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Jf it moves, they’'ll watch it" (Andy Warhol)






Kurzfassung

Die vorliegende Bachelorarbeit beschaftigt sich mit Logoanimationen eines Unternehmens,
die an die jeweiligen verschiedenen Zielgruppen angepasst sind, um sich von der Konkurrenz
abzugrenzen. Die Zielgruppen werden individuell angesprochen, wodurch die Aufmerksam-
keit erhoht wird und ein Wettbewerbsvorteil entsteht.

Als Beispiel Unternehmen wurde die Firma weltenbauer. Software Entwicklung ausgesucht.
Diese beschiftigt sich mit 3D Visualisierungen, besitzt allerdings bisher nur ein einfaches 2D
Logo.

Um diese Logoanimationen an die verschiedenen Zielgruppen des Unternehmens anzu-
passen, miissen zunachst die Kunden erfasst und analysiert werden. Durch die Analyse der
Kunden bilden sich verschiedene Gruppen, die gleiche bzw. sehr dhnliche Ziele haben. An-
hand dieser Ziele werden die verschiedenen Animationen erstellt.

Die in dieser Arbeit verwendeten Logos unterliegen alle dem Eigentum der jeweiligen
Firmen.
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Kapitel 1

Einleitung

Das vorliegende Kapitel soll einen kurzen Einstieg in die Bachelorarbeit geben.

Es werden Motivation, Problemstellung und Zielsetzung erlautert. AuBerdem wird das Un-
ternehmen vorgestellt, welches als praktisches Beispiel der Arbeit dient. Des weiteren wird
die Organisation der Arbeit aufgefiihrt und anschlieBend eine kurze Zusammenfassung der
wichtigsten Ergebnisse gegeben.

1.1 Motivation

Heutzutage ist es sehr wichtig, sich als Unternehmen von der Konkurrenz abzugrenzen und
aufzufallen. Die Kunden miissen auf das jeweilige Unternehmen aufmerksam gemacht wer-
den und sich personlich angesprochen fiihlen. Die Konkurrenz der einzelnen Unternehmen
wachst zunehmend, da es immer mehr identische Produkte und Dienstleistungen gibt.

Vor allem junge Unternehmen, deren Name und Unternehmenslogo - im Folgenden als Logo
bezeichnet - noch unbekannt sind, miissen die Aufmerksamkeit ihrer Zielgruppen auf sich
lenken.

Das Logo eines Unternehmens ist das Hauptelement des Corporate Designs und so-
mit entscheidend fiir das Erscheinungsbild. Zudem reprasentiert es die Corporate ldentity,
transportiert die Philosophie des Unternehmens und stellt meist den ersten Kontakt zu dem
Kunden dar. Das Logo muss daher die Aufmerksamkeit auf sich ziehen, leicht einpragsam
sein und das Interesse wecken.[Rod04]

In Abbildung 1.1 sind unterschiedliche, einfache Logos abgebildet, um deren verschiede-
ne Wirkungen zu vergleichen.
Das IKEA! Logo ist sehr einfach und flach gestaltet. Es besteht aus dem Unternehmensna-
men, der durch das gelbe Oval hervorgehoben wird. Das Logo gibt keinen Hinweis dariiber,
was dieses Unternehmen anbietet. Allerdings werden die Firmenfarben, die ebenfalls im Logo

Yhttp:/ /www.ikea.com/de/
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verwendet werden, auch fiir die Fassaden der Gebdude verwendet. Dies schafft ein einheitli-
ches Bild und die Wiedererkennung ist garantiert. Auch die Philosophie des Unternehmens
wird durch das schlichte Logo transportiert, da IKEA Produkte fiir die breite Masse anbietet
und keine teuren, edlen Mobel.

Das FedEx? Logo ist ebenfalls ein einfaches, flaches Logo. Auf den ersten Blick ist hier nur
der Unternehmensnamen mit dem Zusatz ,, Express”, der auf den Versand hinweist, zu sehen.
Doch zudem bilden die beiden Buchstaben E und X durch ihren Zwischenraum einen Pfeil.
Dieser Pfeil driickt Geschwindigkeit, Prazision und Zukunftsorientierung bei der Postzustel-
lung aus.[Pik10]

Das Audi® Logo ist, wie die meisten Logos der Automobilhersteller, dreidimensional und
edel gestaltet. Die vier silbern, glanzenden Ringe symbolisieren den Zusammenschluss der
vier Firmen Audi, DKW, Horch und Wanderer.* Zudem konnen die vier Ringe mit den vier
Radern eines Autos verbunden werden.

Diese drei Logos vertreten ganzlich unterschiedliche Unternehmen und driicken daher ver-
schiedene Charakteristika und Werte aus. Die Vielfalt der Unternehmen erfordert fiir jedes
einzelne Unternehmen unterschiedliche, individuelle Logos, daher ist es notwendig ein auffalli-
ges gutes Logo zu entwickeln.

Fed

Express Aadi

Abbildung 1.1: Logos der unterschiedlichen Unternehmen IKEA, FedEx und Audi transpor-
tieren verschiedene Werte

Wie schon Jens-Ulrich Kriebeler in seinem Buch ,,Von 2D zu 3D" erklart hat, wirken
altere Firmenlogos heutzutage flach und daher nicht sehr ansprechend, da diese damals zwei-
dimensional produziert wurden. Laut Kriebeler werden sie als einfach und ,,manchmal sogar
abschétzig als primitiv" (vgl. Kriebeler; Von 2D zu 3D - Techniken und Tools aus realen
3D-Projekten; 2000) bezeichnet. [Kri00]

In den letzten Jahren wurde das Thema der Dreidimensionalitat allerdings immer be-
liebter und so kommt es, dass viele Logos vom Zweidimensionalen ins Dreidimensionale
umgesetzt wurden.

Abbildung 1.2 zeigt die Entwicklung des Microsoft Windows ° Logos von einem einfa-
chen, zweidimensionalen Logo zu einem bunten, auffilligeren dreidimensionalen Logo. Das
derzeitige Logo sticht durch die leuchtenden Farben eher heraus als die dlteren Logos, au-

https:/ /www.fedex.com /de/
3http://www.audi.de
Apiro. ; ; fstori
http://www.audi.de/de/brand /de/erlebniswelt/historie/unternehmen_und_marken.html|
®http://microsoft.com/
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Berdem erscheint es dynamischer.

WINDOWS A/
Windows

Abbildung 1.2: Microsoft Windows Logos: Das erste Logo ist aus dem Jahre 1985-1992,
das zweite von 1992-2000 und das letzte zeigt das heutige Logo

Logos, die eine Dreidimensionalitat vorweisen, wirken plastischer und ansprechender und
haben einen einprdgsamen Effekt. Zudem ist es wichtig, dass sich Unternehmen weiterent-
wickeln.

Werden die Logos zusatzlich animiert, gewinnen sie auBerdem an Aufmerksamkeit. Bis-
lang wurden hauptsachlich Logos von Unternehmen animiert, die sich bereits in der Welt
der bewegten Medien befinden, wie beispielsweise das Filmstudio ,,20th Century Fox". In
Abbildung 1.3 ist ein Ausschnitt der Logoanimation des Unternehmens zu sehen. Das Logo
besteht aus dem Schriftzug ,,20th Century Fox", der sich auf dem Dach eines Geb&ude be-
findet und von Scheinwerfern beleuchtet wird. In der Animation wird genau diese Situation
umgesetzt.

HOME
ENTERTAINMENT..

Abbildung 1.3: Sequenz der 20th Century Fox Logoanimation
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Inzwischen gibt es aber auch einige animierte Logos von Unternehmen, die sich nicht
im Bereich der Filmproduktion befinden. Als Beispiel ware hier die Bierbrauerei , Beck's"
zu nennen. Im Gegensatz zu anderen Brauereien, die in ihren Animationen das Flaschen-
oder Glasetikett mit dem Logo zeigen, wird am Ende des Werbespots von Beck's das Logo
animiert (Abbildung 1.4).
Bei dieser Logoanimation wird das Logo durch die zusatzlichen Tropfen hervorgehoben. Die-
se sind charakteristisch fiir das Produkt und spiegeln dessen Eigenschaft wider.

