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«Ein Bild sagt mehr als tausend Worte.»
Autor unbekannt
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Vorwort

Dieses Sprichwort begleitet mich wo immer ich hingehe. Es ist in 
meinem Leben als Gestalter essenziell und wird für mich auch in 
Zukunft gelten. Ich bin schon immer ein ruhiger Mensch gewe-
sen, der nicht vieler Worte ist. Ich nehme äussere Einflüsse inten-
siv als solche wahr, darüber zu sprechen ist für mich sekundär. 
Muss ich mich zu einem Thema verbal äussern, fehlen mir oft die 
richtigen Worte. 
Deshalb begann ich bereits als Kind meine Gedanken mit Hilfe von 
Formen, Farben und Gesten auszudrücken. Meine Mutter unter-
stützte das stark, da sie selbst Künstlerin ist und mir das Zeichnen 
beibrachte. Meine schulischer Werdegang wurde so beeinflusst. 
Ich habe herausgefunden, dass mir das Gestalterische zusagt und 
ich mit- und über visuelle Beiträge kommunizieren will. 
Eine  Zeitlang arbeitete ich als freiberuflicher Grafiker und Illustra-
tor. Dabei stellte ich fest, dass meine Bilder schematisch ausfallen, 
weil ich für Aufträge stets das Resultat vor Augen haben musste. 
Es fehlte etwas Wesentliches. 
Um einem bestehenden Charakter oder einem Ort ein gewisses 
Etwas, eine eigene Identität zu geben, muss man selbst zum Au-
tor werden. Wer keine Geschichte erzählen kann, tendiert dazu, 
nichts zu addieren oder nicht ins Detail gehen zu wollen - alles 
verläuft flach und einförmig. Aber das Leben ist deutlich span-
nender.
Ich habe mich für das Thema „Visual Story Telling“ entschieden, 
um beim bildnerischen Arbeiten mein Vokabular zu erweitern, so 
wie es sonst beim Schreiben oder Sprechen üblich ist. Wenn ich 
ein Bild, ein Objekt oder ein Foto anschaue, sehe ich nicht nur 
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Der Eingangsbereich: Ein Zwischenraum, der eine Geschichte erzählt.
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das Motiv, ich sehe gleich eine- oder mehrere Geschichten. Das 
ist eine spannende, verlockende Ausgangslage. 
So fragte ich mich: Gibt es Techniken und  Methoden, wie man ein 
Bild mit einer Geschichte so auflädt, dass es uns attraktiv erscheint 
und wir die Geschichte unbedingt weiter verfolgen wollen? Wel-
che Arbeitsmethoden helfen dabei, nicht an eigenen Ansprü-
chen zu scheitern? Was kann ich von vorhandenen Geschichten, 
unterschiedlichen Künstlern und Angehensweisen lernen? Was 
mich vor allem interessiert, sind Zwischenräume, die sich in einer 
Geschichte auftun können. Was geschieht zwischen den Zeilen? 
Sei es wie eine Figur steht, wie sie angezogen ist oder wie deren 
Umgebung wirkt. Eine alte Holztüre, die nur noch geringe Spu-
ren ihrer ursprünglichen Farbe aufweist; eine Statue, die ihre Nase 
verloren hat; versteckte Emotionen, die durch kleine unschein-
baren Handlungen zum Vorschein kommen. Diese Zwischenräu-
me stabilisieren den roten Faden der Geschichte und erhalten die 
Spannung. Die Frage nach prägnanten Details, die auf natürliche 
Weise hergestellt sind und merklich mittransportiert werden, fas-
ziniert mich. 
Meine Neugier wurde zum Wegweiser und in dem ich andere und 
mich selbst befragte, wurden kleine Beobachtungen zu wichti-
gen Indikatoren, um spannungsvoll „zwischen den Zeilen“ zeich-
nen zu lernen. Zu erforschen, wie ich etwas zeige, ohne es explizit 
zu sagen wurde mein Ziel.

