Features

FrameForge setzt sich im Wesentlichen aus den folgenden Teilen zusammen:
1. Den Sets: all jene im Drehbuch vorgesehenen Locations, seien sie auf3en oder innen

2. Den Objekten: 3D-Elemente mit denen das Set ausgestattet wird, von Baumen, Uber
Mdobel, bis hin zu den Darstellerlnnen

3. Den Kameras: sie nehmen das Blickfeld auf und halten die Einstellung digital fest

4. Dem Storyboard: hier werden die geschossenen Bilder verwaltet
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Anhand dieser Bereiche folgt nun ein grober Uberblick Uiber die Programmfeatures und
Funktionsweisen.

Das Set

Schon hier kdnnen wesentliche Einstellungen zum Aufbau der Szene getroffen werden. Die
Hbhe eingezogener Wéande, als auch Kameralimitationen (siehe Abschnitt 5.4.3) und die
GroBe des Sets kénnen vorab bestimmt werden. Wie eingangs erwahnt, halten die Ent-
wicklerlnnen von FrameForge dazu an, fir jede im Storyboard aufscheinende Location ein
Set (und nur eins!) zu erstellen. Handeln spatere Szenen an einem bereits eingeflhrten
Schauplatz, so kann und soll das bereits gespeicherte Set daflir herangezogen werden.
Vorgenommene Anderungen speichert das Programm bei Verlassen der Szenerie automa-
tisch, solange die Anzahl an Objekten unverandert oder gestiegen ist. Bei reduzierter Anzahl
bietet die Software an, die gednderte Version, die alte oder beide Versionen zu speichern.

Import/Export Sets kdnnen auch nach Belieben importiert oder exportiert werden. Fir
den Import kann entweder das gesamte Projekt herangezogen werden, oder aber man
bedient sich der eigens dafiir entwickelten Option, ein oder mehrere Sets in einer Set
Collection zu speichern, die ohne dem unnétigen Overhead der Projektdatei auskommit.
Dadurch eignet sie sich auch vorzuglich zum Austausch bereits erstellter Kulissen mit an-
deren Userlnnen. Ermdglicht wird dies durch eine von Seiten des Herstellers eingerichte-
te Community Plattform?. Die Community stellt gleichzeitig eine der groBten Starken von
FrameForge 3D Studio dar. Userlnnen und Hersteller Innoventive steuern hier gleicherma-
Ben Dateien zum Download bei, die den Arbeitsaufwand stark minimieren. Neben Sets bein-
haltet das Angebot noch viele andere niitzliche Daten, die nachstehend genauer erlautert
werden. Darlber hinaus liefert die Plattform Hilfestellungen bei Problemen und stellt die
Schnittstelle zwischen Benutzerlnnen und Hersteller her.

Drehbuch importieren FrameForge bietet auch die Mbglichkeit, Drehblcher in das Pro-
gramm zu laden. Dabei erstellt das Programm auf Wunsch fir jede angegebene Location
ein leeres Set. Auch mehrere Drehbicher kénnen importiert und aneinandergereiht wer-
den. Die bevorzugten Formate sind .stw, .scw und TXT-Dateien in ASCII-Codierung. Auch
RTF (Rich Text Format) wird unterstltzt, da dieses Dateiformat allerdings keine Umbrliche
speichert, sind aus Griinden der Ubersichtlichkeit andere Formate zu bevorzugen.

Die Landschaft Schon bevor die ersten Objekte und Kameras auf das Set gestellt wer-
den, kann begonnen werden, das Aussehen des Drehortes zu formen. So kann dem stan-
dardmaBig blau gekachelten Boden etwa eine Textur verliehen werden (Texturen werden

2http://www.frameforge3d.com/community
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in folgenden Passagen noch eingehend besprochen) und somit zum Beispiel Flachen be-
grunt werden. Durch ganzflachige Bilder lassen sich auf diese Weise auch Landschaften
wie StraBenkreuzungen, Feldwege etc. visualisieren. Eine Reihe von Texturen wird mit dem
Programm mitgeliefert, doch auch eigene Fotos sind einfach einzusetzen.

Die Bibliothek von FrameForge bietet ein weiteres Hilfsmittel bei der Erstellung von Auf3en-
aufnahmen — topographische Elemente, von leichten Higeln bis zu grof3en Bergen. Diese
sollten bestmdglich zu allererst auf dem Set platziert werden, da alle anderen Objekte auf
ihnen zu stehen kommen.

Eine Méglichkeit den Aufbau eines Sets zu erleichtern, ist der Einsatz von Panoramabil-
dern. Inmitten der 360° Aufnahmen kénnen Objekte und Kameras platziert werden und so,
vor einem zweidimensionalen Hintergrund, das Szenenbild einer beliebigen Landschaft si-
mulieren. Ebenso wie topografische Objekte befinden sich einige Panoramabilder bereits
in der FrameForge Bibliothek. Mit einer Digitalkamera, einem Stativ und einer so genann-
ten ,Stitching” Software, die die Einzelbilder zu einem Gesamtbild zusammenfigt, kénnen
aber auch 360° Fotos vom tatséchlichen Drehort aufgenommen und zu einem FrameForge
Panoramaobjekt konvertiert werden. Einziger Nachteil ist ihre Zweidimensionalitat — diese
verhindert das Platzieren von Objekten in dieser Ebene (zum Beispiel eine Bank in eine
360° Parklandschaft). Nur mit perspektivischen Tricks, wie sie unter anderem im vorgehen-
den Abschnitt beschrieben wurden, gelingt eine Annaherung aus der Sicht einer Kamera.
Diese Methode aber, missachtet das Bestreben nach einer wahrheitsgetreuen Drehvorlage
und sollte daher gemieden werden. Eine schnellere und einfachere Arbeitsweise kénnen so
genannte Backdrops darstellen. Dafir werden einzelne Wande im Hintergrund der Szene
aufgezogen und mit einem beliebigen Bild texturiert.

Room Builder Um Innenrdume und Wande einfach und Ubersichtlich zu erstellen, steht
den Benutzerlnnen ein separater Arbeitsbereich — der Room Builder — zu Verfligung. Aus
der Vogelperspektive kdnnen hier — zum Beispiel nach den Bauplanen des Ausstatters —
einzelne Wande, als auch ganze Raume per Mausklick aufgezogen werden. Ein Gitter von
1 x 1 ft. (Umstellung auf Meter moglich), eine MaBangabe beim Erstellen der Einzelteile und
ein numerisches Eingabefeld erleichtern die Arbeit zusatzlich. AnschlieBend kénnen nach
Belieben Tiren und Fenster eingefligt werden. Neben einfachen Turen und Fenstern ste-
hen auch Doppeltiren/fenster, Schiebetiiren und Torbégen zur Auswahl. Nach Fertigstellung
werden die Wande mit dem Befehl build room(s) anhand des Grundrisses gebaut und in
die Mitte des Sets platziert, wo sie zur weiteren Bearbeitung zur Verfligung stehen.

Die Objekte

Alle Objekte von FrameForge 3D Studio werden in einer Bibliothek gesammelt und kate-
gorisiert. Mittels Drag & Drop kénnen sie auf das Set beférdert und nun anhand der kor-
respondierenden Buttons gedreht, bewegt, gehoben und gesenkt, als auch geneigt, skaliert
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und verzerrt werden. FUr genauere Platzierungen kdnnen stattdessen numerische Werte
eingegeben werden. In der Blueprint View ermdglicht das Placement Tool dariber hin-
aus, Objekte in einem gewilinschten Abstand voneinander zu platzieren. Mit Ausnahme der
Move-Funktion, die das Objekt im Raum bewegt, kdnnen alle Modifizierungen zuriickgesetzt
und das Objekt somit in seine Ausgangsposition rickgefiihrt werden. AuBBerdem lasst es
sich duplizieren, spiegeln und zu einem anderen Objekt ausrichten. Um den Userinnen die
Platzierung im dreidimensionalen Raum zu erleichtern, kénnen Objekte durch Ziehen der
Maus nur entlang der x/y-Achse verschoben werden. Das Heben und Senken muss daher
explizit durch die elevate-Funktion herbeigefiihrt werden. Méchte man zwei Objekte (z.B.
eine Schauspielerin und das von ihr gehaltene Glas) vereinen, sodass Positionswechsel bei
dem einen sowie anderen gemeinsam vollzogen werden, missen sie mit dem Befehl Glue
Objects Together wortwdrtlich zusammengeklebt werden. Dies ist besonders fiir den Fall
einer bestehenden Beziehung (Relationship) von gro3er Bedeutung.

Anpassungen FramefForge bietet seinen Benutzerlnnen eine gro3e Auswahl an Objekten.
Neben den Positionierungsmdglichkeiten im Raum sind vor allem die Adaptionsmdglich-
keiten von groBBer Bedeutung fiir eine uneingeschrankte Storyboarderstellung. Dazu bietet
die Software eine umfangreiche Anzahl an Optionen. Farben und Texturen kdnnen ausge-
tauscht, Teilbereiche verandert oder ganz ausgeblendet werden. Korperteile kbnnen gedreht
und rotiert werden, sodass Objekte neue Posen (wie etwa Armheben, TUréffnen, etc.) ein-
nehmen. Dazu unterscheidet das Programm generell zwischen zwei elementaren Typen —
Gelenken (Hinges) und Teilen (Parts).

Wie Gelenke bei Menschen, stellen die Hinges Rotationspunkte dar, an denen der Korper
des Objektes bewegt werden kann. Zieht man ein Objekt auf die Arbeitsflache, befindet es
sich in seiner Grundstellung, der einfachstméglichen Haltung. Andert man nun die Position
eines oder mehrere Korperteile, hat man eine, von der Ausgangsposition veranderte, Pose
erstellt. Grundsatzlich sind alle Objekte mit vorgefertigten Posen ausgestattet, die das Po-
sieren erleichtern sollen. Dartber hinaus kdnnen, den Bedlrfnissen entsprechend, eigene
Adjustierungen vorgenommen und fir erneute Anwendungen gespeichert werden. Hier un-
terscheidet man Full und Partial Poses, wobei erstere die Position aller Gelenkspunkte
eines Korpers speichert, im zweiten Fall jedoch nur lokale, speziell fir diese Pose bendtigte,
Einstellungen aufgenommen werden. Somit ist es méglich, Posen zu kombinieren, solange
bendtigte Full Poses zuallererst angewandt werden.

Ein Beispiel: Eine Figur wird in eine laufende Position gebracht. Diese Pose beeinflusst jeden
einzelnen Kérperteil des Objektes. Zusétzlich soll der/die Darstellerin winken. Solange sich
die Anderung nur auf das Heben des Armes beschrénkt, es sich folglich um eine partielle
Pose handelt, bleibt die laufende Haltung erhalten.

In Verbindung mit der Community Webseite bilden auch hier die Import- und Exportmdglich-
keiten eine wesentliche Erleichterung des Arbeitsprozesses.



5.4 FRAMEFORGE 3D STUDIO 50

Unter Parts versteht die Software jene Kérperteile eines Objektes, an denen grundlegen-
de Anderungen in ihrer Erscheinung vorgenommen werden kdnnen. Sie sind essentiell, um
Objekte den eigenen Vorstellungen entsprechend anpassen zu kénnen. Sowohl Farbe und
Textur sind austauschbar und so genannte switchable parts ermdglichen die Wahl zwi-
schen verschiedenen Versionen und Zustanden einzelner Teile (z.B.: lange/kurze Haare,
T-Shirt/Abendkleid, Kerze an/aus, Verdeck offen/zu, etc.). Darlber hinaus, lassen sie sich
auch ganzlich ausblenden. All diese Einstellungen werden in einem separaten Arbeitsbe-
reich, dem Green Room, getroffen.

Alle Anpassungsoptionen sind hier, auf einer gesonderten Ebene, gesammelt und bilden
aufgrund der vielfaltigen Méglichkeiten das Herz der Software. Zur besseren Ansicht kann
das anzupassende Objekt in einem Vorschaufenster beliebig im Raum rotiert und herange-
zoomt werden, die Position am Set bleibt dadurch unveréndert. Da getroffene Modifikationen
erst nach Verlassen des Green Rooms wirksam werden, bietet sich hier viel Raum fir Expe-
rimente. Drei Reiter gliedern den Arbeitsbereich:

— Hinges: Hier lassen sich Objektposen manuell einstellen. Dazu dienen Schieberegler
und im Falle von Actor-Objekten auch so genannte Jacks®, mit denen die Bones im
Vorschaufenster handisch in alle drei Dimensionen rotiert werden kénnen. Das Spie-
geln der Einstellungen auf die gegentiberliegenden Bones erméglicht in einigen Fal-
len Zeit zu sparen. Zusatzlich finden sich hier die Optionen zu den eben genannten
switchable parts und dem Morphen von Darstellerlnnen, worauf nachstehend ein-
gegangen wird.

— Poses: Unter diesem Reiter befinden sich die eingangs erwahnten vordefinierten Po-
sen (mit der Mdglichkeit, eigene Einstellungen als Posen zu speichern), sowie ein
numerisches Eingabefeld zur Anderung der Objekthdhe.

— Colors, Textures and States: Wie der Name schon verrét, 1asst sich hier das Aus-
sehen des Objektes verandern. Alle Parts kénnen mit einer Farbe oder Textur verse-
hen werden. Mit Texturen bezeichnet man in der Computergrafik gewdhnliche (zweidi-
mensionale) Pixelbilder, die in beliebiger Wiederholung auf ein 3D-Objekt gelegt wer-
den. Dadurch entstehen Bildmuster, die den Elementen einen reelleren Eindruck als
Farbflachen verschaffen. Mit Hilfe von Texturen lassen sich somit zum Beispiel Grasfla-
chen, gemusterte Blusen, Stoffe und Materialien annahernd simulieren. FrameForge
liefert dazu einige Texturen mit und auch eigene Bilder kbnnen problemlos eingesetzt
werden.

Eine spezielle Gattung von Texturen sind so genannte Decals. Diese Bilder werden
hingegen ihrer Gblichen Anwendung nicht wiederholt, sondern direkt auf das Objekt
platziert. Das ermdglicht, den Objekten Wunden, Barte, Lippenstift, Tatoos, Logos oder
sonstige Verzierungen hinzuzufligen. Auch hier wird der/die Userln mit einer Reihe
vorgefertigter Bilder versorgt. Um auch selbst Grafiken erstellen zu kénnen, muss die

3Der Name leitet sich von einem, im angloamerikanischen Raum beliebten und weit verbreiteten Kinderspielzeug
ab, dem das Aussehen der Angriffspunkte ahnelt.
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(a) Vor Bearbeitung (b) Anderung einiger Elemente

im Green Room

4 EA == /
(c) Vor Morphs (d) Darstellung von Mimik mit Hil-
fe von Morphs

Abbildung 20: Entwicklungschritte eines Actor-Objekts

Verzerrung der Textur bei ihrer Projektion auf das Objekt einberechnet werden. Aus
diesem Grunde stellt FrameForge die praktische Funktion zu Verfiigung, die Textur
des Objektes in die Zwischenablage zu speichern. AnschlieBend kann sie als Vorlage
in einem Bildverarbeitungsprogramm herangezogen werden.

Bei vielen Anderungen ist es niitzlich, sie in einer Object State Collection zu spei-
chern. Hier werden alle definierten Posen, Farben und Parts gesammelt und kénnen
nun auch in spateren Szenen auf das Objekt angewendet werden, ohne alle Einstel-
lungen erneut durchfiihren zu massen.

Zusatzliche Befehle am Set wie Look At, Reach For, Match Eyelines erleichtert das Ein-
richten von Actor-Objekten zusatzlich.