H

-
THE BA8= 0 M S EXPERIENCE

Abbildung 1.4: Sequenz der Beck's Logoanimation

Spezialisiert sich ein Unternehmen auf verschiedene Bereiche, sollten unterschiedliche Lo-
goanimationen entwickelt werden, die diese Individualitaten widerspiegeln. Hierfiir miissen
die bevorzugten Zielgruppen analysiert werden, um die Animationen jeweils an diese indivi-
duell anzupassen.

In [Rod04] schreibt Verena Rode, dass ein Unternehmen mit einem starken Logo ent-
scheidende Vorteile gegeniiber der Konkurrenz hat. AuBerdem wird das Kundenvertrauen
durch ein starkes Logo begiinstigt. Daher ist das individuelle Ansprechen der Zielgruppe
durch verschiedene Logos und die steigende Aufmerksamkeit durch die Animationen ein
gutes Mittel, um den Kunden auf das Logo und vor allem auf das Unternehmen zu konzen-
trieren.

1.2 Problemstellung und Zielsetzung

Die beschriebenen Bedingungen hinsichtlich der Entwicklung der Gestaltung vom Zweidi-
mensionalen ins Dreidimensionale und des Konkurrenzverhaltens von Unternehmen zeigen,
dass es zunehmend relevanter wird, die Logos von Unternehmen weiter zu entwickeln. Es ist
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wichtig individuelle Logos fiir die verschiedenen Zielgruppen zu entwickeln und diese mit Hil-
fe von Animationen interessanter und auffalliger zu gestalten. In der Literatur wurde dieses
Thema bisher jedoch in diesem Zusammenhang noch nicht ausreichend behandelt. Beson-
ders fiir junge Unternehmen, dessen Dienstleistungen immer haufiger angeboten werden, ist
es wichtig neben der Konkurrenz aufzufallen und die Kunden personlich anzusprechen.

Aus diesem Grund soll in dieser Bachelorarbeit gezeigt werden, wie wichtig es fiir ein
Unternehmen ist, das Logo weiter zu entwickeln und vor allem mit Logoanimationen die
Zielgruppen individuell anzusprechen. Hierfiir wurde als praktisches Beispiel die Firma wel-
tenbauer. Software Entwicklung ausgewdhlt, die im folgenden Abschnitt ndher vorgestellt
wird.

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit soll zunachst eine Analyse der einzelnen Zielgruppen
der Firma weltenbauer. durchgefiihrt und das 2D Logo in ein 3D Logo umgesetzt werden.
Abbildung 2.8 zeigt das zur Zeit noch aktuelle zweidimensionale Logo der Firma. Bei der
Umsetzung des vorhandenen Logos in ein dreidimensionales ist besonders darauf zu achten,
dass das neue Logo trotzdem eine gréBtmaégliche Ahnlichkeit mit dem bereits bestehenden
Logo hat, um den Wiedererkennungswert nicht zu storen.

> > =
weltenbauer.

software fur kreative und innovatoren

Abbildung 1.5: Das zweidimensionale Logo der Firma weltenbauer.

AnschlieBend werden verschiedene Logoanimationen des 3D Logos anhand der identifi-
zierten Zielgruppen und des Corporate Designs erstellt, um die verschiedenen Individualitaten
der Projekte widerzuspiegeln. AuBerdem wird ein DVD-Menii mit den jeweiligen Zielgrup-
pen als Meniipunkte gestaltet. Dieses Menii wird ebenfalls an das Corporate Design ange-
passt. Die erstellten Logoanimationen befinden sich dann jeweils hinter dem dazugehdrigen
Mentiipunkt der Zielgruppe.

Ziel der Arbeit ist es, die Kunden des gewahlten Unternehmens in geeignete Gruppen
einzuteilen um diese individuellen Zielgruppen anschlieBend zu analysieren und daraufhin
angepasste Logoanimationen zu erstellen.
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1.3 Vorstellung der weltenbauer. Software Entwicklung
GmbH

weltenbauer. Software Entwicklung® ist eine kleine, junge Firma, die im Mai 2003 von Robert
Mayer in Wiesbaden gegriindet wurde.

weltenbauer. beschiftigt sich mit der Erstellung von Einzelbild Renderings und Filmen. Diese
werden zum Beispiel im Bereich der Produkt- und Architekturvisualisierung umgesetzt. Au-
Berdem entwickelt weltenbauer. 3D Spiele und interaktive 3D-Echtzeitanwendungen. So hat
weltenbauer. im Bereich der Spieleentwicklung sowohl fiir den PC als auch fiir die Nintendo
Wii-Konsole und fiir mobile Plattformen wie die Nintendo DS und dem Apple iPhone ihre
Kompetenzen bewiesen.

Fiir Mbtech (Mercedes-Benz technology) 7 entstand eine Visualisierungskomponente fiir
Fahrzeugsimulationen, die aus einer separaten Darstellungseinheit zur Realtime Anzeige von
Simulationsdaten, sowie einem Szenario Editor zum freien Konfigurieren von Testsituationen
besteht.

In Abbildung 1.6 ist ein kleines Quizspiel als Applikation fiir das Apple iPhone zu sehen,
das in Eigenregie innerhalb von 3 Wochen durch weltenbauer. entstand.

Abbildung 1.6: Projekt Weltenbauer: Ein kleines Quiz als Apple iPhone Applikation

Abbildung 1.7 zeigt Renderings eines Projektes von weltenbauer. Hier wurde ein fiktiver
Friseursalon vollstandig modelliert, texturiert und anschlieBend gerendert.

Da die verschiedenen Bereiche, mit denen sich die Firma beschéaftigt, unterschiedliche
Zielgruppen mit sich bringen und das Logo bis jetzt nur zweidimensional vorliegt, wurde
diese Firma als praktisches Beispiel gewahlt.

®http://produktion.weltenbauer.com/
http:/ /www.mbtech-group.com /eu-de/unternehmen /home.html



1.4. Organisation der Arbeit

Abbildung 1.7: Projekt Weltenbauer: Komplette Erstellung eines fiktiven Friseursalons

1.4 Organisation der Arbeit

Die vorliegende Arbeit unterteilt sich in die folgenden sieben Kapitel.

Das erste Kapitel gibt einen Einstieg in das Thema, in dem die Motivation, die Problemstel-
lung und Zielsetzung erldutert werden. AuBerdem bietet die Einleitung eine kurze Vorstel-
lung der Firma weltenbauer. Software Entwicklung, die als praktisches Beispiel fiir die Arbeit
dient. Nach der Organisation der Arbeit folgt noch eine Zusammenfassung der wichtigsten
Ergebnisse.

Im zweiten Kapitel wird ein Uberblick dariiber gegeben, inwieweit dieses oder ein 3hn-
liches Thema in der Literatur bereits bearbeitet wurde. Es werden Logofamilien und die
verschieden Google Logos vorgestellt, die an unterschiedliche Ereignisse angepasst werden.
Zudem werden angepasste Logos an verschiedene Nationalitdten und Logoanimationen, die
an Filme, Spiele und Produkte angepasst werden, vorgestellt.

Das dritte Kapitel umfasst die theoretischen Grundlagen zu dem Themengebiet der Lo-
goanimation.
Zunichst wird der Begriff und die Entwicklung der Logos erklart. Daraufhin folgt eine kurze
Theorie zur Animation. AbschlieBend wird die Logoanimation grundlegend beschrieben.

Im vierten Kapitel werden die verwendeten Analysemethoden beschrieben. In erster Linie
wird die Zielgruppenerfassung und -analyse erldutert. Daraufhin folgt die Analyse des Cor-
porate Designs.

Im fiinften Kapitel wird die Auswertung und Umsetzung der Ergebnisse durch die vor-
herigen Analysen beschrieben.

Das sechste Kapitel zeigt die entwickelten Ergebnisse auf und das letzte Kapitel bietet
eine Zusammenfassung der ganzen Arbeit.



