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ABSTRAKT

Die vorliegende Bachelorarbeit beschreibt die Entstehung des satirischen Kurzfilms ,Whiteout®. In
diesem Projekt wird der Konflikt zwischen der digitalen Sucht von Jugendlichen und der Erfahrung
der eigenen Eltern thematisiert. Am roten Faden der Geschichte hangt dabei ein bekannter kulturel-
ler Mythos: “Wenn das Innenlicht im Auto wahrend der Fahrt eingeschaltet wird, droht der Tod!”

In der Filmfassung wird dieser harmlose Alltagsmythos mit den Mitteln der satirischen Ubersteige-
rung in die wirkliche Katastrophe uberfuhrt. Ein Junge, der mit seinem Smartphone gleichsam von
der AuBenwelt abgeschnitten ist, ignoriert die Warnung seines Vaters, schaltet das Licht ein und
verursacht damit einen folgenreichen Unfall.

Die Dokumentation beschreibt den gesamten Gestaltungsprozess, von der ersten Idee bis zur tech-
nischen Realisierung in der Animation. Besonders eingehend wird auf die Komposition, Lighting und
das Design eingegangen, um die Themen Ignoranz und Smartphone-Sucht darzustellen. Die Arbeit
will zeigen, wie in Animation und Humor gesellschaftliche Probleme wie Ignoranz auf satirische Wei-
se kritisiert werden kénnen.

KUNSTLICHE INTELLIGENZ

Erklarung zur Nutzung von Werkzeugen der Kiinstlichen Intelligenz

Im Rahmen der Erstellung dieser Bachelorarbeit wurden generative Sprachmodelle zur sprach-
lichen Optimierung der Texte herangezogen. Aufgrund meiner personlichen Sprachkenntnisse in
Deutsch diente die Kl als Hilfsmittel, um Formulierungen zu prazisieren sowie die grammatikalische
Korrektheit sowie Lesbarkeit sicherzustellen.

Zudem wurden einzelne visuelle Inhalte mittels Bildgenerierungs-Modellen erstellt, um konzeptio-
nelle Ideen grafisch zu verdeutlichen. Sdmtliche inhaltlichen sowie wissenschaftlichen Entscheidun-
gen sowie die konzeptionelle Eigenleistung liegen weiterhin vollstandig in der Verantwortung des
Autors.
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1. EINLEITUNG

11 Der personliche und kulturelle Aufhanger

Jeder kennt diese Situation aus seiner Kindheit;
man sitzt nachts im dunklen Auto auf der Rlck-
bank und will das Innenlicht einschalten. Sofort
verwarnen die Eltern: ,Mach das Licht nicht an!
Das ist gefahrlich!“ oder ,Das ist verboten!*.

Nattirlich ist das meistens Schwachsinn, aber es
ist Teil unserer Kultur geworden.

Ein Blick in die offiziellen Unfallstatistiken ver-
deutlicht, dass die Hauptursachen fir Kollisio-
nen primar in Fehlern beim Abbiegen, Wenden,
Rickwartsfahren sowie beim Ein- und Anfahren
liegen (Runter vom Gas 2026). Die Nutzung der
Innenbeleuchtung taucht als statistisch relevan-
ter Unfallfaktor schlichtweg nicht auf.

In meiner Bachelorarbeit nenne ich das ,,Mythos
der Innenbeleuchtung®. Von diesem Punkt aus-
gehend ergab sich mein Projekt.

1.2 Die gesellschaftliche Relevanz

Warum ist das Thema jetzt wichtig? Wir leben
in einer Zeit, in der fast jeder Jugendliche jede
freie Minute am Smartphone verbringt. Viele
junge Menschen haben eine so starke digitale
Abhangigkeit entwickelt, dass sie reale Gefah-
ren oder Hinweise ignorieren, um ihr Bedurfnis
nach dem Smartphone zu stillen. In meinem Film
“Whiteout” stelle ich diesen Konflikt dar. Ein Jun-
ge ist so fokussiert auf sein Handy, dass er die
Warnungen seines Vaters nicht wahrnimmt, das
Ganze geht dann am Ende in die Katastrophe.
Es geht also um das Thema Ignoranz und den
Mangel an Respekt vor der Lebenserfahrung der
Eltern.

1.3 Wahl des Mediums: Satirische Animation

Ich habe mich flr einen satirischen Animations-
film entschieden. Satire ist ein tolles Mittel, wenn
man etwas kritisieren oder lacherlich machen
will. Ich mache das Problem durch Ubertreibung

deutlich. In der Animation habe ich auBerdem
vollige Freiheit in der Gestaltung. Ich kann das
Licht so grell und ,unnattrlich® machen, wie ich
will, um den Schock am Ende deutlich zu ma-
chen. Der Titel ,Whiteout* beschreibt genau die-
sen Moment: Wenn alles wei3 und hell erscheint
und man keine Orientierung mehr hat.

1.4 Zielsetzung der Arbeit und
Forschungsfrage

Das Ziel dieser Arbeit besteht darin, den ge-
samten Entstehungsprozess meiner Animation
detailliert zu dokumentieren. Ich mdchte aufzei-
gen, wie ich die Geschichte entwickelt habe und
weshalb ich bestimmte Farben und Formen aus-
gewahlt habe. Der Film richtet sich an ein jun-
ges Publikum und hat das Ziel, auf humorvolle,
aber auch schockierende Weise zum Nachden-
ken anzuregen. Meine zentrale Forschungsfrage
lautet: Wie lassen sich die Mittel der Satire und
der Animation nutzen, um aufzuzeigen, dass die
Ignoranz Jugendlicher gegenluber der Realitat
schwerwiegende Konsequenzen nach sich zie-
hen kann?

1.5 Aufbau der Dokumentation

Diese Arbeit ist in verschiedene Kapitel einge-
teilt. Zunachst erlautere ich im zweiten Kapitel
die theoretischen Grundlagen von Satire und
Animation. Ich schildere dann in Kapitel drei,
wie ich methodisch vorgegangen bin. Im vierten
Kapitel zeige ich im Einzelnen, wie ich die Figu-
ren, Komposition und Licht gestaltet habe. Zum
Schluss folgt eine Riickschau und ein Fazit.



2. THEORETISCHE FUNDIERUNG

2.1 Satire als Werkzeug der Gesellschaftskritik

Um die gestalterischen Entscheidungen mei-
nes Kurzfiims ,Whiteout* wissenschaftlich ein-
zuordnen, ist zunachst eine Definition des Be-
griffs Satire notwendig. Nach dem allgemeinen
Sprachgebrauch versteht man unter Satire eine
,Kunstgattung, die durch Spott, Ironie und Uber-
treibung Personen, Zustande oder Missstande
lacherlich macht und kritisiert* (Duden, o. D.).

In der literaturwissenschaftlichen Fachliteratur
wird dieser Begriff prazisiert. Das Metzler Lexi-
kon Literatur (Burdorf et al., 2007) beschreibt Sa-
tire als eine ,kritische, angreifende Lit.[eratur]®,
deren Spektrum von spielerisch-witzigen bis hin
zu aggressiv-pathetischen Registern reicht (S.
678). Urspringlich aus dem Lateinischen (satu-
ra) stammend, ist im antiken Sprachgebrauch
eine ,kulinarische Metaphorik® (S. 677) im Sinne
von etwas ,Vermischtem® oder ,Reichhaltigem®
deutlich erkennbar. Diese Vielfalt spiegelt sich
in ,Whiteout® wider: Der Film beginnt in einem
eher spielerisch-alltaglichen Tonfall und steigert
sich bis zum aggressiven Ende der Katastrophe.

Ein zentrales Merkmal der Satire ist laut Metzler
die Normabweichung. Die Satire weist ,in kriti-
scher Absicht auf eine von ihr gemeinte Wirk-
lichkeit als von einer Norm markant abstechend
bzw. hinter ihr zurtickbleibend hin® (S. 678). In
meinem Projekt wird diese Norm durch die el-
terliche Warnung und die allgemeine Verkehrssi-
cherheit reprasentiert. Die Wirklichkeit des Prot-
agonisten — die totale digitale Fixierung — weicht
so markant von dieser lebenswichtigen Norm
ab, dass der satirische Konflikt entsteht.

Hierbei bedient sich die Satire rhetorischer Stil-
mittel wie der Ubertreibung und wird so zur
sunterhaltsamen Aggression, zur amuisant-ko-
mischen Darbietung der bitteren Wahrheit* (S.
678). Besonders relevant fir die visuelle Umset-
zung von ,Whiteout® ist das im Metzler angefiuhr-
te Prinzip der ,erkenntnisfordernden Wirklich-
keitsverzerrung“ (v. Koppenfels, zit. n. Burdorf et

al.,, 2007, S. 678). Indem ich die harmlose Situa-
tion des eingeschalteten Lichts in eine tddliche
Katastrophe verzerre, wird flir den Zuschauer
die ,bittere Wahrheit“ lUber die Gefahren der
Smartphone-Abhangigkeit und die damit einher-
gehende Ignoranz gegenlber der physischen
Umwelt erkennbar.

AbschlieBend lasst sich festhalten, dass die Sa-
tire oft Einzelnes als ,,Symptom flr Allgemeines*
attackiert (S. 678). Der Sohn in ,Whiteout“ fun-
giert somit nicht nur als individueller Charakter,
sondern als stellvertretendes Symbol flir eine
Generation, deren Wahrnehmung durch digitale
Medien massiv fragmentiert ist. Die Wirkungsab-
sicht liegt dabei, ganz im Sinne der traditionellen
Verteidigung des Satirikers, in der ,,Besserung®
bzw. der kritischen Reflexion des Publikums (S.
678).

2.2 Psychologie der digitalen Abhangigkeit
und Nomophobie

Nach dieser satirischen Einordnung des Projek-
tes gilt es nun, die psychologischen Mechanis-
men zu beschreiben, die das Verhalten des Pro-
tagonisten in ,Whiteout® bestimmen. Hier das
Thema der Smartphoneabhangigkeit wichtig,
wo es in der Wissenschaft mit dem Thema der
Nomophobie verbunden wird.

Ein zentrales Erklarungsmodell fir dieses Ver-
halten findet sich in der Neuropsychologie.
Christian Montag beschreibt in seinem Buch
»,Homo Digitalis®, dass viele digitale Anwendun-
gen Mechanismen verwenden, die gezielt unser
Belohnungssystem ansteuern. Da es standig
verfugbare und wenig kalkulierbare Anreize
wie neue Nachrichten, soziale Kontakte, neues
und veradndertes Wissen gibt, setzen Lern- und
Verstarkungsprozesse ein, die ein haufiges und
teilweise auch automatisches Zugreifen auf das
Smartphone beglinstigen (vgl. Montag 2018, S.
11-18).

Neurobiologisch |asst sich dies mit den Prozes-



sen im dopaminergen Belohnungssystem ver-
knupfen, auf die auch andere Suchterkrankun-
gen verweisen. In meinem Kurzfilm wird dieser
Vorgang mit dem Takt des Displaylichtes visuali-
siert. Der Protagonist reagiert nahezu reflexhaft
auf den digitalen Reiz, wahrend die Warnungen
aus der analogen Umgebung wie etwa die Stim-
me des Vaters oder die Gefahrensituation selbst
ganzlich in den Hintergrund gedrangt werden.
Denn die analoge Reizarmut im Autoinneren ist
ihm zuwider. Das Fehlen des Displaylichtes ist
ihm eine Zeit der Unterstimulation und Lange-
weile, weil die Umgebung nicht die gewohnte
Gratifikationsfrequenz aufweist. Nur das Smart-
phone gibt die notige dopaminerge Stimulation.
So fuhrt das Verlangen nach der digitalen Licht-
quelle dazu, dass der Protagonist die Warnun-
gen des Vaters nicht nur ignoriert, sondern sie
als Storung seines Belohnungszyklus empfindet.

