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Arthur Weihnachtsmann: Vom Konzept zum finalen Film

Fiir die Sony-Pictures-

und Aardman-Animations-
Produktion ,,Arthur Weih-
nachtsmann* (Regie: Sarah
Smith) fertigte Till Nowak
das erste umfangreiche
Konzept der Kontrollstation
mittels 3-D-Software an. Auf
diese Weise lie sich das Set
bereits aus mehreren Kamera-
einstellungen betrachten.

Production Designer

Evgeni Tomov dnderte die
zentrale Struktur der Station
und verlieh ihr die Form eines
Weihnachtsbaums.

Digital Set Designer

Ravinder Kundi ent-
wickelte ein digitales Mock-up
der Architektur, um die
Dimensionen zu definieren.

Zwei Jahre nach seinem

ersten Konzept finalisierte
Till Nowak schlieBlich das
Design der Kontrollstation. Vom
kleinsten Knopf bis hin zur
héchsten Gangway ist alles bis
ins Detail gestaltet.

So sieht die Kontrollstation
im fertigen Film aus, derim
November in die Kinos kommt.

Weltenschopfer

Concept Artists lassen aus ersten Ideen faszinierende visuelle Welten erstehen — und das langst nicht
mehr nur bei Hollywood-Filmen, sondern auch fiir Game- und Commercial-Produktionen

7 PAGE Online  Hl Ob opulente Historiendramenwie  scheidenden Einfluss darauf, ob ein  sentlich schneller umsetzen, der Work-
Weitere Arbeiten ,Elizabeth® oder Science-Fiction-Thril-  Filmprojekt realisiert wird oder nicht.  flow wurde gestrafft. Statt wie einst
dervorgestellten  lerwie,Blade Runner” - zundchst exis- Im Grunde ist Concept Art so alt ein paar Dutzend Abbildungen wer-
Concept Artists  tieren Filme nurin den KépfenvonRe-  wie der Film. So existieren groRartige  den heute — abhangig von der Art des
finden Sieunter  gisseuren, Drehbuchautoren und Pro-  Skizzen zu den Klassikern ,Das Cabinet ~ Projekts — einige Tausend Concepts
www.page-oniine.  duzenten. Concept Artists visualisie-  des Dr. Caligari“ von 1920 oder ,Metro-  erstellt, um den Look eines Films he-
de/ConceptArt  ren diese Ideen, geben der Storyund  polis“von 1927 Doch erst in den 1970er  rauszuarbeiten. Auch auBerhalb der
den Figuren Gestalt und bestimmen  lahren fanden Kiinstler wie Syd Mead  Filmbranche ist das Interesse an Con-
so die Atmosphare und die Wirkung  (,Blade Runner”) oder Ralph McQuarrie  cept Art stetig gewachsen. Mittlerweile
eines Films mafgeblich mit. Sie gehd-  (,Star Wars*) auch auBerhalb der Bran-  gibt es unzihlige Making-of-Biicher, in
ren zu den ersten, die bei einer Pro-  che Beachtung. Nun begann sich Con-  denen den lllustratoren und Designern
duktion eingestellt werden — manch-  cept Art als Berufsbild herauszukris-  gehuldigt wird. *
mal arbeiten sie schon an Concepts, tallisieren. Ihre Hochzeit erlebte sie in A st
bevor das Drehbuch fertig ist. Sie lie-  den 1990er Jahren, als sich die Anzahl ~ Die Arbeit eines Concept Artist be- 'T:
fern Szenenbilder, Set-, Character-oder  an Concepts pro Film schlagartig ver-  ginnt damit, sich in eine Geschichte hi- 'Jﬂm‘“ﬁt\ ‘R\';
Kostiimdesigns, mit denen die Produ-  vielféltigte — parallel zur Entwicklung  neinzudenken, sich Schauplatze und :
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bern gehen, und haben damit ent-  (CGI). Seither lassen sich Designs we-  fern Regisseure und Produzenten =

e —
R




042 PAGE12.11

KREATION Concept Art

Astrid Castle
entwarf fiir das
Videospiel
»Crysis 2“ im Auf-
trag der Frank-
furter Entwickler-
firma Crytek

ein Rauchmonster
mitverschiede-
nen Alarmstufen

- Referenzen, wie bestimmte Charak-
tere, Fahrzeuge oder Sets aussehen
sollen. Nattirlich schauen sich die Ge-
stalter auch selbst nach Inspirations-
quellen um. Das Art Department der
Produktionsfirma Sehsucht etwa ver-
fligt tber eine grofe Datenbank mit
Moods, anhand derer sich Konzepte
schneller atmospharisch aufladen und
konkretisieren lassen.

