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Animation NOW! 
Animation an ihrer Schule - Skript für den gestalterischen Unterricht 

Das Wort Animation hat seine Wurzeln im Lateinischen: «Anima» bedeutet etwas in der Art von Seele, Geist. Animation 
ist also Beseelung der unbelebten Dinge!  

Animation ist aus unserer Alltagskultur nicht mehr wegzudenken. Wir begegnen ihr im Internet und TV, in der Kunstwelt, 
in Games und Apps, in wissenschaftlichen Visualisierungen, in Architektur und Pädagogik und nicht zu vergessen auf 
der grossen Leinwand im Kino. Animation ist in Ihren unglaublich breiten Variationen eine Vermittlerin von Geschichten, 
Gefühlen und Wissen und ist darum auch eine wichtige Disziplin unseres Bildungsauftrags. 

Fantoche, das internationale Filmfestival Baden, nimmt sich genau diesem Bildungsauftrag an und bringt Animation an 
Schweizer Schulen. 

In diesen Unterlagen stellen wir Ihnen unterschiedliche Tools für die Vermittlung der Animation an ihrer Schule zur  
Verfügung. Auf unserer Website finden Sie zudem noch weitere Angebote für Schulen. 
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Filmliste 
Hier eine Filmliste mit unterschiedlichen Animationstechniken, auf welche Sie online zugreifen können: 

Pixilation 
Juan Pablo Zaramela, Luminaris, 2011, 6’17“ 
https://vimeo.com/24051768

Zeichentrickfilm
Basil Vogt, Kapitän Hu, 2011, 8’37“
https://vimeo.com/68988758

Puppentrick
Anna Mantzaris, Enogh, 2017, 2’19“
https://vimeo.com/288230647

Claymation
Slow Derek, Dan Ojari, 2011,  07‘38‘‘
hhttps://vimeo.com/58531940
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FACHBEGRIFFE  

ANIMATIONSFILMPRODUKTION
 

 

 

ALLGEMEINE BEGRIFFE 

Animatic 

Bei einem Animatic werden die Einzelbilder des Story-

boards zusammengeschnitten und rudimentäre Dialoge 

sowie Soundtrack hinzugefügt.  

Damit kann geprüft werden, ob das Timing der Drama-

turgie im fertigen Film stimmt. Oft werden hierbei auch 

Kamerabewegungen und Zoom getestet. 

Es definiert die Kameraeinstellung und die Aktion pro 

Einstellung. Das Animatic dient dazu, vor der arbeits- 

und kostenintensiven Animationsphase Schwierigkeiten 

zu erkennen und Unklarheiten zu beseitigen. Es ist ein 

wichtiges Tool zur Kommunikation mit Mitarbeitenden. 

Animation Supervisor / Animation Director 

Er definiert den Stil der Animation und kontrolliert, 

dass die Animationen der verschiedenen Animatoren 

zusammenpassen. 

Compositing  

Das Compositing ist der Prozess des Zusammenführens 

mehrerer Bildelemente zu einem stimmigen Gesamt-

bild. 

Foley 

Geräusche, die im Bild sichtbar sind und im Tonstudio 

durch einen Foley Artist / Geräuschemacher nachver-

tont werden.  

Da im Animationsfilm kein O-Ton aufgenommen werden 

kann, spielen Foleys eine zentrale Rolle im Sound-

Design eines Animationsfilms. 

Lip Sync 

Analyse der Mundstellungen für Dialoge. Letztere wer-

den vor dem Animieren aufgenommen, damit für die 

Animation bereits festgelegt werden kann, bei welchem 

Bild welche Mundstellung gebraucht wird. 

Pitch Bible 

Konzept zu einer animierten TV-Serie. Sie beschreibt 

die Welt, die Charaktere und eine Reihe von Storylines. 

Soundbreakdown / Sound Detection 

Siehe Lip Sync 

 

STOP MOTION / STOP-FRAME / STOP-TRICK / PUPPENTRICK 
Arbeit mit Einzelbildaufnahmen. Objekte in einer Szene werden jeweils vor der nächsten Aufnahme bewegt. Alle 

Bewegungen, auch Kamerabewegungen, werden so aufgenommen. 