Vorwort



8 Flavio Duarte

Fähigkeitenbild von Kim Wüst.
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Visual Storytelling Treffen
Um meinen Fragen auf den Grund zu gehen, habe ich eine 
Gruppe mit Mitstudierenden gegründet, die sich einmal pro 
Woche traf. Im Rahmen dieser Praxis haben wir gemeinsam 
Übungen durchgeführt und deren Resultate analysiert. Wir 
haben gezeichnet, gemalt, collagiert oder fotografiert. Be-
stehende Comics oder Bücher dienten als Inspiration. Ge-
meinsame Kinobesuche kamen dazu.
Die Gruppe aus Mitstudierenden wies verschiedenste Vor-
kenntnisse und Vorlieben auf: Jemand schrieb lieber Ge-
schichten als zu zeichnen; jemand kannte sich gut mit Fil-
men aus; jemand besser mit Fotografie. Aber es nahmen 
auch Studierende teil, die sich schon länger mit Malerei und  
Zeichnungen auseinandergesetzt haben. Mit einer solch 
durchmischten Gruppe zu arbeiten machte Spass und die 
Ergebnisse waren vielfältig. Die Aufgaben und Übungen wa-
ren jeweils auf ein Einzelbild fokussiert: Wie erzählt man eine 
Geschichte in einem einzigen Bild? 
Hier sind einige Beispiele der durchgeführten Übungen:

Buchcharaktere
Als erste Übung galt es, Buchcharaktere die gefallen, zu il-
lustrieren. Das Buch war selbstgewählt. Als Kriterium galt, 
dass nur Charakteren auswählbar waren, die nicht bereits 
illustriert oder verfilmt waren, um nicht voreingenommen 
zu sein.
Beim Illustrieren unserer Charaktere fanden wir spannende 
Aspekte: Alle haben ihre Figur in einer bestimmten Haltung 
und im Rahmen einer Handlung gezeichnet. Nebst dem Er-
scheinungsbild, welches von der Geschichte gegeben war, 
hat jeder versucht, Emotionen mit einzubeziehen. Sei es in 
Form einer Bewegung, eines unterstützenden Gegenstan-
des oder durch die Mimik. Dies machte die Figur attraktiv 
und interessant für Aussenstehende. 

Bilder und ihre Eigenschaften
Nun ging es darum, in der nächsten Übung übernatürliche 
Fähigkeit darzustellen. Solche, die man sich selbst wünscht. 
Hierzu war man frei und konnte jegliche Utensilien oder 
Werkzeuge benutzen. Erstaunlicherweise haben einige von 
uns keine Selbstportraits produziert. Ich vermute, dass wenn 
man die eigenen Fähigkeiten abbildet, man sich selber ins 
Bild miteinbezieht. Jemand hat Beispielsweise eine Hand 
gemalt,  die Eiselemente hervorbringt! Hier war die Fähigkeit  
zentral ins Bild gesetzt, jedoch keine Person spürbar. Bei den 
meisten, inklusive mir war es wichtig, uns selbst darzustel-
len. Eine Überraschung war, dass jemand  dasselbe wünscht, 
wie ich. Solche Momente sind zufällig und beglückend! Wir 
würden gerne alle Sprachen dieser Welt sprechen wollen: 
jeder stellt es sich anders vor. In meinem Bild war ein Indi-
viduum zu sehen. Ich selbst. Ich zeichnete eine Sprechblase 
über dem Kopf auf der eine Weltkarte zu sehen ist. Dabei 
soll Vernetzung als wichtiges Element hervorstechen. Das 
andere Bild zeigte eine Gestalt im Dialog. Damit sollte klar 
werden, wie wichtig Kommunikation ist. Über diese Übung 
haben wir gelernt, dass nicht nur die Handlung selbst zur 
Geschichte wird, sondern die reine Absicht erzählerisch um-

gesetzt werden kann. Ganz feine, kleine Eigenschaften ver-
ändern die Wahrnehmung.

Geschichte eines leblosen Objektes
Eines der Themen, das mich am meisten interessiert, ist wie 
ich einem leblosen Objekt eine Geschichte einhauche. Da-
bei sollte jede*r ein Bild oder Foto eines Objektes mitneh-
men, um alles gemeinsam anzuschauen und zu analysieren.
Jemand brachte das Bild einer Bibel mit. Das Buch erzähl-
te durch zahllose Notizen und Buchzeichen von ihrem Ge-
brauch. Kratzer und Gebrauchsspuren sind Protagonisten 
für scheinbar leblose Gegenstände. Ich habe versucht, ein 
Relikt zu zeichnen. Im Rahmen dieser Anwendung erlernten 
wir, wie wir den Gegenstand beleben könnten. Äussere  Ei-
genschaften werden wichtig. Zum Beispiel kann das  Zielob-
jekt auffallen, wenn eine Person es mit offenem Mund und 
grossen Augen begutachtet. Ein lebloses Objekt und eine 
menschliche Regung eröffnen ein Spannungsfeld.