Viele Concept Artists halten ihre
ersten Gedanken nach wie vor in
Scribbles auf Papier fest. Erst danach
werden die Bilder auf dem Computer
umgesetzt, mithilfe von Grafik-Tablets
und Tools wie Photoshop, Corel Pain-
ter oder Sketchpad. ,Bei diesem Pro-
zess verleihe ich dem Entwurf durch
das Spiel von Licht und Schatten Tie-
fe. Die Materialien erhalten ihre Stoff-
lichkeit durch unterschiedlichen Glanz
und Texturen®, erklart Concept Artist
Michael Kutsche, der unter anderem
den verrlickten Hutmacher und den
Hasen fiir Tim Burtons , Alice im Wun-
derland“ entwarf (siehe rechts).

Ungewdhnlich ausgereift war das
Konzept von Till Nowak fiir den Anima-
tionsfilm ,Arthur Weihnachtsmann®,
der im November in die deutschen Ki-
nos kommt (siehe Seite 40 f.): Statt
mehrerer Stills produzierte Nowak ei-
nen ganzen Trailer mittels 3-D-Soft-
ware. Dieser machte nicht nur Ein-
druck auf die Auftraggeber Sony und
Aardman, sondern auch auf die Geld-
geber. Im Grunde sei dieses Verfahren
aber zu aufwendig und teuer fiir diese
frithe Phase, raumt Nowak ein, der
2005 sein Media-Design-Studium ab-
geschlossen hat, aber bereits seit 1999
als selbststandiger Digital Artist arbei-
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tet - heute mit seiner Agentur frame-
boX in Hamburg. Den Weg nach Holly-
wood fand er durch einen Kontakt auf
dem International Animation Film Fes-
tival Annecy. Die Technik gewinnt in
der Concept Art generell an Bedeu-
tung. So sind Konzepte fiir Science
Fiction heute kaum noch denkbar oh-
ne 3-D-Darstellungen.

Unabhangig von der Technik miis-
sen die Designer in der Lage sein, ihre
Ideen zu transportieren und eine ge-
meinsame Vision fiir ein Projekt erar-
beiten, die allen Beteiligten als Blau-
pause dient. ,Ein schlechtes Konzept
wird auch durch perfekte Technik nicht
hesser”, so Syd Mead, der vielen Con-
cept Artists als Vorbild dient und sich
selbst als Visual Futurist bezeichnet.
So habe sich zwar die Arbeitsweise
durch Visualisierungstools und die
Weiterentwicklung der Software ver-
andert - ,aber die essenziellen Kom-
ponenten des kreativen Prozesses sind
seit Jahrzehnten dieselben”, meint
Mead. Wirklich gute Designer dachten
ohnehinimmerin 3-D.

Bei Realfilmen missen Concept Ar-
tists stets die Umsetzbarkeit im Hin-
terkopf behalten. Ob ein Set tatsach-
lich gebaut werden kann oder eine
bestimmte Einstellung moglich ist,
sollten sie bereits bei ihren ersten Ent-
wilrfen bedenken. Hier zeige sich, so
Concept Artist George Hull (,Matrix
Reloaded”, ,Tree of Life“), dass klas-
sische Designausbildungen hilfreich
sind: ,Industrie- oder Interior Desig-
ner haben oft einen besseren Sinn fiir
Architektur und Perspektiven.” Und ein
Grundverstandnis von Raum, Materia-

litdt und Licht hilft, wirklichkeitsnahe
Szenarien zu entwerfen. Wer diese
Prinzipien verinnerlicht, neige weniger
zum ,Schummeln®, wie Production
Designer Guy Hendrix Dyas sagt - also
dazu, eine lllusion zu erzeugen statt
eines realistischen, materiellen Sets.