Armatur  

Skelett der Puppen, das die Gliedmassen der Puppen in 

Position hält. Eine einfache Ausführung ist oft aus 

Draht und Holz, stabilere und dauerhaftere Varianten 

werden mit Kugelgelenken und Metallstäben vom Fein-

mechaniker erstellt. 

Motion Control  

Die Kamera wird auf Schienen über den Computer ge-

steuert. Dies ermöglicht im Stop Motion Film exakte 

Kamerabewegungen.  

Auch für eine stereoskopische Umsetzung wird Motion 

Control eingesetzt, um die Kamera bei jedem Bild milli-

meterweise verschieben zu können. 

Rigging  

Rigs dienen im Stop Motion Film dazu Objekte in Positi-

on zu halten oder auch vom Boden abzuheben. Können 

sie nicht von Kulisse oder Objekten verdeckt werden, 

müssen sie in der Postproduktion digital retouchiert 

werden, Bild für Bild. 

Retouche 

Digitale Entfernung von Rigs und Fehlern. 

Tie Downs 

Vorrichtung zur Befestigung von Objekten und Puppen 

am Boden.

Fachbegriffe der Animationsfilmproduktion 

Unsere Freunde der GSFA  – Groupement Suisse du Film d’Animation – haben ein Glossar zu den 
Fachbegriffen der Animationsflimproduktion zusammengestellt. Die GSFA ist der Berufsverband der 
professionellen Animationsfilmschaffenden, welcher Ansprechpartner, Drehscheibe und Sprachrohr in 
Sachen Animationsfilm in der Schweiz ist. Gemeinsam mit Animationsfilmschaffenden der GSFA bietet 
Fantoche Workshops und Referate an Schulen in der ganzen Schweiz an. Auf unserer Website erfah-
ren Sie mehr über dieses Angebot (fantoche.ch/de/jahresangebot). 

 

DIGITAL CUT OUT 
Die Figuren setzen sich aus ausgeschnittenen Körperteilen zusammen, diese werden mittels Software im Computer 

animiert. 

Rigging  

Beim Rigging wird die entworfene Figur mittels Gelen-

ken animierbar gemacht. Das Rigging legt fest, wie die 

einzelnen Körperteile bewegt werden können. 

 

ZEICHENTRICKFILM 

Cleanups  

Reinzeichnungen. Oft werden die Keyframes zuerst 

reingezeichnet, um das Inbetweening zu erleichtern. 

Character Sheet / Character Board  

Siehe Modelsheet 

Inbetweens  

sind die Zwischenzeichnungen von Keyframe zu Key-

frame sie machen die Bewegung flüssig. 

Key Animator  

Er entwirft das Gerüst der Animation, indem er die 

Schlüsselbilder / Hauptphasen der Bewegungen auf-

zeichnet. Er definiert somit die Bewegung und das Ti-

ming. 

Keyframe  

Wichtige Schlüsselbilder einer Bewegung. Sie beschrei-

ben den Bewegungsablauf. 

Line Tester  

Software oder Hardware (Scanner/Videokamera), die 

im Zeichentrickfilm zur Überprüfung der Animation 

dient. 

Modelsheet / Character Sheet / Character Board  

Zusammenstellung von Erscheinung, Posen und Gesten 

einer Figur. Insbesondere wenn verschiedene Animato-

ren an einem Film beteiligt sind, müssen diese Eigen-

schaften genau festgelegt werden.  

 

DIREKTE ANIMATION / CAMERALESS ANIMATION / DRAWN-ON-FILM 
ANIMATION 
Bei dieser Technik wird direkt auf 35mm oder 16mm Filmmaterial gemalt oder gekratzt. Als Basis wird belichtetes oder 

unbelichtetes Filmmaterial verwendet. Beim entwickelten Filmmaterial oder auch Schwarzfilm werden die Zeichnun-

gen Bild für Bild in den Film gekratzt. Beim unbelichteten Film wird aufs Zelluloid gemalt. Bei dieser Technik wird keine 

Kamera verwendet. 

