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Im Rahmen unserer Abschlussarbeit im Bachelor-

StudiengangDigitale Medienund Grafik Designander
HAWKHildesheimhabenwirunsdie Aufgabe gestellt,
indieWeltdes Surrealen einzutauchen undsie mitun-
seren Fahigkeiten und Mitteln darzustellen. Des wei-
teren soll diese Welt als real und wirklich publiziert
werden. In Form einer Social-Media-Kampagne wird
der Betrachter dazu animiert seine Vorstellungskraft
zu stirken.Wir méchten den Menschen das Fantasie-
ren bewusster machen, sie dazu befliigeln ihr freien

Raum zu lassen, um Neues zu entdecken.

PROLOG

Eine neueVersion derWelt, die den Traum, das Unbe-
wusste, das Magische in die Realitdt einbezieht. Den
Begriff Realitit erweitern.Ware Traum mit Bewusst-
sein versetzt, wie wiirde der Begriff Realitit verstan-
den werden? Zu diesem Zweck entstand der Begriff

der Surrealitit.

DieSurrealitatisteineumfassende Realitit.Inihrsind
Bewusstsein, Traum und Magie nur die Facetten eines
einzigen Kristalls. Doch nichtzuverwechseln mitdem
Ubernatiirlichen oder Ubersinnlichen, es geht nicht

umreligiose Dinge oderdie Erkenntnisartvon Gegen-

stainden. Es gehtumdasinden Dingen Enthaltene, das
sichausihremWesenergibt,dieinnewohnende Eigen-
schaft.SurrealitiatisteineVertiefung der Realitit, eine

Erweiterung durch die Einbeziehung der Fantasie.

»Allesdringtzuder Annahme, daB ein gewisser Punkt
des Geistes existiert, in dem Tod und Leben, Traum
und Wachsein, Vergangenheit und Zukunft, Vernunft
und Unvernunftaufhdren, gegensatzlichwahrgenom-
men zu werden*. (Edgar Jenée, Uber Surrealismus,

Katalog zur Ausstellungim Museum St. Ingbert, 1994)

Faszinierend und auch ein Stiick beangstigend, doch

trauen wir uns hineinin dieWeltdes nicht Greifbaren.



,,DasSchoénste,waswirerleben
kdénnen,istdas Geheimnisvolle.
Es ist das Grundgefiihl, das an
derWiege von wahrerWissen-
schaft und Kunst steht. Wer
es nicht kennt und sich nicht
mehr wundern oder staunen
kann, deristsozusagen totund
sein Auge erloschen.*

(Abert Einstein)

2.1

2.2

VORSTELLUNG

Ein narratives Musikvideo ist die Einleitung der

Kampagne. Der Zuschauer taucht unverhofft in eine
fremde, vertraumte Welt ein. Die Lebewesen dieser
Welt erscheinen auf den ersten Blick sehr real, doch
dann sehr fremd und unwirklich. Dieser Grenzgang
zwischen dem Fremden und dem Greifbaren formt
denReizdieserWelt. DieVerschmelzungzwischen Re-
albild und 3D animierten Lebewesen bilden dafiir die
Grundlage. Wenn wir den Zuschauer durch dasVideo
faszinierenund den Menschendas Gefiihl geben etwas
zu entdecken, steigt der Grad der Verbreitung durch

die Social-Media-Kampagne.

GEHEIMNISVOLL

Menschenliebendas Geheimnisvolle,esistaufregend,
weckt Neugier und gibt uns neue Denkanst6Be. Wird
der Mensch alt, versteht er dann die Welt in die er hi-
nein geboren wurde? Wohl ehr nicht. Albert Einstein
fassteeseinmal sozusammen:,,Das Schonste, was wir
erleben konnen, ist das Geheimnisvolle.*

Das Geheimnisvolle und derWunsch dieses zu entde-
cken und aufzul6sen ist seit Urzeiten der Antrieb des
Menschengewesen.WirbrauchenkleineAbenteuerin
unseremLeben,auchwenndiesbedeutet,eineWebsi-

te und deren Bewohner zu erforschen.