Die Vorgabe der Realisierbarkeit
beschrankt sich jedoch nicht nur auf
Realfilme. Auch bei Animationsfilmen
sollte der Konzeptdesigner bereits an
die Umsetzung denken. Michael Kut-
sche hilft sein Hintergrund als 3-D-
Animator, da er so einschatzen kann,
ob es bei seinen Character Designs
Probleme in der Animation geben
kénnte. Manche Concept Artists set-
zen ihre Entwiirfe spater auch selbst
um. So wie Till Nowak, der bei ,Arthur
Weihnachtsmann unter anderem die
Kontrollstation konzipiert und auch fi-
nal designt hat. ,Die Grenze zwischen
Concept Art und Design ist oft flie-
Rend“, stellt er fest.

Neben Industriedesign oder Archi-
tektur kommen Concept Artists hau-
fig aus klassischen Theaterdisziplinen
wie Kostlimdesign oder Biihnenbild.
Nicole Lobart absolvierte zunachst ei-
ne Ausbildung als Kostlimdesignerin
und arbeitete am Theater, bevor siein
Los Angeles ihren Master in Produc-
tion Design machte. Dort griindete sie
2002 gemeinsam mit William Budge
red5 Design Group und arbeitet als
Concept Artist und Production Desig-
ner fiir grofere und kleinere Produk-
tionen, beispielsweise , Sucker Punch”
von Zack Snyder. Als Frau ist sie in
dem Business eine Besonderheit: ,Ich
habe bislang noch keine Kollegin ge-
troffen*, sagt sie. =

#
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»Man muss sich standig
neu erfinden®

Michael Kutsche, freier Concept Artist, Berlin
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M Mit einer Raupe fing alles an. Michael Kutsche hatte einige II-
lustrationen auf der Plattform der Computer Graphics Society ver-
6ffentlicht, da bekam er eine Mail von Sony Pictures Imageworks.
Die Firma bat ihn, fiir ein noch geheimes Filmprojekt eine Raupe
zu entwerfen. Das Konzept gefiel und Kutsche wurde 2007 als
Character Designer fiir Tim Burtons , Alice im Wunderland* ange-
heuert. Er traf den Regisseur in London und bezog dann wihrend
der Dreharbeiten in Los Angeles einen kleinen Wohnwagen am
Set, wo er die finalen Designs anfertigte. Michael Kutsche blieb in
Los Angeles und arbeitete seither an neun weiteren Filmen, da-
runter ,Thor" (2011) und ,John Carter of Mars*, der sich gerade in
der Postproduktion befindet. Fiir die Produktion ,0z: The Great
and Powerful” lief ihn Regisseur Sam Raimi neben Figuren auch
einen Grofteil der Kostlime fiir die Schauspieler gestalten.
Kutsche besuchte weder eine Kunsthochschule, noch absol-
vierte er eine klassische Designausbildung. Eine Zeit lang arbeite-
te er in einem kleinen 3-D-Studio in Wiesbaden und lernte so das
Handwerk als 3-D-Animator. Spater arbeitete er als freier lllustra-
tor in Berlin fiir SEGA und diverse Werbeagenturen. An Concept
Art schatzt der heute 33-Jahrige vor allem die Abwechslung, die
ihn sténdig vor neue Herausforderungen stellt. Auch in seiner
Freizeit entwickelt er Geschichten und Figuren, die er bald in einem
Buch veréffentlichen méchte. Eine weitere Leidenschaft ist die
Malerei, die er mit eigenen Ausstellungen vorantreiben will.

Michael Kutsche entwarf fiir Tim Burtons ,,Alice im Wunderland“
diverse Figuren. In seinem ersten Konzept sieht die Raupe noch
sehrwulstig und bise aus, im Film wirkt sie eher alt und miide. Bei
den Entwiirfen half Kutsche sein Hintergrund als 3-D-Animator:
»Ohne dieses Wissen wiirde ich Gefahr laufen, etwas zu entwerfen,
was spdter in der Animation Probleme verursacht*
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Wie ein Olge-
madlde sieht
George Hulls
Konzept fiir
eine Hovercraft
in,,Matrix
Reloaded” aus.
Die Regisseure
Larry und Andy
Wachowski
arbeiteten bei
der Entwick-
lung des Films
engmitihren
Concept Artists
und Designern
zusammen
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= Auf der Hollywood-Karriereleiter
folgt auf den Concept Artist als nachs-
ter Schritt die Position des Artdirek-
tors — also sein unmittelbarer Vorge-
setzter — und dann die des Production
Designers. Letztere halten samtliche
Faden des Art Department zusammen,
leiten die Kreativen und begleiten ei-
ne Produktion von den Anfangen bis
zur Postproduktion. Sie sind fiir alle
visuellen Belange zustdndig: egal ob
Sets, Kostiime oder Make-up und Re-
quisiten. ,Ich bin sozusagen die Augen
des Regisseurs", beschreibt Guy Hen-
drix Dyas seinen Job. Im Moment ar-
beitet er mit Steven Spielberg an des-
sen ,Robocopalypse”, der 2013 in die
Kinos kommen soll.