Relationships und Collisions Kommt ein Objekt in den unmittelbaren Nahbereich eines
zweiten, betrachtet sie das Programm als kollidiert und eine der folgenden Aktionen wird
ausgefihrt: Das bewegte Objekt wird Uiber das andere gestellt, sie teilen den selben Raum
oder eine Relationship wird aktiviert. Eine Relationship beschreibt Interaktionen von Schau-
spielerlnnen und anderen Objekten und kann im Prinzip als ,Doppelpose” verstanden wer-
den. Jedes FrameForge Objekt hat zu ziemlich jedem anderen Objekt aus der Bibliothek
vordefinierte Relationships, die einige der haufigsten Beziehungen zueinander abdecken
(beispielsweise Actor — Stuhl: sitzen, Actor — Zigarette: zwischen Zeige- und Mittelfinger
nehmen). Zusétzlich lassen sich eigene Relationships erstellen und fir spatere Ruckgrif-
fe speichern. Besonders hilfreich ist hierflr der Free Position Mode, in dem &hnlich dem
Green Room, zwei Objekte im luftleeren Raum posiert und von allen Seiten begutachtet wer-
den kann. Hier ist, wie bei den Sets und Posen auch, auf die Community Plattform zu ver-
weisen, die neuen Userlnnen bereits einige Arbeit abnimmit.
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Morphs und Facial Expressions Um aber eine Vielzahl an Menschen darstellen zu kén-
nen, reichen diese grundlegenden Adaptionen nicht aus. FUr ein aussagekraftiges Story-
board sind Statur, Gesichtsform und Ausdruck wesentliche Gestaltungsmerkmale. In dem
Bestreben, die Actor-Objekte so vielseitig als mdglich zu machen, bedient sich die Software
der Morphing-Technik. Das FrameForge Benutzerhandbuch trifft daftr folgende Definition:

A ‘Morph’ is a controlled distortion of an object into another form, such as making an actor
heavier or his face more gaunt.” (Innoventive Software, LLC 2003-2006, S. 54)

Facial Expressions sind eine spezielle Form des Morphings und verandern die Mimik einer
Person. Beides wird im Green Room implementiert. Die einzelnen Verzerrungen lassen sich
mittels Schieberegler prozentual hinzugeben und sind kombinierbar. Die Feinheiten liegen
im Detail: Neben grundsatzlichen Einstellungen zu Statur und Mimik, kbnnen auch einzelne
Gesichtsteile beeinflusst und Phoneme gebildet werden. Das ermdglicht beispielsweise das
Heben und Senken einer Augenbraue, als auch das Bilden eines Lautes wie ,aah“ oder
,oh“. Noch feinere Einstellungsmdglichkeiten des Gesichtsausdrucks bietet der Expression
Editor. Darliber hinaus kénnen hier getroffene Adaptionen gespeichert werden.

Alternative Objekte Existiert ein benétigtes Objekt in der Programm-Bibliothek nicht, hel-
fen jedoch auch die vielen Adaptionsmdéglichkeiten des Programms nicht. FrameForge-Hersteller
Innoventive schlagt fur diesen Fall folgende Alternativen vor:

1. Das Objekt durch ein ahnliches zu ersetzen,
2. die Community-Webseite nach méglichen Entsprechungen zu durchsuchen,

3. das gewtinschte Objekt direkt in FrameForge mit so genanten Building Blocks aus
der Bibliothek zu bauen oder

4. es in einem Computeranimationsprogramm zu erstellen und in FrameForge zu impor-
tieren.

Wahrend der erste Punkt nur selten eine gute Alternative darstellt, liefern Punkt 2 bis 4
schon bessere Ergebnisse. Mit etwas Glick wird man auf der Community Plattform flindig
— hier befinden sich sowohl von Userlnnen als auch eigens von Innoventive Software, LLC
erstellte Objekte fir den Download. Ansonsten ist der/die Benutzerln gezwungen, die Ar-
beit selbst zu Gbernehmen. Extra flr diesen Zweck umfasst die Bibliothek von FrameForge
eine Kategorie namens Building Blocks. Darin befinden sich dreidimensionale Grundfor-
men und -elemente, aus denen, zusammengesetzt und -geklebt, neue Objekte entstehen
kénnen. Die weitaus aufwendigste, aber zielfiihrendste Methode stellt das Modeling eigener
Objekte in einer 3D Umgebung dar. Nimmt man den Aufwand in Kauf, ist vor allem dar-
auf zu achten, die Anzahl an Polygonen mdglichst gering zu halten, da das Programm mit
sehr kleinen Objekten arbeitet, um schnelle und stabile Renderprozesse zu gewahrleisten.
Selbst die komplexesten Objekte haben in FrameForge maximal 17 000 Polygone, die meis-
ten kommen sogar mit 1-2 K véllig aus. Die Software arbeitet dartiber hinaus mit backface
culling, einer Render-Technik, die die Rickseiten der Objekte nicht in den Rechenprozess
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mit einbezieht. Auch beim Erstellen eigener Modelle gilt es dies zu beachten, um Bildartefak-
te zu vermeiden. Um die Objekte flr FrameForge zu optimieren (und dort weiter bearbeiten
zu kénnen), missen im 3D Programm Gruppen erstellt und benannt werden kdnnen (lei-
der ist das hauptsachlich bei sehr hoch entwickelten und teuren Lésungen der Fall). Das
bevorzugte Dateiformat ist VRML, welches von vielen Paketen unterstiitzt wird.

Die Kamera

Nach zufrieden stellendem Einrichten des Sets und aller darauf befindlichen Objekte, kdn-
nen nun Kameras installiert werden, um das Bild festzuhalten. FrameForge ermdéglicht das
Setzen einer beliebigen Anzahl an Kameras. Wie eingangs erwahnt, ist dies eine praktische
Methode, um verschiedene Blickwinkel schnell und einfach zu visualisieren, selbst wenn das
tatséchliche Set nur tber eine Kamera verfligen wird. Da aber jedes einzelne Bild gerendert
werden muss, fUhrt der Einsatz zu vieler Kameras zu langsameren Reaktionszeiten der Soft-
ware und sollte daher gemieden werden. lhre Ansteuerung Ubernehmen Camera Controls.
Sie erlauben Rolls, Pans, Tilts und Zooms zu erstellen, oder die Kamera entlang eines Dol-
lys oder Krans zu bewegen. Ein graues Dreieck in der Blueprint View zeigt das Blickfeld
der ausgewahlten Kamera. Die korrespondierenden Monitore geben das Bild der Kameras
wieder. Sie kénnen zur besseren Ubersicht jederzeit umgeordnet werden.

Das Aufnahmeformat sollte bestmdglich gleich zu Projektbeginn bestimmt werden, um lan-
ge Neuberechnungen der Bilder zu vermeiden. Darlber hinaus ist auch hier eventuell ein
Umarrangieren der Objekte notwendig, um das Blickfeld dem ge&nderten Seitenformat an-
zupassen. Bei der Wahl des Aufnahmeformates bietet FrameForge ein sehr umfangreiches
Angebot, wie Tabelle 3 zeigt.

Tabelle 3: FilmgréBen und -formate

16 mm Super 16 mm | 35 mm 70 mm Video (Pro) ngh_ Definiti-
on Video
1,33:1 1,33:1 1,33:1 1,33:1
1,37:1 1,37:1
1,65:1
1,66:1 1,66:1 1,66:1 1,66:1
1,78:1 1,78:1 1,78:1 1,78:1
1,85:1 1,85:1 1,85:1 1,85:1
2,2:1
2,39:1
2,41

Quelle: zusammengestellt nach Auswahiméglichkeiten der FrameForge 3D Studio 2 Demoversion

Licht Rudimentare Lichtoptionen regeln die Beleuchtung des Sets. Mit Hilfe eines Schie-
bereglers lasst sich die allgemeine Helligkeit der Location festlegen und somit die Stimmung
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einer Einstellung andeuten. Zusétzlich kann das Licht fir jede Kamera nachjustiert werden.
Darlber hinaus verfugt das Programm allerdings tber keine Mdglichkeiten zur Lichtsetzung.

Objekte ausblenden Sowohl am Drehort als auch am virtuellen Set von FrameForge kén-
nen Objekte zeitweise die Sicht auf das Geschehen versperren. Wéhrend sie im realen
Leben zu Seite geschoben werden, erlaubt das Programm Objekte einfach fiir diese eine
Kamera auszublenden, ohne dass sie auch aus dem Blickfeld anderer Kameras verschwin-
den.

Locked Movements FrameForge 3D Studio ist, trotz all seiner Fahigkeiten, kein Ani-
mationsprogramm. Um Kamerabewegungen dennoch andeuten zu kdénnen, bedient man
sich eines einfachen Tricks. Zwischen Anfangs- und Endposition der Kamerafahrt oder -
bewegung werden Zwischenbilder erstellt, die den Ablauf simulieren. Eine Erleichterung
stellt dabei die Funktion Locked Movements dar, die Kamera und Objekt verbindet, sodass
Bewegungen des Objektes von der Kamera automatisch mittels Pan oder Dolly verfolgt wer-
den kénnen. Umgekehrt ist es auch mdglich, wie bei Steady-Shot Aufnahmen, die Kamera
um ein Objekt zu bewegen, ohne es aus dem Blickfeld zu verlieren.

Camera Limits Um dem Anspruch an ,true 3D previsualization* (Innoventive Software,
LLC 2003-2006, S. 14) gerecht zu werden, implementiert FrameForge Kameralimitationen,
die die reellen Arbeitsbedingungen mimen sollen. Die Einstellungsgré3en umfassen die mi-
nimale/maximale Kamerah6he, minimale/maximale Zoomweiten und zu Verfligung stehen-
de Linsen. Damit wird verhindert, dass das Programm, Uber die tatsdchlich vorhandenen
Kapazitaten vor Ort hinweg, Bilder erstellt, die nicht realisierbar sind.

Scharfentiefe Das von den virtuellen Kameras eingefangene Bild zeigt eine unendliche
Scharfentiefe. Das aber, spiegelt in keinster Weise das Verhalten realer Optiken wider, deren
Fokus stark von den Faktoren Blendenzahl und Brennweite abhangig ist. Daher implemen-
tiert FrameForge in seiner zweiten Version eine Funktion, anhand derer sich Scharfenbe-
reiche und Unscharfen visualisieren lassen. Nach Ausfuhren des Befehls ist der/die UserIn
aufgerufen, den fokussierten Bereich per Mausklick anzugeben. AnschlieBend rendert die
Software das Bild und 6ffnet ein Eingabefenster, in dem die angenommene Blendenzahl
und Brennweite manuell nachjustiert werden kénnen. Das Bild kann nun gespeichert wer-
den — Blendenzahl, Brennweite, hyperfokale Distanz und Tiefenschéarfebereich werden mit
dem Shot gespeichert und im Druck angegeben.

Das Storyboard

Dem Einrichten der Kamera folgen das Speichern der Einstellung und seine weitere Bear-
beitung im Storyboard Shot Manager. Zu allererst kénnen dafir Daten zum Shot, wie Shot
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Nummer, Shot-Art (close-up, long shot etc.), als auch eine kurze und lange Beschreibung
der Einstellung, eingetragen werden. Plant man die eben beschriebene Visualisierung eines
Schwenks, Zooms oder einer Dolly-Bewegung, kénnen die Zwischenbilder als Fortsetzung
des vorhergegangenen Shots markiert werden. Die Bildkette wird dann in der Slide Show
von FrameForge, sofern nicht anders eingestellt, mit cross-over fades Uberblendet. Neben
den Angaben der Userlnnen werden zu jedem Bild Kamerainformationen gespeichert. Ka-
merahdhe, Brennweite, Angaben zu Tilts und Rolls, sowie — falls vorhanden — Einstellungs-
gréBen zur Erlangung der angegebenen Schérfentiefe kénnen so aus dem Storyboard ab-
gelesen und beim Dreh akkurat umgesetzt werden. Zusatzlich speichert die Software die
zugehdrige Blueprint View, die den Leserlnnen schnell und Ubersichtlich das Setting der
Einstellung vermittelt.

Storyboard Preview Area Wie bereits erwahnt, bietet die Storyboard Preview Area am
rechten unteren Bildrand der Arbeitsflache die Méglichkeit, das Storyboard im Kleinformat zu
durchblattern. DarlGber hinaus dient es auch der Administration neuer Shots, die hier an dem
gewtlinschten Platz eingefligt werden. Bereits geschossene Bilder kdnnen per Doppelklick
jederzeit zuriick in die Live View gebracht und (berarbeitet werden.

Storyboard Shot Manager Eine ausgiebigere Bearbeitung des Storyboards erfolgt in ei-
nem eigenen Fenster, dem Storyboard Shot Manager. Hier kdnnen Bilder umgereiht, ge-
I6scht (wieder herstellbar!) und mit Pfeilen und Rahmen versehen werden. Daflir bietet
FrameForge eigene Objekte an, die beliebig skaliert und geneigt werden kénnen. Der Ar-
beitsbereich gliedert sich im Wesentlichen in drei Teile: Das obere Drittel enthalt thumbnails
der geschossenen Bilder und stellt somit das eigentliche Storyboard dar. Im so genannten
Shot Editor in der Mitte des Arbeitsbereichs werden die Einzelbilder bearbeitet. Das unte-
re Drittel bildet die Shot Data Area, die alle gespeicherten Informationen wiedergibt. Jedes
einzelne Bild kann zu Bearbeitungszwecken in ein Bildverarbeitungsprogramm geladen und
mitsamt den Anderungen wieder im Storyboard aufgenommen werden*. Darliber hinaus ist
der Shot, wie bereits beschrieben, jederzeit am Set editierbar. Besonders praktisch: An-
derungen an dem Aussehen eines Objektes kénnen auf Wunsch auf alle anderen bereits
geschossenen Bilder Gbernommen werden. Je nach Anzahl der Bilder muss man jedoch
langere Rechenzeiten in Kauf nehmen. Im Storyboard Shot Manager kOnnen dariber hin-
aus aber auch die Blueprint View eingesehen und einzelne Shots mit Drehbuchpassagen
assoziiert werden. VerknUpfte Texte werden mit einem seitlichen Balken gekennzeichnet,
ein Mausklick 6ffnet das dazugehdrige Bild. Auf diese Weise kdnnen auch mehrere Bilder
mit einem Abschnitt verbunden werden.

*Vor allem fiir den Druck ist dieser Ansatz von Vorteil. Anderungen werden in FrameForge als Maske Gber
das Bild gelegt. Fur optimale Druckqualitat, kann die Software somit weiterhin das Bild fir die Druckausgabe
rendern, ohne das Gezeichnete zu verlieren. Nachteil dieser Methode: Werden nachtraglich Anderungen an der
Einstellung vorgenommen, verandert sich der Blickwinkel der Kamera. Die Position der gezeichneten Elemente
hingegen bleibt unbeeinflusst.
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Importierte Bilder Auch Grafiken kénnen in das Storyboard eingebunden werden. Alle
Bilder werden in FrameForge mit einer Ho6he von 300 Pixel gespeichert. Die Breite der Gra-
fik ist abhangig von dem Seitenverhaltnis des Projektes. Die GréBe jedes importierten Bildes
sollte daher dem verwendeten Format angepasst werden. Wird ein Film etwa in dem euro-
paischen Kinoformat 1,66:1 gedreht, miissen die Grafiken 300 Pixel hoch und 498 Pixel breit
sein.