Multiautorenschaft
Nach einigen Treffen haben wir uns entschieden, ein grö-
sseres Projekt anzupacken. Jetzt galt es, zusammen eine 
Geschichte zu visualisieren. Unsere Gruppe schrumpfte und 
daraus hat sich mein Diplomteam gebildet. Janick Schmid, 
Kim Wüst und ich trafen uns jetzt eine Stunde pro Woche. 
Die Wahl fiel auf Franz Kafkas «Die Verwandlung». Der Prot-
agonist, Gregor Samsa, erwacht eines Morgens, als grosser 
Käfer. Es ist eine kurze aber sehr dramatische und bildhafte 
Geschichte. Wir haben uns auferlegt, die Geschichte ganz 
ohne Worte zu illustrieren.
Nacheinander zeichnete oder malte jeder von uns eine 
Szene. Damit sich die Bilder nicht nur im Zeichnungsstil 
unterschieden, hat jeder von uns eine andere Perspektive 
eingenommen. Janick malte seine Bilder aus der Vogelper-
spektive, Kim in Form von Nahaufnahmen und ich zeichne-
te eine Seitenansicht. Mit diesen Vorgaben wollten wir die 
verschiedenen Vor- und Nachteile einer Multiautorenschaft 
erforschen und erproben, um dem eindringlichen Text von 
Franz Kafka gerecht zu werden. Ich habe festgestellt, dass 
das gemeinsame Arbeiten an der Handlung eine Diskussi-
on anregt und zu einer komplexeren Interpretation der Ge-
schichte führt. Wichtige Aspekte werden dadurch nicht ver-
nachlässigt, da mehr Augen darauf gerichtet sind.
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Eleonor: Protagonistin der ersten von mir illustrierten Geschichte.
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Sieben Schmuckstücke, 
Sieben Geschichten, 
Sieben Persönlichkeiten
Gegen Ende des ersten Semesters wurde ich von Laura An-
tonietti, einer Mitdiplomandin, angefragt, ob ich nicht In-
teresse hätte, ihre Kurzgeschichten zu illustrieren. Ich habe 
diese Chance ergriffen, um Erfahrungen für mein eigenes 
Diplomvorhaben zu sammeln. 
Nun galt es Schmuckstücke, die sie gefunden hat, in einer 
eine Geschichte zu visualisieren. Das Schmuckstück wird 
aber in der Geschichte als Mensch beschrieben - ein span-
nender Perspektivenwechsel. Nun würde ich versuchen, das 
personifizierte Schmuckstück zu visualisieren.
Die Aufgabe hat mich begeistert. Kaum las ich die Geschich-
ten, hat sich zu jedem Satz in meiner Vorstellung eine Ge-
stalt manifestiert.
Diese Aufgabe hat mir wiederum gezeigt, was eine gute 
Geschichte ausmacht. Kleine Handlungen oder Bewegun-
gen beleben die verschiedenen Charaktere. Das Wichtigste 
haben die Eigenschaften- und  Gefühle der Protagonisten 
verraten. Das liess mich frei improvisieren um spielerisch 
den Gesichtsausdruck  der Person im Erscheinungsbild zu 
vertiefen.
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Royal Park in London.

Die Kutschen Wiens.

Die Katzen Madeiras.
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Baxter Shine
Baxter Shine ist meine eigene Geschichte, die ich zu Beginn 
meines Diploms in Angriff genommen habe.  Die eigene Ge-
schichte sollte mich als Praxisübung beim Geschichten er-
finden begleiten. 
Sie handelt vom Schuhputzer Baxter und seinem Gehilfen 
George, die im späten 19. Jahrhundert nebst dem Alltagsjob 
Kriminalfälle lösen. Der Gehilfe George ist eine Schildkrö-
te, die ihn stets begleitet. Sie leben zusammen mit Baxters 
Schwester in den Strassen Londons.
Ich interessiere mich brennend für diese Epoche. Als Kind 
habe ich viele Detektivgeschichten gelesen mit Kindern als 
Protagonisten, die mit viel Geschick und Einfallsreichtum 
ihre Fälle lösen. Die Abenteuer der «Die drei ???», «TKKG» 
oder «Die fünf Freunde» sind Beispiele solcher Literatur. Ich 
habe mich für das späte 19. Jahrhundert entschieden, weil 
viele Kinder zu dieser Zeit in einer misslichen Lage waren. 
Im Industriezeitalter mussten in London viele Kinder in den 
Fabriken arbeiten. Unfälle liessen sie als Waisen zurück und 
sie lebten auf der Strasse. Schuften und für das Überleben 
kämpfen war Alltag.  Die Kinder, dauernd präsent, galten in 
der Gesellschaft als „unsichtbar“ und wurden von den Be-
wohnern gemieden. So mussten sie auch stehlen oder klei-
nere Dienstleitungen verrichten, wie Schuhe putzen oder 
Zeitungen verkaufen. In dieser Zeit lösten keine DNA-Spu-
ren oder Fingerabdrücke als Beweismaterial Kriminalfälle.  
Verbrechen und Strassengewalt waren allgegenwärtig.
Meine Geschichte will ich einem Kind widmen, das trotz 
schwerer Umständen Grosses bewirkt, das als Kind un-
scheinbar ist und trotzdem als Person Licht auf Missstände 
werfen kann.