Montag beschreibt zudem, wie der haufige Ge-
brauch von Smartphones die Aufmerksamkeit
zerstreut und die Konzentration im Alltag gefahr-
det (vgl. Montag 2018, S. 8-11 sowie S. 35-38).
Durch diese Zersplitterung wird es zunehmend
schwieriger, kognitive Ressourcen Uber langere
Zeit auf eine Sache zu blindeln. Fir den Gang
meines Films heiBt das, dass der Protagonist
sich in einem Zustand der Aufmerksamkeits-
einschrankung befindet, in dem die physische
Realitdt nur noch Hintergrundrauschen ist. Die
satirische Zuspitzung von ,Whiteout® geht aus
diesem psychologischen Ausgangszustand her-
vor. Die Katastrophe erscheint hier als tragische
Konsequenz einer eingeengten Wahrnehmung,
die durch digitale Gewohnheiten mitbestimmt
ist.

2.3 Soziokulturelle Aspekte und jugendliche
Ignoranz

Neben den neurobiologischen Vorgangen ist
auch die soziokulturelle Dimension des Verhal-
tens wichtig, um die Figur des Protagonisten
in ,Whiteout“ zu verstehen. Hier wird die Form
von Ignoranz als bewusste Abgrenzung gegen
elterliche Autoritat und als Ausdruck von Gene-
rationskonflikt inszeniert.

Wissenschaftlich Iasst sich dies mit den Themen
der Entwicklung zur Adoleszenz hin erklaren.
Klaus Hurrelmann und Gudrun Quenzel be-
schreiben in ihrem Buch Lebensphase Jugend,

dass diese Lebensphase durch bestimmte Ent-
wicklungsaufgaben gepragt ist. Dazu gehort u.
a. die emotionale Ablésung von den Eltern und
die Herausbildung eines autonomen Identi-
tatsgefthls (vgl. Hurrelmann/Quenzel 2022, S.
23-28). In meinem Kurzfilm wird dieses Streben
nach Selbstbestimmung geradezu paradoxer-
weise in der totalen Fixierung auf das digitale
Medium Ausdruck finden. Der Sohn wertet die
korperlichen Warnungen des Vaters ab, um im
digitalen Raum kompetent und souveran zu er-
scheinen. Eine solche Konstellation ist als typi-
sche Konfliktform der Ablosung von elterlicher
Autoritat lesbar.

Ein anderer Erklarungsansatz ist die Einordnung
des Protagonisten als einen von den sogenann-
ten “Digital Natives”. In der medienpadagogi-
schen Diskussion wird immer wieder festge-
stellt, dass sich Jugendliche ihre Fahigkeiten im
Umgang mit den digitalen Technologien als sehr
hoch einschatzen, was eine tendenzielle Unter-
schatzung der analogen Risiken mit sich ziehen
kann. Wahrend der Vater im Film auf die reale
Gefahr des eingeschalteten Lichts hinweist, wer-
tet der Sohn diese mahnende Ermahnung als
Anzeichen einer Uberholten Weltsicht. Er fuhlt
sich in seiner virtuellen Umgebung sicher, der
vaterliche Eingriff erscheint ihm als ungerecht-
fertigte Stérung seiner autonomen Sphare.

Diese besondere Form selektiver Ignoranz ist
das notwendige Fundament der satirischen
Wirkung des Projekts. Die Satire spielt mit der
extremen Fallhohe von der digitalen Selbstiber-
schatzung des Jugendlichen zu der eisernen
physischen Realitdt des StraBenverkehrs. Die
Haltung des Sohnes ist in ,Whiteout® also kein
willktrlich gesetztes Charaktermerkmal, son-
dern vielmehr erzahlerisch kalkuliertes Mate-
rial. Sie sorgt daflr, dass die Situation trotz ihrer
massiven Warnungen eskalieren muss, weil der
Protagonist die analoge Welt zugunsten seiner
digitalen Realitat systematisch abwertet.
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2.4 Visuelle Erzahistrategien in der Animation

Die psychologischen und soziokulturellen Di-
mensionen des Stoffes werden in ,Whiteout*
gezielt erfahrbar gemacht. Die visuelle Sprache
des Films dient nicht nur der Asthetik, sondern
sie wird auch als direktes Mittel zur Vorstellung
der inneren Isolation des Helden gebraucht.
Dabei kommt unter anderem eine Lichtdrama-
turgie zum Tragen, die den Gegensatz von di-
gitaler und analoger Welt spurbar macht. Das
kalte blaue Licht des Handys ist hier die ent-
scheidende Lichtquelle fiir das Gesicht des Soh-
nes, der sich dadurch kiinstlich von der warmen
Dunkelheit des Autoinnenraums absetzt. Diese
Lichtsetzung bildet eine Barriere und verstarkt
dadurch die bereits beschriebene Abkehr des
Helden von seiner Umgebung.

Die Kamerafuhrung unterstitzt diese Erzahl-
absicht durch durchgangigen Einsatz einer ge-
ringen Schéarfentiefe. Die Kamera thematisiert
nahezu ausschlieBlich das Display des Smart-
phones und die darauf reagierenden Augen des
Sohnes, wahrend die Welt auBerhalb des Wa-
gensin eine diffuse Unscharfe gebannt wird. Die-
se visuelle Verdunkelung ist eine Entsprechung
fur das psychologische Phanomen der fragmen-
tierte Aufmerksamkeit, und der Zuschauer sieht
die Welt des Vaters, die Gefahren der StraBe
auBerhalb des Wagens nur schemenhaft und
unfokussiert, was den Tunnelblick des digital ge-
blendeten Sohnes sofort nachvollziehbar macht.
Fokusverschiebungen werden hier nur sparlich
verwendet, um den Moment der plotzlichen Au-
genoffnung am Ende des Films dramaturgisch
zu intensivieren.

Ein weiteres visuelles Gestaltungsmittel ist die
Bildordnung im engen Rahmen des Fahrzeugs.
Obwohl das Auto raumlich bedrédngend wirkt,
wird es durch das Framing mdglich, eine groRt-
mogliche psychologische Distanz zwischen den
beiden Figuren aufzubauen. Haufig wird der
Vater in weiteren EinstellungsgroBen gezeigt,
die Beziehung zur StraBe und zur Verantwor-
tung betonen, wahrend der Sohn in extremen
Nahaufnahmen gefangen gehalten wird. Diese
raumliche Fragmentierung ist Ausdruck der Un-
moglichkeit der Kommunikation und verstarkt
den satirischen Akzent der Situation.

SchlieBlich wird das titelgebende Motiv des
Whiteout als visuelle Metapher des vollstan-
digen Wahrnehmungsverlusts fungieren. Das
blendende Licht des Smartphones blendet den
Protagonisten im Ubertragenen Sinne fur die
lebenswichtigen Signale seiner Umwelt, diese
bewusste visuelle Ubersteuerung ist der Hohe-
punkt der satirischen Wirklichkeitsverzerrung
und fuhrt die psychologische Unterstimulation
der analogen Welt ad absurdum. Technik und
Theorie schlieBen sich hier zu einer geschlosse-
nen kunstlerischen Einheit zusammen, die den
Zuschauer direkt in die enge Perspektive des
Protagonisten zwingt.

2.5 Analyse von Referenzwerken und
Best Practice Beispielen

Als wichtigstes Referenzwerk flr die visuel-
le Umsetzung dient mir die Anthologie-Serie
“Love Death and Robots”. Diese Produktion
zeigt eindrucksvoll, dass gerade stark stilisier-
te und grafisch reduzierte Asthetiken eine hohe
emotionale Wirkung entfalten kénnen. So ver-
anschaulichen gerade Episoden, die mit klaren
Farbflachen und abstrahierten Formen arbeiten,
wie zum Beispiel “Zima Blue”, die Kraft der Abs-
traktion in der digitalen Animation. Durch den
Verzicht auf Uberflissige Details wird der Blick
des Publikums gezielt auf die Handlung und die

thematische Aussage gelenkt.
4
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Die Entscheidung flr einen einfachen Stil in mei-
nem Projekt folgt dieser gestalterischen Logik.
Ein reduzierter visueller Stil verhindert, dass
komplexe Texturen oder fotorealistische Ober-
flachen von der psychologischen Kernproblema-
tik der Smartphone-Abhangigkeit ablenken. Da-
mit wird die Aufmerksamkeit der Betrachtenden
auf die wesentlichen Elemente der Erzahlung




gelenkt, was die satirische Wirkung der Hand-
lung unterstutzt.

Daruber hinaus zeigt die Serie die erzahlerische
Starke klarer grafischer Kompositionen in der
digitalen Kunst. Komplexe Themen werden in
pragnante Bildsprache Ubersetzt und gewinnen
so an Dichte. Mein Projekt knupft an diese Tradi-
tion der Stilisierung an und zeigt technologische
Isolation in einem visuell geordneten, ruhigen
Raum. Der Kurzfilm positioniert sich damit als be-
wusst gestaltete Form der Medienkritik, die sich
an den etablierten kunstlerischen Standards
stilisierter Episoden orientiert und diese durch
eine eigene, simple gestalterische Handschrift
weiterfuhrt.

2.6 Die Metapher des Whiteout

Den theoretischen Bogen schlieBe ich mit dem
Titel “Whiteout”, meiner eigenen Metapher fir
das auslosende Ereignis der Katastrophe. Whi-
teout bezeichnet ein meteorologisches Phano-
men, bei dem durch extremes Licht und fehlende
Kontraste jede Orientierung im Raum verloren
geht (FlightPhysical 2014). In meinem Projekt ist
damit der Augenblick gemeint, in dem man to-
tal vom eigenen Licht Gberblendet ist und damit
auch vom Unfall.

Dieser physikalische Whiteout ist der Wende-
punkt der Geschichte. Der Protagonist hat sich
mehr und mehr in seine digitale Welt zurtickge-
zogen, und die Blendung ist der Augenblick, in
dem die wirkliche Wirklichkeit so plotzlich und
stark Uber einen hereinbricht, dass man mit je-
der Reaktion zu spat kommt. Der Titel meint also
nicht das digitale Medium, sondern die blenden-
de Gewalt des Unfalls, der die Ignoranz des Soh-
nes unmaoglich macht.

2.7 Zusammenfassung der theoretischen
Erkenntnisse

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass
die theoretischen Grundlagen der Satire sowie
die Erkenntnisse aus Psychologie und Sozio-
logie das notwendige Gerust flr die gestalteri-
sche Umsetzung bilden. Wahrend die Gattung
der Satire den kritischen Rahmen fur die Hand-
lung vorgibt, liefern die neurobiologischen so-
wie soziokulturellen Analysen die notwendige
Motivationsgrundlage fur das Verhalten des Pro-

tagonisten. Die bewusste Entscheidung fur die
visuelle Abstraktion sowie die gezielte Lichtge-
staltung dienen dazu, diese komplexen inneren
Zustande in eine pragnante Form zu Ubersetzen,
die sich an zeitgendssischen Referenzwerken
orientiert. Die Metaphorik des Whiteout fungiert
dabei als finaler Fixpunkt, welcher die Folgen
der digitalen Sucht sowie jugendlicher Ignoranz
durch eine radikale physische Uberblendung zu-
sammenfasst.