 

SANDANIMATION 
Bei der Erstellung eines Sand-Animationsfilms werden auf einer von vorne und/oder hinten beleuchteten Glasplatte 

einzelne Bilder aus Sand erstellt. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder wie beim Legetrick von oben auf. 

 

FARB-AUF-GLAS-ANIMATION 

Bei dieser Technik wird mit Farbe auf eine von unten und/oder oben beleuchtete Glasplatte gemalt. Durch Vermischen 

von Gouachefarbe mit Glycerin oder die Verwendung von Ölfarben trocknen die Farben längere Zeit nicht ein und kön-

nen beliebig bearbeitet werden. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder, wie bei Legetrick und Sandanimation, von 

oben auf. 

 

ROTOSKOPIE 
Ist eine Animationsfilmtechnik, die auf gefilmtem Material basiert. Die Bilder werden einzelbildweise im Computer oder 

von Hand nachgezeichnet und malerisch interpretiert. 
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Technische Kategorien 

Animation ohne Film: 

• Phenakistiskop
• Daumenkino
• Mutoskop

Animation mit Film

Animation ohne Kamera: 

• Kratzen in Schwarzfilm
• Zeichnen auf Blankfilm
• Zeichnen oder Krazten auf belichteten Film

Animation mit Kamera: 

• Zeichentrick
• Sandanimation
• Farb-auf-Glas Animation 
• Rotoskopie
• Pixilation 
• Legetrick
• Figurentrick 
• Objekttrick
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von Gouachefarbe mit Glycerin oder die Verwendung von Ölfarben trocknen die Farben längere Zeit nicht ein und kön-

nen beliebig bearbeitet werden. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder, wie bei Legetrick und Sandanimation, von 

oben auf. 

 

ROTOSKOPIE 
Ist eine Animationsfilmtechnik, die auf gefilmtem Material basiert. Die Bilder werden einzelbildweise im Computer oder 

von Hand nachgezeichnet und malerisch interpretiert. 
 

GSFA – Groupement Suisse du Film d’Animation 

www. swissanimation.ch 

vgl: http://trickfilmbuex.ch/dateien/trickfilm_abc_mit_aufnahmetabelle.pdf 

Begriffserläuterung: 
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FACHBEGRIFFE  

ANIMATIONSFILMPRODUKTION
 

 

 

ALLGEMEINE BEGRIFFE 

Animatic 

Bei einem Animatic werden die Einzelbilder des Story-

boards zusammengeschnitten und rudimentäre Dialoge 

sowie Soundtrack hinzugefügt.  

Damit kann geprüft werden, ob das Timing der Drama-

turgie im fertigen Film stimmt. Oft werden hierbei auch 

Kamerabewegungen und Zoom getestet. 

Es definiert die Kameraeinstellung und die Aktion pro 

Einstellung. Das Animatic dient dazu, vor der arbeits- 

und kostenintensiven Animationsphase Schwierigkeiten 

zu erkennen und Unklarheiten zu beseitigen. Es ist ein 

wichtiges Tool zur Kommunikation mit Mitarbeitenden. 

Animation Supervisor / Animation Director 

Er definiert den Stil der Animation und kontrolliert, 

dass die Animationen der verschiedenen Animatoren 

zusammenpassen. 

Compositing  

Das Compositing ist der Prozess des Zusammenführens 

mehrerer Bildelemente zu einem stimmigen Gesamt-

bild. 

Foley 

Geräusche, die im Bild sichtbar sind und im Tonstudio 

durch einen Foley Artist / Geräuschemacher nachver-

tont werden.  

Da im Animationsfilm kein O-Ton aufgenommen werden 

kann, spielen Foleys eine zentrale Rolle im Sound-

Design eines Animationsfilms. 

Lip Sync 

Analyse der Mundstellungen für Dialoge. Letztere wer-

den vor dem Animieren aufgenommen, damit für die 

Animation bereits festgelegt werden kann, bei welchem 

Bild welche Mundstellung gebraucht wird. 

Pitch Bible 

Konzept zu einer animierten TV-Serie. Sie beschreibt 

die Welt, die Charaktere und eine Reihe von Storylines. 