Die wesentliche Entdeckung in der Kampagne ist die
Aussage seine eigene Welt mit etwas Fantasie zu be-
reichern undseineVorstellungskraft durch den Alltag
nichtuntergrabenzulassen. Eine einfache,abersché-
ne Auflésung. Des Weiteren lasst sich diese Aussage
durch das Social Network Facebook leicht mit Freun-

den und Bekannten teilen.

Wir moéchten die Kraft der guten Botschaft nutzen,
um die Menschen zu bereichern und die Musik von
Parra for Cuva bekannter zu machen. Wir haben uns
fiir eine Social-Media-Kampagne entschieden, weil es
inderjetzigen Zeitder einfachste und effektivsteWeg

ist Botschaften zu senden.

Musikvideos werden im Fernsehen kaum noch

bewusstwahrgenommen.Vielmehrverbreitensiesich
tiber Plattformen wie Youtube,Vimeo und besonders
durch Facebook. Der Erfolg von Bands wie ,,Ok go*
zeigt, wie es in kurzer Zeit machbar ist durch Musik-
videos weltweitbekanntzuwerden.Teilendie Nutzer
auf Facebook eine Botschaft, identifizieren sie sich
damit und machen sie personlich. Entdecke ich nun
diese Botschaft, macht es mich neugierig, da es die

eines Freundes ist.



3.1

3.2

PARRA FOR CUVA 3.3

Nicolas Demuth ist ein Newcomer der Elektroszene
in Berlin. Seit zwei Jahren produziert er unter dem
Namen Parra for Cuva. Seine Musik enthilt viele
eigens erstellte Pianoklinge, die er in seiner elektro-
nischenVerarbeitungsamplet.Seine Stiicke sind sanft,
fantasiereich und laden zum Traumen ein. Es war fiir
uns sehr wichtig dieses GefiihlauchimVideo zu trans-
portieren. Die Klinge und Beats wurden in die Hand-
lungdesVideoseingebundenundderPlotpointrichtet
sich nach der dramatischen Musikentwicklung des
Songs. Wim Wenders sagte einst, der Ton mache 70
ProzentdesFilmesaus.DieBeziehungzwischen Musik

und Bild stellt daher die groBte Herausforderung.

MUSIKVIDEOS UND DEREN GESCHICHTEN

Emotionen und Gefiihle kénnen gut in Form von Ge-
schichten verdeutlicht werden. Sie machen einVideo
lebendig und greifbar. Erst durch die Geschichte ver-
ankertsicheinErlebnisinunserer Erinnerung. Unsere
AnalysevonMusikvideosumfasstesehrvielemoderne,
aber auch klassische Stiicke. Wir stellten fur uns fest,
dass die klassischen, dlteren Stiicke mehr Feingefiihl
fiir das Erzahlen liibrig haben, als die moderneren. Da-
her haben unsKiinstler wie A-HA und Tom Petty stark

beeinflusst.

INSPIRATION

Auf der Suche nach vergleichbaren Strategien ist uns
dieWebsite:,,http://www.wemissyou.de‘“aufgefallen.
Drei Studenten der Filmakademie Baden-Wiirttem-
berghabeneinegefiihlvolle Kampagnekreiert,dieuns
allen die Natur wieder stiarker ins Gedachtnis rufen
soll. Eine weltweit sehr erfolgreiche Parabel iiber die
Ausbeutung der Natur. Auch diese Kampagne startet
miteinemVideo.AufderdarauffolgendenWebsite hat
derUserdie MoglichkeitzuVerweilen,Nachzudenken
und die Botschaft zu verbreiten. Da dieses Konzept
eines emotionalen Videos und der darauf folgenden
Website sehr einfach funktioniert und sich leicht ver-

breiten lasst, haben wir uns stark daran orientiert.

Eine weitere erfolgreiche Aktion startete Chris-

toph Frohlich mit seiner Website ,,takethislollipop.
com®. Sie wirkt auf den ersten Blick unscheinbar: Ein
Countdown, ein blauer Lutscher, ein ,,Connect with
Facebook“-Button, wie ihn tausende andere Seiten
auch haben. Doch klickt man aufdie StuBigkeit, startet
ein mysterioses Video. Zunichst sieht der nichts ah-
nende Zuschauereinendunklen Gang, nureinspirlich
beleuchtetesZimmer.DarinsitzteinschmierigerTyp,
der wild aufseiner Tastatur tippt. Pl6tzlich taucht das
Facebook-Profildes Zuschauersaufseinem Bildschirm
auf. Die Botschaftisteindeutig: Gehe sparsam mitden
Datenum, dieduinsInternetstellst,denn das gezeig-

te Szenario kann schnell Wirklichkeit werden.