Mit diesem theoretischen Fundament ist die
Basis geschaffen, um im folgenden Kapitel die
praktische Realisierung in der Software Blender
detailliert darzustellen. Dabei wird aufgezeigt,
wie die theoretischen Anforderungen an die
Bildsprache sowie die Lichtdramaturgie tech-
nisch umgesetzt wurden, um die beabsichtigte
Wirkung beim Publikum zu erzielen.

"
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). METHODIK UND PROLESS

3.1 Die Ideenfindung

Die Idee zu meinem Projekt habe ich groBten-
teils aus einem Kindheitserlebnis geschopft,
das wohl jeder kennt. Im Auto, egal ob man nun
selbst Kind war oder das heute als Elternteil er-
fahrt, gibt es bei nachtlicher Fahrt Arger, wenn
man das innere Licht anmacht. Sofort wird der
Fahrer aus dem Sitz vorne sagen: “Mach das
Licht aus! Ich sehe nichts mehr!” oder “Das ist
lebensgefahrlich!”.

Mir hat das sehr gelegen, vor allem, weil mein
Vater mich als Kind immer daran hinderte, das
Licht anzumachen, wenn ich etwa ein Buch le-
sen wollte oder mir etwas in den FuBraum ge-
fallen ist. Damals hielt ich es flir eine Ubertrie-
bene Sorge der Eltern und wollte nie den Mut
haben, die Verbote zu ignorieren. Und so kam
ich zu meiner Hauptfrage fur die Animation: Was
passiert, wenn ein Kind die elterliche Warnung
ignoriert? Was fur satirische Folgen kdnnte das
haben? Und wie wirde sich ein Charakter be-
nehmen, wenn sowas passiert?

3.2 Planung und Recherche

Um aus meiner Idee schlauer zu werden, habe
ich zuerst eine kleine Umfrage im Freundeskreis
gemacht. Ist das ein lokal begrenztes Ding oder
ist das ein weltweites Phanomen? Die Gespra-
che bestdtigten meine Vermutung. Fast jeder
hatte die gleiche Geschichte erlebt. Der elterli-
che Schreck mit dem Licht war bei allen Befrag-
ten fest im Gedachtnis abgespeichert.

Was mich jedoch sehr wunderte, es war nur eine
Person dabei, der sich tatsachlich einmal getraut
hatte, das Licht auf der Fahrt einzuschalten. Und
naturlich war nichts passiert, die Familie kam
wohlbehalten ans Ziel. Um das selbst besser ab-
schatzen zu kdnnen, habe ich auch ein kleines
Selbstexperiment gemacht. An einem Abend
habe ich als Fahrer die Innenbeleuchtung nachts
mal eingeschaltet, um zu schauen, wie das die
Sicht behindert.

Ergebnis: Die Sicht wird tatsachlich durch die
Spiegelung in der Scheibe etwas schlechter,
aber es besteht tatsachlich keine Lebensgefahr.
Diese Diskrepanz zwischen ,Echte Gefahr* und
“elterlicher Mythos” ist die ideale Grundlage fur
eine satirische Uberhéhung im Film.

3.3 Technische Realisierung
3.31 Stoffentwicklung und Storyboarding

Den kreativen Prozess einleiten musste zu-
nachst das Verfassen der Geschichte (Synopsis)
und die Ausarbeitung des Dialoges. Hier lag die
besondere Schwierigkeit darin, eine Sprache zu
finden, die einerseits gefallig ist, andererseits
aber die Ubertriebene satirische Ausgestaltung
der Charaktere unterstlitzt. Der Dialog wurde
vielfach Uberarbeitet, um den richtigen Grad von
Wirklichkeit und Ubertreibung zu finden.

Nachdem das Skript feststand, wurde ein ge-
naues Storyboard angefertigt. Dieser Schritt war
wichtig, um die Bildsprache des Films festzule-
gen. Auf insgesamt 70 Bildern (Slides) waren Ka-
merastellungen, Mimik der Charaktere und Zer-
legungen des Dialoges auf einzelne Shots genau
festgelegt. In dieser Phase wurde bewusst auf
eine genaue Zeitabschatzung verzichtet, um die
endgultige Dynamik und das exakte Timing erst
wahrend des Animationsprozesses variabel ge-
stalten zu konnen. Die genaue Festlegung der
70 Szenen gab jedoch Sicherheit daruber, wel-
che gestalterischen Mittel (EinstellungsgroBen,
Blickrichtungen) wahrend der Produktion beno-
tigt wurden.

3.3.2 Die Software-Pipeline

Fur die Realisierung von “Whiteout” wurde eine
moderne Software-Pipeline genutzt, die Effizi-
enz mit hoher gestalterischer Qualitat verbindet:
Blender (3D-Animation): Die Hauptproduktion
fand in Blender statt. Diese Software hat inzwi-
schen einen so hohen Entwicklungsstand er-
reicht, dass sie im professionellen Bereich eine



echte Alternative zu den kostenpflichtigen Pro-
grammen wie Maya oder 3ds Max darstellt. Da
ich iber umfassende Kenntnisse in Blender ver-
fuge, konnte ich mit der Umsetzung beginnen,
ohne Zeit mit Einarbeitung zu verlieren.

Zur Optimierung des Workflows kamen ver-
schiedene Add-ons zum Einsatz:

« Auto-Rig Pro: Dieses Plugin kam fiir das Rig-
ging der Charaktere zum Einsatz. Die Funk-
tion zur automatischen Knochenplatzierung
brachte eine enorme Zeitersparnis. Den-
noch muBten die Rigs manuell nachbearbei-
tet werden, um saubere Deformationen der
Spielfiguren zu garantieren.

« Wiggle Bones: Zur sekundaren Animation,
z.B. hangender oder schwingender Elemen-
te, kam dieses Tool zur Anwendung, was
automatisch physikalisch realistische Bewe-
gungen erzeugte.

o STOP-IFY: Dieses Add-On hat die flissigen
Bewegungen (Keyframes) zuriick in den
klassischen Animationsstil der ,Twos“ und
~Threes® (Animation auf jedem zweiten oder
dritten Bild) verwandelt und damit noch mehr
den handgemachten Charakter des Films
unterstrichen.

- Alt Tab Easy Fog: Damit habe ich die Tiefe
und den Nebel im Hintergrund gebaut.

Ein wichtiges technisches Merkmal war die Ge-
staltung der Oberflachen. Die meisten Texturen
und Farben wurden prozedural direkt in Blender
erstellt, das heiBt die Materialien wurden durch
mathematische Algorithmen (Nodes) erzeugt,
was eine sehr flexible und schnelle Anpassung
der Optik ermdglicht.

Postproduktion & Schnitt: Der Videoschnitt,
Audiobearbeitung und das finale Compositing
wurden in DaVinci Resolve erledigt. Diese Soft-
ware ist ein Branchenstandard und in der kos-
tenlosen Version bereits mit professionellen
Werkzeugen fir Schnitt, Color Grading und Au-
diobearbeitung ausgestattet.

Audio & Texturen: Die erste Aufnahme und Ton-
mischung wurde in Audacity durchgeflihrt, die
Musik und Soundeffekte stammen von Epidemic
Sound. Fur einige Texturen und grafische Ele-
mente kamen Adobe Photoshop und lllustrator
zum Einsatz.

3.3.3 Herausforderungen im Prozess

Die groBte Herausforderung im Prozess war die
Ubertragung der geschriebenen Story in das
visuelle Storyboard. Vor jeder bildlichen Veran-
schaulichung musste festgelegt werden, wo und
warum welche Handlung geschieht, was eine
intensive Auseinandersetzung mit der Bildspra-
che zur Folge hatte. Auch die Ausarbeitung des
Dialogs fiel schwer, da die Worte einerseits die
emotionale Abhangigkeit des Jungen zeigen,
aber nicht holzern klingen dirfen. Diese metho-
dische Vorarbeit brauchte viel Zeit, aber sorgte
daflr, dass die spatere technische Umsetzung in
Blender zielgenau von statten gehen konnte.

3.4 Der Workflow

Der Entstehungsprozess von “Whiteout” folgte
einer Kklar strukturierten Animations-Pipeline, um
die technische Komplexitat einigermaBen be-
herrschbar zu machen. Der Workflow bestand
aus den folgenden Phasen:

1. Konzeption: Aus der ersten Idee heraus ent-
stand eine Story in Schriftform und die finale
Dialogfassung

2. Pre-Produktion: Ein Storyboard mit 70 Ein-
zelszenen wurde erstellt und damit Kamera
und Mimik festgelegt.

3. 3D-Modelling (Environment): Zuerst wurde
die weite Umgebung modelliert. Wald, Ber-
ge, Gras, StraBe. Damit wurde der Raum de-
finiert, in dem unsere Geschichte stattfindet.

4. Asset-Modelling (Characters & Props): Da-
nachwurden unsere Charaktere, das Handy,
das Auto-Modell usw. detailliert ausgearbei-
tet. Besonders viel Zeit floss in die Ausstat-
tung des Autoinnenraums. Sie sollte ,belebt,
~glaubhaft, ,interaktiv“ wirken und damit die
Immersion (das Eintauchen in die Welt) stei-
gern. Die Farbpalette in diesem Bereich wur-
de auf vier Farben reduziert, um die Licht-
stimmung gezielt steuern zu kénnen.

5. Animation & Sound-Layout: Bereits wah-
rend der Animationszeit waren die wichtigs-
ten Sound-Elemente (Stimmen, Motorenge-
rausch, Radio) eingebaut, um das Timing der
Bewegungen exakt auf die Audioebene ab-
stimmen zu kénnen.

6. Post-Produktion: Finaler Schnitt, Color Gra-
ding und abschlieBendes Sounddesign in
DaVinci Resolve.
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3.5 Losungsvarianten und stilistische
Entscheidungen

Wesentlichster Punkt im kreativen Prozess war
die Suche nach der passenden Bildsprache.
Dazu gab es verschiedene Entwurfsvariationen:

Variante 1: Semi-Realismus. Anfanglich wurde
ein semi-realistisch gehaltenes Styling auspro-
biert, das sich aber sehr schnell als ungeeignet
erweisen sollte, da es die gewlinschte satirische
und ins Absurde Ubersteigende Stimmung nicht
transportieren konnte. Die Ernsthaftigkeit eines
Realismus steht der abscheulichen Eskalation
der Geschichte entgegen.

Variante 2: Flat-/Comic-Stil (Finale Wahl). Ich
habe mich letztlich flr einen stark reduzierten
Comic-Stil mit einfachen Formen entschieden,
der es mir ermoglicht, Mimik und Lichtdramatur-
gie in den Vordergrund zu stellen, ohne die Zu-
schauer mit Uberflissigen Details abzulenken.

Das Farb- und Lichtkonzept: Um die Lichtstim-
mung gezielt flr die Geschichte zu nutzen, habe
ich einen Komplementarkontrast gewahlt. Alle
dunklen Stellen im Film sind in Lila-Ténen gehal-
ten, alle beleuchteten WeiBtellen sind in leuch-
tenden Gelbtonen gehalten. Diese Kontrastie-
rung ermaglicht eine klare visuelle Fihrung des
Zuschauers.