Vorgehen
Die Arbeit an „Baxter Shine“, für meine Fragestellung «Wie 
(ge)schichte oder verdichte ich eine Geschichte?», beinhal-
tet die Vorbereitung zum Gesamtprojekt. Mit „Baxter Shine“ 
will ich erforschen, worauf ich achten muss, bevor ich eine 
Geschichte visualisiere. Filme und Comics bedürfen einer 
Menge an visueller Vorarbeit und Recherchen bevor man 
ans eigentliche Produzieren des Endprodukts denken kann.
So bin ich auf “Concept Art“ gestossen. Concept Art ist ein 
grosses Wirkungsfeld in der Vorproduktion von Filmen, Co-
mics und Games. Concept Artists sind Menschen, die schnell 
und präzise Ideen visualisieren können und damit eine 
Sammlung an visuellen Anregungen generieren. Sei es um 
Charakteren eine oder verschiedene Formen zu verleihen 
oder Gebäuden und ganzen Welten eine Identität zu geben.
Ein wichtiger Teil meiner Recherchen machte ich auf meinen 
Reisen nach Madeira, Wien und London. Mittels Fotografie 
liessen sich inspirierende Bildreferenzen sammeln und Moo-
dboards erstellen.

Madeira und die Tiere
Nach Madeira wollte ich für mein Diplom eigentlich nicht 
reisen, ich brauchte aber eine Pause. Glücklicherweise hat-
te ich die Kamera dabei und ich konnte viele interessante 
Momente festhalten. Madeira ist eine Insel der streunenden 

Hunde und Katzen. Dennoch sind sie Teil der Gemeinschaft. 
Sie verhalten sich den Menschen gegenüber geschickt. So 
beobachtete ich das Verhalten der Tiere. Es ist unmöglich, 
Geschichten jedes einzelnen Tieres herauszufinden, aber 
ihre Bewegungen und Entscheidungen halfen mir, neue zu 
erfinden. Dieses Wissen möchte ich nutzen, um Tieren in 
meinen Geschichten, wie zum Beispiel der Schildkröte Ge-
orge, eine Identität zu verpassen.

Wien
Die Altstadt Wiens bietet eine kleine Zeitreise. Die sorgfältig 
instand gehaltene Architektur ermöglicht Einblicke in den 
Wohlstand und Prunk von früheren Zeiten. Jedes Gebäude 
ist mit unzähligen Ornamenten und Statuen verziert. Ge-
wisse Strassen sind immer noch mit Kopfsteinen gepflastert 
und werden sogar noch von Kutschen mit historisch geklei-
deten Kutschern befahren. Das hat mich zum Zeichnen ins-
piriert. 
Auch habe ich eine Ausstellung über Keith Haring besucht. 
Sie ist ein zeitgenössisches Beispiel für Visual Storytelling. 
Die Figuren sind stark reduziert, und strahlen eine anzie-
hend schwer zu beschreibende Kraft aus. Das stimmte mich 
nachdenklich. Ein Bild hat Haring versucht voll und ganz 
abstrakt zu gestalten: sein Letztes! Seine Begründung war, 
dass das nicht für die Öffentlichkeit gemeint war. Ich habe 
erkannt, dass es wichtig ist, seine Geschichte im richtigen 
Umfeld zu veröffentlichen.