4.1

4.2

SURREALISMUS IM FILM 4.3

Schon seit Bunuel und den Anfingen des surrealisti-
schen Films heiBt es durch die intensive technische
Vorbereitung, die Filme benétigen, fehlte bei den

surrealistischenFilmendasElementdesUnbewussten,
,automatischen‘ Gestaltens, das in Malerei und Lite-
ratur des Surrealismus dem Zufall eine bedeutende
Rolle zukommen lieB. Dennoch setzt sich der Surrea-
lismusinvielen Filmen durch, denn die Méglichkeiten
derMontageerlaubeneine Entfesselungder Gedanken
vonihrenraumzeitlichenZusammenhangen.Dawollen
wir ankniipfen, denn am meisten reizt uns, was wir

nicht kennen und mit Logik nicht verstehen.

WILLKUR PLANEN

Den Aspekt des Zufalles haben wir geplant und orga-
nisiert fiir unsere Zwecke genutzt. Mit einer Vorstel-
lung von dem was wir wollen, sind wir in eine fremde
Welt gekommen, wir haben aufgenommen und in
Szene gesetzt was wir fiir gut und wertvoll erachtet
haben. Dadurch kam ein groBer Fundus an Materi-
al zusammen, der es uns erméglichte im Schnitt frei
arbeiten zu kénnen. Dariiber hinaus entwickelten wir
wihrend des Schneidens weitere Ideen und Handlun-
gen, die unsere Geschichte angetrieben hat. Bis zur
Hailfte des Filmes wussten wir noch nicht, dass es eine

klassische Heldengeschichte wird.

UNSERE FREIHEIT

Das Gefiihl von Freiheit haben wir nicht nur im Film
simulieren wollen, sondern haben bewusst mit dieser
Freiheit gehandelt und gearbeitet. Dadurch konnten
wir kreativ mit Anderungen und Problemstellungen
umgehen. Es ermoglicht uns spontane Ideen zu reali-
sieren.Vorab wurde mitunserem Kunden Nicolas De-
muthdiese Herangehensweisediskutiert,besprochen
und abgesegnet. lhm er6ffnet es die Moglichkeit nicht
alleskontrollierenzumiissen,gespanntzubleibenund
der Entwicklung des Projektes wurden keine Granzen

gesetzt.



4.4

4.5

INTERESSESCHAFFEN

Der Anschein eine schon lingst vergessene Insel ge-
funden zu haben, ist der Schliissel zu dem Betrachter.
Weit weg von allem Gewohnten und Uberdriissigem.
Gestrandeter sein und forschen zu kénnen, weckt in
uns ein tiefes Verlangen nach Neuem, Aufregendem
und Abenteuerlichem. In diesem Zusammenhang ist
die Musik ein wichtiger Treibstoff, um den Betrachter

ein immersives und freies Erlebnis zu vermitteln.

KULISSE 4.6

Die Realbildaufnahmen entstanden an einer verlas-
senen Bucht auf der kleinen Insel Koh Phan Gan im
siidosten Thailands. Dieser Ort unterstreicht die Fle-
xibilitdt die dieses Projekt hat, da wir erst sehr spit
von diesem Ort erfahren haben und er die Gestaltung
und ldee stark gepragt hat. Es handelt sich um ein

Resort, das schon seit Jahren nicht genutzt wird. Alte
zerfallene Bungalows und Gebaude, ein Ort, der von
der Natur zuriick erobert wird. Das Gefiihl, auf einer
verlassenen Insel gestrandet zu sein, ist dort wirklich
existent. Die lIdee liegt also nicht fern dem Betrach-
ter zu suggerieren, dass der entdeckte Ort und die
dortexistierendenTiere real sind. Diese lllusion wird
allerdings nur geschaffen,um zum Schluss wieder eine
Kehrtwendungim Denkenzuprovozieren.Dasbedeu-

tet, der sich schon sicher gefiihlte Betrachter wird
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zum Schluss in eine neue Denkrichtung geschupst,
um das Spannungsfeld aufrecht zu halten. Die Kulisse
bieteteinSpektrumanMaoglichkeiten. Der Betrachter

interpretiert, traiumt und fantasiert.

