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Kopf hoch, Gina!

Premiere am 15. Mai 2023
im Cinema Paradiso Baden
Beethovengasse 2a, 2500 Baden

Es sind Schulferien und Tina geniefSt die Zeit mit
ihrer Mutter, einer Zoologin, die in einem Natio-
nalpark in Namibia arbeitet und viel iiber Giraf-
fen weifS. Tina ist sehr besorgt um die kleine Gina.
Sie ist diinner als die anderen Giraffen und hat
Schmerzen, wenn sie liuft. Zusammen mit dem
Tierarzt und ihrem Freund Arthur will Tina hel-

fen ...

Die ,juvenile idiopathische Arthritis“ ist eine
chronische entziindliche Gelenkserkrankung,
die Kinder und Jugendliche betrifft. Sie kann
zu Schmerzen und Funktionseinschrinkun-
gen fithren und damit deren Leben drastisch
beeinflussen. Um das Bewusstsein fiir solche
Erkrankungen in frithen Jahren zu schirfen
und die jungen Patient*innen leicht verstind-
lich uber ihre Erkrankung aufzukliren, hat
die Osterreichische Gesellschaft fiir Rheuma-
tologie (OGR) 2021 einen Animations-Kurz-
film in Auftrag gegeben.

Filmproduktion im Klassenzimmer

Zwei Jahre lang arbeiteten zahlreiche Schii-
ler*innen des BG/BRG Perchtoldsdorf im
Rahmen des Kunst- und Design-Unterrichts
an der Entstehung des Films mit. Sie waren
in den gesamten Entwicklungsprozess einge-
bunden und itbernahmen dabei viele zentrale
Rollen: Storyboard Artist, Character Desig-
ner, Background Artist, Animator sowie Syn-
chronsprecher*innen — auch die eigens kom-
ponierte Filmmusik haben Musiker*innen
des Schul-Ensembles eingespielt. Es wurden
tiber hundert Hintergriinde gemalt und tiber
tausend Teile der Figuren hindisch ausge-
schnitten, um die Geschichte durch Legetrick-
Animationstechnik zum Leben zu erwecken.




Antonia Mazzucato-Puchner,
Andrea Ulbrich, Judith Sautner

Es begann alles bei einem Kaffee ...

Diejuvenileidiopathische Arthritisisteine
chronische Gelenkserkrankung, die Kinder
und Jugendliche betrifft. Wie beim Rheuma
des Erwachsenen kann es zu Schwellungen,
Schmerzen und Bewegungseinschrinkungen
in den Gelenken kommen. Im Unterschied zu
den Erwachsenen befinden sich die Kinder in
Wachstums- und Entwicklungsphasen. Ge-
rade fiir sie ist Bewegung fiir die korperliche
und geistige Entwicklung wichtig. Um dauer-
hafte Folgeschiden im Erwachsenenalter zu
vermeiden, ist eine frithzeitige Diagnose und
rasche adiquate Therapie besonders essenti-
ell. Die Prognose des kindlichen Rheumas hat
sich in den letzten Jahren deutlich gebessert,
da es inzwischen sehr gute Therapiemoglich-
keiten gibt. Trotz allem beeinflusst die Er-
krankung das Leben der Kinder und ihrer Fa-
milien drastisch und begleitet sie bis in das
Erwachsenenalter.

... und so fithrte ein gemiitliches Treffen
der Erwachsen- und Kinderrheumatologin-
nen zu der Idee, ein Gemeinschaftsprojekt
zur Aufklirung und besseren Awareness fiir

kindliches Rheuma zu schaffen. Eine Infor-
mationsbroschiire sollte nur der Anfang sein.
Schlussendlich entwickelten wir — nichtsah-
nend wie intensiv das Vorhaben werden wiir-
de — die Idee zu einem Film tiber das Thema.
Als Draufgabe wurde das Projekt weiterent-
wickelt und der Film mit Hilfe von Jugendli-
chen umgesetzt: von Kindern fiir Kinder.
Wir mochten uns bei allen Beteiligten
ganz herzlich fiir die Arbeit und Energie be-
danken und freuen uns sehr, dass dieses Pro-
jekt mit so viel Liebe realisiert werden konnte.