Soundbreakdown / Sound Detection 

Siehe Lip Sync 

 

STOP MOTION / STOP-FRAME / STOP-TRICK / PUPPENTRICK 
Arbeit mit Einzelbildaufnahmen. Objekte in einer Szene werden jeweils vor der nächsten Aufnahme bewegt. Alle 

Bewegungen, auch Kamerabewegungen, werden so aufgenommen. 

Armatur  

Skelett der Puppen, das die Gliedmassen der Puppen in 

Position hält. Eine einfache Ausführung ist oft aus 

Draht und Holz, stabilere und dauerhaftere Varianten 

werden mit Kugelgelenken und Metallstäben vom Fein-

mechaniker erstellt. 

Motion Control  

Die Kamera wird auf Schienen über den Computer ge-

steuert. Dies ermöglicht im Stop Motion Film exakte 

Kamerabewegungen.  

Auch für eine stereoskopische Umsetzung wird Motion 

Control eingesetzt, um die Kamera bei jedem Bild milli-

meterweise verschieben zu können. 

Rigging  

Rigs dienen im Stop Motion Film dazu Objekte in Positi-

on zu halten oder auch vom Boden abzuheben. Können 

sie nicht von Kulisse oder Objekten verdeckt werden, 

müssen sie in der Postproduktion digital retouchiert 

werden, Bild für Bild. 

Retouche 

Digitale Entfernung von Rigs und Fehlern. 

Tie Downs 

Vorrichtung zur Befestigung von Objekten und Puppen 

am Boden.

 

DIGITAL CUT OUT 
Die Figuren setzen sich aus ausgeschnittenen Körperteilen zusammen, diese werden mittels Software im Computer 

animiert. 

Rigging  

Beim Rigging wird die entworfene Figur mittels Gelen-

ken animierbar gemacht. Das Rigging legt fest, wie die 

einzelnen Körperteile bewegt werden können. 

 

ZEICHENTRICKFILM 

Cleanups  

Reinzeichnungen. Oft werden die Keyframes zuerst 

reingezeichnet, um das Inbetweening zu erleichtern. 

Character Sheet / Character Board  

Siehe Modelsheet 

Inbetweens  

sind die Zwischenzeichnungen von Keyframe zu Key-

frame sie machen die Bewegung flüssig. 

Key Animator  

Er entwirft das Gerüst der Animation, indem er die 

Schlüsselbilder / Hauptphasen der Bewegungen auf-

zeichnet. Er definiert somit die Bewegung und das Ti-

ming. 

Keyframe  

Wichtige Schlüsselbilder einer Bewegung. Sie beschrei-

ben den Bewegungsablauf. 

Line Tester  

Software oder Hardware (Scanner/Videokamera), die 

im Zeichentrickfilm zur Überprüfung der Animation 

dient. 

Modelsheet / Character Sheet / Character Board  

Zusammenstellung von Erscheinung, Posen und Gesten 

einer Figur. Insbesondere wenn verschiedene Animato-

ren an einem Film beteiligt sind, müssen diese Eigen-

schaften genau festgelegt werden.  

 

DIREKTE ANIMATION / CAMERALESS ANIMATION / DRAWN-ON-FILM 
ANIMATION 
Bei dieser Technik wird direkt auf 35mm oder 16mm Filmmaterial gemalt oder gekratzt. Als Basis wird belichtetes oder 

unbelichtetes Filmmaterial verwendet. Beim entwickelten Filmmaterial oder auch Schwarzfilm werden die Zeichnun-

gen Bild für Bild in den Film gekratzt. Beim unbelichteten Film wird aufs Zelluloid gemalt. Bei dieser Technik wird keine 

Kamera verwendet. 

 

SANDANIMATION 
Bei der Erstellung eines Sand-Animationsfilms werden auf einer von vorne und/oder hinten beleuchteten Glasplatte 

einzelne Bilder aus Sand erstellt. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder wie beim Legetrick von oben auf. 

 

FARB-AUF-GLAS-ANIMATION 

Bei dieser Technik wird mit Farbe auf eine von unten und/oder oben beleuchtete Glasplatte gemalt. Durch Vermischen 

von Gouachefarbe mit Glycerin oder die Verwendung von Ölfarben trocknen die Farben längere Zeit nicht ein und kön-

nen beliebig bearbeitet werden. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder, wie bei Legetrick und Sandanimation, von 

oben auf. 