STORY

Aus der Weite des Meeres kann sich ein Schiffbriichi-
ger mit letzter Kraft an einen verlassenen Strand zie-
hen.ErentdeckteinefantastischeWelt.Kleine haarige
Wesenhabendievon Menschenhand gebaute Siedlung
fiir sich erobert und leben mit der Natur in Harmo-
nie zusammen. Sie wachsen an Biumen, nachdem sie
gereift sind, fallen sie zu Boden und machen sich auf

die Suche nach Nahrung und ihres gleichen.

Es scheint, als ware dieser Ort perfekt, doch ein
Monster aus den Tiefen des Meeres bricht diesen
Frieden. Ein Krake saugt sich an den Felsen fest und
verschlingt ein kleines Wesen nach dem Anderen. In
Panik werden sie von den mit messerscharfen Zihnen

bestiickten Tentakeln verschlungen.



4.7

Es gibt nur eine Rettung, nur eine Moglichkeit sich
von diesen Schlingen zu befreien. Dieses Opfer muss
gebracht werden, um etwas GroBeres zu schaffen. Es
kostet viel Lebensenergie, doch der Gemeinschafts-
sinn der rosafarbenen Kreaturen ermoéglicht ihnen

sichzuvereinigenund zu einem groBen Individuum zu
werden.Emporsteigteinriesiger Falteraushunderten
kleinen haarigen Kreaturen, die sich der Verantwor-
tungstellenihre Artgenossen zuretten. Ein Kampfum
LebenundTod beginnt,ringend umden Sieg erschligt
der Falter seinen Gegner, der in die Finsternis seines

Entstehens zuriick gerissen wird.

Die kleinen Lebewesen atmen auf und der Frieden
scheint fiir immer sicher zu sein. Zuriick in die Stro-
mungdesWassers gerissen,widerfahrtdem Schiffbrii-
chigen die Situation erneut. Mit letzter Kraft zieht er
sichanLandund machtseinenletztenWimpernschlag.
Das Meer wird langsamer und Stille kehrt ein. Nun

wird klar, der Angesplilte ist die erschlagene Krake.

CHARAKTERE

Zueinerguten Geschichte geh6renPointen, Plotsund
Dramaturgie.Die Geschichtender Charaktere miissen
lesbar sein und verstanden werden. Der Inhalt der

Webseite ist mit diesen Geschichten in Form von In-

fografiken gefiittert,um einen tieferen Einblick in das
Leben der Pflanzenwesen zu schaffen. Die Evolution
Plantea Movendos sind kleine puschelige Kreaturen.
Siebildeneineneue Formder Entwicklung. Essind Le-
bewesen,diedurchdemografischeundwechselndeve-
getative Umstindedazugezwungenwurdensichrasch
weiter zu entwickeln. Sie bestehen aus zwei Arten
von Wurzeln. Die nach innen gewachsenen Wurzeln,
funktionierenwie OrganeunddienachauBengewach-
senensindfiirdie Nahrungsaufnahmeverantwortlich.
Diepliischigenrosafarbenen Haare kénnendie Feuch-
tigkeit in der Luft spiiren und den unterschiedlichen
Geschmack von mineralisiertem Wasser schmecken.
lhre Hauptnahrungsquelle sind die Fliissigkeiten der
Fluidums, die sehr mineralhaltig sind. Die Wurzeln
kénnen nur in der Luft verdunstete Wasserpartikel
aufnehmen. Movendos bewegen sich daher oftan den
Stranden der Insel. Sie sind eine sehr intelligente Le-
bensform, die ein sehr hohes Wissen iliber ihre Um-
weltundihre Evolution besitzt.Von Geburtansindsie
telepathischmiteinanderverkniipftundhabendadurch
einensehrhohen Gemeinschaftssinn.Sie kommunizie-
ren Uber ihre duBeren Wurzeln in Tonhohen, die fiir
das menschliche Gehé6r nicht wahrnehmbar sind. lhr
gesamtes Leben sind sie miteinander verbunden und
daherauchinderLageuntervielenAnstrengungenein
neues Individuum zu schaffen,densogenannten Avem

Inter Mundos.