Einleitung

1.5 Zusammenfassung der wichtigsten Ergebnisse

Die Notwendigkeit der gezielten Ansprache der Kunden durch das Unternehmen wird immer
wichtiger. Da das Logo meist der erste Kontakt des Kunden mit dem Unternehmen ist, muss
dieses die Aufmerksamkeit auf sich ziehen und das Interesse wecken. Mit Hilfe von animier-
ten Logos wird die Aufmerksamkeit und Merkfahigkeit erhoht. Zudem ist es sinnvoll die
unterschiedlichen Zielgruppen individuell durch verschiedene Logoanimationen anzuprechen.

Logos entstanden bereits in der Zeit der Heraldik. Die Wappenbilder dieser Zeit reprasen-
tierten die Herrschaftsbereiche der Adligen. Zudem wurden unterschiedliche Wappen an die
verschiedenen Laden angebracht, um zu zeigen welcher Zunft sie angehorten und was dort
zu kaufen war. Heutzutage werden Produkte und Dienstleistungen hauptsachlich nur wegen
einer bestimmten Marke gekauft, daher ist es sehr wichtig, neben einem guten Image, mit
Hilfe des Logos aufzufallen und die Kunden auf sich aufmerksam zu machen.

Heutzutage werden immer haufiger Logoanimationen entwickelt, da die Animation das
Logo in seiner Aussage unterstiitzt und betont. Die Logoanimationen werden in die drei
Gruppen ,,Selbstinszenierung”, ,,echte Logoanimationen” und ,filmische Integration” einge-
teilt. Bei der Selbstinszenierung wird das Logo mit Hilfe von Lichteffekten hervorgehoben.
Bei der ,echten” Logoanimation unterscheidet man zwischen dem immanenten Logo, das
sich selbst nicht verdndert und dem transzendenten Logo, das sich transformiert. Die filmi-
sche Integration der Logoanimation hat den Vorteil, dass das Logo die gleiche Form behalt,
aber trotzdem eine Geschichte erzdhlt wird.

Teilweise werden diese Animationen auch an verschiedene Parameter angepasst.
Logofamilien schaffen eine Abgrenzung verschiedener Dienstleistungen eines Unternehmens
und internationale Unternehmen passen ihr Logo an die jeweilige Nationalitdt an, wenn dies
erforderlich ist. Zudem werden Logos einer bekannten Suchmaschine an besondere Ereignisse
angepasst, um zum einen Abwechslung zu schaffen und zum anderen die Kunden auch mit
den Logos zu informieren.

Einige Film- und Animationsstudios passen ihre Logoanimationen an den jeweils folgenden
Film an, Publisher verdndert ihre Logoanimationen entsprechend des jeweiligen Computer-
spiel und Spielwarenhersteller orientieren sich bei den unterschiedlichen, individuellen Logo-
animationen an den verschiedenen Produkten.

Bei den genannten Beispielen werden die Zielgruppen allerdings nicht direkt angespor-
chen. Um die Logoanimationen an die verschiedenen Zielgruppen des Unternehmens anzu-
passen, miissen zunachst die Kunden erfasst und analysiert werden. Die Kunden werden
anhand ihrer Ziele in unterschiedliche Gruppen eingeteilt. AnschlieBend werden die entstan-
denen Zielgruppen analysiert um den Kunden richtig ansprechen zu kénnen. Anhand dieser
Analyse werden die verschiedenen zielgruppenorientierten Animationen erstellt.

Die Herausforderung besteht darin, die einzelnen individuellen Bediirfnisse der Kunden her-
auszuarbeiten und die Logoanimationen so zu gestalten, dass sie fiir die Zielgruppen anspre-
chend sind und einen sinnvollen Gesamteindruck ergeben.
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In diesem Kapitel wird ein Uberblick dariiber gegeben, inwieweit ein dhnliches Themen
wie die zielgruppenorientierten Logoanimationen bereits bearbeitet wurde. Es wird die so-
genannte Logofamilie vorgestellt und ein kurzer Uberblick dariiber gegeben, wieso Logos
fiir verschiedene Lander und Kulturen angepasst werden sollten. Zudem werden die Goo-
gle Doodles vorgestellt, die jeweils an verschiedene Ereignisse angepasst sind. AnschlieBend
werden drei zufallig ausgewahlte Film- bzw. Animationsstudios aufgefiihrt, die bereits ihre
Logoanimationen fiir verschiedene Filme verdndert haben. Daraufhin folgt noch jeweils ein
Beispielunternehmen fiir angepasste Logoanimationen an Computerspiele und Produkte.

2.1 Einfiihrung

Es gibt bereits einige verschiedene Ansdtze von Anpassungen eines Logos und den dazu-
gehorigen Logoanimationen. Diese Umgestaltung der Logos soll die Aufmerksamkeit der
Kunden mehr auf das Produkt und speziell auf die Firma ziehen.

Einer der einfachsten Ansatze sind wohl die sogenannten Logofamilien, die fiir verschie-

dene Produkte oder Bereiche eines Unternehmens entwickelt werden. Aber auch die Google
Logos ,,Doodles”, die bei besonderen Anldssen eingesetzt werden, fallen darunter. Ein wei-
terer Ansatz wurde mit den Logos erreicht, die an die jeweiligen Nationalitidten angepasst
wurden.
Aber auch im Bereich der Logoanimation gibt es einige Beispiele, bei denen die Animation
zum Beispiel auf das folgende Spiel oder den folgenden Film angepasst bzw. in den Titel-
vorspann eingebaut wurden. AuBerdem gibt es Logos und Animationen, die an verschiedene
Produkte angepasst wurden.
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2.2 Logofamilien

Logofamilien sind verschiedene Variationen des eigentlichen Logos, dem Grund- oder Dach-
logo eines Unternehmens. Hierbei werden aus dem Grundlogo, welches fiir das ganze Un-
ternehmen steht, Variationen fiir die verschiedenen Teilbereiche des Unternehmens erstellt
und optisch, durch Farbe, Form oder textlich, hervorgehoben. Das Grundlogo wird dabei
nicht entscheidend verdndert, allerdings miissen die sogenannten Tochterlogos eindeutig
die Verwandtschaft zum Grundlogo erkennen lassen, sollten aber auch die untergeordneten
Unternehmensteile klar als eigenstandigen Bereich des Grundlogos verdeutlichen. Dies ist
sinnvoll, wenn das Unternehmen beispielsweise verschiedene Produkte oder Dienstleistungen
anbietet. [Sch08]

Ein Beispiel fiir erfolgreiche Logofamilien sind die Logos der Marke Kinder! von Ferre-
ro?. Die Logos sind auf jedes einzelne Produkt abgestimmt. In Abbildung 2.1 ist eine kleine
Auswahl der verschiedenen Logos abgebildet. Das Logo Kinder bleibt dabei immer gleich,
bekommt nur jeweils einen textlichen Zusatz, der das einzelne Produkt beschreibt.

e g B Kindere®
. : Kinder . , inder w
Kinder g Kinder
Schokolade® mm P!!!Sﬁl
Abbildung 2.1: Eine kleine Auswahl der Logofamilie der Marke Kinder

Durch die Logofamilien kdnnen Unterfirmungen oder verschiedene Dienstleistungen eine
Eigenstandigkeit demonstrieren, aber haben dennoch einen eindeutigen Bezug zu dem ei-
gentlichen Unternehmen.

2.3 Angepasste Logos fiir verschiedene Nationalitdten

Internationale Unternehmen sollten ihre Logos an die jeweilige Nationalitdt anpassen, wenn
sie ihre Produkte weltweit vermarkten. Es miissen Produktnamen, Symbole, Farben und ge-
gebenenfalls auch die Leserichtung iiberdacht werden.