 

ROTOSKOPIE 
Ist eine Animationsfilmtechnik, die auf gefilmtem Material basiert. Die Bilder werden einzelbildweise im Computer oder 

von Hand nachgezeichnet und malerisch interpretiert. 
 

GSFA – Groupement Suisse du Film d’Animation 

www. swissanimation.ch 
 

CGI / COMPUTERANIMATION 

Effekte 

Ein Effekt ist eine nachträglich hinzugefügte, visuelle 

Verfremdung des Bildes. Die Spannbreite ist riesig und 

geht von Bewegungsunschärfe, über Regen bis zur Ex-

plosion.  

Lighting 

Die Beleuchtung einzelner Szenen. 

Motion Capturing / Bewegungserfassung  

Das Verfahren ermöglicht es, jede Art von Bewegungen 

zu erfassen und in ein von Computern lesbares Format 

umzuwandeln. Diese Bewegungen können somit aufge-

zeichnet, analysiert und auf ein computergeneriertes 

Objekt übertragen werden. 

Particles  

Werden für die Darstellung von Feuer, Nebel, Schnee 

und anderen Phänomenen gebraucht, bei denen sich 

eine Masse von Teilchen zu einem Gesamtbild formen. 

Das Verhalten und die Grösse der einzelnen Partikel 

kann definiert werden. 

Rigging  

Definiert mittels virtuellem «Skelett», wie man einen 

Charakter bewegen kann (ähnlich wie Armatur bei Stop 

Motion). Beim Rigging wird mit Hilfe einer entsprechen-

den Software ein sogenanntes Skelett bzw. Rig aus 

Knochen oder auch Gelenken konstruiert, das festlegt, 

wie die einzelnen Körperteile bewegt werden können. 

Rendering  

Der finale Prozess. Die dreidimensionalen Daten wer-

den zu einem 2D Bild zusammengerechnet. 

Sculpting / Modeling  

Die Figuren und Objekte werden im digitalen, dreidi-

mensionalen Raum konstruiert. 

Shading  

Schattierungsverfahren, mit denen die Darstellung von 

Flächen und Körpern in 3D-Grafiken realistischer dar-

gestellt wird. Die Schattierung setzt die Beleuch-

tung eines Körpers voraus. Durch sie werden Körper-

formen und Körperkonturen, ebenso wie Unebenheiten 

und Krümmungen von Flächen plastisch hervorgeho-

ben.  

Simulation  

In der Simulation werden physikalische Gegebenheiten 

prozedural simuliert. So kann Wasser fliessen, Feuer 

lodern, Wind in Stoff blasen etc. 

Texturing 

Es dient dazu, die 3D  Modelle (Objekte und Figuren) mit 

zweidimensionalen Bildern – sogenannten Texturen – 

und Oberflächeneigenschaften auszustatten. Texturen 

lassen computergenerierte Bilder detailreicher und 

realistischer erscheinen, ohne dass das zugrundelie-

gende Modell selbst verfeinert werden muss.

PIXILATION 
Aufnahme von Personen in der Stop Motion Technik. 

 

CUT OUT / LEGETRICKFILM 
Bei der Cut Out Animation werden ausgeschnittene Objekte aus Materialien wie Papier, Pappe, Stoff oder Fotografien 

zu beweglichen Szenarien gelegt und mittels Stop Motion animiert. 

Tricktisch  

Ein Tisch, über dem eine Kamera angebracht ist, die 

einzelbildweise aufnimmt, was darunter geschieht. Die 

Bildbestandteile werden entweder direkt unter der Ka-

mera animiert oder es werden zuvor gefertigte Anima-

tionsschritte  (Zeichnungen, bemalte Folien) ausge-

wechselt. 

Multiplan  

Um mit mehreren Ebenen arbeiten zu können, wird ein 

Tricktisch mit mehreren übereinander angebrachten 

Glasplatten benötigt.  

So kann der Vorder- und Hintergrund getrennt animiert 

werden, was bei komplexeren Cut Out Animationen 

unumgänglich ist. Ausserdem kann durch die Wahl des 

Schärfenbereichs Tiefe ins Bild gebracht werden. Für 

Kamerafahrten werden die Glasplatten bewegt. 