5.1

5.2

Es ist wichtig den Gedanken freien Lauf zu lassen.
Das hilt den Geist vital und macht gliicklich. Diesen
Anspruch haben wir an unser Projekt. Es soll die
Menschen fesseln und sie wieder mit neuen Ideen frei

lassen.

BENUTZERFUHRUNG

Nachdem das Musikvideo endet, gelangt der Betrach-
ter direkt auf die Website mit einer Aufforderung

diesen soeben erlebten geheimnisvollen Ort zu su-
chen und zu entdecken. Die Gliederung der OnePage
fihrtdenBenutzerrasantdurch die gesamteWebsite.
Durch das Klicken des Buttons ,,find it erreicht er
direktdie Schatzkarte.Dieseerinnertaufdenzweiten
Blickan ein Gehirn. Der Betrachter erfihrt nun,woer
diesen geheimnisvollen Ort finden kann. Durch diese
Art der Meniifiihrung wird der Benutzer aufmerksam
auf den Inhalt, kann aber die wichtigste Botschaft

sofort erkunden.

BOTSCHAFTEN TEILEN

Kampagnen,indenen Markenfansunentgeltliche Leis-
tungen fiir ein Unternehmen erbringen, haben sich
schon oft fiir beide Seiten als gewinnbringend erwie-

sen. Durch Facebook werden Aussagen und Meinun-
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gen personlich und automatisch verteilt. Um Parra
for Cuva bekannter zu machen, haben wir uns dazu
entschiedenseinAuftreten miteinergutenAussagezu
verbinden. Vielmehr erscheint der Musiker in dieser
Kampagneim Hintergrund. Menschen teilen auf Face-
book auch gute Musik, aber noch schénerist es, wenn
mansichmiteiner guten Botschaftidentifizierenkann.

Die Musik, also die Marke, ist somit der Mehrgewinn.

Es wird wohl kaum einen Menschen geben, der sei-
ne Fantasie und Vorstellungskraft nicht zu schatzen
weiB.Wir alle traumen gerne und unsere Vorstellung
von paradiesischen Orten dahnelt sich oft. Wir zeigen
Strinde und exotische Pflanzen. Viele erinnert dies
an ihre Urlaubsreisen und verbinden damit positive
Ereignisse. DieWeltbrauchtpositive Botschaftenund

die Menschen sind gerne bereit diese zu teilen.



6.1

6.2

6.3

GLAUBWURDIGKEIT

Um die Glaubwiirdigkeit dieser Welt und der darin leben-
den Kreaturen zu steigern, hat dieWebsite die Anmutung
von einem Logbuch. Es kénnte von einem Forscher oder
Entdecker gestaltet sein. Der blaubraune Hintergrund

erinnertsofortanalte Karten,an Papier,wasviel erlebthat
und viel erzihlen kann. Es gibt Linien, die an Breitengrade

erinnern und Elemente, die wie ein Kompass erscheinen.

INFOGRAFIK 6.4

Die charakteristischen Merkmale der Lebewesen

werden durch die Infografik auf der Website erzihlt.
Die Infografik formt sich aus einem Zusammenspiel
zwischen Fotorendering, Grafikenund Typografie. Gra-
fisch werden Details der Lebewesen in Lupen darge-

stellt, um den Text visuell zu unterstiitzen.