Druck- und Prasentationsméglichkeiten Schlussendlich kann das fertige Storyboard
auf verschiedene Weisen prasentiert werden. Fir den Druck bestimmte Bilder kénnen in
einem Druckfenster einzeln oder nach Set ausgewahlt werden. Sowohl Kameradaten als
auch die gespeicherten Shotbeschreibungen kdénnen einzeln an- oder abgewahlt werden.
Einstellungsanderungen werden in der Vorschau jedoch nicht nachvollzogen. Das Druckfor-
mat ergibt sich aus einer wahlbaren Zeilen- und Spaltenanzahl. Hier getroffene Anpassun-
gen werden auch in der Vorschau angezeigt. Optional kann der/die Benutzerln auch das
Aufsichtsdiagramm links oder rechts des Storyboard-Bildes darstellen lassen oder aber auf
einer gesonderten Seite drucken. Darlber hinaus ist die Qualitat des Drucks zu bestimmen.
Hier bietet FrameForge drei Optionen: Highest Quality rendert die Bilder neu und schickt
diese Daten direkt an den Drucker. Dadurch kann die maximal mdgliche Auflésung des
Druckers erzielt werden. Draft bietet, auf Kosten der Qualitét, eine schnellere Alternative.
Zu guter Letzt kann das Storyboard auch direkt als PDF gedruckt werden. Die Render-Art
selbst ist frei zu wahlen. Alle Bilder kbnnen normal, mit Umrandung, im Cartoon-Stil oder
als schwarz/wei3e Skizzen berechnet werden. Wurden jedoch bereits beim Speichern der
Bilder verschiedene Renderoptionen gewahlt, kénnen die unterschiedlichen Stile auch bei-
behalten werden. Fir alle Druckausgaben ist sowohl Hoch- als auch Querformat wahlbar.

Zum Préasentationszweck stellt FrameForge 3D Studio auch eine Slide Show Funktion zu
Verfigung, die im Storyboard Shot Manager aufgerufen werden kann. Hier wird das Story-
board automatisch abgespielt. Die Dauer der Einzelbilder bestimmt der/die Userln in der
Shot Data Area, Fortsetzungen vorhergehender Bilder werden, wie beschrieben, Gberblen-
det.

Darlber hinaus verfligt die Software auch Uber eine Reihe von Exportméglichkeiten. So
kann das Storyboard etwa als Flash-Animation gespeichert und in jedem Webbrowser ab-
gespielt werden. Die Bilder werden laut den Zeitangaben flir die Slide Show abgespielt;
Aufsichtsdiagramm oder Bildbeschreibungen sind jedoch nicht inkludiert. Eine andere Vari-
ante ist das Erstellen von HTML-Seiten mit oder ohne Aufsichtsdiagramm. Pro Seite werden
ein Bild und alle zugehd&rigen Daten dargestellt. Buttons am Bildrand erlauben die Navigati-
on durch das Storyboard. Alternativ kébnnen die gespeicherten Bilder als JPEGs exportiert
werden. Die Grafiken haben dann eine H6he von 300 Pixel und eine dem Seitenverhaltnis
entsprechende relative Breite. Andere Auflésungen kdnnen gewéhlt werden, indem man die
Bilder neu berechnen lasst. In beiden Féllen kébnnen zusatzlich auch die Aufsichtsdiagram-
me gespeichert werden.
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5.4.4 Fazit

Diese Ausfiihrungen zu FrameForge 3D Studio machen — trotz ihrer groben Skizzierung —
die Vielfalt des Produktes deutlich. Die Software ermdglicht ihnren Benutzerlnnen, auch oh-
ne 3D-Modeling Kenntnis, Szenen im dreidimensionalen Raum nachzustellen. Verglichen
mit teuren Computeranimationsprogrammen ist die Lernkurve bei dieser kostenglnstigeren
Variante deutlich steiler. Mit zunehmendem Funktionsangebot der Version 2 steigt jedoch
auch hier die Komplexitatsgrad merkbar an, sodass das Erlernen fortgeschrittener Anwen-
dungen einige Zeit in Anspruch nehmen kann. Im Gegensatz zu echter 3D-Software aber,
erspart FrameForge seinen Userlnnen das anspruchsvolle Erstellen eigener Models, wo-
durch sich Filmemacherinnen aller Art auf Aussehen und Wirkung ihrer Objekte konzentrie-
ren kdnnen. Uber die vielfaltigen Adaptionsméglichkeiten der einzelnen Elemente hinweg,
bietet die Arbeit im dreidimensionalen Raum die viel versprechende Aussicht, gewlinschte
Einstellungen auf ihre Durchfihrbarkeit zu priifen. Die Bertcksichtigung vorhandener Kame-
ralimitationen und rdumlicher Einschrankungen verhindert das Erstellen von Bildern, die der
Kameramann/die Kamerafrau nicht umsetzen kann. Wenngleich diese Form des Storyboar-
dings, wie in Kapitel 3.1.4 beschrieben, schon vor FrameForge eingesetzt wurde, ermdglicht
diese Software nun auch Userlnnen ohne eingehender 3D-Vorkenntnisse, die Wirklichkeit
auf einem virtuellen Set zu simulieren.

Um dem Anspruch der Vorvisualisierung auch tatsachlich gerecht zu werden, ist Frame-
Forge bemuht, seinen Modellen den héchsten Grad an Adaptionsmdglichkeiten zu verlei-
hen. Neben den bereits vorgefertigten Posen, Relationships, Decals und Expressions, stellt
das Programm daher auch eine Reihe an Hilfsmittel zur Erstellung eigener Elemente zur
Verfligung, die nach Belieben gespeichert und weiterverwendet werden kénnen. Die umfas-
senden Speicherméglichkeiten verdeutlichen auch das Konzept von FrameForge, demzufol-
ge die Software im Laufe ihrer Anwendung stetig wachsen und sich den individuellen An-
sprichen der Userlnnen anpassen soll. Die nitzliche und von Hersteller Innoventive selbst
eingefiihrte Community-Webseite unterstreicht diesen Ansatz zusatzlich. Zeitintensive Ei-
genanpassungen kénnen so vermieden werden. Gerade bei vordefinierten Posen ware eine
groéBere Auswahl wiinschenswert. Kérperhaltungen wie knien, hiipfen oder kriechen sind im
Umfang nicht enthalten.

Relationships andererseits, sind auf bestimmte ObjektgréBen beschrankt. Grund dafir ist,
dass die Beziehungen auf Basis der Objekthéhen und -distanzen zueinander erstellt werden
und fir andere GréBen somit ungiltige Werte liefern. Méchte man die Objekthdhe dennoch
andern, zieht das mihsame Positionierungsarbeiten nach sich. Die bedienungsfreundliche
Erstellung eigener Relationships jedoch ist sehr ausgereift und bietet eine Vielzahl an Optio-
nen, die tief in die Programmstrukturen eingreifen. Selbst erstellte Beziehungen sind daher
den programmeigenen Einstellungen vollauf gleichwertig.

Eine Erweiterung des bestehenden Angebots liefern die kostenpflichtigen Expansion Packs
von Innoventive Software. In den Ausgaben Crime & Justice und Military Pack bietet
der Hersteller themenbezogene Objekte und Schauspielerinnen, Sets, Relationships und
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Posen. Ein groBer Bibliotheksumfang und zahlreiche Mdglichkeiten zur Adaption reichen
jedoch nicht immer aus. Gerade in der Werbebranche, die Storyboards auch zur Prasenta-
tion flr Kunden einsetzt, zielt man auf eine mdglichst wirklichkeitsgetreue Wiedergabe des
spateren Endproduktes ab. Dazu soll vor allem auch das Aussehen der Schauspielerinnen
nachempfunden werden. In diesem Zusammenhang schlagt FrameForge seinen Anwende-
rinnen ein Produkt namens FaceGen vor, das digitale Fotos des Gesichts auf FrameForge-
Charaktere lbertragen kann. Wenngleich das Ergebnis keine hundertprozentige Uberein-
stimmung mit dem Original finden wird, so stellen die generierten Gesichter zumindest eine
gute Annaherung dar. Die Erwerbskosten dieses Produktes betragen jedoch laut Benutzer-
handbuch um die $500 und Ubersteigen damit die Kosten flir FrameForge selbst.

Eine der wertvollsten Funktionen ist aber sicherlich die Darstellung von Tiefenschérfe. Durch
das Nachempfinden der physikalischen Linseneigenschaften stellt FrameForge seinen Be-
nutzerlnnen ein Werkzeug zu Verfligung, dass sie mit gestalterischen Mittel der Optiken
experimentieren lasst. Die getroffenen Einstellungen belegt die Software mit den korrespon-
dierenden Kameradaten, die beim Dreh entsprechend umgesetzt werden kénnen. Mangel-
haft hingegen sind die implementierten Lichtoptionen. Sie lassen nur sehr eingeschréankte
Maoglichkeiten zur Visualisierung der Stimmung zu.

Das Bemuhen, den Anwenderinnen individuelle Losungen zu bieten, spiegelt sich auch in
den Druckoptionen wider. Das Layout und die gedruckte Information lassen sich zu einem
hohen Grad den eigenen Vorstellungen entsprechend anpassen. Das gilt auch fir das Ex-
portangebot der Software. Dariiber hinaus ist ihr mit der automatischen Slide Show eine
nutzliche Erweiterung zu herkdmmlichen Storyboards gelungen. Mittels selbst definierter
Zeitangaben lassen sich Schnittrhythmus und Szenenanschliisse gut Gberprifen und zu
Prasentationszwecken als Flash-Animation speichern.

Filmemacherinnen erhalten mit FrameForge 3D Studio ein leicht und intuitiv bedienbares
Storyboardprogramm, ohne zugleich auf seinen machtigen Funktionsumfang verzichten zu
mussen. Ob die Funktionen jedoch ausreichen, um das gezeichnete Storyboard zu erset-
zen, mOchte die nun folgende Untersuchung beleuchten. Stellvertretend fir alle hier be-
schriebenen Ansatze dient die Uberpriifung dieser Software der Beantwortung der ersten
Forschungsfrage.



6 | Analyse des Leistungsumfangs

Um tatsachlich als eine alternative Form des Storyboardings zum Einsatz kommen zu kén-
nen, missen die Software-Angebote im Wesentlichen den Merkmalen herkbmmlicher Story-
boards entsprechen. Ist dies der Fall, kann in einem zweiten Schritt geprift werden, welche
Vor- und Nachteile die computergestiitzte Lésung mit sich bringt und inwiefern sie eine Ver-
besserung oder Verschlechterung des Schaffungsprozesses darstellt. Dabei werden die in
Abschnitt 2.4 herausgearbeiteten Merkmale des herkémmlichen Storyboards zum Vergleich
und zur Einschétzung herangezogen. Im Zuge der Untersuchung kann nun die vorgestgellte
Software, FrameForge 3D Studio, der Tabelle 2 gegenlibergestellt werden.

Um auch messbare Aussagen zur Darstellungsvielfalt des Produktes treffen zu kénnen, wird
anschlieBend der Versuch unternommen, ein bestehendes Storyboard mit Hilfe der Software
nachzustellen.

6.1 Gegenuberstellung

Die beiden Macharten unterscheiden sich im Wesentlichen in zwei Punkten: W&hrend her-
kédmmliche Storyboards handgezeichnet werden, bedient sich die Software der Computer-
grafik. Im Falle von FrameForge 3D Studio arbeitet man darlber hinaus im dreidimensio-
nalen Raum, wahrend Zeichnungen auf zwei Dimensionen limitiert sind. Ansonsten jedoch,
weichen die Merkmale der beiden nur geringfligig voneinander ab. Sowohl das handgezeich-
nete, als auch das computergenerierte Storyboard besteht aus einer sequentiellen Bildfolge,
der nach Belieben schriftliche Zusatzinformation zu Dialog, Musik und Ubergéngen beige-
fugt ist. Das Format der Bilder ist abhangig von den Produktionsbedingungen und kann
in beiden Fallen berlcksichtigt werden. Wahrend der/die Zeichnerln jedes beliebige Sei-
tenverhaltnis darstellen kann, ist man hier mit der Software limitiert. Die Vielzahl an ange-
botenen Formaten aber (siehe Tabelle 3), erlaubt ein beinah uneingeschranktes Arbeiten.
Ahnlich verhalt es sich mit der GréBe der Bilder: Wahrend lllustratorinnen das Aussehen
des Storyboards génzlich den Préferenzen ihrer Kundinnen anpassen kénnen, sind den
Userlnnen der Software gewisse Grenzen vorgegeben — pro Seite kdnnen ein bis maximal
10 x 10 Bilder dargestellt werden. Etwaiger Text wird rechts oder unterhalb des Bildes posi-
tioniert, Aufsichtsdiagramme stehen links der Grafik oder auf einem gesonderten Blatt. Die

59
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Einschrankungen sind jedoch als geringfligig zu erachten, da die Druckoptionen den Benut-
zerlnnen einen grof3en Spielraum Uberlassen, der ihnen weitgehend erméglicht, das Layout
nach eigenen Vorstellungen zu adaptieren.

Eines der wichtigsten Merkmale eines Storyboards ist aber zweifelsohne die Darstellung von
Blickwinkeln, Bewegungsablaufen und der Positionierung von Objekten. Auch das compu-
tergenerierte Storyboard gibt seinen Betrachterlnnen Uber diese Parameter Auskunft. Dar-
Uber hinaus ist es Userlnnen der Software méglich, gleich wie Zeichnerlnnen herkdmmlicher
Storyboards, Bilder jederzeit hinzuzufligen und zu entfernen oder ihre Reihenfolge zu an-
dern. Einzig und allein die Lichtsetzung und Stimmung einer Einstellung kénnen mit Hilfe der
Software nur in sehr elementaren Zigen nachempfunden werden. Hier ist das zeichnerische
Geschick den computergenerierten Grafiken weit Gberlegen. Da die wesentlichen Merkmale
eines Storyboards aber bei der computergestitzten Version erhalten bleiben, scheint Frame-
Forge 3D Studio durchaus geeignet zu sein, um akzeptable Storyboards zu erstellen. Um
jedoch festzustellen, ob es sich bei der Software auch um eine reelle Alternative zur her-
kémmlichen Methode handelt, gilt es auch, ihre Vor- und Nachteile abzuwagen.

Tabelle 4: Merkmale im Vergleich

Herkémmliche Storyboards FrameForge 3D Studio
handgezeichnete Bilder computergenerierte Bilder
zweidimendsional dreidimensional

sequentielle Bildfolge
bietet Mdglichkeit, Dialog, Musik und Ubergénge zu definieren
Format und GréBe werden den jeweiligen | viele Formate wahlbar, vielfaltige Druckop-
Anforderungen der Arbeitsumgebung ange- | tionen, allerdings nicht bis ins kleinste Detalil
passt steuerbar
bietet Aufschluss Uber Blickwinkel, Bewegungsablaufe, sowie generellen Aufbau der Szene
teilweise: Auskunft tiber Licht und Stimmung | nur sehr geringe Mdglichkeiten der Lichtset-
eines Shots zung und atmosphérischen Untermalung
Bilder kdnnen vertauscht, hinzugefligt und entfernt werden

Grundsétzlich sind dem herkdmmlichen und computergenerierten Storyboard einige VorzU-
ge gleich. Indem sie Gestaltungskonzepte visualisieren, dienen beide als wichtiges Kom-
munikationsmittel fir Produktionsmitglieder und auBenstehende Geldgeberinnen. Kosten
und Zeitanspruch kénnen frihzeitig eingeschatzt, unnétiger Mehraufwand durch die genaue
Planung vermieden werden. Darlber hinaus dient das Storyboard in beiden Féllen der Ide-
enfindung und dem kostengtinstigen Experimentieren mit Einstellungen. Probleme kénnen
frihzeitig erkannt und eliminiert werden. Anschlisse lassen sich auf ihre Gultigkeit prifen
und ein erster Schnittrhythmus kann etabliert werden. Besonders entscheidend ist die Vorar-
beit in Form eines Storyboards flir die Planung schwer zu drehender Szenen. Nicht zuletzt,
ist sie aber auch wichtig, um die Vorstellungen der Regisseurlnnen durch den gesamten
Produktionsprozess zu wahren.
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Bei dem Einsatz von FrameForge 3D Studio ergeben sich einige zuséatzliche Vorteile. Hinge-
gen der herkdmmlichen Methode kénnen mittels Software auch ohne zeichnerisches Talent
Storyboards erstellt werden. Trotz der Arbeit im dreidimensionalen Raum bedarf es hierbei
auch keiner 3D-Modeling Kenntnis. Besonders wertvoll ist die Dreidimensionalitat fir die
Anfertigung eines virtuellen Sets. Dadurch kénnen Limitationen des Raumes und der Ka-
meraoptiken berlicksichtigt und das Erstellen nicht realisierbarer Bilder verhindert werden.
Darlber hinaus kann der gezielte Einsatz von Tiefenscharfe geplant und akkurat wiederge-
geben werden. Zusatzlich speichert das Programm alle zugehdrigen Kameradaten fir die
spatere Umsetzung ab.