Neben dem Management des Art
Department gehdren auch Location-
scouting sowie Finanzplanung zu den
Aufgaben von Production Designern —
Bildwelten oder Figuren entwerfen sie
meist nicht mehr selbst. Das ist auch
der Grund, warum sich einige Concept
Artists bewusst gegen einen solchen
Karriereschritt entscheiden. ,Mir macht
die Zeichenarbeit einfach zu viel Spal3.
Abgesehen davon geniefe ich die Frei-
heit, von zu Hause arbeiten zu kdn-
nen*, sagt Kutsche, der nach drei Jah-
ren in Los Angeles im Oktober 2011 zu-
rlick nach Berlin gezogen ist.

Mit der zunehmenden Opulenz der
virtuellen Welten hat Concept Art Ein-
zug in die Computerspielentwicklung
gehalten. Hier kénnen die Kiinstler
noch viel fantasievoller vorgehen -
schlieRlich missen spater keine rea-
len Sets nach den Entwiirfen gebaut
werden —, und das Konzept ist nicht
derart strikt an eine Storyline gebun-

den. AuRerdem beschrédnkt sich die
Arbeit der Concept Artists hier nicht
allein auf die Vorproduktionsphase:
,Die Konzeption zieht sich bei Games
durch fast alle Phasen®, erlautert Astrid
Castle, die frei fiir den Frankfurter
Spieleentwickler Crytek arbeitet und
unter anderem Konzepte und Story-
boards fiir das Game ,Crysis 2" beige-
steuert hat (siehe Seite 42).

Auch in der Werbung spielt Con-
cept Art verstarkt eine Rolle. Deutsche
(Post-)Produktionsfirmen wie Marken-
film, Sehsucht oder Liga_01 haben ei-
gene Art Departments aufgebaut, die
auch die Konzeption und Visualisierung
von Regieideen (ibernehmen. Die Zeit-
spannen sind hier allerdings nicht zu
vergleichen mit jenen in Hollywood.
Vor einem Pitch hat sein Team mitun-
ter nur drei Tage Zeit, um aussagekraf-
tige Styleframes fiir einen Spot zu kon-
zipieren, so Stephan Wever, Leiter des
Art Department bei Sehsucht. Daflir
miissen Sets und Figuren nicht derart
ausgefeilt und detailliert sein — statt
90 Minuten und mehr sind hier meist
nur 30 Sekunden bis 3 Minuten zu fiil-
len. AuRerdem entstehen die Filme oft
vollstandig am Computer. Da Concept
Art in der Werbefilmproduktion nicht
so weit verbreitet und anerkannt ist,
werde sie auch noch nicht ausreichend
honoriert, meint Pablo Bach, geschéfts-
filhrender Inhaber von Liga_01. Kos-
ten und Nutzen seien deshalb beson-
ders gut abzuwagen: ,Ein guter Con-
cept Artist in der Werbung muss die
Quadratur des Kreises schaffen: mini-
maler Aufwand flir maximalen Pro-
duktionsnutzen.“

Eine langere Konzeptionsphase, wie
bei groRen Kinofilmproduktionen, ist

nicht automatisch den kiirzeren Span-
nen von Fernseh- oder Werbeprojek-
ten vorzuziehen. Fiir Michael Kutsche
sind groRere Zeitfenster Fluch und Se-
gen gleichermaRen: ,Sie kénnen ge-
nutzt werden, um Designs auszufei-
len, aber leider auch, um sie zu ver-
wassern.” Auch Nicole Lobart hat die
Erfahrung gemacht, dass das erste
Konzept oft das liberzeugendste ist.
Dennoch kann ein Film am Ende ganz
anders aussehen als die ersten Lay-
outs. Concept Artists sollten eine ho-
he Frustrationstoleranz haben, da in
manchen Féllen wenig von ihren ur-
spriinglichen Entwiirfen (brig bleibt.
Dazu kommt, dass sie an vielen Pro-
jekten mitarbeiten, die eventuell nie-
mals produziert werden.