Eine bewusste Ausnahme bildet das Smart-
phone, dessen Display in kaltem Blau leuchtet.
Diese farbliche Isolation unterstreicht die Wich-
tigkeit des Gerates fur den Jungen. Das Erlo-
schen des blauen Lichts im dunklen FuBraum
markiert den Wendepunkt der Geschichte: Der
Verlust der gewohnten (digitalen) Lichtquelle
I6st den Stressmoment aus, der schlieBlich zur
Katastrophe flhrt.

ABB- 2 STIL-FINDUNG UND INSPIRATION (QUELLE: GENERIERT MIT NANo BANANA)
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4. PROJEKTDOKUNMERTATION

441 Die narrative Evolution der Geschichte

Die Entwicklung der Handlung von “Whiteout”
durchlief mehrere Stadien der inhaltlichen Zu-
spitzung, bis die finale Fassung feststand. In der
urspringlichen Konzeption konzentrierte sich
der Plot noch nicht auf das Verhaltnis zwischen
Vater und Sohn, sondern beschrieb die Inter-
aktion zwischen einem jungen Fahrgast sowie
einem Uber-Fahrer. Das Ziel der Reise war in
dieser frihen Version die Fahrt zur Freundin des
Protagonisten, wahrend dieser auf dem Ruck-
sitz durchgehend Textnachrichten auf seinem
Smartphone verfasste. Zu diesem Zeitpunkt
standen die Themen der digitalen Sucht sowie
der bewussten Ignoranz noch nicht im Zentrum
der Erzahlung.

Der Fahrer nahm in diesem ersten Entwurf eine
eher funktionale Rolle ein, welche primar darauf
beschrankt war, den Fahrgast zurechtzuweisen
oder kurze Dialogzeilen einzustreuen. Sobald
das Mobiltelefon in den FuBraum rutschte, soll-
te der Junge die Innenbeleuchtung aktivieren,
woraufhin der Fahrer mit der warnenden Zeile
reagierte, dass das Einschalten des Lichts beide
das Leben kosten wiurde. Der Protagonist igno-
rierte diese Warnung, woraufhin die Szenerie in
eine surreale Sequenz Uberging, in welcher das
Fahrzeug gleich explodierte, statt in eine endlo-
se Tiefe sturzte.

Durch mehrere Feedbackrunden sowie eine
tiefergehende Auseinandersetzung mit der sati-
rischen Wirkung wurde das Skript grundlegend
uberarbeitet. Die Entscheidung, die Figuren in
ein Vater-Sohn-Verhaltnis zu setzen, verlieh der
Geschichte die notwendige emotionale Schwe-
re sowie eine gesellschaftliche Relevanz. Durch
die Ausarbeitung komplexerer Dialoge wurde
die Motivation des Jungen gescharft, das elter-
liche Verbot zu missachten. Erst durch die Inte-
gration der Smartphone-Abhangigkeit erhielt
das Einschalten des Lichts eine psychologische
Dringlichkeit, welche Uber eine reine Laune hi-
nausgeht. Dieser Schritt war entscheidend, um
den Jungen als Symbol fur eine Generation dar-

zustellen, die ohne den digitalen Lichtschein
ihres Gerats eine Form der existenziellen Orien-
tierungslosigkeit erfahrt.

4.2 Charakterdesign und visuelle Symbolik

Im Anschluss an die narrative Entwicklung stand
die gestalterische Frage im Fokus, welche Cha-
raktermerkmale die Dynamik der Geschichte am
effektivsten transportieren kdnnen. Nach den
vorangegangenen Feedbackrunden wurde die
Konstellation zwischen Vater und Sohn als zent-
raler Kern der Animation definiert, um den Gene-
rationenkonflikt greifbar zu machen.

4.21 Der Sohn

Der Sohn ist als sechzehnjahriger Jugendlicher
konzipiert, welcher sich in einer klassischen
Phase der Rebellion sowie der Suche nach Ei-
genstandigkeit befindet. Sein Verhaltnis zum Va-
ter ist von einer inneren Distanz gepragt, da er
dessen elterliche Ratschlage oft als haltlos oder
Ubertrieben empfindet. Er nimmt die elterlichen
Warnungen zwar wahr, wertet sie jedoch inner-
lich als bedeutungslos ab, wobei er zu Beginn
noch davor zurlickschreckt, die gesetzten Gren-
zen tatsachlich zu Uberschreiten.

Fur die visuelle Gestaltung wurden verschiede-
ne Entwurfe gepruft, wobei sich die Umsetzung
mit einem kreisrunden Kopf als besonders aus-
sagekraftig erwies. Die geometrische Form des
Kreises besitzt keine Ecken oder Kanten, was
den Charakter als visuell ungeschliffen sowie
weich definiert. Die Forschung zum Kindchen-
schema beschreibt unter anderem eine im Ver-
haltnis zum Korper beachtliche KopfgroBe sowie
abgerundete Korpermerkmale als zentrale visu-
elle Zeichen kindlicher Gestalten, welche Refle-
xe zur Pflege und zum Schutz ausldsen (Lorenz
1970, zit. nach Dydynski 2020, S. 224). Geht man
davon aus, dass erst die Lebenserfahrung einem
Profil harte Linien verleiht, wirkt dieser Protago-
nist noch unberuhrt von den rauen Einflissen
der Realitat.



Im Sinne der Beschreibung von Cuteness als
ein asthetischer Code, der verschiedene Zei-
chen, Schemata sowie soziale Signifikanten um-
fasst (Sebeok & Danesi 2000, zit. nach Dydynski
2020, S. 231), lasst sich der runde Kopf als be-
wusst gewahltes visuelles Signal lesen, wel-
ches Jugendlichkeit, Weichheit und Formbarkeit
kommuniziert. Ein runder Kopf suggeriert somit
einen Geist, der sich noch im Fluss befindet und
noch keine starren oder zynischen Ansichten
entwickelt hat. Die Figur fungiert als eine Art un-
beschriebene Leinwand, an der sich im Einklang
mit den genannten asthetischen Codes der Cut-
eness erst zuklnftige Erfahrungen in Form har-
ter Konturen einschreiben werden.

Die Wahl der Kleidung unterstulitzt diese psycho-
logische Ausarbeitung konsequent. Der Junge
tragt einen Pullover, der einen groBen, hochste-
henden Halskragen besitzt. Dieser Kragen steht
bis Uber sein Kinn nach oben, was eine Geste
des Rickzugs sowie eine in sich geschlossene
Haltung symbolisiert. Zu Beginn der Handlung
ist sich der Junge unsicher, ob er die Anweisun-
gen des Vaters ignorieren soll, was seine innere
Zerrissenheit verdeutlicht. Das Verstecken hinter
dem hohen Kragen visualisiert diese Unsicher-
heit und lasst den Jungen seinen Hals- sowie
Brustbereich gleichsam schiitzen. In der Korper-
sprachenforschung wird hervorgehoben, dass
der menschliche Korper bei Stress und Unbe-
hagen dazu tendiert, den sensiblen Halsbereich
abzuschirmen oder Uber Kleidung wie etwa Kra-
gen oder Krawatten zu manipulieren, um ein Ge-
fuhl von Sicherheit herzustellen (Navarro 2008,
S. 57,91-93).

Diese gestalterische Nuance knupft zugleich an
die Ergebnisse meiner Umfrage an, nach der
sich die meisten Befragten trotz inneren Wider-
stands nie trauten, die elterlichen Verbote wah-
rend der Fahrt tatsachlich zu brechen. Der Sohn
verkorpert somit den schmalen Grat zwischen
kindlicher Gehorsamkeit und dem Drang nach
pubertarer Selbstbehauptung, wobei Kleidung,
Haltung und verdecktes Kinn als nonverbale Zei-
chen seines inneren Konflikts fungieren.

L N

ABB- 5 SoHN — WIP MoDELL (QUELLE: EIGENE DARSTELLUNG)
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ABB. 6 SoHN — FINALES MoDELL (QUELLE: EIGENE DARSTELLUNG)
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4.2.2 Der Vater

Der Vater durchlief im Entwicklungsprozess
ebenfalls eine signifikante Transformation, wel-
che ihn von einem zunachst eher funktionalen
Uber-Fahrer zu einer zentralen sowie tragen-
den Figur der Handlung erhob. Sein visuelles
Erscheinungsbild wurde so konzipiert, dass es
einen maximalen Kontrast zur weichen Form-
gebung des Sohnes bildet. Sein Design stltzt
sich dabei maBgeblich auf die Geometrie seines
Kopfes, welche sich als Rechteck deutlich von
der Kreisform des Sohnes unterscheidet.

In der visuellen Formensprache werden recht-
eckige sowie quadratische Strukturen haufig
mit Stabilitat sowie Festigkeit und Unbeugsam-
keit assoziiert. In der Charaktergestaltung wird
ausdrlcklich empfohlen, die sogenannte Shape
Language gezielt zur Hervorhebung von Cha-
raktereigenschaften sowie Kontrasten einzu-
setzen (Silver, S. 6370, 117-121). Wahrend der
kreisrunde Kopf des Sohnes die noch unge-
formte Jugend symbolisiert, verdeutlichen die
harten Kanten beim Vater eine bereits gefes-
tigte Personlichkeit, welche durch die Einflisse
des Lebens kantig geworden ist. Die Wahl des
Rechtecks als geometrische Basis betont die
unnachgiebige Rolle des Vaters innerhalb des
Fahrzeugs sowie seinen Wunsch nach Kontrolle.

Dieses Bild wird durch die Falten unter den Au-
gen zusatzlich unterstrichen, welche nicht nur

v
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ABB. 3 VATER - WIP MobeLL (auellE: EIGENE DARSTELLUNG)

die Lebenserfahrung des siebenundvierzigjah-
rigen Charakters visualisieren, sondern auch
eine physische sowie psychische Mudigkeit an-
deuten. Die Korpersprachenliteratur beschreibt,
dass insbesondere die Torso- sowie Schulterre-
gion sowie der Bereich um Augen und Gesicht
Belastung sowie Stress und Erschopfung deut-
lich nach auBen tragen und so auf eine reduzier-
te Wachsamkeit schlieBen lassen (Navarro, What
Everybody Is Saying, S. 86—88, 106—107). Diese
Erschopfung stellt ein entscheidendes erzéahle-
risches Element dar, da sie die eingeschrankte
Wahrnehmung der Umgebung sowie die verzo-
gerte Reaktion im Moment des Whiteout plausi-
bilisiert.

Im Gegensatz zur Erscheinung des Sohnes ver-
fugt der Vater uUber sorgfaltig nach hinten ge-
kammte Haare. Dieses Detail vermittelt den
Eindruck von Disziplin sowie dem Wunsch nach
dem Erhalt eines gepflegten gesellschaftlichen
Status. Die Wahl der Kleidung in Form einer Le-
derjacke dient als weiteres visuelles Mittel, um
seine Autoritdt zu festigen. Jacken sowie tor-
so-bedeckende Kleidungsstiicke werden in der
nonverbalen Kommunikation als Rustung ge-
lesen, die sowohl Schutz als auch Distanz und
Dominanz signalisieren konnen (Navarro, What
Everybody Is Saying, S. 92-93). Die Lederja-
cke fungiert hierbei als klassisches Symbol flr
Robustheit sowie eine gewisse Harte, was die
hierarchische Uberlegenheit des Vaters unter-
streicht.