Peter Mand|

Fir mich war diese Geschichte eine gro-
B¢ Ehre, aber auch eine Herausforderung.
Als Arzt (oder sogar Rheumatologe) bin ich
es gewohnt, die Dinge detailliert, aber auch
in einer sehr einfachen Sprache zu erkliren,
um den Patienten aufzukliren, damit er sei-
ne Krankheit versteht und die Therapie bes-
ser annehmen kann. Als Schriftsteller muss
man jedoch mit einem viel feineren Pinsel ar-
beiten, und es ist nicht leicht, diese beiden,
manchmal gegensaitzlichen Stimmen in Ein-
klang zu bringen.

Die Geschichte handelt sowohl von Gina,
der Giraffe, als auch von Tina, dem Madchen,
das seine Ferien mit seiner Mutter in einem
Nationalpark verbringt, und einer ihrer bes-
ten Freunde, denn die Krankheit betrifft nicht
nur die Patientin, sondern auch ihre Familie
und die Menschen in ihrem Umfeld. Nur ge-
meinsam kénnen wir uns gegenseitig und da-
mit uns allen helfen. Ein gutes Beispiel dafiir
ist dieser Film, der das gemeinsame Werk vie-
ler von uns ist und an dem ich gerne mitge-
wirkt habe.

Clemens-G. Goller

Kopf hoch, Gina! ist allem voran ein Gemein-
schaftsprodukt. Mein Ziel war es, die Schii-
ler*innen, die keine Erfahrung im Bereich
Animation mitbrachten, Stiick fir Stiick
durch dieses grofie Vorhaben zu leiten und
den Film bereits in der ersten Planungsphase
durch simtliche Gestaltungsentscheidungen
so anzulegen, dass mit einfachen Mitteln et-
was Interessantes entstehen konnte.

Eine Sekunde im Film besteht aus zahl-
reichen Einzelfotos und jede Einstellung
brachte eigene Herausforderungen mit sich:
Wie nimmt der Arzt den Hut ab? Wie tauchen
Krokodile aus dem Wasser auf? Wie lauft eine

Giraffe? In Summe lisst sich ohne Ubertrei-
bung sagen: 1 Sekunde im Film ist das Ergeb-
nis von etwa 10 bis 15 Stunden Arbeit. Dazu
gehoren das Schreiben der Geschichte, die
Planung des Films im Vorfeld, das Entwickeln
eines Storyboards, das Entwerfen der Figu-
ren, die digitale Umsetzung am Computer
und das hindische Ausschneiden der Figu-
ren, das Gestalten der Hintergriinde, die Ani-
mationen, die Sprachaufnahmen, das Kom-
ponieren, Proben und Aufnehmen der Musik,
das Hinzuftigen von Gerduschen bis hin zum
langen Prozess der Nachbearbeitung und des
Schnitts.

Alle paar Sekunden im Film wurden die
Hintergriinde oder Figuren von jemand an-
derem gemalt bzw. animiert. Zwischen Ein-
stellungen, die in der Geschichte unmittelbar
aufeinander folgen liegen in der Realitit oft
mehrere Monate. Die Produktion war somit
vergleichbar mit einem gigantischen Puzzle
aus einer unbestimmten Anzahl von Teilen.
Das Gesamtbild zeigte sich auch erst ganz
zum Schluss, als die letzten , Liicken“ im Film
geschlossen wurden.

Es ist im reguliren Schulbetrieb duflerst
ungewohnlich tiber einen so langen Zeit-
raum an einem einzelnen Projekt zu arbeiten:
2 Jahre fiir 12 Minuten. Diese Broschiire soll
als Dokumentation dienen und einen klei-
nen Einblick in den Entstehungsprozess des
Films geben.