 

 

DIGITAL CUT OUT 
Die Figuren setzen sich aus ausgeschnittenen Körperteilen zusammen, diese werden mittels Software im Computer 

animiert. 

Rigging  

Beim Rigging wird die entworfene Figur mittels Gelen-

ken animierbar gemacht. Das Rigging legt fest, wie die 

einzelnen Körperteile bewegt werden können. 

 

ZEICHENTRICKFILM 

Cleanups  

Reinzeichnungen. Oft werden die Keyframes zuerst 

reingezeichnet, um das Inbetweening zu erleichtern. 

Character Sheet / Character Board  

Siehe Modelsheet 

Inbetweens  

sind die Zwischenzeichnungen von Keyframe zu Key-

frame sie machen die Bewegung flüssig. 

Key Animator  

Er entwirft das Gerüst der Animation, indem er die 

Schlüsselbilder / Hauptphasen der Bewegungen auf-

zeichnet. Er definiert somit die Bewegung und das Ti-

ming. 

Keyframe  

Wichtige Schlüsselbilder einer Bewegung. Sie beschrei-

ben den Bewegungsablauf. 

Line Tester  

Software oder Hardware (Scanner/Videokamera), die 

im Zeichentrickfilm zur Überprüfung der Animation 

dient. 

Modelsheet / Character Sheet / Character Board  

Zusammenstellung von Erscheinung, Posen und Gesten 

einer Figur. Insbesondere wenn verschiedene Animato-

ren an einem Film beteiligt sind, müssen diese Eigen-

schaften genau festgelegt werden.  

 

DIREKTE ANIMATION / CAMERALESS ANIMATION / DRAWN-ON-FILM 
ANIMATION 
Bei dieser Technik wird direkt auf 35mm oder 16mm Filmmaterial gemalt oder gekratzt. Als Basis wird belichtetes oder 

unbelichtetes Filmmaterial verwendet. Beim entwickelten Filmmaterial oder auch Schwarzfilm werden die Zeichnun-

gen Bild für Bild in den Film gekratzt. Beim unbelichteten Film wird aufs Zelluloid gemalt. Bei dieser Technik wird keine 

Kamera verwendet. 

 

SANDANIMATION 
Bei der Erstellung eines Sand-Animationsfilms werden auf einer von vorne und/oder hinten beleuchteten Glasplatte 

einzelne Bilder aus Sand erstellt. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder wie beim Legetrick von oben auf. 

 

FARB-AUF-GLAS-ANIMATION 

Bei dieser Technik wird mit Farbe auf eine von unten und/oder oben beleuchtete Glasplatte gemalt. Durch Vermischen 

von Gouachefarbe mit Glycerin oder die Verwendung von Ölfarben trocknen die Farben längere Zeit nicht ein und kön-

nen beliebig bearbeitet werden. Die Kamera nimmt die einzelnen Bilder, wie bei Legetrick und Sandanimation, von 

oben auf. 

 

ROTOSKOPIE 
Ist eine Animationsfilmtechnik, die auf gefilmtem Material basiert. Die Bilder werden einzelbildweise im Computer oder 

von Hand nachgezeichnet und malerisch interpretiert. 
 

GSFA – Groupement Suisse du Film d’Animation 

www. swissanimation.ch 
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Storyboard und Konzeption 

Das Storyboard ermöglicht Handlungsverläufe einzelner Filmszenen skizzenhaft darzustellen und vermittelt so einen ersten 
Eindruck für die spätere Umsetzung. In einem Storyboard für eine Animation, werden die wichtigsten Key-Frames festgehalten. 
Die Bewegungen zwischen den Key-Frames werden dann erst in der Produktion ergänzt. 
In der Produktion soll darauf geachtet werden, wie viele Bilder pro Sekunde gezeigt werden. Die menschliche Wahrnehmung 
nimmt eine Einzelbildabfolge von mehr als 8 Bildern pro Sekunde (Frames pro sec = fps) als flüssige Bewegung wahr. Bei 
einer Bildrate unter 8 fps wirkt die Abfolge stockig. Für einen flüssigen Bewegungsablauf wird empfohlen mit 12 fps zu arbeiten. 
Wir können dazu pro Sekunde jedes Bild zweimal zeigen, so dass man nur sechst statt 12 Bilder für einen Bewegungsablauf 
produzieren müssen. 