TYPOGRAFIE

Die Typografie gliedert sich in drei Bereiche. Die
Headline, fiir die Namen der Kreaturen. Die Subline,
fir eine detailliertere Betitelung der Karte und der
FlieBtextfiir Beschreibungen.Der gestalterische Um-
gang mit Schriften steht bei den Head- und Sublines
im Fokus. Fiir die Headline wurde die DIN Alternate
verwendet. Um sie fiir die Website brauchbar und
eleganter zu machen, wurde die gesamte Geometrie

der Schrift extrem nach oben und unten gesperrt. Die
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Subline Schriften Rothmann Plain und Kefa sind zwei
verspielte und sehr unterschiedliche Schriften, die

zusammeneinespannende Kombinationauseleganter
Geschlossenheit und schwungvoller Stabilitit bewir-
ken.Der FlieBtextistin der Cavier gesetzt,dasiesich
gut in das Gesamtbild einfiigt und sehr mondin mit

dem Subline erginzt.

KARTE

Die Karte formt sich aus zwei Schwerpunkten. Auf
den ersten Blick erschlieBt sich eine gewdhnliche

Schatzkarte, die den Ortbestimmt, um den es sichim
Video handelt.AufdenzweitenBlickzeigtsich ein Ge-
hirn, das den Bereich des primiren visuellen Cortex
beschreibt, der die Erzeugung von Fantasie in unse-
rem Gehirn bewirkt. Die Beschriftungen der kleinen

I(‘

Hindernisse auf der ,,Insel* verweisen ebenfalls auf
Aktivitaten, wie logisches Denken, aber andererseits
auf abenteuerliche Risiken, wie das Erklimmen eines

diisteren Tales.



6.5

FARBEN

Die Anmutung der Website ist, fiir die Verwendung
von iiberwiegend dunklen braunen Farben dennoch
sehrfreundlichundschwungvoll,dadieTypografieund
Renderings eine erheiternde Erscheinung haben. Der
Hintergrund wirkt nicht muffig oder schwer, sondern
verleiht den Infografiken einen nostalgischen Touch.
Die handgemachte Erscheinung suggeriert den Be-
trachter die Wahrhaftigkeit der Geschichten.

Q




6.6

KREATUREN

Der Gestaltungsprozess der 3D animierten Lebewe-
sen entstand direkt bei Begutachtung der Realbild-
aufnahmen. Kompositorischer Aufbau, betrachtung
fiihrende Elemente, Farben, Anmutung, Handlungder
Protagonisten haben die Form beeinflusst. Dauns nur
begrenzttechnische MittelzuVerfiigungstanden, spie-
len auch technische Grenzen eine Rolle. Denn Ren-
derzeiten beeinflussen den Gestaltungsprozess. Das
bedeutet,esmiissengestalterische Lésungen gefunden
werden,diemitwenigRechenleistungauskommen.3D
Programmekodnnenheutzutagefantastisch Reflexionen
berechnenoderKriftesimulieren. Dochdafiirbraucht
es auch rechenstarke Computer. Dies bedeutet, Ge-
stalten in diesem Bereich ist immer auch ein Kampf
um Kapazitaten. Dader Entwurfsprozess der Kreatu-
ren direkt im 3D Programm erfolgte, konnten wir auf

die Anmutung direkt reagieren.

Die Bewegung der Haare und das Schweben der Fliis-
sigkeit zerstort das Gefiihl der gewohnten Schwer-
kraft. Hier haben wir uns an Unterwasserwelten
orientiert. Beispielsweise gaben uns Korallen eine

wertvolle Inspirationsgrundlage.

EinedergroBten Herausforderungenwarjedochdiese
Lebewesen in das Realbild einzufiigen und auch real
erscheinenzulassen.]JedeSzene musstedreidimensio-
nalgetracktwerden,sodassim 3D Programm Bezugs-
punkteentstanden.Dadurchkonntedie Kamerabewe-
gung auf die erzeugten Objekte iibertragen werden.
Dielandschaft,wiebeispielsweise FelsenoderBaume,
wurde nachgebaut, so dass realistische Schatten ent-
stehen konnten. Die Ausleuchtung ist entscheidend,
denn Richtungund Farbe des Lichtesim Realbild muss
mit der im 3D Programm libereinstimmen. Dort, wo
Spieglungen notig waren, wurden Ebenen geschaffen.
Beispielsweise die Spieglung der Krake auf der Mee-
resoberfliche oder die Umgebung in den schweben-

den Flissigkeiten.

AuchKriftesindentscheidend. Nichtnur Schwerkraft,
sondern auch die Reibung der Haare untereinander
bestimmtdie Bewegungen.AnEinstellungen,wie Kolli-
sionen mit Oberflichen oder deren Federung, musste

lange gefeilt werden.