Storyboards
Der erste Schritt war die Entwicklung eines
Storyboards. Dabei handelt es sich um eine
zeichnerische Version der Geschichte in Ein-
zelbildern, vergleichbar mit einem Comic.
Diese erste skizzenhafte ,Umsetzung® in
Bildern hatte zum Ziel, bereits ganz konkrete
Entscheidungen in Bezug auf die Gestaltung
von Perspektiven, Blickwinkeln und Einstel-
lungsgrofien zu treffen. Da die Legetrick-Ani-
mationstechnik eine sehr langsame Produkti-
onsweise mit sich bringt, bleibt kaum Raum
fir spontane Einfille. Die genaue Planung im
Vorfeld war notwendig um eine Vorstellung
davon zu bekommen, welches Material wir
in weiterer Folge erstellen miissen: Wievie-
le Hintergriinde, wieviele Figuren in welchen
Ansichten und Grofien und deren Einzelteile.

Die Hauptarbeit an der Storyboard-Entwi-
cklung hat etwa funf Monate gedauert, bevor
mit den ersten Aufnahmen begonnen werden
konnte. Parallel wurde das Aussehen der Fi-
guren konkretisiert und anhand erster Probe-
Aufnahmen ausgetestet.

Umsetzung
Nicht immer haben wir uns in der Umset-
zung ganz exakt ans Storyboard gehalten.
Wihrend der Aufnahmen kamen immer wie-
der neue Ideen hinzu und manches hat in der
Theorie besser funktioniert, als in der Praxis.
Dennoch kann man in der direkten Ge-
geniiberstellung einzelner Storyboard-Skiz-
zen mit Standbildern aus dem fertigen Film
sehen, wie nah Planung und Umsetzung in
manchen Szenen beieinander liegen.



Bastelbogen

Das Aussehen von Tina und den anderen Fi-
guren hat sich aus den Uberlegungen erge-
ben, welche Aspekte der Charaktere fiir die
Geschichte wesentlich sind und sich fiir die
Animation als niitzlich erweisen. Nachdem
wir unterschiedlichste Varianten ausprobier-
ten, haben wir uns auf einen Illustrationsstil
geeinigt.

Anhand erster Skizzen wurden die Figu-
ren soweit adaptiert, dass sie in in der geplan-
ten Animationstechnik gut einsetzbar sind.
Am Computer wurden daher alle Figurenteile
in simtlichen notwendigen Ansichten manu-
ell vektorisiert und so jederzeit reproduzier-
bar und beliebig skalierbar gemacht.

Schliefilich wurden iiber 150 unterschied-
liche ,Bastelbogen erstellt, die alle Augen,
Miinder und beweglichen Einzelteile der Fi-
guren in samtlichen benétigten Grofien, Out-
fits und Ansichten beinhalteten.

Diese Teile wurden alle — in mehrfacher
Ausfithrung — in unzihligen Stunden sorg-
faltig handisch ausgeschnitten und fir die
Animation vorbereitet.

Wasserfarben fiir die Steppe

Hindisch wurden tiber hundert Hintergriin-
de produziert. An manchen dieser Bilder wur-
de bis zu drei Stunden gemalt — im Film sind
sie oft nur wenige Augenblicke lang zu sehen.
Dabei hitten wir es uns manchmal durchaus
leichter machen konnen: Die Wasserstelle,
bei der Gina zu Beginn des Films nur knapp
einem hungrigen Krokodil entkommt, spielt
am Ende ein weiteres Mal eine Rolle, doch
statt die selben Hintergriinde einfach noch
einmal zu verwenden, wollten wir der Sze-
ne eine neue Atmosphire im Film verleihen.
Deshalb malten wir die Hintergriinde der
Wasserstelle doppelt: einmal bei Tag und ein-
mal in einer blau-violetten Abendstimmung.




Tausende Fotos fiir zwalf Minuten Film
Das Klassenzimmer wurde fiir den Aufnah-
meprozess mit einfachen Mitteln in ein klei-
nes Filmstudio verwandelt. Wir haben Holz-
leisten zwischen zwei Sessel gelegt und
darauf unsere Smartphones und Tablets als
Aufnahmegerite positioniert. Darunter be-
fanden sich der gemalte Hintergrund und die
Figuren, die wir mit zwei Tageslichtlampen
beleuchteten.