Inspiration London
In meiner Geschichte ist England der Ort des Geschehens. 
Ich bin für eine Woche nach London gereist, um Bildrefe-
renzen zu sammeln. Berühmte Bauten wie der Big Ben oder 
der Buckingham Palast helfen dem Leser ohne Worte zu er-
kennen, wo eine Geschichte spielt. Dabei können auch Klei-
dungsstücke oder Architektur aus der viktorianischen Zeit 
eine Rolle spielen. In London hatte ich die Möglichkeit, ei-
nige Gebäude oder Wohnungen zu besuchen, die genauso 
aussehen wie zur vergangenen Zeit. Das Naturhistorische 
Museum bietet atemberaubende Räume. Die Ausstellungs-
halle mit verschiedensten Mineralien aus aller Welt  soll so-
gar genauso beibehalten worden sein wie zur Eröffnung von 
1881. Die Angestellten im Museum waren sehr hilfreich und 
haben mir ein Buch gezeigt, wo dutzende Bilder vom Muse-
um aus dem 19. Und 20. Jahrhundert zu finden sind.
Um eine historisch belassene Wohnung zu besuchen, habe 
ich das Sherlock Holmes Museum aufgesucht. Das Innere der 
Wohnung ist genauso nachgestellt wie in den berühmten 
Büchern. Ich konnte unzählige viktorianische Werkzeuge, 
Möbel, Tapeten und Geschirr aus der Nähe betrachten. Das 
war aufregend und inspirierend zugleich. Auch besuchte ich 
die für London so typischen, verschiedenen Parks, welche 
mit den üblichen Brunnen und Bänken und wunderbaren 
Blumenarrangements ausgestattet sind. Viele der Sitzbänke 
waren jemandem gewidmet und haben dadurch ihre eigene 
Geschichte. Ich konnte vielfältigste Eindrücke sammeln, die 
nun für „Baxter Shine“ wichtig sein werden.
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Baxter und sein treuer Gehilfe George.
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Fantasy Basel und Instagram
Kurz nach meiner Rückkehr aus London, hatte ich die Mög-
lichkeit, zusammen mit Ivo Ludwig, einem ehemaligen Hy-
perWerk und Master Studenten, einen Stand an der Fantasy 
Basel zu belegen. „Die Fantasy“ Basel ist eine sehr junge Co-
mic, Film, Gaming  wie auch Fantasy Messe. Dort präsentier-
ten wir unsere Diplomarbeiten. Als teilnehmende Künstler 
hatten wir viel Kontakt mit allen möglichen Teilnehmer*in-
nen. Diese haben sich mit uns über ihre Arbeiten und Erfah-
rungen ausgetauscht. Auch konnten wir ein Netzwerk an 
Beziehungen im Concept Art Bereich erstellen. Die Messe 
hat mir gezeigt, dass ich mich entscheiden muss, in wel-
chem Rahmen ich meine Geschichte veröffentlichen will. Ich 
habe mich jetzt für Instagram entschieden. Auf Instagram 
kann man Bilder einfach hochladen, die dann von allen gut 
rezipierbar sind. Auch hier fällte ich den Entscheid, die Ge-
schichte ohne Worte zeichnen zu wollen. An der Messe ent-
stand das erste „Baxter Shine“ Bild. Das Publikum konnte mir 
dabei zusehen und Fragen stellen. Ein Besucher hat  mich 
gefragt, wie lange ich an einem Bild arbeiten würde? Mir 
wurde blitzschnell klar, wie erschöpfend meine Arbeitsweise 
war, gerade mal nach einem Bild. Das hiess in diesem Falle: 
reduzieren und verschiedene Stile in petto zu haben.

Baxter Shine
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«If we’re free from the burden of trying to be completely
 original, we can stop trying to make something out of nothing, 
and we can embrace influence instead of running away from it.»

Austin Kleon
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Steal like an artist