ABB. 8 VATER — FINALES MoDELL (QUELLE: EIGENE DARSTELLUNG)




4.2.3 Technisches Face Rigging sowie
Comic Asthetik

Um den gewinschten Comic-Look der Charak-
tere zu realisieren, wurde ein unkonventionelles
Face Rig entwickelt, welches die Flexibilitat von
2D lllustrationen mit der raumlichen Kontrolle ei-
nes 3D Modells kombiniert. Anstatt die Gesichts-
zuge Uber komplexe Geometrie-Verformungen
Zu animieren, basiert dieses System auf einem
Mix aus Texturen sowie Knochenstrukturen und
Drivers.

Umsetzung der Mimik mittels Bildsequenzen
und Slider Steuerung

Die Grundlage der Gesichtsanimation bilden ver-
schiedene vordefinierte Zustande fur die Mund-
sowie Augenpartien. Hierfuir wurde eine Karte
erstellt, welche alle relevanten Mundstellungen
fur verschiedene Emotionen sowie Sprachlau-
te enthalt. Diese Einzelbilder wurden als Image
Sequence uber eine Image Texture Node in das
Materialsystem von Blender eingebunden (Blen-
der Foundation 2026). Um diese Sequenzen
komfortabel sowie fehlerfrei steuern zu konnen,
wurde ein System aus Custom Properties so-
wie Drivern implementiert (Blender Foundation
2026).

Dabei fungiert ein Integer Value Slider innerhalb
des Eigenschaftsmenis des Rigs als zentrale Va-
riable fur einen Driver. Dieser Driver ist direkt mit
dem Shader Editor verknipft und steuert dort
den anzuzeigenden Frame der Bildsequenz in-
nerhalb der Texturknoten. Durch das Verandern
des ganzzahligen Wertes im Slider kann somit
unmittelbar zwischen den verschiedenen Au-
gen- sowie Mundzustanden gewechselt werden.
Da ein Integer Slider nur ganze Zahlen zulasst,
wird ein versehentliches Uberblenden zwischen
zwei Zustanden verhindert, was ein prazises
sowie schnelles Posing der Gesichtsausdriicke
erlaubt und den grafischen Comic Stil technisch
unterstutzt.

Projektion sowie 3D Elemente

Damit die flachen 2D Texturen der Gesichtszige
der gewolbten Geometrie der Kopfe folgen, kam
der Shrinkwrap Modifier zum Einsatz (Blender
Foundation 2026). Dieser sorgt daflr, dass die
Texturflachen automatisch auf die Oberflache

des Charakter Meshs projiziert werden sowie bei
Bewegungen des Kopfes fest mit der Geometrie
verknupft bleiben. Ein wesentlicher Unterschied
in der Gestaltung besteht zudem zwischen den
Augen des Vaters sowie denen des Sohnes, um
deren individuelle Charakterziige zu betonen.
Ergédnzt wird dieses System durch die Augen-
brauen, welche im Gegensatz zu den restlichen
Gesichtszligen als eigenstdndige 3D Objekte
modelliert wurden. Diese verfligen Uber zuséatz-
liche Outlines, um ihre plastische Wirkung inner-
halb des Comic-Stils zu verstarken.

ABB. 9 FACERIG - KONTROLLER (QUELLE: EIGENE DARSTELLUNG)

ABB. 10 FA(ERIG — SHRINKWRAP (QUELLE: EIGENE DARSTELLUNG)
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4.3 Main Environment Design

Nach der Fertigstellung des Charakterdesigns
konzentrierte sich der Arbeitsprozess auf die
Gestaltung der Umgebung. Da die Handlung der
Geschichte auf dem Weg zwischen zwei Orten
angesiedelt ist, bestand das gestalterische Ziel
darin, das Gefuhl einer Isolation im Nirgendwo
Zu erzeugen.

4.3.1 Konzeption und softwaretechnischer
Aufbau

Der Prozess begann mit einfachen Skizzen, wel-
che anschlieBend mithilfe einer kinstlichen In-
telligenz visualisiert wurden, um verschiedene
atmospharische Ansatze zu prifen. Ein wesent-
liches Kriterium bei der Planung der Umgebung
war deren einfache Wiederholbarkeit, was fur
den spater implementierten technischen Aufbau
der Szene von groBer Bedeutung war. Nach der
konzeptionellen Phase begann die Umsetzung
in der Software Blender, wobei zunachst ein kor-
rekter MaB3stab etabliert wurde. Hierflr diente
ein Referenzmodell, welches sich an der geplan-
ten GroBe des Fahrzeugs sowie der Charakte-
re orientierte, um eine glaubwirdige rdumliche
Wirkung zu garantieren.

Wie in den Konzepten vorgesehen, wurde eine
Waldlandschaft mit angrenzenden Bergen und
einer zentralen StraBe entworfen. Als Funda-
ment diente eine einfache Bodenflache, auf der
die erste Form der Fahrbahn platziert wurde. Fir
die Gestaltung der angrenzenden Felsforma-
tionen wurden einfache Hexagone genutzt, die
sich in ihrer GroBe unterscheiden und in ihrer
Gesamtheit ein massives Kiliff bilden.

ABB. 1l KONZEPT DER UMBEGUNG (QUELLE: GENERIERT MIT NANo BANANA)

4.3.2 Gestaltung der Vegetation und
technischer Workflow

Beider Erstellung des Waldes auf der gegentuber-
liegenden StraBenseite stand die Entscheidung
zwischen komplexen 3D Modellen oder effizien-
ten 2D Flachen im Raum. Um den angestrebten
reduzierten Stil beizubehalten, fiel die Wahl auf
2D Flachen. Die daflir notwendigen Baumtextu-
ren wurden in Adobe lllustrator gezeichnet, wo-
bei bewusst nur drei Farben verwendet wurden,
um den minimalistischen Look sowie die spatere
Belichtung zu unterstitzen. Diese Grafiken wur-
den als PNG Dateien mit Transparenzkanalen
auf einfache Flachen in Blender Ubertragen, was
den charakteristischen Look des Waldes erzeug-
te. Um eine weite Waldlandschaft zu suggerie-
ren, wurden diese Flachen dupliziert, im Raum
versetzt sowie in ihrer Skalierung variiert.

Zur Steigerung der Glaubwiurdigkeit wurden zu-
satzliche Elemente wie eine Leitplanke sowie
elektrische Masten mit hdngenden Kabelver-
bindungen modelliert. In der anschlieBenden
Texturierungsphase wurde zunéchst mit semi-
realistischen Farben experimentiert, was sich je-
doch schnell als unpassend fiir die gewlnschte
satirische Stimmung erwies. Stattdessen wurde
eine fast monochromatische Farbharmonie in
Violetttonen gewahlt, da diese die Dunkelheit
sowie die beabsichtigte Atmosphare ideal trans-
portiert. Ergéanzt wurde dieses Konzept durch
einen Komplementarkontrast in Gelb, welcher
gezielt eingesetzt wurde, um den Fokus der Be-
trachtenden zu fuhren. Hierflr wurde ein System
entwickelt, welches sicherstellt, dass alle Licht-
quellen in Gelb und alle Schattenbereiche in Lila
dargestellt werden.




4.3.3 Procedurale Effekte und atmospharische
Tiefe

Die Baumtexturen wurden innerhalb von Blen-
der weiter optimiert, indem helle sowie dunkle
Bereiche separiert wurden, um den flachen Fla-
chen einen subtilen 3D Effekt zu verleihen. Die-
ser Prozess erfolgte rein procedural ohne die
Nutzung von Normalmaps. Eine Normal Map ist
eine Textur, die durch die Manipulation von Licht-
reflexionen die lllusion von komplexen Oberfla-
chendetails und Tiefe erzeugt, ohne die tatsach-
liche Geometrie (die Anzahl der Polygone) eines
Objekts zu erhohen. (Adobe 2026)

Um die Baume lebendiger wirken zu lassen, wur-
de ein Wave Modifier implementiert. Ein solcher
Modifier deformiert die Geometrie eines Ob-
jekts automatisch in einer wellenférmigen Be-
wegung (Blender Manual 2026), was ein leichtes
Schwenken im Wind simuliert.

Die Steine des Kiliffs wurden ebenfalls proce-
dural texturiert, wobei eine umgedrehte Am-
bient Occlusion zum Einsatz kam. Wahrend die
herkdommliche Ambient Occlusion durch subtile
Kontaktschatten fur eine Tiefenwirkung sorgt,
welche Objekte fest in ihrer Umgebung veran-
kert (Corsair 2024), bewirkt die Umkehrung des
Effekts eine Aufhellung der duBeren Kanten.
Dies fuhrte dazu, dass die Felsformationen an
den Randern automatisch heller erscheinen und
somit ihre Form im Dunkeln besser definieren.

Fir die Gestaltung des Bodens wurde ein Gras-
system mittels eines Particle Systems entwickelt.
Ein Particle System ist ein Werkzeug, mit dem
eine groBe Menge kleiner Objekte effizient er-
zeugt sowie gesteuert werden kann, ohne jedes
Teil einzeln modellieren zu missen (Blender Ma-
nual 2026). Durch die Einstellung als Haarsys-
tem wurden die Grashalme als statische Objekte
auf der Flache verteilt, wobei deren GroBe sowie
Rotation randomisiert wurden. Um die Szene
atmospharisch abzurunden, wurde ein Nebel-
system mit dem Plugin Alt Tab Easy Fog erstellt,
welches den Horizont sowie das Ende der Stra-
Be kaschiert und eine prazise Kontrolle tber Far-
be sowie Dichte ermdglicht.

4.3.4 Optimierung durch Array Modifier
und Driver

Im finalen Schritt wurde ein System entwickelt,
welches eine beliebige Erweiterung der Szene-
rie ermoglicht. Hierfuir kam bei jedem Element
ein Array Modifier zum Einsatz, welcher automa-
tisch mehrere Kopien eines Objekts erstellt und
diese in einem Muster anordnet (Blender Ma-
nual 2026). Zur zentralen Steuerung dieser Ko-
pien wurden Driver genutzt. Ein Driver fungiert
als Fernsteuerung fur Werte und erlaubt es, eine
Eigenschaft durch eine andere Eigenschaft oder
eine mathematische Formel automatisch steu-
ern zu lassen (Blender Manual 2026). Durch die-
se Verknupfung konnten alle Array Modifier tiber
ein einziges Steuerungsobjekt kontrolliert wer-
den. Die Anzahl der Kopien wurde auf 25 fest-
gesetzt, wahrend die Anzahl der Graspartikel auf
1,5 Millionen erhoht wurde, um eine flachende-
ckende und dichte Vegetation Uber die gesamte
Lange der generierten StraBe zu gewahrleisten.
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4.4 Environment Design des finalen Shots

Nach der Fertigstellung der Hauptumgebung
konzentrierte sich die Arbeit auf die Gestaltung
des Kliffs flr die finale Sequenz des Films. Hierflr
wurde eine spezifische Umgebung entwickelt,
welche auf den gestalterischen Grundséatzen
der Hauptszene basiert, jedoch technisch fir die
Anforderungen der letzten Kameraeinstellung
optimiert wurde. Da die Kamera das Geschehen
in diesem Moment ausschlieBlich von einem tie-
fen Standpunkt aus beobachtet, wurde auf die
Modellierung nicht sichtbarer Bereiche oberhalb
des Kiliffs verzichtet, um die Systemressourcen
effizient zu nutzen.