Bis zu fiinf Aufnahmeteams gleichzeitig
mit jeweils zwei bis drei Personen haben so
die Szenen Bild fiir Bild aufgelegt und abfoto-
grafiert. Fiir jede kleinste Bewegung der Figu-
ren mussten die Papierteile hindisch verscho-
ben und erneut fotografiert werden. Je nach
Szene waren fiir 1 Sekunde Film zwischen 12
und 36 Fotos notwendig. Um das Sprechen
der Figuren umzusetzen, hatten wir 12 unter-
schiedliche Mundpositionen, die je nach Laut
von Bild zu Bild gewechselt werden mussten.

Digitale Nachhilfe

Obwohl der gesamte Film in Legetrick-Tech-
nik mittels Papier realisiert wurde, kamen
wir nicht ohne digitale Nachbearbeitung aus.
Die erste nennenswerte Aufnahme, in der der
Computer unterstittzend zum Einsatz kam,
war die Szene, in der man den fliegenden
Hubschrauber von oben sieht. Wihrend der
Hintergrund und der Hubschrauber selbst in
Legetrick-Technik umgesetzt wurden, wur-
den die sich drehenden Rotorblitter sowie der
Schatten des Hubschraubers nachtriglich di-
gital eingefiigt.

In vielen Szenen wurden Elemente im
Vordergrund erganzt, um den Bildern mehr
rdaumliche Tiefe zu geben. Fiir funf kurze Sze-
nen war es sogar notwendig, diese komplett
digital am Computer zu erstellen, da eine Re-
alisierung in Legetricktechnik mit den ver-
figbaren Mitteln zu zeitaufwendig geworden
ware.




Stimmen

Das Erleben eines Films besteht nicht nur aus
den bewegten Bildern, sondern auch aus den
Klingen, die man wahrnimmt - Sprache, Ge-
rausche und Musik sind wesentliche Gestal-
tungsmittel.

Im Mirz 2022 waren wir im Tonstudio,
um den Figuren des Films eine Stimme zu ge-
ben. Vorab erhielten die Schiiller*innen noch
professionelles Stimmtraining, um moglichst
gut auf die Aufgabe vorbereitet zu sein: Sie
haben sich mit Aussprache, Geschwindigkeit
sowie Schauspiel befasst und den Inhalt jedes
Satzes ihrer Figur analysiert, um die jeweili-
gen Betonungen festzulegen.

Nach diesem Aufnahmetag hatten wir mit
den Sprachaufnahmen die Basis fiir die Ani-
mation der Figuren und konnten auch end-
giltig das Tempo des Films festlegen.

Stimmungen

Fiir die Gerausche im Film wurde der Einfach-
heit halber auf eine Sound-Datenbank zu-
rickgegriffen, es war uns jedoch ein Anliegen,
die Musik fiir den Film selbst beizusteuern.
Nachdem simtliche Animationen und Nach-
bearbeitungen abgeschlossen waren, wurde

also im April 2023 sozusagen ,in letzter Minu-
te“ noch der Soundtrack eingespielt. Die Ins-
trumente — Cello, Oboe, Fagott, Violinen und
Querfloten —wurden allesamt von Schiiler*in-
nen aufgenommen, fiir die es eine ganz neue
Erfahrung war, zum ersten Mal im Studio zu
stehen.

,Die Herausforderung im Ensemble war
fir uns, die rhythmisch doch sehr komplexen
Strukturen exakt zu spielen und gleichzeitig
den Fluss der Musik nicht zu verlieren®, be-
richtet Petra Frauenberger, die mit den jun-
gen Musiker*innen die Stiicke fiir den Film
einstudiert hat.

,Da kam uns natiirlich die Arbeit im Ton-
studio sehr entgegen, da die Instrumente ein-
zeln aufgenommen wurden und im Nachhin-
ein noch die Moglichkeit bestand, Details zu
bearbeiten. So wurde jede*r Einzelne gefor-
dert, beim Aufnehmen die beste Leistung ab-
zurufen, da es niemanden gab, hinter dem
man sich ,verstecken“konnte. Ich denke, dass
das fiir die Schiiler*innen ein tolles Erleb-
nis war — erstens die Herausforderung, allei-
ne richtig zu spielen, und zweitens Einblicke
zu bekommen, wie Musik heutzutage produ-
ziert wird.”
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