«Steal Like An Artist» ist ein Buch von Austin Kleon, und ist 
voller Ratschläge und Methoden, die ich gesucht  habe und 
die äusserst wertvoll und brauchbar für meine Arbeiten sind. 
Es handelt davon, dass wir alle Teile von Ideen stehlen. Was 
sind neue Ideen, wenn nicht ein Mix aus verschiedenen be-
stehenden Ideen? Es hat mir gezeigt, dass ich nicht dauernd  
originelle Highlights vorweisen muss. Viele Cartoonisten 
haben ihr Handwerk und Stile gefunden, indem sie bereits 
existierende Comics nachgezeichnet haben. Deine Vorbil-
der, was haben sie ausgelassen was du gerne in ihren Ar-
beiten gesehen hättest? Das war mir schon länger bewusst. 
Trotzdem musste ich es so wiederfinden, um es auch zuzu-
lassen. Immer habe ich ein unangenehmes Gefühl, wenn ich 
etwas kopiere. Auch wenn es nur eine Skizze ist. 
Eine der Methoden, die ich beherzigen werde, ist Digitales 
und Analoges voneinander zu trennen, ohne auf das eine 
oder andere zu verzichten. Ich hatte oft das Problem, dass 
ich nicht wusste, wie ich ein Projekt angehen soll.  Aus ei-
nem unbekannten Grund, habe ich immer gedacht, dass 
ich entscheiden muss ob digital oder analog. Austin Kleon 
beschreibt in seinem Buch, dass sobald der Computer im 
Spiel sei, sich  das Projekt dem Ende zu neige. Der Computer 
jedoch gibt mir oft das Gefühl, meine eigene Arbeit noch 
perfektionieren zu müssen.
Er hat zwei Arbeitsplätze. Eine Werkstatt für analoges Arbei-
ten, wo die Ideen und Konzepte zum Leben erwachen und 
eine Computerstation wo diese ihren Feinschliff erhalten.
Er schreibt darüber, dass man all seine Bedürfnisse nicht lie-
gen lassen soll. Man ist kreativer, wenn man etwas Alltägli-
ches tut. Kreativität lässt sich nicht erzwingen. Wenn man 
Lust hat einen Film zu schauen, soll man das tun und nicht 
Stunden lang vor der weissen Leinwand stehen und hoffen, 
dass einen die Muse küsst. Einfache tagtäglich gewohnte Ri-
tuale wie Bügeln etwa können genauso inspirieren.
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Hinweis zum Umgang mit dem eigenen Stil.

Die verschiedenen Etappen eines Projektes.
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Austin Kleons Arbeitsplatzt.

Steal like an artist

Kombination von Vorbildern.
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Der Protagonist Armand Roulin.

Vincent aus dem Film.
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Loving Vincent
«Loving Vincent» ist ein Animationsfilm der aus tausenden 
von Hand gemalten Ölgemälden besteht. Es ist eine Hom-
mage an den Künstler Vincent van Gogh. Der Film ist für 
mich der Film des Jahres und hat mich restlos begeistert.
Eine packende, tiefsinnige Geschichte überzeugt durch eine 
spezielle visuelle Adaption, die dem künstlerischen Werk ge-
recht wird. Die Art und Weise wie die Erzählung aufgebaut 
ist, lässt sie nie an Spannung verlieren. Ich habe mir den Film 
sogar vier Mal angeschaut. Jedes Mal fiel mir etwas Neues 
auf. Mir war klar, dass ich zum Thema Visual Storytelling viel 
davon lernen und verwenden kann.
Der Film nutzte nachgemalte Gemälde von bestehenden 
Bildern von Vincent van Gogh als Schlüsselmomente. Im-
mer wenn ein bekanntes Bild auftauchte, wurde die darin 
abgebildete Figur und damit ein Teil der Geschichte vorge-
stellt. Interessant war auch, wie die Autoren mit dem Malstil 
umgegangen sind. Sie nutzten zwei Stile um die Zeit visuell 
spürbar werden zu lassen. Alles was in der Vergangenheit 
spielte, ist in schwarzweiss und fotorealistisch gemalt. Mo-
mente in der Gegenwart sind farbenfroh und ganz im Stil 
von Vincent van Gogh.
Die Geschichte wird von diesen beiden Umsetzungen ge-
tragen und trägt zu einer strukturierten, klaren Dramaturgie 
bei. Man sieht oft Szenen aus verschiedenen Blickwinkeln. 
Der Protagonist Armand Roulin, Sohn eines Briefträgers, be-
fragt verschiedene Personen aus Vincent van Goghs  Leben. 
Er hat den Auftrag, den letzten Brief Vincents seiner Familie 
zu übergeben und erfährt dabei verschiedene «Realitäten» 
die angeblich zum Tod des Malers geführt haben sollen.
Die Geschichte bringt einem die letzten Tage des berühm-
ten Malers so nahe, dass man eigene Schlüsse zu ziehen 
beginnt und sich wünscht, das dem so sei, auch wenn die 
Wahrheit womöglich nie ans Licht kommen wird. Jede  Figur, 
die mehrmals auftaucht, macht eine Verwandlung durch. 
Vor allem der Protagonist. Er ist zu Beginn der Geschichte 
kaum erfreut einen Brief dem angeblich verrückten Ma-
ler übergeben zu müssen. In seiner Transformation ist er 
schlussendlich so stark von der Tragödie Vincents ergriffen, 
dass er vor Wut und Trauer unbedingt Gerechtigkeit für Vin-
cent will. Diese starken Emotionen werden mithilfe von Bild 
und Klang meisterhaft übermittelt, dass man als Zuschauer 
ergriffen mitlebt. 
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Ausschnitt einer analogen Animation von Leo Witzig.