Bei Wortmarken kann es vorkommen, dass diese in anderen Landern falsch oder sogar
missverstanden werden. Aber auch bei der Bildmarke kann es zu falschen Deutungen und
Zuordnungen kommen.[Her08]

Ein Beispiel, in dem die Wortmarke falsche verstanden werden konnte, zeigte der Modellna-

'http:/ /www.ferrero-kinder.de/flash.htm
http://www.ferrero.de/
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me ,,Pinto" des Autoherstellers Ford3. Dieser kam bei den Brasilianern nicht an, da ,, Pinto
im Brasilianischen ,, Kleines Geschlechtsteil“ bedeutet. Nachdem Ford diesen Fehler bemerkt
hatte, wurde das Modell in Corcel (Pferd) umgeandert.[Sch07b]

Coca-Cola?, Pepsi® und Carlsberg® haben ihre Wortmarke in andere Sprachen iibersetzt,
um auch in anderen Landern den Wortklang und die Lesbarkeit zu erhalten.[Sch07a] Ab-
bildung 2.2 zeigt das Coca-Cola” und Pepsi® Logo und das jeweils fiir China angepasste Logo.

Abbildung 2.2: Anpassung des Coca-Cola und Pepsi Logo fiir China

Es gibt groBe Unterschiede in den jeweiligen Landern und Kulturkreisen was die Bedeu-
tung von Farben und Symbolen betrifft. Aber auch Produktnamen, deren Bedeutungen in
einem anderen Land etwas ganzlich anderes bedeuten, miissen geandert werden.

Auch sollte man beachten, dass man in manchen Kulturen nicht von links nach rechts liest,
sondern von rechts nach links oder von oben nach unten.

Das Logo der Fastfood-Ketten Burger King und Subway werden fiir die arabischen Landern
teilweise umgeandert (Abbildung: 2.3). Das Logo wird von rechts nach links gelesen. Oftmals
werden sowohl das originale als auch das gedanderte Logo abgebildet.

Ein Beispiel fiir die Symbolanderung in verschiedenen Kulturkreisen zeigt das Internatio-
nale Rote Kreuz, da es in einigen arabischen Lindern den Roten Halbmond als Markenzei-

*http://www.ford.com/
*http://www.coca-cola.com

*http:/ /www.pepsi.com/
®http://www.carlsberg.com/
"http:/ /www.coca-cola.com.cn/
8http://pepsifootball.qq.com/
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Abbildung 2.3: Oben: Das Originale und arabische Logo der Fastfood-Kette Burger King;
Unten: Das Originale und arabische Logo der Fastfood-Kette Subway; Die arabischen Ver-
sionen der Logos werden von rechts nach links gelesen

chen besitzt.[Sch07a] Mittlerweile gibt es neben dem Roten Kreuz und dem Roten Halbmond
noch einen Roten Kristall. Dieser wird symbolisiert durch ein auf der Spitze stehendes Rotes
Quadrat auf weiBem Hintergrund und ermoglicht dem jiidischen Magen David Adom dem
Internationalen Roten Kreuz beizutreten.[Bre08] Abbildung 2.4 zeigt das Rote Kreuz, den
Roten Halbmond und den Roten Kristall.

+CO

Abbildung 2.4: Das Internationale Rote Kreuz wird symbolisiert durch ein Rotes Kreuz,
einen Roten Halbmond oder einem Roten Kristall

Auch im Bereich der Farbwirkung gibt es kulturelle Unterschiede. Wahrend in den eu-
ropdischen Landern die Farbe Griin keine hohe Bedeutung hat und als normale Landschafts-
farbe empfunden wird, ist sie fiir Wiistenvolker die Farbe des Paradieses und wird im Islam



2.4. Angepasste Logos an verschiedene Ereignisse

13

als heilige Farbe angesehen. [Hel89] Laut Eva Heller sind ,viele Farbwirkungen nationale
Besonderheiten*.(vgl. Heller; Wie Farben wirken; 1989)

Ein gutes Beispiel fiir die unterschiedliche Bedeutung von einer Farbe fiir die verschie-
denen Kulturen und Traditionen ist die Farbe WeiB. In den westlichen Kulturen steht diese
Farbe fiir Reinheit und Unschuld. Die Frau tragt an ihrer Hochzeit ein weiBes Kleid und in
der Werbung verkorpert die Farbe Weil Frische, Sauberkeit und Leichtigkeit.

In Ostlichen Kulturen wie beispielsweise Japan symbolisiert die Farbe Weill Trauer und den
Tod. In Korea kleidet man sich daher zur Beerdigung weiB. Diese Tatsache bereitete dem
weiB geschminkten Gesicht des Clowns von McDonalds in Japan Probleme und einen zwei-
felhaften Ruf.[Run09]

Kulturelle Unterschiede sorgen besonders in nicht-europdischen Landern haufig fiir Missdeu-
tung. AuBerdem werden oft religiose Symbole in Logos eingearbeitet, ohne dass ein Europaer
es iiberhaupt bemerken wiirden.[Ham07]

Die genannten Beispiele zeigen, dass es sehr wichtig ist vor der Gestaltung eines Logos,
das in verschiedenen Lindern und Kulturkreisen eingesetzt werden soll, entsprechend Re-
cherchen durchzufiihren und sich mit den verschiedenen Bedeutungen auseinander zu setzen.
Zudem sollte liber eine Anpassung des Logos bei moglichen Missverstandnissen nachgedacht
werden.

2.4 Angepasste Logos an verschiedene Ereignisse

Logos konnen aber auch an verschiedene Ereignisse angepasst werden und so den Kunden
eine Abwechslung und zudem noch Informationen {iber die Ereignisse bieten. Das Unter-
nehmen Google hat unterschiedliche Logos, die Google Doodles, entwickelt, die jeweils an
verschiedene Ereignisse angepasst sind. An dieser Stelle wird zundchst das Unternehmen und
anschlieBend die Google Doodles vorgestellt.

Google 9 ist die weltweit groBte Suchmaschine im Internet, mit dem Ziel, die auf der
Welt vorhandenen Informationen zu organisieren und allgemein zuganglich und nutzbar zu
machen. Gegriindet wurde Google von Larry Page und Sergey Brin. Sie entwickelten einen
neuen Ansatz fiir die Onlinesuche. 1°

Abbildung 2.5 zeigt das derzeitige Google Logo. Das Logo weist eine gewisse Dreidimen-
sionalitdt auf und wirkt zudem durch die leuchtenden, bunten Farben sehr auffallend.

Google wurde von Best Brands, dem deutschen Markenranking, zur besten Unterneh-
mensmarke 2010 gewahlt. Untersucht wurden dabei 63 Unternehmen, die auf Basis von Um-
satzvolumen, Bekanntheit und Marktkapitalisierung vorher ausgewahlt wurden. Das Marken-

°http:/ /www.google.com/
Quelle: http://www.google.de/intl/de/corporate/ (Stand: April 2010)
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oogle

Abbildung 2.5: Das derzeitige Google Logo

ranking basiert auf einem ausgewogenen, reprisentativen Studiendesign. Die reprasentative
Bevolkerungsstichprobe fiir diese Studie lag bei 2000 computergestiitzten Telefon-Interviews.
[GfK10]

Seit 2000 wird das Google Logo zu besonderen Anldssen wie Ostern, Weihnachten oder
dem Geburtstag von Albert Einstein, verdndert. Diese Logos werden Doodles (englisch fiir
Gekritzel) genannt und werden, anstatt mit der Google Startseite, mit einer Suchanfrage zu
dem jeweiligen Anlass verlinkt.

Das Konzept dieser angepassten Logos entstand im Jahre 1999, als die Google Griinder Larry
Page und Sergey Brin mit dem Firmenlogo spielten, da sie an dem Burning Man Festival in
der Wiiste von Nevada teilnahmen.

Ein Jahr spater beauftragten Larry Page und Sergey Brin ihren derzeitigen Webmaster Den-
nis Hwang ein Doodle fiir den , Bastille Day" zu produzieren. Da alle mit dem Ergebnis
zufrieden waren, wurden die Doodles fester Bestandteil der Google-Homepage und gestalten
seit dieser Zeit die Suche auf Google interessanter. Im Laufe der Zeit entstanden zu im-
mer mehr Themen weltweit verschiedene Doodles, die man sich auf der Google-Homepage
(http://www.google.de/logos/) ansehen kann. !