6.7

EFFEKTE 6.8

Veranderungen im Bild gehen Hand in Hand mitVer-
anderungen im Ton. Um dies hervorzuheben wurden
Effekte eingebaut die dies unterstiitzen. Licht oder
Farbveranderungen die sich an den Beat anpassen.
Der Look des Filmes verandert sich mit der Drama-
turgie der Musik. Wenn auch nur kaum bemerkbar,
wurde hier an sehr vielen Kleinigkeiten geschraubt.
DiesekleinenVerbesserungen machendasProjekterst

lebendig.

Bei Aufnahmen unter freiem Himmel spielen Wetter-
verhiltnisse eine sehr groBe Rolle. Nicht der Regen
ist der groBte Feind, sondern vielmehr die Sonne.
Bedeckter Himmel wirkt wie eine riesige Softbox und
gibtwunderbares weiches Lichtund weiche Schatten.
DielllusionvonSonnenscheinhabenwirdurch Postef-
fekte nachtraglich eingefiigt. Der Kontrast verscharft
sich in dramatischen Momenten und die Farben

werden etwas disterer. Dies klart sich auf, wenn die

Harmonie wieder einkehrt.

PLATTENCOVER

Wir leben in einer sehr fazinierenden Welt, in der

jeder,der mit Freude fiir Harmonie und Klange, Musik
produzieren kann. Daher gibt es auch eine uniiber-
schaubareFiilleanKiinstlernund Musikern, die gehort
und gesehen werden wollen. Das Plattencover fiir die
Unfold EP kaimpft dennoch nicht um Aufmerksamkeit,
sondern viel mehr um seine Entdeckung. Menschen,
die gerne nach Musik stobern, nehmen sich die Zeit
undbetrachtenundanalysierenPlattencover.Die Kar-
te deutet auf eine geheinisvolle Welt, doch den Weg
dort hin muss jeder selbst enthiillen. Das Leitmotiv
der Website und des Videos ist auch das Motiv des

Covers. Enthiille das Geheimnis.



KOSTEN

200€

100€

1300€

1000€

240€

60€

240€

300€

ANFORDERUNGEN

Kamera
Objektive
Licht
Requisite
Flug
Unterkunft
Impfungen

Visum

Krankenversicherung

Miete von Fahrzeugen

Einestrukturierte Projektorganisationstelltdie not-
wendige Kommunikationund Entscheidungsfihigkeit
des Projektes sicher. Drehort und Reisekosten sind
groBe Posten, die kaum zu umgehen sind. Es wurden
nur Kosten aufgelistet, die direkt mit dem Projekt in
Verbindungstehen.Arbeitsmittel,dievorhandenwa-

ren, sind hier nicht aufgefiihrt.



KONZEPTION

ORGANISATION

PRODUKTION

AUFGABEN

Drehbuch
Storyboard
Coperate Design

Sound Konzept

Equipmentplan
Drehorte

Reiseplanung

Regie

Kamera

Schnitt
Animation 2D/3D
Composeting

Webseitengestaltung

Grading
Programmierung
Sound/Masterring

PERSONEN

Jessica Rentzsch

Jorg Schneider

Nicolas Demuth

Jessica Rentzsch

Jorg Schneider

Jessica Rentzsch

Jorg Schneider

Jessica Rentzsch
Jorg Schneider

Nicolas Demuth



Andersalsbeiden meistenfilmerischenUmsetzungen

_ist der Ton bei einem Musikvideo schon vorgegeben.

" _Dies erzeugtvieleSchwierigkeitenwenn Geschichten

" erzihlt werden sollen. Doch ohne Dramaturgie lebt

kein Film. Da wir kiinstlerisch alle Freiheiten hat-
ten, war es uns moglich die Geschichte wiahrend des
~ Schneidens entstehen zu lassen. So hatte die Musik
den starksten Einfluss. Das aufgenommene Material
war anfangs eher ungeplant und fand seine Ordnung
erst spiter. Es gab keinen Schnitt- oder Drehplan, so
wie nach iiblicher Herangehensweise. Ahnlich wie in
der Malerei haben wir versucht den Zufall gezielt zu
nutzen. Wir wollten zeigen, dass mit viel kreativer
Freiheit Welten entstehen kénnen, die in geplanten
und durchstrukturierten Képfen schnell verloren

gehen.