4.41 Perspektive und psychologische Wirkung

Im ersten Schritt wurde die virtuelle Kamera an
der Basis des Kiliffs positioniert, um die Wirkung
der Szenerie festzulegen. Die Wahl fiel hierbei
auf die sogenannte Froschperspektive. In der
Filmtheorie sowie der Fotografie beschreibt die
Froschperspektive eine Kameraposition, welche
sich deutlich unterhalb der Augenhohe des Ob-
jekts befindet und nach oben gerichtet ist. Die-
se Perspektive dient dazu, Objekte sowie Um-
gebungen besonders imposant oder bedrohlich
wirken zu lassen, wahrend sie gleichzeitig das
Gefuhl der Tiefe sowie der physischen Distanz
zwischen dem Betrachter und dem Motiv ver-
starkt (Adobe 2026). In “Whiteout® wird dieses
Mittel genutzt, um die dramatische Fallhdhe des
Fahrzeugs sowie die Unausweichlichkeit des
Unfalls visuell zu betonen.

4.4.2 Implementierung von Low Poly Assets

Um den Produktionsprozess zu beschleunigen,
wurden fur die Felsformationen externe Res-
sourcen in Form von Low Poly Assets genutzt.
Der Begriff Low Poly bezeichnet eine Technik
der 3D Modellierung, bei welcher die Anzahl
der Polygone bewusst niedrig gehalten wird, um
einen stilisierten sowie geometrischen Look zu
erzielen (Adobe 2026). Diese Methode eignet
sich gut fur Projekte, welche einen grafischen
oder illustrativen Stil verfolgen, da sie die visu-
elle Komplexitat reduziert und den Fokus auf die
Grundform lenkt.

Die gewahlten Stein Assets wurden so dupliziert
sowie im Raum angeordnet, dass sie in ihrer Ge-

samtheit eine glaubwirdige sowie massive Fels-
wand bilden. Um die visuelle Konsistenz zum
restlichen Film zu gewahrleisten, wurde das be-
reits entwickelte prozedurale Gesteins Shader
System auf diese Modelle Ubertragen. Dadurch
fugen sich die externen Assets nahtlos in die be-
stehende Asthetik ein, ohne als Fremdkorper zu
wirken.

4.4 3 Komposition und visuelle Fiihrung

Die Gestaltung des Horizonts folgte dem Prin-
zip der klnstlerischen Freiheit gegentber der
physikalischen Logik. Da die Szene ausschlieB3-
lich fur den Blickwinkel der Kamera konstruiert
wurde, konnten die bereits modellierten Baume
frei im Raum positioniert werden, um die obere
Kante des Kliffs zu sdumen. Dies erzeugt den
Eindruck eines dichten Waldes am Abgrund, ob-
wohl die Modelle technisch gesehen in der Luft
schweben.

Ein zentrales Element der Bildkomposition stellt
der Mond dar. Dieser wurde gezielt platziert,
um den Blick des Publikums in das Zentrum der
Komposition zu fihren und einen Orientierungs-
punkt innerhalb der dunklen Szenerie zu schaf-
fen. Erganzt wird dieses Set durch die Leitplanke,
welche an der Kante des Abgrunds platziert wur-
den, um den Ort des Durchbruchs zu markieren.
Durch diese gezielte Anordnung der Elemente
wird eine klare visuelle Hierarchie geschaffen,
welche die Aufmerksamkeit direkt auf den ent-
scheidenden Moment des Absturzes lenkt.
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4.4 .4 Deformation mittels Shapekeys

Fur die Realisierung des Unfalls wurde die
Leitplanke mit sogenannten Shapekeys aus-
gestattet. In der 3D Modellierung ermaglichen
Shapekeys das Speichern verschiedener Verfor-
mungszustande eines Objekts innerhalb dersel-
ben Geometrie (Blender Foundation 2026).
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Fur die Leitplanke wurde zunachst ein unbe-
schadigter Basiszustand sowie ein deformierter
Zielzustand modelliert, welcher die Wucht des
Aufpralls reprasentiert. Durch die technische
Verknupfung dieser Zustdnde konnte die Ver-
formung wahrend der Animation stufenlos ge-
steuert werden. Dies bot den Vorteil, dass keine
instabilen physikalischen Simulationen genutzt
werden mussten, sondern die Zerstorung der
Leitplanke exakt auf die Position des Fahrzeugs
sowie den Blickwinkel der Kamera abgestimmt
werden konnte.
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einer Gradiententextur versehen sind, um die
optische Wirkung einer leuchtenden Flache zu
simulieren. Zur tatsachlichen Ausleuchtung der
Szenerie wurden vier separate Spot Lights im-
plementiert. Zwei dieser Lichtquellen befinden
sich unmittelbar vor den Scheinwerfern, wah-
rend zwei weitere Spots in einem flacheren Win-
kel nach links gerichtet sind, um die Vegetation
am StraBenrand plastisch hervorzuheben.

ABB. 15 BELEV(HTUNGSSYSTEM DES AUToS (QUELLE: EIENE DARSTELLUNA)

Die Gestaltung des Innenraums folgte einem

-~ 4.5 Fahrzeugdesign und technische ~ prozessorientierten Ansatz, bei dem zunachst
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Realisierung

Das Design des Fahrzeugs bildet den rdaumli-
chen Rahmen flr den GroBteil der Handlung und
wurde sowohl im Exterieur als auch im Interieur
gezielt auf die Anforderungen der Geschichte
sowie den gewahlten visuellen Stil abgestimmt.
Durch die Modellierung am Ende der Produkti-
onsphase konnte das Auto prazise auf die be-
reits fertigen Charaktere sowie die Skalierung
der Umgebung angepasst werden. Als gestalte-
rische Referenz flir das auBere Erscheinungsbild
diente ein klassischer Volkswagen Golf der ers-
ten Generation, da dieses Modell ideal das Bild
eines funktionalen Familienfahrzeugs verkor-
pert. Der Entwurf nutzt die markante sowie eher
kantige Linienflihrung des Originals, verzichtet
jedoch auf eine detailgetreue Nachbildung zu-
gunsten einer stilisierten Formensprache. Durch
diese Abstraktion fligt sich das Fahrzeug nahtlos
in die geometrische Welt des Films ein, wahrend
es gleichzeitig einen hohen Wiedererkennungs-
wert behalt.

4.5.1 Beleuchtungssystem des Exterieurs

Die Frontscheinwerfer wurden technisch durch
zwei geometrische Blocke realisiert, welche mit

die bereits modellierten Charaktere im virtuel-
len Raum positioniert wurden. Dies ermdglichte
es, die Dimensionen der Sitze sowie des Cock-
pits ergonomisch auf die Figuren abzustimmen.
Der eigentliche Modellierungsprozess begann
mit einer sogenannten Blockout Phase. In der
professionellen Entwicklung von virtuellen Um-
gebungen beschreibt der Blockout das Erstellen
einer groben Version einer Szene aus einfachs-
ten geometrischen Grundkorpern (Level Design
Book 2026). Dieser Schritt dient dazu, den MaR-
stab sowie den rdumlichen Fluss und die Kompo-
sition zu testen, bevor Zeit in detaillierte Modelle
investiert wird. Durch diese Methode konnte si-
chergestellt werden, dass die Proportionen des
Fahrzeuginneren im Verhaltnis zu den Charak-
teren sowie zu den geplanten Kamerawinkeln
stimmig sind.

Nachdem diese Grundstruktur erfolgreich ge-
pruft wurde, erfolgte die detaillierte Ausarbei-
tung der Hauptkomponenten wie des Armatu-
renbretts sowie der vorderen und hinteren Sitze.
Um die Glaubwirdigkeit des Raums zu erhdhen,
wurden die Turen mit Klinken sowie weiteren
Zierelementen versehen und eine Mittelkonso-
le mit Getrankehaltern, Luftungsschlitzen sowie
einem Radio erganzt. Sogar Elemente, welche




in der finalen Animation nicht unmittelbar im Fo-
kus stehen, wie etwa die Tachometer hinter dem
Lenkrad, wurden modelliert, um die visuelle In-
tegritat der Umgebung aus jedem Kamerawinkel
zu wahren.

4.5.3 Reflexionen und Lichtsteuerung im
Innenraum

Ein technisches Detail stellt der Rlickspiegel an
der Fahrzeugdecke dar. Um realistische Spiege-
lungen zu ermoglichen, wurde dieser mit einer
sogenannten Light Probe in Form einer Reflec-
tion Plane verknupft. Light Probes sind Objekte,
welche das Licht sowie die Reflexionsdaten der
Umgebung erfassen, um diese auf andere Ob-
jekte zu Ubertragen (Blender Foundation 2026).
Die Reflection Plane dient dabei speziell der
Berechnung von planaren Reflexionen auf fla-
chen Oberflachen, was die raumliche Tiefe des
Innenraums erheblich steigert (Blender Foun-
dation 2026). Direkt neben dem Spiegel wurde
eine kleine Innenraumleuchte platziert, wahrend
sich das flur die Handlung entscheidende Licht-
element im hinteren Bereich an der Decke des
Fahrzeugs befindet. Diese Lichtquelle wird im
Verlauf der Geschichte aktiviert und bildet den
technischen Ausldser fur den finalen Whiteout
Effekt.
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4.5.4 Farbkonzept und Materialbeschaffenheit

Bei der Texturierung des Fahrzeugs wurde die
bewusste Beschrankung auf vier Farbtone bei-
behalten, welche von einem hellen bis zu einem
tiefen Violett reichen. Um eine visuelle Trennung
zwischen den Charakteren und ihrer Umgebung
zu gewabhrleisten, wurden flr das Interieur des
Autos dunklere sowie weniger gesattigte Farb-
werte gewahlt. Dies unterstltzt die Lesbarkeit
der Szene, da die Figuren sich so deutlich von
den Sitzen sowie den Innenverkleidungen ab-
heben. Die Fensterscheiben wurden mit einem
transparenten Material versehen, dessen Re-
flexionseigenschaften gezielt verzerrt wurden.
Dies verleiht dem Glas einen stilisierten Charak-
ter, der trotz der Abstraktion eine Uberzeugende
materielle Prasenz vermittelt und das Fahrzeug
maBgenau in die Umgebung sowie die Propor-
tionen der Figuren einbettet.
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4.6 Lichtdramaturgie und der Whiteout Effekt

Die Lichtgestaltung in Whiteout folgt einem kla-
ren visuellen Konzept, welches primar auf der
Nutzung von Farbkontrasten basiert, um die
Szenerie zu strukturieren sowie den Fokus der
Betrachtenden zu lenken. Dabei steht die tech-
nische Umsetzung des Smartphone Lichts so-
wie die Erzeugung des finalen Uberblendungs-
effekts im Mittelpunkt der gestalterischen Arbeit.

4.6.1 Das Smartphone Licht sowie die
Farbakzente

Ein zentrales Element der Beleuchtung ist das
Smartphone des Sohnes, welches als eigenstan-
dige Lichtquelle innerhalb der Szene fungiert.
Um dieses Leuchten technisch umzusetzen,
wurde dem Display ein Emission Shader in Kom-
bination mit einer Gradient Textur zugewiesen.
Ein solcher Shader erméglicht es Oberflachen,
Licht auszustrahlen und somit selbst als Licht-
quelle innerhalb der Szene zu fungieren (Blender
Foundation 2026). Diese Textur simuliert den vi-
suellen Verlauf des Lichts sowie das eigentliche
Strahlen des Bildschirms, was dem Leuchten
eine zusatzliche optische Tiefe verleiht. Dieses
Verfahren wurde bereits bei der Gestaltung der
Frontscheinwerfer des Fahrzeugs angewandt
und sorgt somit flr eine konsistente Material-
asthetik innerhalb des Films. Die Farbwahl des
Displays in einem kalten Blau sorgt daflir, dass
sich das Gesicht des Jungen deutlich von der
restlichen Umgebung abhebt, da das Blau einen
direkten Kontrast zu den violetten Grundténen
des restlichen Innenraums bildet. Durch diese
gezielte Lichtsetzung wird der Protagonist visu-
ell im Bildraum verankert, ohne dass zusatzliche
komplexe Lichtquellen bendtigt werden.

