Inszenierung

Die Inszenierung ist die Positionierung der Charaktere in einer Szene und deren Verhéltnis zueinan-
der und zur Kamera, wihrend sich die Szene entwickelt. In der Szene kénnen einer oder mehrere
Charaktere auftreten, wobei eine oder auch mehrere Kameras im Spiel sind.

Die Skizze bildet ein einfaches Einzoomen ab, um den Zuschauer mit Informa-
tionen dardber zu versorgen, was auf dieser Pinnwand zu lesen ist.

Silhouetten

Sowohl bei Realfilmen als auch Animationsfilmen soliten Bewegungen im Storyboard immer
als Silhouette dargestellt werden, um den Ablauf und die Wirkung zu verdeutlichen. In diesem
Zusammenhang meint Silhouette nicht eine von hinten angestrahlte Figur, sondern vielmehr,
dass Volumen und Dynamik der Bewegungen als Umriss klar dargestellt werden. Damit wird
vermieden, dass Bewegungen ausgefiihrt werden, die vor der Kamera nicht wirken, wie zum
Beispiel Arme, die frontal vorm Korper bewegt werden und von dessen Volumen verdeckt wer-
den, anstelle gleich eine seitliche Kameraeinstellung zu nutzen.

Die Inszenierung jeder ein-

zelnen Szene fuhrt zu span-
nenden und verstdndlichen

Momenten im Film.
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Es gibt zwei Grundprinzipien bei der Inszenierung von Figuren was Anzahl, Gréfe und Perspektive
betrifft. Immer gilt: Je naher sich eine Figur an der Kamera befindet, desto groRer ist sie. Je groBer
sie ist, desto stirker und dominanter wirkt sie. Wenn eine Figur auf die Kamera zuléuft oder sich
die Kamera zur Figur hinbewegt, vergroBert sich die Figur und nimmt einen gréBeren Bildanteil ein
(Abbildung oben). Entfernt sich die Figur von der Kamera oder die Kamera von der Figur, wird diese
Kleiner und scheinbar weniger wichtig fiir den Zuschauer (Abbildung unten).
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Mit geringerer GréBe schwindet auch die Bedeutung eines Subjektes.

Wenn sich eine Figur von der Kamera in einem bestimmten Winkel entfernt, anstatt geradeaus z=
gehen, findet eine GroRenreduzierung statt, die jedoch nicht so schnell vonstatten geht, als liefe

die Person geradeaus. Dasselbe trifft zu, wenn eine Person im Winkel von 45 Grad auf die Kamera
zuliuft. Zeichnen Sie am Kopf und an den FiiBen Punkte ein, die Sie wéhrend der Bewegung verfol-
gen. Dabei entstehen zwei konvergente Linien, die sich in einem Punkt am Horizont treffen.
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Hier legen die Stromleitungen oben in der Einstellung ungeféhr den Winkel der Perspektive fest.

Diese Linien definieren die Perspektive einer Szene (das heift, je weiter entfernt ein Objekt ist, desto
Kleiner erscheint es). Die Stelle am Horizont, an der sich die beiden Linien treffen, wird als Flucht-
punkt bezeichnet. Dieser ist besonders bei Eisenbahngleisen offensichtlich, die von der Kamera
gerade aus zum Horizont fiihren.

Der Fluchtpunkt, in dem sich die beiden Perspektiviinien in der Ferne treffen.

Der Winkel der Perspektive hat einen groBen Einfluss auf den Charakter der Szene. Es ist nicht
immer empfehlenswert, Figuren direkt zur Kamera hin oder von ihr weglaufen zu lassen. Generell
sollte man nie direkt in die Kamera oder von ihr wegschauen, denn eine Position in einem leichten
Winkel wirkt viel starker. Was die Asthetik angeht, wirkt eine Handlung immer interessanter, wenn
sie leicht auBerhalb der Bildmitte stattfindet. Das wird umso wichtiger, wenn zwei oder mehr Figuren
in einer Szene interagieren.

Quelle: Tony White, Digitale Animation —
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Eine Szene wirkt interessanter und natdrlicher, wenn die Hauptfiguren etwas aulBerhalb des
Zentrums agieren.

Auch ein Hohenunterschied beeinflusst die Dynamik der Perspektive in einer Einstellung. Die
Kamera kann entweder deutlich hther oder niedriger als der Bildhorizont stehen. Durch eine Posi-
tion tiber dem Horizont schaut man quasi auf das Subjekt herab. Wenn dieses auch eine Person ist,
versetzt man so die Kamera (und damit das Publikum) in eine dominante Position gegeniiber der
Filmfigur. Damit hat der Filmemacher viele Moglichkeiten, eine Story zu interpretieren. Eine Kamera,
die unter dem Horizont steht, schaut zur Figur auf (oder zu einem Objekt), was dieser ein Gefiihl
von Macht verleiht.

Hohe Kameraposition.

Quelle: Tony White, Digitale Animation —
Vom Bleistift zum Pixel, s. 113-118 Eberhart
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Niedrige Kameraposition.

Bei einem Streit zwischen zwei Figuren wird ein dominanter Charakter eher durch eine niedrige
Kameraposition gezeigt (der Zuschauer schaut auf), wéhrend der Schwéchere der beiden von oben
herab betrachtet wird. Der Held wird von unten gefilmt, auf den Bdsewicht schaut die Kamera von
oben. Dieses Konzept kann ebenso auf Objekte und Orte angewendet werden. Indem man zu hohen
Gebéuden in einer Stadt aufschaut, impliziert das deren Dominanz {iber den Betrachter — so sehen
wir alles aus der Ameisenperspektive.

Wenn wir zu Gebduden aufschauen, beschleicht uns das Gefihl, winzig und unbedeutend zu sein.

Quelle: Tony White, Digitale Animation —
Vom Bleistift zum Pixel, s. 113-118 Eberhart
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Indem wir auf Gebdude herabschauen, erhalten wir einen majestatischeren, gottdhnlichen Blick auf
die Stadt, oder den Ausblick eines Riesen, oder vielleicht auch nur das Gefiihl, das auch ein Hub-
schrauberpilot oder Flugzeugpassagier hat.

Es gibt unzdhlige Mdglichkeiten, die sich durch intelligente Kamerapositionen fiir den gewissen-
haften Filmemacher erdffnen, der mit der Kamera ein Bild malen will.
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Je héher und Ubertriebener die Perspektive ist, desto gréBer wird das Gefuhl von Dominanz.

Wenn sich zwei Personen anschauen und unterhalten, gibt es einige wichtige Positionen, die die
Kamera einnehmen kann: nah oder fern, hoch oder tief, links oder rechts.

Einige der Kamerapositionen, um eine Einstellung mit zwei Charakteren abzubilden.

Quelle: Tony White, Digitale Animation —
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