Abbildung 2.6 zeigt unterschiedliche Doodles vom 14. Méarz 2010, die fiir verschiedene
Lander entwickelt wurden. Wa3hrend in Spanien an diesem Tag der Geburtstag des verstor-
benen Ethologen und Naturwissenschaftlers Felix Rodriguez de la Fuente war, konnte man
in anderen Lindern das Google Logo in einer mathematischen Form sehen, bei der sich alles

um die Zahl 3.14 (Pi) dreht.

Am 22. Mai 2010 feierte das Spiel Pac-Man 30 jdhriges Jubildum. Zu diesem Anlass
entwickelte Google das erste interaktive Doodle. Das Doodle (Abbildung 2.7) bestand aus
dem Pac-Man Spiel und wurde mit Hilfe von Java-Script in die Startseite eingebettet. In der
Mitte des Spiels wurde der Schriftzug ,, Google" eingebaut. 3 Tage lang konnten die Google-
Nutzer sowohl allein als auch zu zweit das Pac-Man Spiel in Form des Doodles genieBen.'?

Durch die eingesetzten Doodles wird die Suche auf der Google Homepage interessanter

1 Quelle: http://www.google.com /doodledgoogle/history.html (Stand: April 2010)
2Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Google#tGoogle_Doodle (Stand: Juni 2010)
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Mar 14, 2010
Pi Day - (Selected Countries) Mother’s Day - (Ireland, UK)
S ‘
S L)

Felix Rodriguez de la Fuente's Birthday - (Spain)

Abbildung 2.6: Doodles vom 14.Marz 2010; Pi Day, Mother’s Day in Ireland, UK und der
Geburtstag von Felix Rodriguez de la Fuente

Abbildung 2.7: Pack-Man Doodle

und informativer, da die Benutzer erfahren, welches besondere Ereignis an dem jeweiligen
Tag geschehen ist oder stattfindet. Daher wird das Ziel von Google, den Benutzern Infor-
mationen weiter zu geben, durch die Doodles verstarkt.

2.5 Angepasste Logoanimationen verschiedener Film- bzw.
Animationstudios

Logoanimationen kommen vorwiegend bei Filmproduktionen und Fernsehsendern vor, da
diese ihren Ursprung bereits in den bewegten Medien haben. [HamO07] Schon seit langer
Zeit werden die Logos vor Beginn eines Kinofilms nicht mehr nur statisch angezeigt, son-
dern animiert oder in den Vorspann eingebaut. Mittlerweile sind diese Logos meist auch an
den Film angepasst oder leiten in den Film iiber. Viele Film- bzw. Animationsstudios haben
schon unterschiedliche Variationen ihrer Logos in den verschiedenen Filmen oder Trailern
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gezeigt. Dies hebt die Aufmerksamkeit und ist nicht so langweilig, als wenn jedes mal die
Standart-Animation des Logos mit der gleichen Musik abgespielt wird.

In den folgenden Abschnitten werden drei zuféllig ausgewahlte bekannte Film- bzw. Ani-
mationsstudios und ein Teil ihre angepassten Logoanimationen vorgestellt.

2.5.1 Warner Brothers

Warner Brothers, oder auch Warner Bros., ist eine amerikanische Film- und Fernsehgesell-
schaft und wurde von den vier Briidern Harry, Sam, Albert und Jack Warner mit Hilfe ihres
Vaters Ben gegriindet.

Alles begann durch die Entstehung des Nickelodeon im Jahre 1905. Nach dem Besuch des
Nickelodeon in Pittsburgh kamen die beiden Briider Harry und Sam auf die Idee ebenfalls
in dieses Geschaft einzusteigen. Mit der Unterstiitzung ihres Vaters Ben Warner kauften sie
ein Kinetoskop und zusammen mit dem Film ,The Great Train Robbery“ aus dem Jahre
1903. Da sie allerdings keinen Vorfiihrraum zur Verfiigung hatten, zogen Harry und Sam
zusammen mit ihren beiden Briidern Albert und Jack durchs Land und fiihrten Filme vor.
Die Briider waren damals alle noch sehr jung, schafften es allerdings nach einiger Zeit eigene
Filme zu produzieren.

1918 errichteten sie ein eigenes Filmstudio. Erst fiinf Jahre spater wurde das Unternehmen
Warner Brothers Pictures, Inc. in Hollywood gegriindet.[Mil98]

Abbildung 2.8 zeigt das derzeitige Logo des Warner Bros. Studio, das dreidimensionale
Logo und das Logo vor einem blauen Wolkenhimmel, das meist im Intro fiir die Filme ver-
wendet wird. Es zeigt ein Schild mit den Initialien ,,WB". Das dreidimensionale Logo wird
zudem noch von einem Ring mit der Aufschrift , Warner Home Video" bzw. ,,Warner Bros.
Pictures” umkreist.

A TimeWarner Company

Abbildung 2.8: Das zwei- und dreidimensionale Warner Bros. Logo und das Logo, welches
in den Logoanimationen gezeigt wird

Im Folgenden werden einige Beispiele der Warner Bros. Logoanimationen vorgestellt, die
an verschiedene Filme angepasst wurden.
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LETHAL
WEAPON

Abbildung 2.9: Sequenzausschnitte der Warner Brothers Logoanimation zu dem Film Lethal
Weapon 4. Das Feuer, das auf dem Warner Bros. Schild erscheint, leitet in den Filmtitel
tber

Im Vorspann des Films , Lethal Weapon 4" aus dem Jahre 1998 erscheint ein Feuerball
auf dem Warner Bros. Schild des Logos. Das Feuer verbreitet sich und leitet in den Titel des
Films tiber (Abbildung: 2.9). AnschlieBend verbreitet sich das Feuer und blendet in den Film
iber und man sieht die beiden Hauptdarsteller in einem Auto zu einem Hausbrand fahren.

In Abbildung 2.10 sind zwei Ausschnitte der Animation des Logos von dem Film ,,You've
Got Mail* zu sehen. Bei diesem Film, aus dem Jahre 1998, andert sich der Hintergrund zu
einem Computer Desktop und das Logo wandert in die obere linke Ecke.

Abbildung 2.10: Angepasstes Warner Brothers Logo zu dem Film You've Got Mail

In den drei Matrix Filmen , The Matrix" (1999), , Matrix Reloaded" (2003) und , Matrix
Revolution" (2003) wurde das Logo in dem fiir diesen Film typischen Griin gefarbt und leitet
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jedesmal in den Film iiber (Abbildung 2.11).

-
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A Time Warner Company

Abbildung 2.11: Warner Brothers Logo zu dem Film Matrix

In der Anfangsszene des Films Sherlock Holmes (2009) wurde das Warner Brothers Logo
in den Untergrund der StraBe eingebaut und mit Hilfe eines Kameraschwenks befand man
sich gleich in der Szenerie des Films. Abbildung 2.12 zeigt das integrierte Logo und ein Bild
nach dem Kameraschwenk.

AhmeNarmenComp

Abbildung 2.12: Das integrierte Warner Brothers Logo zu dem Film Sherlock Holmes und
der folgende Szenenausschnitt des Films

Die Logoanimationen haben so einen Bezug zu dem jeweiligen Film und bereiten den
Zuschauer auf den kommenden Film vor. Durch die Integrierung des Logos in das Intro des
Films befindet sich der Zuschauer gleich zu Beginn in der Szenerie des Films. Das Logo wird
ein Teil des Films und fallt auf diese Weise mehr auf.

2.5.2 DreamWorks

DreamWorks SKG ist eines der weltweit fiihrenden Filmstudios, das 1994 von Regisseur Ste-
ven Spielberg, dem ehemaligen Walt Disney-Vorstand Jeffrey Katzenberg und dem Platten-
Tycoon David Geffen gegriindet wurde. [Wie07] Das Kiirzel , SKG" setzt sich aus den An-
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fangsbuchstaben der Firmengriinder Spielberg, Katzenberg und Geffen zusammen.