Ausschnitt erster digitalen Versuche von Marc Lohri.
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Handwerk Animation
Ein Haupteil meines Diplomvorhabens war der viertägi-
ge Workshop mit Davide Cirrincione. Im Rahmen meiner 
wöchentlichen Treffen fiel auf, dass viele Studierende am 
Hyperwerk Interesse an Animationen haben. Wir hatten 
gemeinsam bereits Animationskurzfilme betrachtet und 
analysiert, daraus entstand der Wunsch, das vertieft zu tun. 
Wenn wir uns ein Handwerk wie die digitale Animation an-
eignen, könnten wir neue Methoden und Angehensweisen 
kennenlernen.
Ich konnte Davide Cirrincione, ein Alumnus der Animations-
schule Luzern, dafür gewinnen. 
Animation ist eine Art des Storytellings, wo Bewegung als 
eine der Hauptressourcen genutzt wird. Der Workshop bein-
haltete theoretische und praktische Anwendungen.

Erster Tag
Davide orientierte sich an den Wünschen der Teilnehmen-
den. Er stellte folgende Prinzipien der Animation nach den 
Disney Animatoren Ollie Johnston und Frank Thomas vor:

1.	 Squash and Stretch
Das ist das Verhalten eines Objektes, wenn Kraft und Bewe-
gung es auseinanderdehnen oder zusammenstauchen.

2.	 Anticipation
Das sind Bewegungen, die den Zuschauer auf die eigentli-
che Handlung aufmerksam machen. Zum Beispiel: Das Ein-
atmen bevor die Person zu schreien beginnt.

3.	 Staging
Dies bedeutet, Licht auf das Objekt zu lenken, welches Pri-
orität hat.

4.	 Straight Ahead and Pose to Pose
Dies sind zwei verschiedene Methoden des Animationspro-
zesses. Straight Ahead bedeutet dass man die ganze Ani-
mation aus einer Bewegung heraus zeichnet. Pose by Pose 
heisst, dass man von Schlüsselmoment zu Schlüsselmoment 
zeichnet.

5.	 Follow Through and Overlapping Action
Damit ist die physikalische Konsequenz einer Bewegung auf 
ein anderes angehängtes Objekt gemeint. Zum Beispiel Ha-
senohren die sich beim Hoppeln des Tieres mit Verzögerung 
mitbewegen und sich überschneiden.

6.	 Slow In Slow Out
Dies ist die Dichte an Zeichnungen von Anfang und Ende, 
welche die Geschwindigkeit des Objektes ausmachen.

7.	 Arc
In der Natur tendieren Bewegungen sich in Form eines Bo-
gens zu zeigen. Mit dem addieren von Bögen in der Bewe-
gung, ergibt sich scheinbar ein Realbild.

8.	 Secondary Action
Dies sind Bewegungen, die die Hauptbewegung unterma-
len. Zum Beispiel das wehende Haar eines galoppierenden 
Pferdes.

9.	 Timing
Das ist die Reaktion eines Objektes auf ein anderes. Es unter-
stützt die Wahrnehmung von Physik in der Szene.

10.	 Exaggeration
Um einer Aktion mehr Bedeutung zu verleihen, wird diese 
übertrieben dargestellt. Zum Beispiel die Augen,  die vor 
Schreck aus den Augenhöhlen fallen, etwa in einem Car-
toon.

11.	 Solid Drawing
Dies bedeutet das Wissen wie sich Licht, Schatten, Volumen 
und Masse im dreidimensionalen Raum verhalten und wie 
man dieses zeichnet.

12.	 Appeal
Das Ziel ist es, ein Objekt oder eine Figur interessant erschei-
nend und ansprechend wirken zu lassen.

Auf die Theorie folgte eine analoge Animationsvorstellung. 
Die Teilnehmer haben Punkte und Striche zum Leben er-
weckt und einige habe sich sogar schon an figurativen Ele-
menten versucht.
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Die vier Elemente von Minni Berglundthor.