Die Art Departments sind — sei es nun
bei Spielfilmen, Games oder Werbung -
vielfaltig zusammengesetzt. Querein-
steiger aus Architektur, Mode- oder
Automobildesign treffen hier auf aus-
gebildete Szenenbildner oder Autodi-
dakten wie Michael Kutsche. Den ei-
nen, unbedingt erfolgversprechenden
Berufsweg gibt es nicht. Wesentliche
Voraussetzungen sind Designverstand
sowie lllustrationstalent. Zwar helfen
Gliick und Beziehungen, doch letztlich
geht es allein um Begabung, Einfalls-
reichtum und Originalitat — aber auch
Flexibilitdt. ,Man muss sich neu erfin-
den kénnen, anstatt auf einem Stil
hangen zu bleiben, sagt Michael Kut-
sche. Ubung und Durchhaltevermd-
gen sind — wie in allen gestalterischen
Berufen — die Basis. ,Es gibt keinen Er-
satz fiir harte Arbeit", so Guy Hendrix
Dyas. ,In diesem Job kannst du Talent
nicht vortauschen.” nik

(o]

,0hne Concept Artists
wirde Hollywood
nicht funktionieren®

Guy Hendrix Dyas, freier Production Designer, Los Angeles
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0ld School: Fiir
Terry Gilliams
»Brothers Grimm*
fertigte Guy
Hendrix Dyas nicht
nur Skizzen fiir

den Turm derbdsen
Kénigin an, son-
dern baute ihn auch
als haptisches
3-D-Modell. Am Set
des Films sitzt
Monica Bellucciim
Fenster der nach-
gebauten Fassade

Fiir ,X-Men 2*
entwarf Dyas
unter anderem
einen Abwasser-
kanal-Tunnel

I Die Wurzeln von Production Designer Guy Hendrix Dyas liegen im tra-
ditionellen Design. Nach Abschliissen in Industrie- und Interior Design
in seinem Geburtsland England ging er 1991 nach Tokio, um fiir Sony zu
arbeiten. Dort designte er rund drei Jahre lang Walk- und Discmen sowie
Flatscreen-Fernseher. In seiner Freizeit gestaltete er Mobel und stellte
3-D-Modelle her. Bei einer Ausstellung seiner Arbeiten wurde ein Ver-
treter von George Lucas’ Visual-Effects-Schmiede Industrial Light & Ma-
gic (ILM) auf ihn aufmerksam und bot ihm einen Job an. In der Erwar-
tung, an der neuen ,Star Wars“-Episode mitarbeiten zu diirfen, zog Dyas
nach San Francisco. Dort stellte sich allerdings heraus, dass er keinen ak-
tiven Anteil an dem Film selbst haben wiirde - sondern vielmehr dieje-
nigen vertreten sollte, die es taten. Als Springer lernte Dyas bei ILM
samtliche Disziplinen der Filmproduktion kennen.

AnschlieRend zog er nach Los Angeles, arbeitete als freier Concept
Artist an Produktionen wie ,Matrix Reloaded* und ,Planet der Affen”
und erklomm langsam die Karriereleiter bis zum Production Designer. In
dieser Position war er an Filmen wie ,Brothers Grimm* oder ,Inception
beteiligt. Seit rund einem Jahr arbeitet er mit Steven Spielberg an dem
Science-Fiction-Film ,Robocopalypse”, bei dem er neben seiner Rolle als
Production Designer auch die Kostlime entwirft. Mit der Previsualisie-
rung dieses Projekts sind derzeit vier Concept Artists beschaftigt, jeder
in einem anderem Bereich und von Dyas angeleitet. Die groRte Heraus-
forderung bei der Arbeit fiir Spielberg sei es, ,etwas Neues und Span-
nendes flir einen Mann zu erschaffen, der schon alles gesehen hat*.