Heute ist DreamWorks auch unter dem Namen DreamWorks Pictures bekannt, da Dream-
Works SKG 2006 von Paramount Pictures aufgekauft wurde.!3

1998 zeigte DreamWorks mit ,, The Prince of Egypt” und ,, Antz" seine Verpflichtung sowohl
gegeniiber traditionellem Zeichentrick wie auch gegeniiber innovativer Digitaltechnik.[Wie07]
Fiir die Produktion von sowohl| klassischer als auch computergenerierter Animationsfilmen
schuf DreamWorks im Jahr 2000 die Animationsabteilung ,,DreamWorks Animation®. Der
populdare Film , Shrek" aus dem Jahre 2002 brachte DreamWorks seinen ersten Academy
Award in der Sparte ,Bester animierter Spielfilm" ein.[Wie07] Da DreamWorks mit den
Animationsfilmen groBen Erfolg hatte, wurde die Geschéaftseinheit DreamWorks Animation
2004 aus dem Unternehmen DreamWorks SKG herausgeldst und in ein eigenstdndiges Un-
ternehmen mit dem Namen , DreamWorks Animation SKG Inc" umgewandelt und arbeitet
seither eigenstindig als Animation Studio.'#

Abbildung 2.13 zeigt das aktuelle 2D DreamWorks Animation Logo und die Logos, die,
je nachdem zu welchem Genre der Film gehort, fiir die Animationen verwendet werden.

Abbildung 2.13: Das aktuelle zweidimensionale DreamWorks Animation Logo, das Dream-
Works Animation Logo welches in den Filmen fiir die Animation verwendet wird und das
DreamWorks SKG Logo der Animationen

In der Animation des DreamWorks Logos wird zu Beginn eine Nachtszene gezeigt, in
der sich ein sichelférmiger Mond und Wolken im Wasser reflektieren. Daraufhin fliegt ein

Bhttp://de.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_SKG
Y“http://de.wikipedia.org/wiki/DreamWorks_SKG
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Angelhaken ins Wasser und die Kamera folgt dem Faden bis hinauf zu dem Mond. Auf dem
Mond sitzt ein kleiner Junge, der angelt. Aus dem Mond entwickelt sich ein ,D* und der
Schriftzug ,, DreamWorks SKG" entsteht umgeben von Wolken.

Die Animation des DreamWorks Animation Studio ist eine andere. Die Animation zeigt
einen Jungen, der mit Hilfe von Luftballons, die er in der Hand halt, hinauf zu einem si-
chelformigen Mond fliegt, dort die Luftballons fliegen I3sst und auf dem Mond sitzen bleibt.
Die Kamera folgt den Ballons und als diese zerplatzen, erscheint der Schriftzug ,, Dream-
Works Animation”.

Diese beiden Animationen werden zu Beginn der Filme gezeigt, die von DreamWorks pro-
duziert wurden. Allerdings wurden diese Animationen bei einigen Filmen verdndert und an
den jeweiligen Film angepasst.

So wurde bei dem Film ,, Shrek” von 2001 die zwei ,S" des Schriftzuges ,, DreamWorks
SKG*" griin gefarbt und mit den typischen Ogerohren besetzt (Abbildung: 2.14).

Abbildung 2.14: DreamWorks Logo zu dem Film Shrek und der Hauptdarsteller Shrek

Vor dem Film ,, The Ring" von 2002 begann der Bildschirm wahrend der Logoanimation
ab und an zu flackern. AuBerdem wurde ,,der Ring" kurz aufgezeigt, als der Halbmond zu
sehen ist (Abbildung: 2.15).

Nach der Logoanimation des vom DreamWorks Animationsstudio produzierten Films
»GroBe Haie - kleine Fische"” von 2004 sieht man den Jungen noch einmal die Angel ins
Wasser werfen. Diesmal befindet sich ein computeranimierter Wurm am Haken. Dies leitet
in den Film {iber. Abbildung 2.16 zeigt Sequenzausschnitte der Logoanimation. Der compu-
teranimierter Wurm wird ins Wasser geworfen und einer der Hauptdarsteller, der Hai Lenny,
befreit ihn vom Haken.

Bei dem Film Bee Movie aus dem Jahre 2007 kommt eine Biene ins Bild geflogen und
schwirrt um den Jungen herum, der gerade mit den Luftballons hinauf zu dem sichelférmigen
Mond fliegt. Der Junge will die Biene verscheuchen und landet nicht auf dem Mond, sondern
fallt herunter. AnschlieBend setzt sich die Biene auf den sichelférmigen Mond (Abbildung:
2.17). Auf diese Idee kam Jerry Seinfeld, der Drehbuchautor und Produzent des Films, als
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Abbildung 2.15: DreamWorks Logo zu dem Film The Ring

Abbildung 2.16: DreamWorks Logo zu dem Film GroBe Haie - kleine Fische

er mit dem Logo herumspielte. ,, You know the DreamWorks logo with the little boy who
floats with ballons into the moon? | changed it. | had a bee sting him, and he falls on his
face and collapses and lands on the ground, and the bee takes over the moon." (vgl. Roger
Ebert; Roger Ebert's Movie Yearbook 2009; S. 802)

Bei dieser Animation wurde der Hauptcharakter, die Biene, mit eingebunden. Die Animation
ist lustig und bereitet den Zuschauer auf den Film vor.

Im folgenden Jahr brachte DreamWorks den Film ,,Madagascar: Escape 2 Africa” her-
aus. Die gewohnliche Logoanimation beginnt, allerdings kommt dieses mal ein Pinguin hinter
dem Mond hervor, schldgt den Jungen nieder und zerrt ihn weg. Im Hintergrund wird der
Sound eines Kampfes abgespielt und kurz darauf springen vier Pinguine hervor. Sie schnap-
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Abbildung 2.17: DreamWorks Logo zu dem Film Bee Movie

pen sich die Angel und ziehen einen dicken Fisch aus dem Wasser. Daraufhin sagt der eine
Pinguin: ,,Well done boys. It looks like ice cold sushi for breakfast.”. Die Kamera schwenkt
nach unten durch die Wolken und der Film beginnt. Abbildung 2.18 zeigt drei Sequenzbilder
dieser Logoanimation.

Auch in dieser Animation wurden Charaktere aus dem Film eingebunden. Die Pinguine spie-
len in dem Film zwar nicht die Hauptrolle, aber sind durch den ersten Film ,,Madagascar"
schon bekannt.

Abbildung 2.18: DreamWorks Logo zu dem Film Madagaskar 2

2.5.3 Pixar

Pixar Animation Studios beschaftigt sich mit der Produktion von computeranimierten Fil-
men. Das Unternehmen hat seinen Sitz in Emeryville, Kalifornien.®

Pixar wurde 1986 durch Steve Jobs gegriindet, da dieser die Lucasfilm Graphics Groups
aufkaufte und in Pixar umbenannte. Im selben Jahr entstand ein Kurzfilm iiber Luxo Jr.,
eine Schreibtischlampe, die mittlerweile in der Logoanimation agiert.!®

In den Folgejahren produzierte Pixar immer haufiger animierte Kurzfilme.

Im Jahre 1995 brachte Pixar in Zusammenarbeit mit Disney den ersten abendfiillenden,
vollstindig computeranimierten Spielfilm ,Toy Story" heraus. Diesem erfolgreichen Film,

Bhttp://de.wikipedia.org/wiki/Pixar
®http://www.pixar.com /companyinfo/history/
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der einen Oscar gewann, folgten seitdem noch mehrere computeranimierte Spielfilme wie
., Das groBe Krabbeln", ,Die Monster Ag" oder ,, Findet Nemo".[Gar05]

Abbildung 2.19 zeigt das Pixar Logo und das Logo, das am Ende der Animation zu sehen
ist. In der Animation ist zundchst nur das normale Pixar Logo zu sehen, bis eine Schreib-
tischlampe in das Bild hineinhiipft und vor dem Buchstaben ,,i* stehen bleibt. Dort macht
sie sich fiir einen Sprung bereit und hiipft auf dem Buchstaben herum und stampft ihn so

in den Boden. AnschlieBend richtet die Lampe ihr Licht in die Kamera.