Beispiel Storyboard für den Animationsfilm Chris The Swiss

Bildquelle: http://www.milanhofstetter.ch/dschoint-ventschr

Unter folgendem Link finden sie eine Storyboard-Vorlage zum downloaden:
 https://fantoche.ch/sites/default/files/storyboardvorlage_fantoche_laurastraub_2019.pdf

Storyboard ZeitKommentarMusik 
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Einführung in die Animation 

Im Anhang finden sie auf Seite 8-10 eine Grobplanung, sowie passende Dokumente für eine Einführung in die Stop-Motion 
Filmtechnik, bzw. den Animationsfilm. Die Aufgaben können der Altersstufe entsprechend angepasst werden und erlauben 
einen grossen Interpretationsspielraum im Bezug auf die Gestaltungsansprüche. Gerne dürfen alle Unterlagen unverändert oder 
verändert weiter eingesetzt werden. Viel Vergnügen!

Angebot für Schulen 

Fantoche bietet während dem Festival wie auch unter dem Jahr verschiedene Vermittlungsangebote zusammen mit 
FilmemachernInnen, KünstlerInnen und KunstpädagogInnen an, darunter eine Vielzahl von Filmscreenings, Exkusionen, 
Ausstellungen, Wettbewerbe und Workshops. 

Am Festival selbst können SchülerInnen selbst aktiv werden und die Welt der Animation entdecken. Die Angebote thematisieren 
aktuelle Trends und Technologien aus der Animations- wie auch Jugendkultur. Die Workshops sind von professionellen 
FilmemacherInnen konzipiert und geleitet.

Unter dem Jahr bieten professionelle FilmemachernInnen, KünstlerInnen und KunstpädagogInnen Tages- oder Wochenprogramme 
an und geben SchülerInnen die Möglichkeiten, Animation nicht nur passiv zu rezipieren, sondern auch ihre erworbenen Kenntnisse 
aktiv in eigenen Projekten anzuwenden und mehr über die animierten Filmwelt zu erfahren.

Weitere Informationen finden Sie auf unserer Homepage in der Rubrik Schulen: 
https://fantoche.ch/de/schulen
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Alle Dokumente erhalten Sie im Original auf Anfrage: vermittlung@fantoche.ch 
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Alle Dokumente erhalten Sie im Original auf Anfrage: vermittlung@fantoche.ch 
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Quellenverzeichnis 

• Trickfilm Büx, Kleines Trickfilm ABC, http://trickfilmbuex.ch (Zugriff 12.3.2019) 
• GSFA, Fachbegriffe Animationsfilmproduktion, http://swissanimation.ch/ (Zugriff 12.3.2019) 
• Hofstetter Milan, Storyboard and moodboards for „Chris the swiss“ , http://www.milanhofstetter.ch (Zugriff 12.3.2019) 
• Schulen Fantoche, https://fantoche.ch (Zugriff 12.3.2019) 

Weitere Medien 

Programme
• www.istopmotion.com
• www.stopmotionpro.com
• www.cateater.com

Bücher
• Eadweard Muybridge, Animals in Motion, London, 1957 
• Julius Weidemann, Anima Mundi, Animation Now!, Taschenverlag, Köln, 2004
• Mary Murphy Beginner‘s Guide to Animation: Everything You Need to Know to Get, Watson Guptill Pubn, London, 2008
• Maureen Furniss The Animation Bible, A Guide to Everything - from Flipbooks to Flash, Thames & Hudson, 2008
• Richard Williams The Animators Survival Kit, Faber and Faber, London, 2001
• Robi Engler Trick Film und Video Werkstatt, Foto + Schmalfilm-Verlag, Winterthur, 1984 

Zeitschriften
• Strapazin, www.strapazin.ch 

Links
• www.awn.com 
• www.awntv.com 
• www.shortoftheweek.com
• www.fantoche.ch