Gegenuber der zeichnerischen Variante bietet FrameForge seinen Benutzerlnnen auf3er-
dem die Mdglichkeit, zeitliche Ablaufe in Form einer automatischen Slide Show darzustellen.
Zusétzlich stellt das Programm, die heutigen Kommunikationswege nutzend, eine Reihe an
Prasentations- und Distributionsmdglichkeiten zu Verfligung, wodurch eine noch schnellere
Verbreitung des fertigen Endprodukts erreicht werden kann.

Einzig und allein in der Darstellungsvielfalt sind Zeichnungen den computergenerierten Bil-
dern Uberlegen. Aufgrund ihrer vorgefertigten Natur, sind die mit der Software erstellten Gra-
fiken in ihren Méglichkeiten beschrankt. Ob die Darstellungsvielfalt dennoch ausreichend ist,
um zufrieden stellende Ergebnisse zu erzielen, soll die anschlieBende Studie beleuchten.
Nur bei einem positiven Testergebnis kann von einer tatséchlichen Alternative zum her-
kémmlichen Storyboard gesprochen werden.

Tabelle 5: Vorteile im Vergleich

Herkémmliche Storyboards ‘ FrameForge 3D Studio
Kommunikationsmittel nach innen und auf3en
Kosten-/Zeitkontrolle
langfristige Kosteneinsparung
Ideenfindungsprozess
zeigt Problemstellungen friihzeitig auf und kénnen daher rechtzeitig gelést werden
Experimente kostenglinstig mdglich
genaue Planung schwieriger Szenen
etabliert Rhythmus
priift Anschlisse
wabhrt Vorstellungen der Regisseurlnnen wahrend der gesamten Produktion
schafft sehr genaues Bild von Darstellerin- | eingeschrankte Darstellungsvielfalt, dessen
nen, Kostiimen und Set Zulanglichkeit zu prifen gilt

zeichnerische Begabung nicht notwendig

bedarf keiner 3D-Modeling Kenntnisse
virtuelles Set simuliert reale Gegebenheiten
des Raumes und der verwendeten Kame-
raoptiken, wodurch die Erstellung nicht um-
setzbarer Bilder verhindert wird
Experimentieren mit optischen Eigenschaf-
ten durch Simulation der Tiefenscharfe
Darstellung zeitlicher Ablaufe durch automa-
tische Slide Show
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Tabelle 5: Vorteile im Vergleich (Fortsetzung)

herkémmliche Storyboards FrameForge 3D Studio

Speicherung der Kameradaten zur Umset-
zung am Set

viele Prasentations- und Distributionsmdg-

lichkeiten

Zunachst aber, stellen wir die Nachteile der zwei Anséatze einander gegentber. Beide Fer-
tigungsmethoden sind mit einem relativ groBen Arbeitsaufwand verbunden, der nur durch
eine geschulte Kraft rasch bewaltigt werden kann. Im Fall von FrameForge ist der Aufwand
nach der Erstellung eines Sets zwar geringer, der Aufbau der Szene beansprucht jedoch
ebenfalls viel Zeit und sollte nicht unterschétzt werden. Im Gegensatz zur herkdmmlichen
Methode, wird die Zeichenbegabung — wie eben angefiihrt — durch den Einsatz von Software
obsolet. Auch das Unvermdgen, zeitliche Ablaufe darzustellen, wird von dem Programm mit-
tels der Slide Show behoben. Unerlasslich aber, sind in beiden Fallen zusétzliche Qualifi-
kationen im filmischen Bereich von Seiten der Verfasserlnnen. Je nach Art der Produktion
ist es notwendig, den Stil der Bilder dem Filmgenre anzupassen. Wahrend es Zeichnerin-
nen mdoglich ist, nach eingehender Recherche zum Beispiel das Aussehen einer Epoche
nachzustellen, ist die Anmutung des computergenerierten Storyboards unveranderlich. Der
Stil seiner Bilder ist nur durch die verschiedenen Renderoptionen (normal, sketch, comic,
mit Kontur) minimal variierbar. Lichtverhaltnisse einer Szene kénnen durch die sehr ele-
mentaren Lichtoptionen von FrameForge allemal angedeutet werden. Aufgrund der einge-
schrankten Darstellungsmdglichkeiten, zieht das Visualisieren auBergewéhnlicher Objekte
und Figuren aufwendige Modellierarbeit mit sich. lllustratorlnnen hingegen, kénnen auf ihr
zeichnerisches Geschick vertrauen und auf Besonderheiten schnell und unkompliziert Riick-
sicht nehmen.

Tabelle 6: Nachteile im Vergleich

Herkémmliche Storyboards FrameForge 3D Studio
zu Beginn ebenfalls groBer Arbeitsaufwand,
nach Erstellung der Sets schnelles Arbeiten

mdoglich

groBer Arbeitsaufwand

zeichnerisches Geschick bendtigt

zeitaufwendig
zusétzliche Qualifikationen im filmischen Bereich notwendig
Zeit kann nicht dargestellt werden

ZeicherIn muss Spezialfalle (z.B. Aussehen
einer Epoche oder eines fremden Wesens)
illustrieren kénnen

die Anmutung des Storyboards ist unveran-
derlich, der Stil der Bilder nur minimal vari-
ierbar

Lichtverhaltnisse und Stimmung eines Bildes
kénnen nur angedeutet werden

eingeschrankte Darstellungsvielfalt
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Die GegenuUberstellung der beiden Fertigungsmethoden zeigt, dass viele Aspekte des her-
kémmlichen Storyboards auch von seiner digitalen Form umgesetzt werden. Im Gegensatz
zu seinem analogen Konkurrenten ist das computergenerierte Storyboard jedoch weniger
flexibel in der Umsetzung konkreter Anforderungen. Wahrend das Spektrum an Auswahl-
maoglichkeiten zu GréBe und Format der Bilder fir die meisten Produktionsbedingungen
ausreicht, kénnen Stimmung und Stil eines Storyboards mit der Software nur ansatzweise
bestimmt werden. Andererseits ergeben sich aus dem Gebrauch von FrameForge 3D Studio
einige Vorteile, die zum Teil wertvolle Erweiterungen der herkdmmlichen Methode darstel-
len. Durch die Arbeit im virtuellen Raum kénnen Einstellungen vorweg auf ihre Durchfihrbar-
keit geprift, Kameradaten zur spateren Umsetzung gespeichert und mit der Tiefenscharfe
als Gestaltungsmittel experimentiert werden. Zudem lassen sich zeitliche Ablaufe besser
darstellen. All das, ohne zeichnerische Begabung oder Kenntnis tber Computeranimation
aufweisen zu mlssen. Diese Vorziige heben in vielerlei Hinsicht die durch den Einsatz der
Software gegebenen Einschrankungen auf. Wenngleich man jedoch Lichtsetzung und Stil
bei der Erstellung der Bilder als zweitrangig betrachten mdchte, so missen die Darstellungs-
mdglichkeiten mit dem Produkt ausreichend sein, um aussagekraftige Storyboards herstel-
len zu kdnnen.

Um die Vielfalt von FrameForge zu testen, wird in der folgenden Untersuchung ein bestehen-
des Storyboard mit Hilfe der Software nachgestellt. Als Vorlage dazu dient ein Storyboard-
Auszug aus dem Werbespot ,Stiegl Fingerzeig“, das mir freundlicherweise vom Filmhaus
Wien zur Verfigung gestellt wurde. Die Darstellungsvielfalt gilt als ausreichend, wenn Be-
wegungsablaufe korrekt wiedergegeben werden und das Aussehen des Sets, der Darstelle-
rinnen und Requisiten den Zeichnungen zumindest in seinen Grundziigen ahnelt.

6.2 Untersuchung der Darstellungsvielfalt

Die folgenden Seiten zeigen einen Ausschnitt des vom Zeichner Julian Otto erstellten Story-
boards zum aktuellen Stiegl-Werbespot ,Fingerzeig“. Der Spot wurde vom Filmhaus Wien
produziert und dient als Ausgangspunkt fiir die nachstehende Untersuchung. AnschlieBBend
folgt die Umsetzung des Storyboards mit FrameForge 3D Studio und die Dokumentation der
Arbeit. Das vollstdndige Storyboard von Julian Otto ist im Anhang abgebildet.

Geman der Empfehlung des Herstellers, begann meine Arbeit in FrameForge mit dem Bau
des Sets, im so genannten Room Builder. Da ich die genauen Abmessungen des Raum-
es nicht kannte, nahm ich Augenmaf3. Nach und nach fugte ich die bendtigten Elemente in
das Set ein, immer wieder kehrte ich flir Adaptionen in den Room Builder zurlick. Um den
Erstellungsprozess einfacher zu gestalten, wurden Wande aufgezogen, die, mit einer Textur
belegt, den Hintergrund der Szene darstellen sollten. Somit ersparte ich mir unnétiges Po-
sitionieren vieler Statisten, um eine feiernde Menschenmenge nachzustellen. AnschlieBend
begann die Arbeit am mannlichen Actor-Objekt. Im Green Room wurde das Aussehen des
Darstellers so gut als méglich der gezeichneten Vorlage angepasst. Trotz aller Adaptions-
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Abbildung 21: Stiegl Fingerzeig Storyboard (Original) Teil 1

moglichkeiten, vermisst man hier jedoch einige Optionen. Der Hauptdarsteller wird im Ori-
ginal als sehr salopper, junger Mann von eher hagerer Statur gezeichnet. Seine Haare sind
wild zur Seite gek&mmt, sein langérmliges Hemd ist aufgekrempelt. In FrameForge muss-
ten hier einige Kompromisse eingegangen werden: Zwar gibt es die Option long sleeve,
da die Armel aber nicht aufgeschlagen werden kénnen und das Hemd bis oben hin zu-
geknopft ist, erzielte ich mit dem kurzéarmligen Hemd ein treffenderes Ergebnis. Auch die
Statur des Actor-Objektes entspricht nicht ganz der Zeichnung. Eine der Vorlage ahnelnde
Frisur ist ebenfalls nicht zu finden. Stattdessen musste ich mit einem dem Typ am ehesten
entsprechenden Haarschnitt Vorlieb nehmen. Um die Frisur der Vorlage dennoch bestmég-
lich anzupassen, behalf ich mir der Option Decals zu erstellen: Ich kopierte die Textur des
Gesichts zur Weiterbearbeitung mit Adobe Photoshop in die Zwischenablage. Dort diente
es mir zur Vorlage fur die Erstellung von Kotletten. Nach zufrieden stellender Arbeit wurde
das neue Bild im ,Decals“-Ordner gespeichert und stand mir nun in FrameForge zur weiteren
Bearbeitung zur Verfligung.

Mit dem Ergebnis zufrieden, begann ich anschlieBend, die Akteurin zu bearbeiten. Wenn-
gleich auch hier die Frisur nicht ganz der Vorlage entspricht, traten bei den Anpassungsver-
suchen deutlich weniger Probleme auf. Nach Fertigstellung des weiblichen Actor-Objekts
ging ich daran, die Darstellerinnen im Green Room, den Zeichnungen entsprechend, zu po-
sitionieren. Im Expression Editor konnte ihre Mimik schnell und intuitiv angepasst werden.
Schlussendlich wurden Kameras hinzugefugt und eingerichtet. Nun konnten die Bilder ge-
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Abbildung 22: Stiegl Fingerzeig Storyboard (Original) Teil 2
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Abbildung 23: Stiegl Fingerzeig Storyboard (Original) Teil 3
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“
03A M.C.U.
Camera Height: 1,17m | Focal Length: 30,8mm | Angle of View: 38°
Roll: 0,0° | Tilt: -25,6°
“:
03B M.C.U.
Camera Height: 1,17m | Focal Length: 30,8mm | Angle of View: 38°
Roll: 0,0° | Tilt: -10,3°
““:
03C M.C.U.
Camera Height: 1,177m | Focal Length: 30,8mm | Angle of View: 38°
Roll: 0,0° | Tilt: 12,0°
04 C.U.
Camera Height: 1,63m | Focal Length: 86,4mm | Angle of View: 14°
Roll: 0,0° | Tilt: 0,0°

Abbildung 24: Stiegl Fingerzeig Storyboard (mit FrameForge 3D Studio) Teil 1
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05A M.C.U.

Camera Height: 1,63m | Focal Length: 86,4mm | Angle of View: 14°
Roll: 0,0° | Tilt: 0,0°
05B M.C.U.

Camera Height: 1,63m | Focal Length: 86,4mm | Angle of View: 14°
Roll: 0,0° | Tilt: 0,0°
06 C.U.

Camera Height: 1,54m | Focal Length: 30,8mm | Angle of View: 38°
Roll: 0,0° | Tilt: 0,0°
07 M.C.U.

Camera Height: 2,17m | Focal Length: 109,6mm | Angle of View: 11°
Roll: 0,0° | Tilt: -7,0°

Abbildung 25: Stiegl Fingerzeig Storyboard (mit FrameForge 3D Studio) Teil 2
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Camera Height: 1,10m | Focal Length: 37,0mm | Angle of View: 32°

Roll: 0,0° | Tilt: 14,4°
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09B M.C.U.

Camera Height: 1,10m | Focal Length: 37,0mm | Angle of View: 32°

Roll: 0,0° | Tilt: 14,4°

#
09C M.C.U.

Angle of View: 32°
Tilt: 14,4°

Abbildung 26: Stiegl Fingerzeig Storyboard (mit FrameForge 3D Studio) Teil 3
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10 M.C.U.
Camera Height: 1,54m | Focal Length: 30,8mm | Angle of View: 38°
Roll: 0,0° | Tilt: 0,0°

Abbildung 27: Stiegl Fingerzeig Storyboard (mit FrameForge 3D Studio) Teil 4

schossen und mitsamt etwaigen Zusatzinformationen gespeichert werden. Danach erfolgte
ein erneutes Umpositionieren und Einrichten der Kamera, bis alle Bilder erstellt waren.

Fur einige Einstellungen wurden weitere Darstellerinnen auf das Set geladen. Die Bilder
03A-C zeigen einen Mann mit einer Flasche in seiner rechten Hand. Dazu wurde zwischen
dem Actor-Objekt und der Flasche die Relationship Holding Beer (right hand) aktiviert.
Zusatzlich wurde das Etikett der Flasche mit dem Stiegl-Logo versehen. Die Bilder 09A-
C zeigen ein die Treppen herabsteigendes Paar. Auch zwischen Stiege und Actor-Objekten
bestehen eine Reihe von Relationships. Neben dem Hinaufgehen ist der mannlichen Version
auch das Herabsteigen mdglich, den Frauen bleibt diese Option scheinbar vorenthalten.
Somit war es nétig, zwischen Frau und Treppe eine neue Beziehung zu erstellen. Dabei war
der Free Positioning Mode des Programms sehr hilfreich.

Zu guter Letzt figte ich im Storyboard Shot Manager Pfeile hinzu, um die Bewegungen von
Personen und Kameras zu verdeutlichen. AnschlieBend druckte ich das fertige Storyboard
als PDF zu vier Bilder pro Blatt und links stehendem Aufsichtsdiagramm.

Die Untersuchung zeigt, dass die Umsetzung einer beliebigen Aufnahmesituation mit Hilfe
von Software mdglich ist. Da sowohl Bewegungsablaufe richtig wiedergegeben, als auch
das Aussehen von Darstellerlnnen, Requisiten und dem Set weitgehend nachempfunden
werden konnen, gilt die von dem Programm erzielte Darstellungsvielfalt als ausreichend,
um Storyboards zu erstellen. Ist allerdings eine sehr detaillierte Ausarbeitung der einzel-
nen Elemente notwendig, sind andere Vorvisualisierungsmethoden der Storyboard Software
vorzuziehen. Die schier unendliche Anzahl an Sonderwiinschen macht es unmdglich, jeden
Einzelfall zu implementieren.