P11 XAR P € X A R

ANIMATION STUDIOS

Abbildung 2.19: Das Pixar Logo und das Logo der Animation

Zu dem Film ,,Wall-E" wurde, fiir den Teaser, die Logoanimation von Pixar an den Film
angepasst. Abbildung 2.20 zeigt Szenenausschnitte dieser angepassten Logoanimation. In
der Animation geht das Licht der Lampe aus und der Hauptcharakter des Filmes, Wall-E,
fahrt in die Szene herein und repariert die Lampe. Beim Herausfahren stoBt Wall-E gegen
den Buchstaben ,,r" und ersetzt diesen, indem er sich an die Stelle des Buchstabens setzt.

P?X AR P AR P¢X AR

Abbildung 2.20: Sequenz der Pixar-Logoanimation zu dem Teaser Wall-E

Das Beispiel zeigt, dass auch Pixar den Hauptcharakter des Films in die Logoanimation
einbindet und den Zuschauer so auf den Film vorbereitet.
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2.6 Angepasste Logoanimationen fiir verschiedene
Computerspiele

Angepasste Logos und Logoanimationen gibt es mittlerweile nicht nur bei den Film- und
Animationsstudios, sondern auch Publisher setzen sich mit dieser neuen Gestaltung der Lo-
gos auseinander.

Im Folgenden werden der bekannte Publisher Electronic Arts und dessen individuelle Logos
bzw. Logoanimationen vorgestellt.

Electronic Art, oder auch kurz EA, wurde 1982 als ,,Amazin Software" von Trip Hawkins
gegriindet und ein Jahr spater in Electronic Arts umfirmiert.
Daraufhin publiziert EA die ersten Titel fiir den Apple Il und Atari und brachte bereits 34
Titel auf den Markt.
1991 fiihrte Electronic Arts ,,EA SPORTS", die bis heute erfolgreichste und populérste Mar-
ke in der Spieleindustrie, ein. Seitdem ist EA vor allem fiir seine Sportspiele bekannt.!”

Abbildung 2.21: Electronic Arts Logo und EA Sport Logo

Abbildung 2.21 zeigt das Unternehmenslogo des Publishers und das EA Sports Logo.

Die EA Logos bestehen aus dem Schriftzug EA bzw EA Sports und werden von einem
Kreis umgeben. Das Publisher Electronic Arts entwirft fiir viele seiner Spiele unterschiedli-
che Logovarianten, die sich lediglich in der Farbe und bei den Animationen durch Effekte
unterscheiden. Das Logo bleibt dabei immer gleich aufgebaut, wird aber an das jeweilige
Spiel angepasst. Diese angepassten Logos werden von Electronic Arts auch Signature-Logos
genannt.

In den Nutzungshinweisen '8 der Logos beschreibt EA die Signature-Logos wie folgt:

,Signature-Logos sind Logos zu einzelnen Spielen oder Spielserien. Sie sollen
ausschlieBlich im direkten Zusammenhang mit dem entsprechenden Spiel bzw.
der Spielserie verwendet werden. Signature-Logos liegen ausschlieBlich bei Spie-
len der Marke EA vor. Sollte kein Signature-Logo vorliegen, dann ist das EA
Marken-Logo zu verwenden.

7http://presse.electronic-arts.de/publish /page204218419835234.php3?1=1&aid=61&spieleid=
Bhttp://presse.electronic-arts.de/publish /page204308734517152.php3
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Abbildung 2.22 zeigt einige der Signature-Logos.
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Abbildung 2.22: Angepasste Electronic Arts Logos an die verschiedenen Spiele

Da die Spiele von EA meist schnelle, actionreiche Spiele sind, wurden diese Eigenschaf-
ten auch auf die Logoanimationen iibertragen. Bei dem Autorennen Need For Speed drehen
sich Reifen durch das Logo, bei dem Spiel Crysis leuchten rote Lichter auf und bei Mirror's
Edge rennt ein FuB durch das Bild und hinterldsst das EA-Logo auf dem Boden.

Durch diese kurzen, aber emotionalen Animationen werden die Spieler schon von Beginn
an auf das Spiel eingestimmt und das Logo bleibt durch diese pragnanten Intros schnell im
Gedichtnis.

2.7 Angepasste Logoanimationen fiir verschiedene
Produktkategorien

Im Bereich der Werbung verschiedener Produkte werden des Ofteren auch verschiedene in-
dividuelle Logoanimationen angewendet. In den Werbespots fiir die Produktreihe des Unter-
nehmens LEGO beispielsweise werden die jeweiligen Logos und deren Animationen ebenfalls
an die jeweiligen Spielwaren angepasst. An dieser Stelle wird zun&chst das Unternehmen
LEGO vorgestellt und daraufhin einige der Logoanimationen prasentiert.
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LEGO ist einer der groBten Spielwarenhersteller. Gegriindet wurde die LEGO Gruppe
1932 von Ole Kirk Christiansen zur Herstellung von Holzspielzeug. Der Name ,,LEGO" setzt
sich aus den beiden dadnischen Wortern ,, Leg Godt" zusammen, was so viel bedeutet wie:
. Spiel gut!".[Sar07]

Die ersten Legosteine, die den heutigen schon sehr dhnlich waren, wurden 1949 von der
LEGO Group produziert. Man konnte diese schon iibereinander stapeln, allerdings waren sie
noch nicht sehr stabil, da die Unterseite der Steine noch keinen Rohre enthielten, sondern
hohl waren. Ab dem Jahre 1958 wurde dieses Problem behoben und der heute bekannte
Legostein entstand.[Sar07]

Das Unternehmen blieb seit der Griindung immer im Familienbesitz. Heute ist Kjeld
Kirk Kristiansen, der Enkel des Griinders, Eigentiimer der LEGO Gruppe. Im Laufe der Jahre
hat sich das Unternehmen etwas verdndert. Aus der damaligen kleinen Tischlerei wurde ein
modernes, globales Spielwarenunternehmen.19
Abbildung 2.23 zeigt das derzeitige LEGO Logo.

Abbildung 2.23: Das Logo des Unternehmens LEGO

LEGO wurde von Best Brands, dem deutschen Markenranking, zur besten Produktmarke
2010 gewahlt. Untersucht wurden dabei 214 Marken, die auf der Basis ihres Marktanteils
und ihrer Markenbekanntheit vorher ausgewahlt wurden. [GfK10]

LEGO bietet eine Reihe von Produkten an, die sich an bekannten Filme orientieren.
Es gibt beispielsweise ein Produkt zu den Star Wars Filmen, zu Toy Story, Indiana Jones
oder SpongeBob Schwammkopf. Aber auch Produkte, die keinen speziellen Zusammenhang
mit Filmen aufweisen, wie das Thema Piraten oder Agenten werden von LEGO angeboten
(Abbildung: 2.24). Diese Produkte haben jeweils verschiedene Logoanimationen, die das
entsprechende Thema des Produktes aufgreifen.
Abbildung 2.25 zeigt eine Bild-Sequenz der Logoanimation zu dem Thema Star Wars und
Abbildung 2.26 der Logoanimation zu dem Thema SpongeBob.

Yhttp://www.lego.com /deu /info/default.asp?page=group
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Abbildung 2.24: Ausschnitte der LEGO Logoanimation zu den verschiedenen Produkten:
Toy Story, Indiana Jones, Piraten und Agenten

)

Abbildung 2.25: Bild-Sequenz der LEGO Logoanimation zu dem Thema Star Wars

o

Abbildung 2.26: Bild-Sequenz der LEGO Logoanimation zu dem Thema SpongeBob

Da sich die Spielwaren von LEGO an Kinder richten, ist hier auch darauf zu achten,
dass diese auf die Spiele aufmerksam werden. Gerade bei Kindern kann man deshalb mit
den verschiedenen individuellen Animationen punkten.

2.8 Zusammenfassung

Die obigen Beispiele von bekannten Medienfirmen zeigen, dass Logos und auch Logoanima-
tionen bereits an die verschiedenen Produkte, Filme und Spiele angepasst wurden, allerdings
noch nicht speziell an die verschiedenen Zielgruppen eines Unternehmens. Durch die indi-
viduelle Gestaltung der Logos und Logoanimationen wirken diese interessanter und wecken
mehr Aufmerksamkeit.