Uns ist natiirlich bewusst, dass es wichtig ist, Kon-
zepte zu erstellen und diese zu verfolgen. Gerade bei
groBen Projekten, an denen viele Menschen arbeiten
sind Plane und Strukturen sehr wichtig. Da wir zu

zweit alle Entscheidungen getroffen haben und jeden
Schritt selbst ausfiihrten, konnte dieses Projekt mit
sehr viel Freiheit entstehen. Durch freies kiinstleri-
sches Arbeiten entstehen neue Raume und es werden
neue Denkansatze gefunden. Es gilt aber auch diese
Ansitze zu definieren. Warum empfinden wir diese

neue Art der Gestaltung als gut und wofiir kénnte
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sie Verwendung finden? Welche Gedanken, Emotio-
nen oder Gefiihle entstehen bei dem betrachten? Es
braucht etwas Greifbares, um neue Denkansitze und
Richtungen zu finden. Es fillt sehr schwer vor einem
leeren Blatt seineVorstellungskraft zu aktivieren. Al-
leinausdemVersuchzu Gestalten entsteht Gestaltung
und dort kniipfen wir an, denken und verbessern. Wir
verarbeiten Gesehenes und entwickeln es im Geiste
weiter.OhneVorstellungskraftentstehtkeineldee.Am
meisten gelenkt hat dieses Projekt seine Kulisse. Das
Entdecken und Erforschen dieses Ortes setzte in uns
Emotionen und Empfindungen frei, die uns zu neuen

Ideen brachten.



FANTASIE ALS PRODUKTIVE KRAFT

Siegmund Freud beschreibtdie FantasiealsTriebkraft

unbefriedigter Wiinsche, jede einzelne Fantasie wire

~_--demnach eine Wounscherfiillung, eine Korrektur der

ff/unbefriedigtenWirkIichkeit. Fantasiensindamorph,so
wie dierosaKreatureninunserem Projekt. Sie passen

sich den wechselnden Lebenseindriicken an.

\*:j‘eder kennt heute ,,Fantasy*, das Stichwort fiir Bi-

cher und Filme, die eine phantastisch andersartige
Weltdarstellen. Historische Erinnerungen,Legenden,
Maiarchen, Sagen, es wird libertrieben und iiberzogen.
Doch zeigen diese fantastischen Darstellungen den
Geist der Zeit nicht oft genauer als jede wissen-
schaftliche Studie? Fantastische Erfindungen, wie wir
sie aus vielen Science Fiction Romanen kennen, sind
heute Wirklichkeit. Bedeutet dies, alles was wir uns
vorstellen kann auch real werden? Sicher ist, ohne
eine Fantasie oder dieVorstellung von Ideen, gibe es

keinen Fortschritt.

Der Begriff ,,Fantasieren* wird auch mit Tagtraumen
gleichgesetzt. Es ist der Grat zwischen Wirklichkeit
und Traum der uns fasziniert und den wir nutzen. Wir
mochten mitdiesem Projekt zeigen, dass Fantasieren
gliicklich machtund wir unsereVorstellungskraft nut-
zensollten.Inder heutigen Zeit gibt es einen riesigen
Produktionsapparat, der die Menschen unterhilt und
ihnen das Denken abnimmt. Die Informationen kom-
men zu schnell und es sind zu viele. Nehmen wir uns
Zeit und bauen unsere eigenen Welten, denn wir sind

dazu fahig.

Fantasie ist wichtiger als Wissen,
denn Wissen ist begrenzt.
(Albert Einstein)



Ich erklire hiermit, dass ich meinen Beitrag zur

Gruppenarbeitselbstindigund ohne anderealsange-
gebenen Hilfsmittel angefertigt habe. Die Gedanken
anderer sind direkt oder indirekt kenntlich gemacht.

Die Arbeit hat in gleicher oder dhnlicher Form noch
keiner anderen Priifungsbehérde vorgelegen.