6.3 Beantwortung der ersten Forschungsfrage

Nach eingehender Analyse lassen sich abschlieBend Aussagen Uber den Leistungsumfang
der Storyboard Software treffen und zur Beantwortung der ersten Forschungsfrage heran-
ziehen:
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Kénnen Storyboardprogramme in ihrem Leistungsumfang das herkdmmliche Storyboard
ersetzen?

Wenngleich Software in der Erstellung von Storyboards weniger flexibel ist, sind die ge-
botenen Mdéglichkeiten ausreichend, um einen reibungslosen Ablauf zu gewéhrleisten. Die
Merkmale beider Fertigungsarten unterscheiden sich nur geringfligig und in vielerlei Hin-
sicht kann der Nutzen von Storyboards durch Einsatz einschlagiger Software gesteigert
werden. Das Arbeiten im virtuellen Raum dient der Uberpriifung von Einstellungen auf ihre
Durchfihrbarkeit. Somit tragt das computergenerierte Storyboard zu einer weiteren Kos-
tenminimierung bei. Im Gegensatz zu teuren PreViz-Programmen ist Storyboard Software
zudem kostengunstig und unaufwendiger. Hingegen der herkdmmlichen Methode kann Zeit
dargestellt werden und das Speichern von Kameradaten erméglicht ein schnelleres Arbei-
ten vor Ort. Somit ist auch die Hypothese, die Simulation von Raum und Zeit steigere den
Nutzen von Storyboards, bestétigt. Auch die Darstellungsvielfalt ist, wie die vorhergegange-
ne Untersuchung zeigt, ausreichend um aussagekraftige Storyboards zu erstellen. Bedarf
es jedoch einer hohen Detailtreue, wie es etwa in der Werbebranche oft der Fall ist, sind
die herkdmmlichen Zeichnungen der Software Uberlegen. Auch Lichtverhéltnisse und Stim-
mung einer Einstellung lassen sich mit den computergenerierten Grafiken nur ansatzweise
bis gar nicht darstellen.

Trotz dieser Einschrankungen ist die Software fir die Erstellung der meisten Storyboards
ausreichend und ist nicht zuletzt aufgrund der Vielzahl an Vorteilen ein niitzliches Instrument
zur Vorvisualisierung. Die erste Forschungsfrage muss daher wie folgt beantwortet werden:

Der Leistungsumfang einschlagiger Produkte ist grundsétzlich ausreichend, um die her-
kdmmliche Fertigungsmethode zu ersetzen. Lediglich fir Produktionen in denen Stimmung
oder Detail von groBer Bedeutung sind, ist der Funktionsumfang der Software ungentigend.

Diese Erkenntnis und das Ergebnis der vorangegangenen Untersuchung bestatigen die An-
nahme, dass es sich bei Storyboard Software um eine reelle Alternative zum gezeichneten
Storyboard handelt, wenngleich die eingeschrankten Darstellungsmdéglichkeiten den/die Be-
nutzerln zu Kompromissen in der Gestaltung zwingen.

In einem nachsten Schritt gilt es nun, mittels einer Befragung unter Filmschaffenden, ihre
Haltung gegenliber dem Software-Angebot zu ermitteln und die Anforderungen der Film-
und Werbeindustrie an jene Produkte zu eruieren. Die Auswertung der Interviewdaten gibt
ein Stimmungsbild dsterreichischer und deutscher Filmschaffender wider, welches zur Be-
antwortung der Frage nach Bedarf und Anforderungen an Storyboardprogramme herange-
zogen werden kann.



7 | Empirische Erhebung

7.1 Durchfihrung der Befragung

Die zweite Forschungsfrage beschéftigt sich mit dem Bedarf der professionellen Film- und
Werbelandschaft an dem einschlagigen Produktangebot sowie den Anforderungen, die die-
ses Berufsfeld an Storyboard Software stellt. Die bereits in Abschnitt 4.3 beschriebene qua-
litative Erhebungsmethode versucht, Tendenzen Uber die Haltung der Film- und Werbebran-
che gegeniber Software dieser Art sichtbar zu machen und etwaige Anforderungen an jene
Programme zu ermitteln. Dazu wurde im Vorfeld der Untersuchung ein Leitfaden entwickelt,
der sich stark an der Forschungsfrage und dem bereits mittels eingehendem Literaturstu-
dium und dem Vergleich verschiedener Programmangebote erworbenen Erkenntnisstand
orientiert. Die Befragung fokkusiert daher auf die gangige Praxis, also der Arbeit mit Story-
boards, den Vor- und Nachteilen einer Software-Lésung sowie den wesentlichen Anforde-
rungen an ein Storyboardprogramm aus Sicht der Interviewpartnerinnen. Aufgrund des sub-
jektiven Charakters der Fragen wurde der Fragebogen in einer halbstandardisierten, offenen
Form verfasst. Das ermdglichte den Gesprachspartnerinnen, die Ausfihrlichkeit der Antwor-
ten nach eigenem Ermessen zu bestimmen und die fur sie wesentlichen Aspekte hervorzu-
heben. Der Leitfaden diente hierbei als Gesprachsgeriist, das Zwischenfragen meinerseits
erlaubte und somit das Eingehen auf den/die Befragte/n zulie3. Durch die Befragung unter-
schiedlicher Berufsgruppen war es notwendig, den Fragebogen an die jeweiligen Sparten
anzupassen. Insgesamt wurden drei Leitfaden erarbeitet, die im Anhang B zu finden sind.

Die Befragung erfolgte mindlich und in drei Fallen auch schriftlich. Um ein méglichst um-
fassendes Stimmungsbild zu erhalten, war eine breite Streuung an Filmberufen wiinschens-
wert. Das Hauptaugenmerk lag jedoch bei Regisseurlnnen, Produzentinnen und Kamera-
leuten, da gerade diese Gruppen intensiv mit Storyboards arbeiten. Die Suche nach In-
terviewpartnerlnnen geschah vorwiegend Uber Kontaktaufnahme mit ésterreichschen Film-
und Werbeproduktionsfirmen. Zusétzlich wurde der Leitfaden an Mitglieder des Regie- und
Produzentenverbands per E-Mail verteilt, leider jedoch mit einer sehr geringen Rucklauf-
quote. Trotz abermaligem Urgieren kamen nur zwei ausgefiillte Fragebégen zurliick. Auch
die direkte Kontaktaufnahme mit Firmen blieb trotz intensiver Bemihungen und haufigen
Telefonaten eher erfolglos, da viele potentielle Gesprachspartnerinnen aus Zeitmangel ab-
lehnten. Die Mehrzahl der geflihrten Interviews kam daher nur tber direkte Kontakte zustan-

72



7.2 BESCHREIBUNG DES SAMPLES 73

de. In den drei Ubrigen Fallen erfolgte die konkrete Auswahl der Interviewpartnerinnen auf
Vorschlag seitens der Firmen.

Insgesamt wurden sieben Interviews geflihrt, vier davon mindlich, drei weitere beantworte-
ten die Fragen schriftlich. Mit einer Ausnahme wurden die Gesprache — mit Einwilligung der
Interviewpartnerinnen — auf einem digitalen Diktiergerat aufgezeichnet und anschlie3end
transkribiert. Nicht-sprachliche AuBerungen und Gesprachspausen wurden in der Nieder-
schrift nicht berlcksichtigt. Eines der Interviews wurde nicht aufgezeichnet und liegt in einem
Interview-Protokoll vor, das die wichtigsten Aussagen des Gesprachs beinhaltet.

7.2 Beschreibung des Samples

Im Folgenden werden die sieben Gesprachspartnerlnnen in einer kurzen Ubersicht vorge-
stellt. Dies ermdglicht den Leserlnnen, das Gesagte in Relation zu dem beruflichen Umfeld
des/der Interviewten zu setzen und Tendenzen flr den jeweiligen Tatigkeitsbereich abzule-
sen.

Befragt wurden drei Produzentinnen, ein Regisseur, ein Kameramann, ein Herstellungsleiter
und ein Storyboardzeichner. Wie sich hier deutlich zeigt, konnten nicht alle Berufssparten
gleichmafig bericksichtigt werden. Dies ist vor allem darauf zurlickzufihren, dass Regie
und Kamera den Firmen nur zum Zeitpunkt der Produktion greifbar sind und unter groBem
Zeitdruck arbeiten missen. Eine gleichmaBigere Verteilung findet sich in der Erfassung der
verschiedenen Produktionsarten. Drei der Befragten sind im Werbesektor beschaftigt, zwei
sind dem Film zuzuordnen und weitere zwei Interviewpartner sind in beiden Bereichen tatig.
Von den sieben Befragten ist nur eine Person weiblich.

Sie alle arbeiten mit Storyboards, wenngleich in unterschiedlicher Haufigkeit. Keiner jedoch
hat bereits Erfahrung mit Storyboard Software. Die folgenden Beschreibungen stiitzen sich
auf Selbstdarstellungen der Befragten. Alle Interviewdaten wurden anonymisiert.

7.2.1 Interview 1

Interviewpartnerin Nummer 1 ist Prodzentin fir Werbefilme. lhre Aufgabe ist es, den ge-
samten Dreh zu organisieren. Dazu gehért auch das Engagieren von Zeichnerlnnen zur
Herstellung eines Storyboards'. Zwar ist die Erstellung eines Storyboards im Unternehmen
nicht zwingend vorgeschrieben, dennoch vertraut die Produzentin auf seine Qualitdten und
setzt es bei all ihren Projekten ein. Die freiberuflichen Storyboardzeichnerlnnen werden vor-
ab Uber den Umfang (in Bildern) und Details der Arbeit in Kenntnis gesetzt, spéater folgt
ein Gesprach mit dem/der Regisseurln, wie es auch in Abschnitt 2.1.2 beschrieben wird. In

"Richtigerweise handelt es sich hierbei um die Erstellung eines ,Shooting Boards* (siehe Abschnitt 2.3), wah-
rend mit dem ,Storyboard“ bei Werbeproduktionen allgemein hin die Bilder der Agentur bezeichnet werden.
Um den/die Leserln nicht unnétig zu verwirren, werden die beiden Ausdrlicke hier jedoch synonym verwendet
und beziehen sich immer auf die Umsetzungen des Produktionsteams.
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Einzelfallen erfolgt das Briefing auch Uber Fax. Die Produktionsfirma stitzt sich dabei auf
die von der Werbeagentur entwickelte Auflésung, die ebenfalls in zeichnerischer Form vor-
liegt. Im Gegensatz zum Storyboard handelt es dabei jedoch um eine Bildgeschichte, die
den Handlungsverlauf des Werbespots beschreiben soll. Erst die Storyboardzeichnerinnen
setzen die Geschichte in eine Kamerasprache um. Nach Fertigstellung schickt der/die lllus-
tratorln das Storyboard als PDF zur Abstimmung. Die Bezahlung erfolgt pro Bild, bei einem
Satz von zirka 40 Euro. Die Arbeitszeit ist abhangig von der Projektgré3e und gewlinschten
Detailliertheit, betragt durchschnittlich aber zwei bis drei Tage. In dem so genannten Pre-
production Meeting treten abschlie3end die Produktionsfirma, die auftraggebende Agentur
und der/die KundIin zusammen, um jede Einstellung zu besprechen und abzustimmen. Be-
sonders wichtig sind dabei die Produkishots. Das Storyboard dient hier allen Parteien zur
klaren Visualisierung.

7.2.2 Interview 2

Auch Interviewpartner Nummer 2 ist als Produzent in der Werbebranche tatig. Bei seinen
Projekten kommen Storyboards immer zum Einsatz und werden von freiberuflichen Zeichne-
rinnen angefertigt. Vorlage dafir liefern auch hier die von der Werbeagentur erstellten lllus-
trationen. Das Honorar pro Bild betragt zwischen 20 und 60 Euro, durchschnittlich rechnet er
mit einer Arbeitszeit von 10 Bildern pro Tag. Bei technisch aufwendigeren Drehsituationen,
vor allem bei Motion Control Fahrten, setzt das Unternehmen PreViz ein, um ungewollte Auf-
nahmen zu vermeiden. Diese Simulation der Drehbedingungen in 3D Studio Max verzichtet
auf die genaue Modellierung von Objekten und dient rein der Uberpriifung von Einstellungen
auf ihre Umsetzbarkeit. Dieses Service wird der Firma von Seiten der Postproduktion gratis
zur Verflgung gestellt, da die griindliche Planung auch ihren Arbeitsaufwand verringert.

7.2.3 Interview 3

Der dritte Gesprachspartner ist Regiestudent an der Filmakademie Wien. In seiner Arbeit
spezialisiert er sich auf den Spielfilm und setzt dafir im Idealfall auch Storyboards ein. Hin-
gegen der Ublichen Praxis im professionellen Bereich, werden Storyboards an der Filmaka-
demie in Eigenarbeit erstellt. Regiesseurln und Kameramann/frau erarbeiten gemeinsam
ein Bildkonzept, das sie zu zweit oder alleine zeichnerisch umsetzen. Je nach Zeichenbe-
gabung kénnen diese lllustrationen bereits sehr detailliert sein und auch die Stimmung der
Einstellung wiedergeben. Bei fehlendem Zeichentalent behelfen sich die Studentinnen mit
Kreisen und Nasen, die symbolisieren in welche Richtung die handelnden Personen blicken
und welche Einstellungsgré3e verwendet wird. Der Arbeitsaufwand bei der Erstellung eines
Storyboards hangt nicht zuletzt davon ab, wie schnell sich Regie und Kamera auf die Bilder
einigen. Die Umsetzung einer Szene kann jedoch ein bis mehrere Tage in Anspruch neh-
men. Im Zuge eines Studioaufbaus hat der Befragte bereits Erfahrung mit PreViz-Techniken
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gemacht. Das Studio wurde mit Cinema 4D komplett nachgebaut und diente der besseren
Veranschaulichung einzelner Szenen.

7.2.4 Interview 4

Dieses Interview liegt in Form eines ausgeflllten Fragebogens vor. Der Befragte ist Her-
stellungsleiter einer Film- und Fernsehproduktionsfirma. Er ist fir die kaufmannische Ge-
schéftsfuhrung von Kino- und Fernsehfilmen sowie Dokumentationen zustandig. Oft setzt
das Unternehmen Storyboards ein, diese werden von professionellen Zeichnerlnnen ange-
fertigt.

7.2.5 Interview 5

Auch diese Befragung erfolgte schriftlich. Der Interviewpartner produziert Werbe- und Kino-
filme, teilweise kommen hierbei auch Storyboards zum Einsatz. Bei Werbefilmproduktionen
liefert die auftaggebende Agentur das Storyboard, das in einigen Féllen von der Regie oder
professionellen Storyboardzeichnerlnnen verfeinert wird. Wird eine professionelle Zeichen-
kraft beauftragt, nimmt diese Arbeit vom Briefing bis zur Nachkorrektur drei bis finf Tage
in Anspruch. Anders verhalt es sich bei Spielfilmproduktionen. Hier Iasst die Firma nur fur
schwierige Szenen Storyboards anfertigen.