Ausschnitt meines Endresultats eines Laufzyklus.
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Zweiter Tag
Als Hausaufgabe sollten wir am nächsten Morgen ein Ani-
mationsbeispiel aus dem Internet mitbringen; ein Kurzfilm, 
ein Effekt aus einer Webseite oder ein GIF. Davide erklärte 
uns wie diese Animationen entstanden sind. Hauptteil des 
zweiten Tages war die Einführung in das Programm „After 
Effects“,  ein Computerprogramm, das sich für Spezialeffek-
te und Animation eignet.  Dies führte er vorerst analog vor, 
damit wir nicht schon zu Beginn überfordert waren und er 
somit das Wichtigste erklären konnte.
Für den Rest des Tages lösten wir Schritt für Schritt kleine 
Aufgaben, welche von Davide begleitet wurden, um sie di-
rekt in der Software auszuprobieren.

Dritter Tag
Am Vormittag schauten wir uns wieder einige von den mit-
gebrachten Animationen an und danach erzählte Davide 
noch von seinen eigenen Projekten und Prozessen. Vom Fi-
nanziellen und Rechtlichen, der Kommunikation zwischen 
Kunden und Dienstleistern, bis hin zum fertigen Produkt. 
Dies zeigte uns den professionellen Alltag. Am Nachmittag 
starteten die individuellen Projekte.  Davide war vor Ort um 
mit Rat und Tat zu helfen.

Vierter und letzter Tag
Am letzten Tag hatten wir alle noch Zeit an unseren Projek-
ten zu arbeiten. Nicht alle wurden fertig aber waren vertieft 
in ihre Arbeit und lernten mit jeder Minute etwas Neues.
Am Ende schauten wir gemeinsam die Resultate an und be-
sprachen diese in einer Feedbackrunde. Ich erlernte viele 
technische und mechanische Details. Auch, dass sich schon 
aus einer Bewegung oder einem einzigen Ton eine Idee for-
men lässt. Vor allem habe ich gelernt, dass Animation viel 
Zeit und Geduld braucht. Die Geschichte im Kopf zu haben 
ist eine Sache, sie auf ein Blatt Papier oder Bildschirm zu rea-
lisieren eine Andere.
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Zweites Bild von Kira Pfirter.

Zweites Bild von Leo Witzig.

Selbstportrait von Kim Wüst.



27 Intuitives Malen

Intuitives Malen
Ich habe mit Kim Wüst im Rahmen „ intuitives Malen“ einen 
Kurzworkshop durchgeführt. Sie hatte dazu ihre Maturarbeit 
geschrieben. 
Es war für mich die Gelegenheit, eine neue Methode für das 
Geschichtenerzählen auszuprobieren.
Wir waren zu viert und jeder malte zwei Bilder. Das Erste, ein 
Selbstportrait  sollte einen Gemütszustand in dem man sich 
befand, darstellen. Die Bilder wurden mit Wörtern ergänzt. 
Beim zweiten Bild waren wir frei und konnten einfach drauf-
losmalen. Danach wurde das Bild weitergereicht und der 
Nachbar hat Worte beigefügt.
Es war interessant zu sehen, wie daurch Geschichten ent-
standen. Jeder hat etwas anderes in den Bildern gesehen, 
aber sobald jemand darüber sprach, konnten es die anderen 
nachvollziehen.
Diese Methode bricht Strukturen auf und eignet sich für 
mich nur bedingt, da ich eher konzeptionell arbeite.
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Eigenes Selbstportrait.
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«Der Weg ist das Ziel.»
Konfuzius
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Schlusswort, Erkenntnisse
Im Rahmen all dieser vielfältigen Übungen, Reisen und 
Projekte habe ich vieles erlernt und erlebt. Mir wurde be-
wusst, wie vielfältig die Möglichkeiten und Methoden sind. 
Ich werde mir in Zukunft mehr Zeit nehmen, damit Routine 
entstehen kann. Ich habe gelernt, dass jeder Weg Qualitäten 
mit sich bringt. Jeder Auftrag und jede noch so kleine Pro-
duktion verlangen konzeptuelle Überlegungen; ein gutes 
Zeitmanagement und ein gewieftes Team, das einen dabei 
begleitet- und unterstützt. 
Als nächstes werde ich mich vertieft der Concept Art zu-
wenden. Der Stand für die nächste Fantasy Basel ist bereits 
reserviert und ich werde das nächste Jahr dazu nutzen, viel  
zu zeichnen und zu malen. Es ist mein Ziel dabei weiterhin 
Glück und Freude zu empfinden oder bei anderen auszulö-
sen. Wer weiss, vielleicht führt er in die Illustrations- oder De-
signwelt, zum Unterrichten oder gar nach Hollywood? 
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