ABB- 17 SoHN MIT DEM HANDY (QUELLE: EIGENE DARSTELLUNG)

4.6.2 Komplementarkontrast sowie
visuelle Fihrung

Das gesamte Farbkonzept der Umgebung sowie
des Fahrzeugs ist auf einen Komplementarkon-
trast zwischen Violett sowie Gelb ausgelegt. In
der Farbenlehre bezeichnet ein Komplementar-
kontrast die Gegentberstellung von zwei Far-
ben, welche sich im Farbkreis gegenlberliegen
und dadurch eine gegenseitige Steigerung ihrer
Leuchtkraft sowie eine hohe visuelle Spannung
erzeugen (Landesakademie flr Fortbildung
2026). Wahrend das Auto sowie die Landschaft
in verschiedenen Violettschattierungen gehal-
ten sind, werden die Innenraumleuchte sowie
die Scheinwerfer in einem kraftigen Gelb dar-
gestellt. Dieser Kontrast dient dazu, wichtige
Handlungselemente sowie Lichtquellen sofort
erkennbar zu machen. Das gelbe Licht der In-
nenraumleuchte bricht dabei bewusst durch die
violette Grundstimmung und signalisiert eine
Veranderung der visuellen Situation, sobald das
Licht eingeschaltet wird.

4.6.3 Technische Realisierung des
Whiteout Effekts

Der finale Whiteout wurde durch die Kombina-
tion von Vorarbeiten in Blender sowie der Fina-
lisierung in DaVinci Resolve realisiert. In Blender
wurde die Lichtintensitat der Innenraumleuchte
massiv gesteigert, wodurch die Konturen der
Objekte weicher wurden sowie schlieBlich voll-
stdndig miteinander verschmolzen. Da alle Ele-
mente im Moment der maximalen Helligkeit
dieselbe gelbe Farbinformation teilen, verlieren
sie ihre visuelle Definition sowie raumliche Tren-
nung. Dieser Effekt visualisiert die zunehmende
Uberblendung sowie die daraus resultierende
Unkenntlichkeit der Szenerie. Die endglltige
Ubersteuerung erfolgte in der Postproduktion
mit DaVinci Resolve, um den Ubergang sowie
die Helligkeitskurve prazise auf das Timing der
Handlung abzustimmen.
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4.7 Animation und der Stop Motion Look

Die Wahl des Animationsstils orientiert sich an
der Asthetik klassischer Stop Motion Produk-
tionen, wobei die bewusste Entscheidung ge-
gen flussige computergenerierte Bewegungen
den kunstlerischen Charakter des Films unter-
streicht. Diese Reduktion der Bewegungspha-
sen dient dazu, eine spezifische Atmosphéare zu
erzeugen, welche die Kinstlichkeit der Szenerie
hervorhebt sowie den satirischen Tonfall unter-
stutzt.

4.71 Inspiration und das Prinzip der Bildfrequen-
zen

Ein wesentliches Vorbild fur diesen visuellen
Stil ist der Spielfilm “Spider-Man Into the Spi-
der-Verse”, welcher die Technik des Animierens
auf sogenannten Einsern, Zweiern oder Dreiern
popularisiert hat. In der Animationstechnik be-
schreibt dieser Fachbegriff, wie viele Frames ein
einzelnes Bild gehalten wird, bevor die nachste
Pose folgt (idtech 2026). Wahrend bei Einsern
fur jedes Bild des Films eine neue Position be-
rechnet wird, werden bei Zweiern sowie Dreiern
die Bewegungen uUber zwei beziehungsweise
drei Frames gestreckt. In “Whiteout® wird die-
ses Verfahren gezielt eingesetzt, um das visuel-
le Geflhl der Tragheit innerhalb des Fahrzeugs
abzubilden, wobei je nach Dynamik des Shots
zwischen den verschiedenen Frequenzen ge-
wechselt wurde.

4.7.2 Methodik der manuellen Keyframe Positio-
nierung

Im Gegensatz zu herkdmmlichen digitalen Work-
flows wurde bei der Animation der Charaktere
weitgehend auf die automatische Interpolation
verzichtet. In der 3D Software beschreibt die
Interpolation das Verfahren, bei welchem das
Programm die Zwischenschritte zwischen zwei
gesetzten Keyframes eigenstandig berechnet,
um eine luckenlose sowie glatte Bewegung zu
erzeugen (Blender Foundation 2026). Um je-
doch einen authentischen Stop Motion Look
zu erreichen, wurden die Positionen der Figu-
ren fur jeden Frame manuell festgelegt. Dieser
Prozess orientiert sich eng an der Arbeitsweise
einer physischen Animation, bei welcher jede
Veranderung am Modell einzeln vorgenommen
wird. Durch den Verzicht auf computergenerier-

te Ubergange wird eine haptische Qualitat er-
reicht, welche die physische Prasenz der Cha-
raktere innerhalb der stilisierten Welt verstarkt.

4.7.3 Einsatz von Plugins und Pfadanimationen

Fur spezifische Sequenzen mit komplexeren
physikalischen Ablaufen kamen erganzende
Methoden zum Einsatz. Beim Herunterfallen des
Smartphones sowie bei der finalen Fahrt des
Fahrzeugs wurde das Plugin STOP-IFY genutzt.
Dieses Werkzeug ermaoglicht es, eine urspring-
lich flissig berechnete Bewegung nachtraglich
in das gewinschte Stop Motion Raster zu Uber-
fuhren, ohne die physikalische Glaubwirdigkeit
des Falls oder der Fahrt zu verlieren. Die Fort-
bewegung des Autos am Ende des Films wurde
zudem uber eine Pfadanimation realisiert, bei
welcher das Fahrzeug an eine Kurve im drei-
dimensionalen Raum gekoppelt wurde. Dieses
Verfahren erlaubt eine préazise Steuerung der
Fahrtroute sowie der Geschwindigkeit, wahrend
die Ausrichtung des Modells jederzeit flexibel an
die Anforderungen der Kamera angepasst wer-
den konnte.

4.8 Kamerafiihrung sowie Bildkomposition

Die Kamerafuihrung in Whiteout wurde gezielt
eingesetzt, um die psychologische Dynamik zwi-
schen den Charakteren sowie die thematische
Kernbotschaft der digitalen Ablenkung visuell zu
unterstutzen. Dabei liegt der Fokus auf einer be-
wussten Einengung des Sichtfeldes, welche die
selektive Wahrnehmung des Protagonisten fir
das Publikum unmittelbar erfahrbar macht.

4.8.1 Brennweiten sowie EinstellungsgroBen

Fur die Inszenierung der Handlung wurden pri-
mar zwei verschiedene virtuelle Brennweiten
genutzt, um unterschiedliche emotionale Wir-
kungen zu erzielen. Wahrend flr allgemeinere
Aufnahmen im Fahrzeuginnenraum eine 35 mm
Optik zum Einsatz kam, welche einen naturli-
chen sowie leicht weitwinkligen Raumeindruck
vermittelt, wurde fiur die charakterisierenden
Nahaufnahmen eine 65 mm Linse gewahlt.

Diese langere Brennweite ermoglicht es, den Fo-
kus extrem auf den Sohn sowie sein Smartphone
zu verengen. In der professionellen Bildgestal-
tung dienen solche Naheinstellungen dazu, eine



starke emotionale Bindung zum Charakter auf-
zubauen sowie wichtige Details wie die Display-
inhalte hervorzuheben (Adobe 2026). Durch die
Wahl der 65 mm Linse wird der Bildraum zudem
optisch verdichtet, was das Geflhl der Isolation
des Jugendlichen innerhalb des Fahrzeugs ver-
starkt.

4. 8.2 Tiefenunscharfe sowie selektive Wahrneh-
mung

Um die tunnelartige Wahrnehmung technisch
umzusetzen, wurde in den Kameraeinstellungen
von Blender die Depth of Field (Tiefenunscharfe)
intensiv genutzt. Die Tiefenunscharfe beschreibt
in der digitalen Bildsynthese den Bereich, in
dem Objekte scharf abgebildet werden, wah-
rend Elemente auBerhalb dieser Scharfenebene
in Unscharfe verschwimmen (Blender Founda-
tion 2026).

4.8.3 Komposition sowie raumliche Enge

Die Bildkomposition innerhalb des Fahrzeugs
nutzt die vorhandenen Strukturen wie die Kopf-
stlitzen sowie den Rickspiegel als nattrliche
Rahmen. Diese Elemente verstarken den Ein-
druck von rdumlicher Enge sowie Unausweich-
lichkeit innerhalb des Wagens. Die Kamera
verharrt oft in statischen Positionen, was die
festgefahrene Kommunikation zwischen den
Figuren unterstreicht. Im Gegensatz dazu steht
die dynamische Froschperspektive am Ende
des Films, welche die gewohnte Ordnung auf-
|6st sowie die dramatische Fallhdhe des finalen
Moments raumlich definiert.

4.9 Rendering sowie technische Eckdaten

Den Abschluss der Produktion bildete der Ren-
dering Prozess, bei welchem alle modellierten
sowie animierten Elemente zu den finalen Bild-
sequenzen berechnet wurden. Dabei spielten
sowohl die Wahl der Software Engine als auch
die spezifische Hardware Konfiguration eine
entscheidende Rolle fir die visuelle Qualitat so-
wie die Effizienz des Workflows.

4.9.1 Wahl der Render Engine
Fur die Berechnung der Animation wurde die

Render Engine Eevee genutzt. Im Gegensatz zu
pfadbasierten Systemen wie Cycles arbeitet Ee-

vee mit Rasterisierungsverfahren, welche eine
Darstellung der Szenerie in Echtzeit ermdglichen
(Blender Foundation 2026). Diese Engine wur-
de gezielt gewahlt, da sie eine prazise Kontrolle
uber den stilisierten Look des Films erlaubt so-
wie ein sofortiges visuelles Feedback wahrend
der Gestaltung ermaglicht. Durch die Echtzeit
Berechnung konnten komplexe Lichteffekte so-
wie Materialeigenschaften effizient aufeinander
abgestimmt werden, was fur den gewinschten
grafischen Stil von Whiteout essenziell war.

4.9.2 Hardware Konfiguration sowie Perfor-
mance

Das Projekt wurde auf einem System mit einer
AMD Radeon RX 7900 XT Grafikkarte realisiert.
Die Berechnung der gesamten Animation er-
folgte ausschlieBlich Uber den Grafikprozessor
(GPU), da die Nutzung des Hauptprozessors
(CPU) fur diese Art der Bildsynthese eine deut-
lich zu geringe Rechenleistung geboten héatte.
Trotz der hohen Leistungsfahigkeit der verwen-
deten Hardware betrug die reine Renderzeit
insgesamt etwa 15 Stunden, welche Uber einen
Zeitraum von drei Tagen verteilt wurde.