7.2.6 Interview 6

Interviewpartner 6 ist freiberuflicher Storyboardzeichner fir Werbefilme. In seinen schrift-
lichen Ausfihrungen erlautert er seinen Arbeitsablauf. Dieser beginnt mit der relativ kurz-
fristigen Kontaktaufnahme seitens der Produktionsfirma, eine Woche bis zu einem Tag vor
Arbeitsbeginn. Diese schickt dann das Storyboard der Agentur, als auch die so genannte
director’s interpretation per E-Mail. Falls vorhanden, werden auch Location-, Casting- und
Produktfotos beigeflgt. Danach folgt, wie bereits beschrieben, ein Treffen mit dem Regis-
seur/der Regisseurin. In dieser Besprechung wird jede einzelne Einstellung erstmals erar-
beitet und grob skizziert. Findet kein Treffen statt, erhalt der Zeichner stattdessen von der
Regie eine ungefahre Aufldsung des Films per Fax oder E-Mail. AnschlieBend zeichnet er
das Storyboard im gewlinschten Seitenverhaltnis (1:1,85, 1:1,33 oder 16:9) mit Bleistift vor
und schickt es dem/der Regisseurln zur Abstimmung. Unter Beriicksichtigung der anfalligen
Korrekturen werden die Zeichnungen in einem néchsten Schritt mit Graustufen versehen
und schlussendlich mit Bleistift Gberarbeitet. Nach der Fertigstellung werden die Bilder ein-
gescannt und nach Wunsch der Produktionsfirma zusammengestellt. Die Dauer dieses Pro-
zesses variiert von Produktion zu Produktion, im Allgemeinen wirde er fir einen Werbespot
mit 40 Einstellungen jedoch ein bis zwei Arbeitstage anberaumen.
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7.2.7 Interview 7

Mein siebter Gesprachspartner ist Kamera-Student an der Wiener Filmakademie. Neben
seiner Ausbildung beteiligt er sich an vielen vom Studium unabhangigen Filmprojekten, von
Werbe- bis zu Kurzspielfilmen. Seine Vorliebe gilt jedoch dem Dokumentar- und Experimen-
talfilm. In seiner Arbeit fordert er die Erstellung eines Storyboards explizit ein und bezweifelt
die Gewissenhaftigkeit jener Projekte, die auf eine Vorvisualisierung verzichten. Wie stark
er sich an die Umsetzung des Storyboards halt, hangt maBgeblich davon ab, wie sehr er in
seine Erstellung miteingebunden ist. Er selbst fertigt keine Zeichnungen an, oft aber erar-
beitet er gemeinsam mit dem/der Regisseurln und/oder dem/der Storyboardzeichnerin ein
Bildkonzept. Dennoch, raumt der Kameramann ein, missen Einstellungen beim Dreh zu-
weilen kurzfristig adaptiert werden, wenn das Geplante nicht umgesetzt werden kann. Wah-
rend im Spielfilm oftmals Zeichnungen zur Visualisierung eingesetzt werden, arbeitet er bei
experimentellen Produktionen haufig auch mit Photoboards. Die Bilder werden vielfach auf-
gezeichneten Proben entnommen, anschlie3end in weiteren Proben Uberarbeitet und somit
Schritt fir Schritt an das Endprodukt herangefihrt.

7.3 Auswertung der Daten

Nach eingehender Betrachtung des beruflichen Umfeldes meiner Gesprachspartnerinnen
und ihrem Umgang mit Storyboards kdnnen nun ihre in den Interviews getroffenen Aussagen
analysiert werden. Da keine/r der Befragten bereits mit computergestiitzten Storyboards
gearbeitet hat, geben die von ihnen genannten Vorzige herkémmlicher Storyboards, aber
auch ihre Verzichtsgrinde, Aufschluss Uber Anforderungen und Voraussetzungen fiir den
Einsatz von Software-Produkten. Die Frage nach dem Zweck des Storyboards aus Sicht
der Expertlnnen dient daher der Analyse als Definitionsgrundlage und Maf3stab fir spéater
getroffene Aussagen.

7.3.1 \Vorzige und Verzichtsgriinde

Die von meinen Gesprachspartnerinnen angefiihrten Kernpunkte entsprechen zu groB3en
Teilen auch den in Kapitel 2 erarbeiteten Vorzligen: Viele der Befragten fihren das Story-
board als wesentliche Arbeitsgrundlage wahrend der gesamten Produktionszeit an. Die
Zeichnungen sind eine wertvolle Orientierungshilfe fir alle Beteiligten am Set und liefern
darUber hinaus den einzelnen an einer Produktion beteiligten Abteilungen wichtige Informa-
tionen flr ihre Arbeit. So sieht etwa die Ausstattung, welche Anforderungen an einen Raum
gestellt werden, oder die Stylistinnen, wie die Darstellerinnen frisiert werden sollen. Doch
auch sehr minimalistisch gezeichnete Boards enthalten noch wesentliche Informationen, wie
auch Interviewpartner 3 bestatigt:
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,[...] man braucht ja fur die Auflésung jetzt nicht unbedingt diesen Fotorealismus oder den
Comic-Stil, oder wie auch immer man das jetzt zeichnen méchte, sondern man braucht ei-
gentlich nur wer wie zu sehen ist, in welche Richtung er schaut und wie grof3 er drauf ist. Und
wie sich die Kamera noch bewegt.”

Einen weiteren Vorteil sehen sowohl der Kameramann als auch der Regisseur darin, den
Film bereits in diesem Stadium ,vorschneiden” zu kénnen, eine Schnittfolge zu entwickeln,
wie es bereits in Abschnitt 2.1 angefuhrt wird. Darlber hinaus betont der Kameramann
den kreativen Charakter der Storyboard-Erstellung, die hilft, Ideen zu erarbeiten und Miss-
verstandnissen vorzubeugen. Gleichzeitig schaffen die Zeichnungen seiner Meinung nach
Ubersicht beim Dreh und sind dabei nicht zuletzt von psychologischer Wichtigkeit. Auch
die Méglichkeit der Planung und der Absicherung sind im Zusammenhang mit Storyboards
erwahnte Vorzlge.

Interessant sind aber auch die unterschiedlichen Gewichtspunkte nach Profession der Ge-
sprachspartner. Fir den Regisseur, Interviewpartner 3, steht vor allem die Entwicklung einer
Bild- und Kamerasprache im Vordergrund:

»,Wenn man wirklich ernsthaft einen Film machen will, der tiber ein Homevideo herausgeht und
sich einer gewissen Bildsprache bedienen will und wo die Kamera genauso wie die Schau-
spieler was erzadhlt, dann muss man sich nattrlich vorher quasi ein Drehbuch fiir die Kamera
schreiben, das ist halt dann das Storyboard.”

Die Werbeproduzentin hingegen, sieht im Storyboard vorwiegend ein Mittel zur Présenta-
tion. Es dient der Kommunikation und steigert das Vorstellungsvermdgen (siehe auch Ab-
schnitt 2.3): ,[...] ich arbeite eigentlich immer mit Storyboards, weil sich dann Agentur und
Kunde, das sind ja unsere Auftraggeber, besser vorstellen kénnen wo’s hingeht.” Interview-
partner 6, der Storyboardzeichner, verdeutlicht dies zusatzlich:

»Die Produktionsfirma und damit der Regisseur miissen zeigen, dal3 sie die Idee der Agentur
in einen Film verwandeln kénnen und ihre spezifische Herangehensweise kommunizieren.
Der Kunde kann den Fortgang ,seines Spots verfolgen und weil3, daf3 er fiir sein Geld etwas
geboten kriegt.”

Gesprachspartner Nummer 7, der Kameramann, bringt es — etwas zynisch — auf den Punkt:

,Da [Anm.: in der Werbung] ist es auch ganz wichtig, weil ein Produkt verkauft wird, weil es da
total neurotische Werbekunden gibt, die meistens beim Dreh vor den Monitoren auch noch da-
bei sind und sich (ber jeden Lockenfall mit einer Horde von Werbespezialisten unterhalten, die
bei jedem kleinen Kram etwas einzuwenden haben. Deswegen ist ihnen die Kontrollierbarkeit
und die Ubereinkunft vor dem Dreh total wichtig.“

Daruber hinaus nennen sowohl er als auch der Zeichner die, in Abschnitt 2.4 bereits kurz an-
gesprochene, Vermarktung einer Filmidee als wertvollen Nutzen des Storyboards. Letzterer
beschreibt dies folgendermafen:

sEine Filmproduktion/ein Regisseur méchte den Zuschlag fir die Realisation eines Filmes
bekommen und kann in einem Board zeigen wie der Film aussehen kénnte.“
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Die Frage nach den aus Storyboards gezogenen Vorteilen fiir den/die Einzelne/n, bedingt
jedoch auch die Frage nach den gelegentlichen Verzichtsgriinden. Diese sind nicht selten
von finanzieller Natur. Vor allem Filmproduktionen missen aufgrund hoher Kosten oft von
einer Vorvisualisierung absehen. Aber auch Zeitknappheit, chaotische Bedingungen und
wenig kinstlerische Freiheit werden in diesem Zusammenhang genannt.

7.3.2 Haltung zu computergenerierten Storyboards

Gefragt nach ihrer Haltung zu Storyboard Software reagieren meine Gesprachspartnerinnen
interessanter Weise sehr unterschiedlich. Auffallend ist jedoch, dass die im Werbebereich
Tatigen eine vorwiegend negative Einstellung zu computergestiitzten Storyboards vertre-
ten, wahrend Personen des Filmsektors ein mehrheitlich positives Bild zeichnen. So meint
etwa Interviewpartnerin 1, die dem Werbefilm zuzuschreiben ist, dass sie den Einsatz von
Storyboard Software nicht in Erwagung zieht, da sie den Sinn einer solchen Umstellung be-
zweifelt: ,Und ich sehe fiir uns den Sinn nicht, weil ich muss ja das Programm kaufen. Und
was noch bldder ist, ich brauche jemanden, der es bedienen kann.” Neben den anfallenden
Kosten und dem benétigten Know How sind es nicht zuletzt auch die mangelnden personel-
len Kapazitéten innerhalb der Firma, die die Anwendung einer Software unterbinden, so die
Produzentin weiter. Bei zirka 12 Storyboards im Jahr, sieht sie die Rentabilitat einer com-
puterisierten Lésung nicht gegeben. Obwohl auch andere sich dieser Problematik bewusst
sind, ziehen Vertreter der Film-Gruppe sichtlich andere Schliisse. So meint Interviewpartner
3, der Regisseur, etwa:

JAlso ich bin immer fiir so was zu begeistern, das Problem ist halt wer macht’s. Also ich
brduchte halt jemanden, der mir das abnimmt. Weil ich weil3 nicht, ob ich die Zeit oder die Lust
habe, diesen Film fiir mich zweimal zu visualisieren. [...] Es ist halt einfach sehr zeitaufwendig,
so ein Storyboard. Darum gibt’s ja auch eigene Leute, die das tun. Und ja, ich wei3 nicht ob
ich’s selber machen werde, aber wenn ich jemanden finde, der fiir mich diese PreViz umsetzt
und so was und dem ich dann auch sagen kann ,Okay, jetzt hier noch anders’ und so und der
macht das dann — finde ich super, wunderbar. Wiirde ich sofort tun.”

Viele vertreten auch die Meinung, dass der Einsatz von Software vor allem bei technischen
Fragen gerechtfertigt ist. Der Storyboardzeichner sieht darin den Vorteil der Software:

»Ich denke, dal3 eine solche Software im Spielfilmbereich sehr sinnvoll sein kann, wenn es dar-
um geht, vor allem technische Abldufe zu visualisieren, komplizierte Fahrten auszuprobieren
etc.”

Auch Interviewpartner 7, der Kameramann, befindet eine 3D-Simulation des Sets als niitzli-
ches Werkzeug zur Klarung raumlicher Begebenheiten und technischer Problemstellungen.
Allerdings, raumt er ein, kénne Storyboard Software nur als Zusatz oder grobe Rohfassung
fungieren, eine Alternative zu herkdmmlichen Methoden sieht er darin nicht.
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slch glaube, was ich interessant fdnde wére, wenn’s beides gibt. Wenn ich zum Beispiel Ge-
zeichnetes auf der einen Seite habe und dann mit dem 3D Programm den ganzen Raum
sehen kann, wo dann die Kamera auch schon verortet ist. Das kann schon helfen. Weil wenn
das dann noch irgendwie raumadédquat ist — also wenn dann auch noch die RaumgréBen und
so etwas wirklich stimmen und auch die VerhdltnismaBigkeiten zwischen den GrdfBen einer
Dolly und den Schienen und der Raumgrédf3e und so was — das ist dann schon spannend.
Weil dann kann ich mir wirklich tberlegen: ,Wie ist das genau machbar?*

Das Arbeiten mit einer virtuellen Kamera findet er ,spanned, wenngleich es auch ,Malen
nach Zahlen flir den Kameramann und die Kamerafrau® sei. Dennoch gibt er zu bedenken,
dass der/die Userln zur Umsetzung der raumlichen Gegebenheiten auf die Daten ande-
rer — etwa der Kameramanner und -frauen — angewiesen ist, wodurch sich der Nutzen der
Software wieder schmalern wirde. Interviewpartner 2, der Werbeproduzent, sieht Story-
boardprogramme insbesondere dafiir geeignet, Studiowelten zu simulieren. Mittels Software
kénnen der Studioaufbau und die Programmierung von Motion-Control-Fahrten Uberpriift
werden. Durch die grindliche Planung werden fehlerhafte Aufzeichnungen vermieden und
somit nachtragliche Ausbesserungsarbeiten verhindert. Ansonsten jedoch, bevorzugt er her-
kédmmliche Zeichnungen. Diese kdnnen mit ihrem ganz persénlichen Stil die Anmutung des
Werbespots verdeutlichen und helfen, der Agentur das vorgestellte Konzept zu verkaufen.
Darlber hinaus sieht der Produzent in einem fotorealistischen Storyboard die Gefahr, von
seinen Kundinnen auf die exakte Umsetzung der Computerbilder beschrankt zu werden.
Oftmals aber stinden die genauen Locations oder das Aussehen der Darstellerinnen zu
dem Zeitpunkt der Storyboarderstellung noch nicht fest. Kunstvolle Bilder, die die Stimmung
des Spots wiedergeben lieBen ihm hier mehr Spielraum. Ganz anders jedoch sieht das In-
terviewpartnerin 1, die ebenfalls als Produzentin im Werbesektor tatig ist. Sie stellt an das
Storyboard gerade die Anforderung, dem Endprodukt méglichst nahe zu kommen:

~Es ist auch so, dass bei uns die reellen Locations nachgezeichnet werden. Und eigentlich
auch die Menschen. Das heif3t, es soll so nahe wie méglich an dem, was wir drehen wol-
len dran sein. Und ich glaube nicht, dass ich da irgendwie, keine Ahnung, in diesem Pro-
gramm dann den Kreml finden werde. Oder konkret meine Location in einem FuBballstadion
mit 30000 Leuten drin, das glaube ich nicht.”

Die Frage nach der Darstellungsvielfalt und Anmutung von computergenerierten Storyboard-
Bildern ist auch in anderen Interviews ein zentrales Thema. Im Gesprach mit Interviewpart-
ner 3 rdumt der Regisseur ein, dass Zeichnungen im Allgemeinen sowohl stimmungsvoller,
als auch aufgrund unserer Konditionierung leichter lesbar sind. Die Software hingegen lie-
fere ,kalte Clips” mit denen aller Wahrscheinlichkeit nach nur schwer eine Grundstimmung
erzeugt werden kénne. So meint er weiter:

J[...] was dieser Comicstil und so was bei den Storyboards ein bisschen so voraus hat manch-
mal, ist einfach diese Dynamik, die das Bild dann haben kann. Wenn du dann ein paar Striche
reinmachst und so, dann hat das Bild eine andere Stimmung, einen anderen Ausdruck.”

Gerade diese Nuancen seien es auch, die eine Geschichte positiv beeinflussen kénnen,
bekraftigt Interviewpartner 7, der Kameramann. Durch feine Unterschiede im Ausdruck kén-
ne sich die Bedeutung einer Szene vollig wandeln. So tragen die Zeichnerlnnen erheblich
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zur Entwicklung einer Geschichte bei. Auch Interviewpartner 6, der Zeichner, kritisiert die
Darstellungsweise der Computergrafiken. Ihnen fehle ,,Lebensgefihl, Schwung, Bewegung,
Stil, Stimmung, Ausdruck®. Als einer der wenigen nennt er jedoch die Mdglichkeit, Ablaufe
ohne zeichnerische Begabung zu visualisieren als Potential der Software. Und so trifft es
seine Darstellungsweise wohl am Besten:

JFalls die Software wirklich so einfach zu bedienen ist wie die Werbung sagt (was ich aus
eigener Erfahrung mit z.B. Schnittsoftware bezweifle), ist das sicher eine groBartige Méglich-
keit z.B. fir zeichnerisch unbegabte, aber filmisch versierte Regisseure 0.4., sich lber diverse
Abldufe klar zu werden, ohne einen Zeichner heranzuziehen. Fiir den Bereich Werbefilm, bei
dem hdufig Emotionen eine gréf3ere Rolle spielen, ist der persénliche Stil eines Regisseurs
immer noch ausschlaggebend — und der 143t sich mit der ,persénlicheren Handarbeit vermut-
lich immer noch besser kommunizieren.*

7.3.3 Anforderungen an Storyboard Software

Der dritte Schwerpunkt der empirischen Erhebung lag bei den konkreten Anforderungen der
Filmschaffenden an eine Software-Lésung. In diesem Punkt sind sich die Befragten gréi3-
tenteils einig: Das angebotene Produkt muss vor allem leicht und intuitiv bedienbar sein.
»,ES mlusste sehr klar ersichtlich sein, wo ich welche Teile finde*, erklart Interviewpartner
3, der Regisseur. Neben der Benutzerfreundlichkeit sind auch die Kosten ein wesentliches
Bewertungskriterium. Darlber hinaus wiinscht sich Interviewpartner 5 (Produzent) eine aus-
reichend grof3e Bibliothek. Interviewpartner 3 wird noch konkreter:

,Die Bibliothek miisste umfangreich sein, aber (iberschaubar. Das heil3t, ich brauche nicht
flinftausend Models fiir Menschen oder so was, sondern halt nur drei, vier, die die verschie-
denen Charaktere dann haben kénnten und die ich dann einsetzen kann.*

Der Wunsch nach Einschulungen wurde ebenfalls geduBert. Interviewpartnerin 1 meint hier-
zu:

LAlso ich finde, da miisste von der Firma, wer auch immer das erzeugt, mlsste jemand kom-
men und herumgehen und promoten. Und das auch zeigen. Anhand von konkreten Beispielen,
Jetzt nicht einfach nur so: ,Ja, man kann eh alles zusammenbasteln.

Doch auch die Geschwindigkeit, in der sich Storyboards mittels Software erstellen lassen,
ist fir die Werbeproduzentin ein entscheidendes Kriterium:

LIch kalkuliere jetzt halt zeitmdBig flir so ein Storyboard zwei bis drei Tage, maximal drei. Und
das wdre flir mich halt eine Anforderung an das Programm, oder an den Menschen, oder wie
auch immer, dass es halt schneller geht. Nur dann macht es Sinn. Bei uns geht ja alles nur
um Zeit und Geld im Wesentlichen.”

Der Regisseur sieht dies eher von der technischen Seite: Fir ihn zahlt neben der Benut-
zerfreundlichkeit vor allem die Performance des Programms, daflr verzichtet er gerne auf
eine hohe Detailtreue, wie auch Interviewpartner 2, der Werbeproduzent. Letzterer lehnt
ein detailliertes Storyboard entschieden ab. Interessant scheint auch, dass Interviewpart-



7.4 BEANTWORTUNG DER ZWEITEN FORSCHUNGSFRAGE 81

ner 5 (Prodzuent) als einziger auf eine Zweidimensionalitat besteht, die restlichen Befragten
beziehen sich in ihren Antworten hauptséchlich auf dreidimensionale Lésungen.

AbschlieBend lassen sich folgende Tendenzen feststellen: Storyboard Software wird haupt-
sachlich in Zusammenhang mit technischen Fragen in Erwagung gezogen. Hier sehen viele
der Befragten die Méglichkeit, Fehler zu minimieren und somit den Filmprozess zu beschleu-
nigen. Dem Gewinn an Planungssicherheit steht allerdings der Verlust an Stil, Dynamik und
Stimmung gegenuber, die mittels Zeichnungen wiedergegeben werden kénnen. Gerade die
Webebranche aber, kann auf diese Faktoren nicht verzichten, da diese Aspekte fir den Ver-
kauf eines Konzeptes entscheidend sind. Vielfach rentiert es sich auch nicht, eine Arbeits-
kraft einzig und allein zur Erstellung digitaler Storyboards einzusetzen, da die wenigsten
Werbeproduktionshauser laufend Storyboards bendtigen. Bei einer maximalen Filmlange
von etwa 30 Sekunden und einem Zeichenhonorar von 20 bis 60 Euro pro Bild sind die
Kosten fiir die Erstellung eines gezeichneten Storyboards dartber hinaus vergleichsweise
gering. Werbefachméanner und -frauen sind computergenerierten Bildern daher eher abge-
neigt. Dies bestatigt auch die in Kapitel 4 aufgestellte Hypothese, wonach Werbefachkréfte
dem Software-Angebot eher ablehnend gegenlberstehen. Auf gréBere Resonanz stof3en
Storyboardprogramme in der Filmbranche. Wenngleich auch hier die mangelnde Dynamik
der Bilder kritisiert wird, zieht diese Gruppe das computergestiitzte Storyboard dennoch in
Erwagung. Interessant ist auch, dass nur die Wenigsten die Zeichenersparnis als Vorteil der
Software nennen. Zeit und Geld — das sind viel eher die mafBgeblichen Faktoren der Film-
und Werbeindustrie. Die Analyse zeigt aber auch, dass neben mdglichst geringen Kosten
vor allem die Benutzerfreundlichkeit eine Forderung an ein solches Software-Produkt dar-
stellt. Eine ausreichend grof3e Bibliothek, Einschulungen und Geschwindigkeit werden in
diesem Zusammenhang seltener genannt.

7.4 Beantwortung der zweiten Forschungsfrage

Die hier gezogenen Schlisse kénnen nun zur Beantwortung der zweiten Forschungsfra-
ge herangezogen werden. Diese hinterfragt den tatsachlichen Bedarf der Software in der
heutigen Film- und Werbelandschaft und ermittelt die Anforderungen der Filmschaffenden
an jene Produkte. Aus der Befragung lasst sich eine tendenzielle Beflirwortung von Story-
board Software ablesen. Allerdings ist dieser prinzipielle Zuspruch zu relativieren. Viele der
Befragten sehen in der computergestiitzten Lésung vorwiegend ein Hilfsmittel zur Uberprii-
fung technischer Fragen, das das gezeichnete Storyboard nur teilweise ersetzen kann. Im
Bereich der Werbung, die vor allem Emotionen verkauft, werden computergenerierte Bil-
der aufgrund ihrer Leblosigkeit eher abgelehnt. Am ehesten profitieren gréBere Filmprojekte
von Storyboardprogrammen, da mit steigendem Umfang sowohl Kosten als auch Aufwand
eines Storyboards immense Héhen annehmen kann. Die zweite Forschungsfrage ist daher
hinsichtlich des Bedarfes wie folgt zu beantworten:
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Die professionelle Film- und Werbeindustrie bedarf Software zur Lésung technischer Pro-
blemstellungen. Storyboardprogramme sind daher als wertvolle Erganzung herkdmmlicher
Vorvisualisierungsmethoden anzusehen, kénnen das gezeichnete Storyboard jedoch im
Allgemeinen, und beim Werbefilm im Speziellen, nicht ersetzen.

Die von den Filmschaffenden geforderten Bedingungen lassen sich folgendermafen zusam-

menfassen:

Das zum Einsatz kommende Software-Produkt muss sowohl leicht und intuitiv zu bedienen
als auch kostengiinstig sein. Darliber hinaus sollte es eine ausreichend grof3e Bibliothek

aufweisen und Schulungen angeboten werden.




8 Reflexion

In den vorangegangenen Kapiteln wurde Storyboard Software auf ihren Leistungsumfang
gepruft, ihnre Nachfrage untersucht und die an sie gestellten Anforderungen erhoben. Stell-
vertretend fir das gesamte Angebot wurden anhand von FrameForge 3D Studio, das mei-
ner Ansicht nach leistungsstérkste Programm, die Merkmale, Funktionen und die Darstel-
lungsvielfalt des computergenerierten Storyboards mit der herkdmmlichen Methode vergli-
chen. Das Ergebnis zeigt, dass die Software durchaus eine Alternative zu dem gezeichneten
Storyboard darstellt. Doch beide Seiten haben ihre Vor- und Nachteile. Im Falle von Frame-
Forge 3D Studio und ahnlichen Programmen, die ebenfalls den PreViz-Ansatz verfolgen,
profitieren die Userlnnen vor allem von der Nutzung des dreidimensionalen Raumes. Durch
die wahrheitsgetreue Nachstellung der Aufnahmesituation kénnen rdumliche und technische
Limitationen bei der Erstellung der Bilder beriicksichtigt und nicht umsetzbare Bilder somit
vermieden werden. Dies verhindert einen Verzug im Drehplan und spart somit langfristig
Kosten wéahrend der Produktion. Zusatzlich erméglicht die Simulation des Raumes das Set
dahingehend zu prifen, ob sie den Anforderungen vor Ort gentigen wird. Die virtuelle Ka-
mera stellt eine weitere Bereicherung des Storyboards dar. Sie erlaubt den Anwenderinnen,
die Tiefenschérfe bereits im Vorfeld zu planen und als gezieltes Gestaltungsmittel einzuset-
zen. DarUber hinaus werden die erstellten Bilder mit Kameradaten belegt und kénnen somit
zur exakten Umsetzung herangezogen werden.

Durch all diese Vorzlge ist die Dreidimensionalitat in meinen Augen eine wertvolle Bereiche-
rung des herkdmmlichen Storyboards. Ihr Einsatz ist gerade deshalb so bedeutend, da die
raumlichen Bedingungen und optischen Eigenschaften der Kamera bisher nur durch hoch
entwickelte Computeranimationsprogramme simuliert werden konnten. Diese sind jedoch
nicht nur teuer sondern auch sehr komplex in ihrer Anwendung, sodass eine Einschulung
mehrere Jahre in Anspruch nehmen kann. Wie auch die Interviews zeigen, kommt die drei-
dimensionale Planung in der Film- und Werbebranche daher hauptsachlich bei einzelnen
technischen Problemstellungen zum Einsatz. Oftmals Gbernehmen Postproduktionshduser
diese Aufgabe. Durch die steile Lernkurve und die einfache Bedienbarkeit von Storyboard-
programmen jedoch, kdnnen Filmschaffende nun erstmals selbst mit dem Raum experimen-
tieren und technische Fragen klaren. Die Befragung bestatigt die Wichtigkeit dieser Neue-
rung. Viele meiner Gesprachspartnerinnen sehen im Einsatz von Storyboard Software die
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Maoglichkeit, bereits friihzeitig rAumliche und technische Probleme zu erkennen und Alterna-
tiven zu entwickeln.

Ob auch der in Kapitel 5 diskutiere Clipart-Ansatz eine reelle Alternative zu gezeichne-
ten Storyboards darstellt, misste eine weitere Untersuchung kléren. Meiner Meinung nach
lassen die Grafiken aufgrund ihrer beschrankten Adaptionsmdéglichkeiten jedoch nur wenig
Spielraum und eignen sich daher bestenfalls fir grobe Vorvisualisierungen. Da sich die Vor-
zlige dieser Programme auf den Entfall des Zeichnens und das eventuell schnellere Arbeiten
zu beschrénken scheinen, bezweifle ich den Sinn ihres Einsatzes. Ohne eine Uberpriifung
der Darstellungsmdglichkeiten kann nicht nachgewiesen werden, ob die Mittel ausreichen,
um die Zeichnungen zu ersetzen. Sicher aber ist, dass strikt vorgefertigte Elemente nie alle
Einzelfalle darstellen werden kénnen. Da diesen Einschrankungen keine wesentlichen Vor-
teile gegenuberstehen, sehe ich keine sinnvolle Verwendung fir Programme dieser Art. Die
Befragung zeigt ein &hnliches Stimmungsbild — nur einer meiner Gesprachspartnerinnen
spricht sich explizit fir eine zweidimensionale Software-Lésung aus.

Auch der PreViz-Ansatz leidet natirlich an der eingeschrankten Darstellungsvielfalt. Im Ge-
gensatz zu Cliparts ist den 3D-Modellen jedoch eine Vielzahl an Adaptionsméglichkeiten
zugesordnet, die die Arbeit wesentlich verbessert. Wie die Untersuchung in Abschnitt 6.2
bestatigt, ist die Darstellungsvielfalt daher ausreichend, um aussagekraftige Storyboards
zu produzieren. Dennoch ist zu bedenken, dass das digitale Storyboard immer nur so gut
wie die Bibliothek — beziehungsweise die Adaptionsmdglichkeiten — der Software sein kann.
Je mehr Auswahlmdglichkeiten den Benutzerlnnen zur Verfligung stehen, desto genauer
entspricht das Bild ihren Vorstellungen. Dariber hinaus ist der/die Anwenderin gezwungen
Kompromisse zu schlieBen. Wie die Umfrage zeigt, stellen die Filmschaffenden ganz unter-
schiedliche Anforderungen an Storyboards. Wahrend manche méglichst prazise Darstellun-
gen einfordern, reicht anderen eine grobe Skizzierung der Objekte vollig aus. Alle Befragten
jedoch kritisieren den mangelnden Ausdruck der computergenerierten Bilder. Auch ich fin-
de, dass sich Emotionen, Stil und Stimmung mit den Vorlagen nur schwer erzeugen lassen.
Daher gilt es meiner Ansicht nach, vor Gebrauch der Software immer abzuwéagen, woflr das
Storyboard eingesetzt werden soll. Fir kleinere Produktionen, die ansonsten ganzlich auf
eine Vorvisualisierung verzichten wirden, ist das computergefertigte Storyboard sicherlich
eine grof3e Bereicherung. Anderenfalls muss der Nutzen der Software im Vorhinein geprift
werden. Werbeproduktionen, die vorwiegend die Emotionen der Seherlnnen bedienen wol-
len, machen sehr starken Gebrauch von Storyboards, um den Kundinnen die Anmutung
ihres Werbespots zu prasentieren. Hier ist das Erscheinungsbild des Storyboards ein ent-
scheidender Faktor fir den Verkauf des Konzepts. Da Werbespots darlber hinaus von sehr
kurzer Dauer sind, ist die Erstellung eines Storyboards durch eine professionelle Zeichen-
kraft weder besonders kostspielig noch sehr zeitintensiv. Daraus ergibt sich meiner Ansicht
nach nur wenig Nutzen fiir einschlagige Software-Produkte.

Viel héher schétze ich hingegen ihren Bedarf im Bereich des Spielfilms ein. Hier kommen
Storyboards laut dem Umfrageergebnis tendenziell seltener zum Einsatz, da die Vorvisua-
lisierung eines eineinhalbstiindigen Filmes aufgrund der vielen Einstellungen naturgeman
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mehr Zeit beansprucht als die Erstellung eines Werbe-Storyboards. Noch viel entscheiden-
der aber sind die mit der steigenden Zahl der Bilder anfallenden Kosten. Diese zwingen
Filmschaffende nicht selten, nur einzelne schwierige Szenen in einem Storyboard auflésen
zu lassen. Der Gebrauch eines Programms kann hier die Kosten deutlich minimieren. Ge-
schickte Softwarekonzepte, wie die Speicherung einzelner Sets, auf die auch in spateren
Szenen zurlickgegriffen werden kann, kénnen den Arbeitsprozess zuséatzlich erleichtern.
Durch das Einbeziehen raumlicher Limitationen werden Kameraméanner und -frauen selte-
ner mit unlésbaren Einstellungen konfrontiert und wertvolle Drehzeit kann somit effektiver
geplant werden.

Ein weiteres nicht unwesentliches Anwendungsgebiet der Software sehe ich darin, selbstan-
digen Filmemacherinnen die Méglichkeit zu geben, eigenhandig visuelle Gestaltungskon-
zepte zu entwickeln. Da das Programm den Benutzerlnnen erlaubt, mit EinstellungsgréBen,
Blickwinkeln und ahnlichem zu experimentieren, eignet es sich gerade auch flr unerfahrene
Filmschaffende, ihre ersten Projekte umzusetzen. Nicht zuletzt an Hochschulen kann die
Software eingesetzt werden, um Gestaltungsprinzipien zu verdeutlichen.