Ein wesentlicher Faktor flr diese Dauer liegt in
der hardwareseitigen Optimierung der Software.
Wahrend NVIDIA Grafikkarten durch spezifische
Schnittstellen wie CUDA oder OptiX oft eine
schnellere Performance in Blender erzielen, nut-
zen AMD Karten die HIP Schnittstelle, welche in
der aktuellen Entwicklung noch nicht die gleiche
Effizienz erreicht (iRendering 2026). Diese tech-
nischen Rahmenbedingungen wurden bei der
Planung der Render Phasen bertcksichtigt, um
trotz der langeren Berechnungszeiten ein qua-
litativ hochwertiges Ergebnis zu gewahrleisten.
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410 Post Production sowie finale Bearbeitung
in DaVinci Resolve

Nach dem Abschluss der Render Phasen in Blen-
der erfolgte die finale Zusammenflihrung aller
Bild- sowie Tonsequenzen in DaVinci Resolve.
Dieser Arbeitsschritt war entscheidend, um den
stilisierten Look des Films visuell zu veredeln
sowie die beabsichtigte dramaturgische Stim-
mung prazise zu steuern. In der Post Production
wurden technische Limitationen des Renderings
ausgeglichen sowie die kulnstlerische Vision
durch gezieltes Compositing sowie Color Gra-
ding vervollstandigt.

4.10.1 Visuelle Veredelung durch Lichteffekte so-
wie Maskierungen

Ein wesentlicher Teil der Bearbeitung bestand in
der Anwendung digitaler Lichteffekte wie Light
Rays sowie Glow. Diese wurden gezielt einge-
setzt, um die Intensitat des Whiteout Moments zu
steigern sowie das Leuchten des Smartphones
organischer in die dunkle Umgebung des Fahr-
zeugs einzubetten. Durch den Einsatz von Glow
Effekten erhielten die harten Kanten der 3D Mo-
delle eine weichere sowie atmospharischere
Qualitat, welche die satirische Uberzeichnung
der Lichtquellen visuell unterstiitzt sowie den
Fokus auf die alles verschluckende Helligkeit am
Ende des Films lenkt.

Zur Steigerung der rdaumlichen Enge sowie der
Isolation im Fahrzeuginneren wurde konsequent
mit Vignetten gearbeitet. Die gezielte Abdunk-
lung der Randbereiche sorgt daflr, dass die Auf-
merksamkeit der Betrachtenden unmittelbar auf
das Zentrum des Geschehens sowie die Mimik
der Charaktere gelenkt wird. Dieser gestalteri-
sche Kniff verstarkt den Eindruck der Dunkelheit.

4.10.2 Akustisches Mastering sowie finaler Ton-
schliff

Zusatzlich zur visuellen Optimierung wurde in
DaVinci Resolve der finale Tonschliff sowie das
Mastering der gesamten Audiospur durchge-
fuhrt. Mithilfe der integrierten Fairlight Werkzeu-
ge wurden die verschiedenen Audio Ebenen wie
die Dialoge sowie die Umgebungsgerausche
prazise aufeinander abgestimmt. Das Mastering
stellte sicher, dass die akustische Dynamik tber
die gesamte Dauer des Films ausgewogen bleibt

sowie die emotionale Wucht der finalen Katast-
rophe durch eine gute Klangqualitat unterstiitzt
wird. Dieser Prozess markiert den formalen Ab-
schluss der Produktion sowie garantiert ein kon-
sistentes Erlebnis fur das Publikum.
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). REFLEXION

5.1 Herausforderungen in der Pre Production

Die groBte konzeptionelle Schwierigkeit bestand
in der Transformation der urspringlichen Story
in ein detailliertes Storyboard. Dieser Prozess
erforderte eine umfassende Vorausplanung al-
ler produktionstechnischen Aspekte wie der
Bildkomposition, der Platzierung von Requisiten
sowie der Koordination von Dialogen sowie Mi-
mik. Besonders das exakte Timing der Szenen
musste bereits in dieser friihen Phase antizipiert
werden, um einen reibungslosen Ubergang in
die 3D Produktion zu ermdglichen. Die Heraus-
forderung lag darin, die abstrakte Idee der Sati-
re in konkrete visuelle Anweisungen zu uberset-
zen, welche sowohl technisch machbar als auch
erzahlerisch wirksam sind.

5.2 Technische Limitationen sowie
Losungsansatze

Ein signifikanter Storfaktor wahrend der Anima-
tionsphase war die unzureichende Performance
der Hardware. Da die verwendete Grafikkarte
nicht optimal flr die Echtzeitvorschau in Blen-
der optimiert war, sank die Bildrate innerhalb
des Viewports oft auf etwa 15 Bilder pro Sekun-
de. Da der finale Film jedoch fir eine Frequenz
von 24 Bildern pro Sekunde konzipiert ist, war
eine direkte Beurteilung des Timings sowie der
Bewegungsdynamik wahrend der Arbeit kaum
moglich.

Diese Diskrepanz zwischen der Arbeitsumge-
bung und dem finalen Output fuhrte dazu, dass
viele Bewegungsablaufe in einem zeitintensi-
ven Trial and Error Verfahren entwickelt werden
mussten. Oftmals war das tatsachliche Ergebnis
erst nach einem Test-Rendering vollstandig be-
urteilbar, was den kreativen Fluss verlangsamte.
Trotz dieser technischen Hirden konnte durch
Beharrlichkeit sowie zahlreiche Korrekturschlei-
fen ein konsistenter Rhythmus gefunden wer-
den, welcher den Anforderungen des Stop Mo-
tion Looks gerecht wird.

5.3 Kiinstlerische Bewertung sowie Rezeption

Hinsichtlich der stilistischen Wahl des ruckeligen
Animationsstils gab es wahrend des gesamten
Prozesses keine Zweifel. Die Entscheidung fur
die Animation auf ,,Twos“ sowie der Verzicht auf
flissige Interpolation haben sich als goldrichtig
erwiesen, um den unperfekten sowie haptischen
Charakter der Welt zu unterstreichen. Erste Test-
Screenings im privaten Umfeld haben bestéatigt,
dass die satirische Ubersteigerung der Situation
sowie der schwarze Humor beim Publikum die
gewiunschte Wirkung erzielen. Die Reaktionen
zeigten, dass die ubertriebene Darstellung der
Charaktere sowie das absurde Ende des Films
als unterhaltsam sowie pointiert wahrgenom-
men werden.

5.4 Kritische Wiirdigung des Kernthemas

Bei der Reflexion des inhaltlichen Schwerpunkts
zeigt sich ein differenziertes Bild. Wahrend das
zentrale Thema der Smartphone-Abhangigkeit
im Vergleich zur allgemeinen Dramatik des Un-
falls etwas subtiler ausfallt, wurde die Darstel-
lung der jugendlichen Ignoranz sowie der rebel-
lischen Grundhaltung des Sohnes als ziemlich
gelungen bewertet. Die emotionale Distanz zum
Vater sowie das beharrliche Verharren in der di-
gitalen Welt fangen die typische Dynamik einer
zwischenmenschlichen Entfremdung Uberzeu-
gend ein.

Auch wenn zusatzliche Dialoge die spezifische
Problematik der Handysucht im Nachhinein
noch deutlicher hatten scharfen konnen, so wird
die Rebellion des Jugendlichen durch sein pas-
siv aggressives Schweigen sowie die bewusste
Ignoranz gegeniber der drohenden Gefahr fur
das Publikum unmittelbar greifbar. Die Satire
funktioniert somit auf der Ebene der Charakter-
beziehungen sehr gut, da das arrogante sowie
abweisende Verhalten des Sohnes den nétigen
erzahlerischen Kontrast zur verzweifelten Autori-
tat des Vaters bildet. Diese zwischenmenschli-
che Spannung tragt die Handlung bis zum finalen
Whiteout und macht die tragische Konsequenz
der Situation psychologisch nachvollziehbar.



6. FAZIT UND AUSBLICK

Die vorliegende Arbeit dokumentiert die Kon-
zeption sowie die technische Realisierung mei-
nes Kurzfilms ,Whiteout®, welcher die Themen
jugendliche Ignoranz sowie Smartphone-Sucht
in einer satirischen Form aufbereitet. Durch die
Kombination von Comic-Asthetik sowie unkon-
ventionellen Animationsmethoden wurde ein
visuelles Werk geschaffen, welches die bewuss-
te Verweigerung von Kommunikation innerhalb
einer familiaren Extremsituation erzahlerisch zu-
spitzt.

6.1 Zusammenfassung der Projektergebnisse

Das primdare Ziel der Arbeit war die Erschaf-
fung einer Atmosphare, welche die provokante
Gleichgultigkeit des Sohnes durch technische
Mittel wie Lichtsetzung sowie gezielte Kamera-
fuhrung unterstitzt. Die Umsetzung des Face
Rigs mittels Bildsequenzen sowie Slider Steue-
rung hat sich als effizienter Weg erwiesen, um
die starre Mimik des Jugendlichen sowie sein
Desinteresse an der AuBenwelt visuell darzu-
stellen. Trotz technischer Limitationen bei der
Hardware konnte durch den Einsatz von Eevee
sowie einer gezielten Postproduktion in DaVinci
Resolve ein qualitativ hochwertiges Ergebnis er-
zielt werden, welches die satirische Darstellung
der Smartphone Sucht als treibende Kraft der
Handlung konsequent umsetzt.

6.2 Personlicher Lernertrag sowie methodische
Erkenntnisse

Ein wesentlicher Lerneffekt dieser Produktion
liegt in der Bedeutung einer detaillierten Pre-
Production fiir komplexe Charakterstudien. Die
Transformation der Geschichte in ein funktiona-
les Storyboard stellte die groBte Herausforde-
rung dar, schérfte jedoch das Verstandnis flr das
Zusammenspiel von Timing, Bildkomposition so-
wie der Darstellung von Rebellion durch passive
Verhaltensmuster. Ich habe gelernt, dass eine
grundliche Planung das Fundament fur die ge-
samte Produktion bildet sowie hilft, die inhalt-
liche Tiefe der Satire bereits in friuhen Phasen
abzusichern.

Zudem war der Umgang mit den Performance
Problemen der Hardware eine wertvolle Erfah-
rung fur kinftige Projekte. Das erzwungene Trial
and Error Verfahren beim Animieren hat meine
Fahigkeit geschult, Bewegungen sowie Rhyth-
men auch ohne flissiges Echtzeit Feedback
prazise zu antizipieren. Diese technische Belast-
barkeit sowie die Entwicklung kreativer Work-
arounds wie dem Einsatz von Add-ons stellen
eine signifikante Erweiterung meiner produk-
tionstechnischen Kompetenzen dar.

6.3 Ausblick auf zuklnftige Entwicklungen

Fur zukunftige Projekte bietet der in ,\Whiteout,,
entwickelte Stil eine solide Basis, welche inhalt-
lich sowie technisch weiter verfeinert werden
kann. Die Kombination aus manueller Anima-
tion sowie prozeduralen Shadern bietet groBes
Potenzial fiir weitere Produktionen. Eine Opti-
mierung des Workflows durch leistungsstarkere
Hardware sowie die tiefere Integration von Dri-
ver Systemen kdnnte die Produktionszeit kiunf-
tig erheblich verkirzen. Inhaltlich zeigt die posi-
tive Resonanz auf die Darstellung jugendlicher
Ignoranz, dass die Verbindung von schwarzem
Humor sowie moderner 3D Animation ein effek-
tives Mittel ist, um alltagliche Konflikte auf eine
abstrakte sowie nachdenklich stimmende Ebene
zu heben.
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