AbschlieBend méchte das nachstehende Kapitel die zentralen Aspekte und Kernaussagen
dieser Arbeit zusammenfassen.



9 | Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit thematisiert den Gebrauch von Storyboard Software zur Vorvisua-
lisierung verschiedenster Projekte. Geleitet von der Frage, ob computergenerierte Bilder
aufgrund der Zeichenersparnis und etwaiger anderer Vorteile eine echte Hilfe wahrend dem
Produktionsprozess darstellen kénnen, wurden folgende Forschungsfragen entwickelt:

Kénnen Storyboardprogramme in ihrem Leistungsumfang das herkdmmliche Storyboard
ersetzen? und

Besteht bei professionellen Film- und Werbeproduktionen ein reeller Bedarf an Storyboard
Software und welche Bedingungen miissen fir ihren Einsatz erfillt sein?

Die erste Forschungsfrage méchte klaren, ob Storyboard Software in ihnren Merkmalen, ihren
Funktionen und ihrer Darstellungsvielfalt eine praktikable Alternative zu den gezeichneten
Bildern darstellt. Um die beiden Optionen gegenuberstellen zu kénnen, wurde zu Beginn
der Arbeit in eingehendem Literaturstudium das Wesen des Storyboards beleuchtet. Die
Ergebnisse der Recherche seien hier noch einmal kurz zusammengefasst.

Das Storyboard besteht aus einer sequentiellen Bildfolge, die mit Anmerkungen zu Dialog,
Musik und Ubergdngen ergénzt werden kann. Format und GréBe der Zeichnungen sind
abhangig von den Produktionsbedingungen und sind daher nicht standardisiert. Die Bilder
bieten Aufschluss Uber Blickwinkel, Bewegungsablaufe und den generellen Aufbau der Ein-
stellungen. Gut ausgearbeitete Storyboards geben darliber hinaus bereits Auskunft Gber
Lichtverhaltnisse und Stimmung einer Szene. Zeichnungen kdnnen beliebig hinzugefligt,
entfernt oder vertauscht werden. Dadurch Iasst sich bereits in diesem Stadium eine Schnit-
treihenfolge erarbeiten. Doch das ist noch nicht alles: Die Anfertigung eines Storyboards ist
ein kreativer Prozess, der nicht zuletzt der Ideenfindung dient. Hier kann mit kostenginsti-
gen Mitteln experimentiert werden. Problemstellungen werden sichtbar und lassen sich da-
durch rechtzeitig |6sen, bevor zusatzliche Kosten entstehen. Somit kann der finanzielle Auf-
wand langfristig minimiert werden. Ganz wesentlich ist auch der informative Charakter des
Storyboards. Durch die Visualisierung der Einstellungen kénnen Regisseurlnnen ihre Vor-
stellungen an die einzelnen Abteilungen kommunizieren und ihnen somit ein genaues Bild
der Anforderungen geben. Aufgrund dieser Uberwaltigenden Anzahl an Vorzlgen findet das
Storyboard bis heute in vielen Bereichen Anwendung. So kommt es etwa im Zeichentrick
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zum Einsatz, um wéahrend der Produktion den Uberblick zu bewahren, bei Computerani-
mationen und VFX hilft die Visualisierungstechnik der Kalkulation der Kosten. Besonders
beliebt ist das Storyboard im Spielfilm. Hier dient es vor allem der Planung schwieriger Ka-
merafahrten und Szenen. Im Werbebereich werden die Bilder gerne als Prasentationsmittel
eingesetzt. Die Produktionsfirma stellt Werbeagentur und Kundinnen das geplante Konzept
vor und sichert sich somit fiir die Umsetzung ab.

Die Erstellung eines Storyboards kann jedoch je nach Lange des Projekts mit einem gro3en
Arbeitsaufwand verbunden sein, der nur von geschickten Zeichnerlnnen zu bewéltigen ist.
Diese mlssen nicht nur méglichst schnell arbeiten, sondern auch mit der Terminologie des
Films vertraut sein. Zeitliche Abldufe kdnnen nur anhand zeichnerischer Behelfe verdeut-
licht werden. Aus diesen Griinden haben sich im Laufe der Jahre alternative Methoden ent-
wickelt, die eine Vorvisualisierung erleichtern sollten. Einer dieser Anséatze ist das digitale
Storyboard, der zentrale Forschungsgegenstand der Arbeit. Um zu prifen, ob es sich als Al-
ternative zur gezeichneten Methode eignet, wurden die verschiedenen Software-Typen be-
schrieben und anhand jeweils eines Produktes auf ihre wesentlichen Funktionen untersucht.
AnschlieBend wurde stellvertretend fir das gesamte Angebot, das Programm FramefForge
3D Studio zum Vergleich mit herkémmlichen Storyboards herangezogen. Die Gegentiber-
stellung ihrer Merkmale und Funktionen ergab, dass die wesentlichen Eigenschaften eines
Storyboards bei der Erstellung mittels Software gewahrt werden. Um in dieser Arbeit aber
als reelle Alternative zu den Zeichnungen anerkannt zu werden, war das Programm da-
hingehend zu priifen, ob die Darstellungsvielfalt zur Fertigung eines Storyboards ausreicht.
Dazu wurde ein bestehendes Storyboard mit Hilfe von FrameForge 3D Studio nachgestellt.
Das Experiment zeigt, dass Bewegungsablaufe korrekt wiedergegeben werden kénnen und
das Aussehen des Sets, der Schauspielerlnnen und Requisiten in seinen Grundziigen dem
Original &hnelt. Damit erweist sich die Darstellungsvielfalt des Programms als ausreichend
und Storyboard Software als praktikable Alternative zur herkémmlichen Machart. Die vorge-
fertigte Natur der computergestitzten Lésung zwingt die Userlnnen jedoch, Kompromisse
in der Darstellung einzugehen. Die erste Forschungsfrage lasst sich daher wie folgt beant-
worten:

Der Leistungsumfang einschlagiger Produkte ist grundsétzlich ausreichend, um die her-
kémmliche Fertigungsmethode zu ersetzen. Lediglich fiir Produktionen in denen Stimmung
oder Detail von groBer Bedeutung sind, ist der Funktionsumfang der Software ungentigend.

Neben seiner prinzipiellen Eignung sollte aber auch Akzeptanz und Einsatz von Storyboard
Software im professionellen Film- und Werbebereich erdrtert werden. AuBerdem versucht
die zweite Forschungsfrage etwaige Anforderungen an eine computergestitzte Lésung zu
ermitteln. Zu diesem Zweck wurde eine Umfrage unter sechs Filmschaffenden und einem
Storyboardzeichner durchgeflhrt. Schwerpunkte der Befragung waren die Grinde fir den
Einsatz von Storyboards, die Haltung meiner Interviewpartnerinnen zum Software-Angebot
und eventuelle Anforderungen an ein solches Produkt. Mindliche Interviews wurden tran-
skribiert und gemeinsam mit den schriftlichen Fragebdgen ausfihrlich analysiert. Das Er-
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gebnis der empirischen Erhebung bestatigt die wesentliche Bedeutung des Storyboards in
Produktionen aller Art: Keine/r der Befragten verzichtet gerne auf dieses Mittel der Vor-
visualisierung. Die Frage nach ihrer Haltung zu computergestitzten Fertigungsmethoden
liefert ein interessantes Ergebnis — viele meiner Gesprachspartnerinnen sehen in der rdum-
lichen Darstellung die Méglichkeit, technische Fragen vor Drehbeginn zu kldren und durch
die Simulation der reellen Aufnahmebedingungen Fehler zu vermeiden. Gleichzeitig aber,
kritisiert eine Vielzahl der Befragten die Kélte der computergenerierten Bilder. Ihnen fehle
die Anmutung und der persénliche Stil der Zeichnungen. Gerade Werbeproduktionen aber,
kdénnen auf diese Faktoren nicht verzichten und lehnen den Einsatz von Software daher
eher ab. Mehr Zustimmung finden Programme dieser Art im Bereich des Spielfilms. Hier se-
hen einige Filmschaffende in dem Produktangebot einen nitzlichen Zusatz zu gezeichneten
Storyboards. Dies fuhrt zu nachstehender Schlussfolgerung:

Die professionelle Film- und Werbeindustrie bedarf Software zur Lésung technischer Pro-
blemstellungen. Storyboardprogramme sind daher als wertvolle Erganzung herkdmmlicher
Vorvisualisierungsmethoden anzusehen, kénnen das gezeichnete Storyboard jedoch im
Allgemeinen, und beim Werbefilm im Speziellen, nicht ersetzen.

Gefragt nach den Anforderungen an jene Programme, sind sich die Filmschaffenden gréi3-
tenteils einig — die Software muss vor allem leicht bedienbar und dariiber hinaus preiswert
sein. Die zur Verflgung stehende Bibliothek sollte ausreichend grof3, aber zugleich Uber-
schaubar bleiben. Ein Schulungsprogramm soll das Angebot abrunden. Diese Faktoren flih-
ren zu folgendem Schluss:

Das zum Einsatz kommende Software-Produkt muss sowohl leicht und intuitiv zu bedienen
als auch kostengiinstig sein. Darliber hinaus sollte es eine ausreichend grof3e Bibliothek
aufweisen und Schulungen angeboten werden.

Es gilt jedoch zu bedenken, dass keine/r der Befragten bisher Erfahrung mit dem vorhan-
denen Angebot gemacht hat. Ob sich diese Neigung in den kommenden Jahren wandelt,
kann die Befragung aufgrund ihrer qualitativen Eigenschaft nicht kldaren. Eine quantitati-
ve Erhebung unter Filmschaffenden ware daher eine aufschlussreiche Fortfiihrung dieser
Arbeit. Sicher aber ist, dass das gezeichnete Storyboard auch in Zukunft eine starke Ver-
breitung erfahren wird. Aufgrund ihrer Ausdrucksstarke und Individualitat werden handge-
zeichnete Bilder dem digitalen Storyboard auch weiterhin oftmals vorgezogen werden. Die
Entscheidung, welche Fertigungsmethode zur Vorvisualisierung heranzuziehen ist, sollte je-
doch nach Art und Mittel der Produktion getroffen werden. Beide Visualisierungstechniken
haben ihre Starken und Schwachen und kénnen je nach Anforderungen des Projekts den
Produktionsprozess erheblich erleichtern. In diesem Sine ist abschlieBend noch einmal die
Kostbarkeit des Storyboards hervorzuheben, das — gleich auf welche Weise es erstellt wur-
de — Filmemacherlnnen Zeit seines Bestehens hilft, ihre Vorstellungen zu entwickeln und
verdeutlichen und somit Filme schafft, die, anstelle von Zufall, von kunstvoller Kleinarbeit
geleitet sind.
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B Leitfaden der Interviews

B.1 Regisseurinnen und Produzentinnen

— Bitte beschreiben Sie den Tatigkeitsbereich ihrer Firma.
— Was sind Ihre Aufgaben innerhalb der Firma?

— Verwenden Sie Storyboards fir lhre Projekte? Wenn ja, von wem werden sie angefer-
tigt und wie lauft der Arbeitsprozess ab? Wenn nein, warum nicht?

— Wie lange dauert dieser Prozess durchschnittlich?
— Wozu dienen die Storyboards, Ihrer Meinung nach?

— Kommen Storyboards immer zum Einsatz? Wenn nicht, wann und warum wird darauf
verzichtet?

— Haben Sie in lhrer Firma schon darUber nachgedacht, spezielle Software dafir zu
verwenden? Haben Sie schon Erfahrung mit dem vorhandenen Angebot?

— Kbénnen Sie sich ein Programm als Alternative vorstellen?

— Welche Funktionen misste die Software beherrschen, um einen reibungslosen Ar-
beitsablauf zu gewéhrleisten?

— Welche Merkmale wéaren bei einem Ankauf flir Sie entscheidend?
— Worin sehen Sie die Vor-/Nachteile eines solchen Produktes?

— Ein weiterer Aspekt ist die Kostenfrage. Die Preisspanne des bestehenden Angebots
liegt bei 200-400 U.S. Dollar, vergleichsweise glinstig zu anderen Software-Produkten.
Sehen Sie in dem Einsatz der Software die Méglichkeit, Kosten zu sparen?

B.2 Kameramanner und -frauen

— Bei welchen Produktionen wirken Sie mit?

— Was sind Ihre Aufgaben innerhalb der Produktionen?
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—

—

—>

—

—

Wie stehen Sie als Kameramann/frau zum Einsatz von Storyboards bei Filmprojekten?

Werden Storyboards haufig eingesetzt und wie genau halten Sie sich an die vorgege-
benen Bilder?

Wozu dienen die Storyboards, lhrer Meinung nach?

Kommen Storyboards immer zum Einsatz? Wenn nicht, wann und warum wird darauf
verzichtet?

Haben Sie schon Erfahrung mit computergenerierten Storyboards?
Kénnen Sie sich ein Programm als Alternative zu den Zeichnungen vorstellen?

Einige Programme machen sich zur Vorvisualisierung den dreidimensionalen Raum zu
Nutze. Durch die Simulation von rdumlichen Verhaltnissen kénnen Einstellungen auf
ihre Umsetzbarkeit Gberprift werden. Sowohl optische als auch rdumliche Beschran-
kungen werden bei der Erstellung eines Storyboards berlcksichtigt. Dartiber hinaus
kénnen die Daten der virtuellen Kamera gespeichert und fir die spatere Umsetzung
vor Ort herangezogen werden. Selbst die Tiefenschérfe kann als gestalterisches Mittel
im Vorfeld geplant werden.

Was halten Sie als Kameramann/frau von diesem Hilfsmittel? Sehen Sie Nutzen in
solch einer Software oder stehen Sie dieser detaillierten Planung eher ablehnend ge-
gentber?

Worin sehen Sie die Vor-/Nachteile eines solchen Produktes?

Welche Funktionen musste die Software beherrschen, um einen reibungslosen Ar-
beitsablauf zu gewahrleisten?

Welche Merkmale waren bei einem Ankauf fir Sie entscheidend?

B.3 Storyboardzeichnerinnen

—

—

—

—

—>

—

—

Wie lange machen Sie schon Storyboards und fir wen (Film/Werbung)?
In welchem Arbeitsverhaltnis sind Storyboardzeichnerlnnen (freiberuflich/angestellt)?

Beschreiben Sie einen typischen Arbeitsablauf bei der Storyboarderstellung von Ar-
beitsauftrag bis zu seiner Fertigstellung.

Wie lange arbeiten Sie durchschnittlich an einem Storyboard?

Was muissen Sie als Storyboardzeichnerln beherrschen? Welche Anforderungen wer-
den an Sie gestellt?

Woflir werden Storyboards lhrer Erfahrung nach hauptsachlich eingesetzt?

Wozu dienen Storyboards lhrer Meinung nach? Wo st63t es an seine Grenzen?
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— Haben Sie schon einmal von Software zur Erstellung von Storyboards gehért? Wenn
ja, wie stehen Sie dem als Zeichner gegentber?

— Haben Sie bereits selbst Erfahrung mit Storyboard Software gemacht?

— Glauben Sie, dass Software das herkdmmliche Storyboard ersetzen kann? Worin se-
hen Sie ihre Einsatzmdglichkeiten? Worin sehen Sie ihre Starken und Schwachen?

— Storyboardprogramme sind in der Regel relativ giinstig zu erwerben. Die Preisspanne
reicht von etwa 200 bis 500 U.S. Dollar. Viele argumentieren daher, dass diese Pro-
dukte eine kostenglinstigere Variante zum gangigen Storyboard darstellen. Wie sehen
Sie das?

— Sehen Sie Ihren Beruf durch diese Entwicklung bedroht?
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