Im Bereich der Filme oder der Spiele werden die Zuschauer bzw. Spieler bereits auf den
Film oder das Spiel eingestimmt und erleben nicht immer die selbe Animation, sondern er-
halten Abwechslung. Sie werden iiberrascht, wenn sie eigentlich mit der Standart-Animation



28

Stand der Technik

rechnen, die sie bereits kennen, aber dann eine Logoanimation erscheint, die moglicherweise
den Hauptcharakter des Films oder des Spiels mit einbindet.

Ein gelungenes Beispiel ist die angepasste Logoanimation des Films , Madagascar: Escape
2 Africa", der Nachfolger des Film ,,Madagascar" des Animationsstudios von DreamWorks.
Die vier Pinguine, die in der Animation erscheinen, sind bereits aus dem ersten Film bekannt,
den die Mehrheit der Zuschauer vermutlich gesehen hat. Sie nehmen diese Animation wahr
und stellen fest, dass sie diese Charaktere bereits kennen. Dieser Wiedererkennungseffekt
steigert sowohl die Aufmerksamkeit, als auch die Spannung auf den Film, da die Zuschauer
merken, dass der zweite Film an den ersten ankniipft. Zudem ist die Animation mit den
Pinguinen lustig gestaltet, was den Zuschauer darauf schlieBen l3sst, dass auch der Film
lustig wird.

Bei diesen Logoanimationen wird allerdings nicht auf die Zielgruppen direkt eingegangen.
Die Animationen sind zwar an die verschiedenen Filme und Spiele angepasst, sprechen die
Zielgruppe aber nicht direkt an. Die Zielgruppe assoziiert die Animation mit dem folgenden
Film oder dem folgenden Spiel, aber nicht mit sich selbst.

Fiir Unternehmen mit einer heterogenen Zielgruppenstruktur empfiehlt es sich daher
unterschiedliche Logoanimationen fiir die verschiedenen Zielgruppen zu erstellen.



Kapitel 3

Grundlagen der Logoanimationen

In diesem Kapitel wird ein komprimierter Abriss tiber die Entwicklung, Gestaltung und Bedeu-
tung von Logos fiir das Unternehmen gegeben. AuBerdem werden Grundlagen der Animation
sowie der Logoanimation im Hinblick auf die folgende Realisierung dargelegt.

3.1 Einfiihrung

Mit der stetigen Entwicklung der Computergrafik haben sich auch die Méglichkeiten fiir die
Entwicklung und Gestaltung der Logos verdndert.

Bewegte Medien in Film, Fernsehen und Internet werden immer beliebter. So kommt es,
dass vor allem Logos von Filmproduktionen und Fernsehsendern animiert werden, da diese
ihren Ursprung bereits in bewegten Medien haben. Logos von Produkten und gewohnlichen
Unternehmen werden zur Zeit noch recht selten animiert, allerdings nimmt die Anzahl ani-
mierter Logos zu.[Her08]

3.2 Das Logo, wichtigstes Element des Corporate Designs

Der Begriff Logo kommt aus dem Griechischen und bedeutet iibersetzt , Wort". Somit ist mit
der Bezeichnung Logo eigentlich nur der Schriftzug des Unternehmens gemeint. [Ham07]
Heutzutage beschreibt der Begriff ,, Logo* allerdings das gesamte Logo eines Unternehmens,
also sowohl Wort- als auch Bildmarke. Besteht ein Logo nur aus einem Zeichen, ohne text-
lichen Zusatz, nennt man dieses ein Signet oder Bildmarke. Ebenfalls gibt es die Variante,
dass das Logo nur aus einer Wortmarke besteht und kein Signet enthlt.[Sch08]

Ein Beispiel fiir ein Logo, das nur aus einer Wortmarke besteht, ist das IBM! Logo
(Abbildung3.1). Dieses Logo ist sehr einfach gestaltet, allerdings ist das Unternehmen auch

'http://www.ibm.com/us/en/
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Abbildung 3.1: Das IBM Logo besteht nur aus einer Wortmarke

schon weltweit bekannt und muss daher nicht mehr viel Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

Ein gutes, wirkungsvolles Logo soll Aufmerksamkeit auf sich ziehen, eindeutig, unver-
wechselbar und leicht wiedererkennbar sein. Das Logo reprasentiert das Unternehmen und
transportiert dessen Philosophie. AuBerdem muss das Logo fiir moglichst alle Medientypen,
wie beispielsweise Druck, Werbemittel, Internet oder Film nutzbar und schwarz-weiB tauglich
sein. Dabei ist es wichtig, dass das Logo so auffallend ist, dass es dem Kunden umgehend im
Gediachtnis bleibt.[BB06] Fiir die Benutzung des Logos im Internet, das mittlerweile immer
mehr Aufmerksamkeit erzeugt, miissen die Logos optimiert werden.[Her08]

3.2.1 Entwicklung von Logos

Im Grunde kann man die Entstehung der Logos im Mittelalter, in der Heraldik, sehen. Die
damaligen Wappenbilder, oder auch Emblem genannt, wurden dafiir verwendet, den Herr-
schaftsbereich der Adeligen zu markieren. Sie wurden mit individuellen Farben und Figuren
geschmiickt und auf Schildern fiir den Kampf getragen, aber auch die Burgen und die Unter-
gebenen wurden damit markiert und zeigten so ihre Zugehorigkeit. Die Wappenbilder sollten
schon von weiter Ferne erkennbar sein, daher wurden sie auch sehr einfach gehalten.
Spater wurden auch Liden mit den Wappen und geschmiedeten Schildern ausgestattet, da-
mit es fiir die Kunden leichter erkennbar war, welche Geschifte zu welcher Zunft gehorten
und was man dort kaufen konnte.[Sch08]

Auch heute gibt es noch Logos in Wappenform. Ein Beispiel ist das Logo der Versiche-

rungsgruppe HUK-COBURG? (Abbildung3.2). Hier steht das Schild des Logos gleichzeitig
fiir den Schutz, da es sich um Versicherungen handelt.

HUK-COBURG

Aus Tradition giinstig

Abbildung 3.2: Das Logo von HUK-COBURG besteht aus einem schiitzenden Schild

http://www.huk.de/
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Auch die Schilder an den Laden gibt es teilweise noch, allerdings werden sie heute eher
flach an der Wand angebracht. Mit dieser Technik gibt es auch mehr Gestaltungsmoglich-
keiten, da nun mit Farbe gearbeitet werden kann, was mit den geschmiedeten Schildern sehr
aufwendige war.[HamO07]

Als nadchstes wurden Markenzeichen fiir die verschiedenen Handler eingefiihrt, da so bei
Schiffsungliicken die angeschwemmten Strandgiiter identifizierbar waren. Auch Brandzeichen
fiir die Tiere wurden eingefiihrt um diese zu identifizieren.[HamO07]

Im laufe der Zeit wurden Logos immer wichtiger fiir den Wettbewerb, da die Produkte
aufgrund einer bestimmten Marke gekauft wurden. [Ham07] Die Marke wird demnach nur
wegen eines bestimmen Markenzeichens gekauft, deswegen ist es auch so wichtig gegeniiber
der Konkurrenz aufzufallen.

3.2.2 Bedeutung des Logos fiir das Unternehmen

Das Logo ist meist der erste Kontakt zu einem Unternehmen, daher ist es auch das wich-
tigste Element des Corporate Designs. Es soll auffillig sein, damit es bereits nach der ersten
Betrachtung im Gedéchtnis der Kunden bleibt.[BB06] Das Logo vertritt das Markenimage,
das Markenbild und die Markenwertigkeit fiir das Unternehmen in der Offentlichkeit.[Sch08]

Neben dem Logo ist auch der Name des Unternehmens, der meist auch im Logo enthal-
ten ist, sowie der Slogan und die Drucksachen wie beispielsweise Visitenkarten, Prospekte
oder Werbung Bestandteil des Corporate Designs. Das Corporate Design ist das visuelle
Erscheinungsbild des Unternehmens und vermittelt die Unternehmensgrundsétze.[Reg09]

Ein aussagekréftiges Logo, das zwar das Image des Unternehmens reprasentiert und
wiedererkennbar ist, reicht aber nicht aus um das Unternehmen in der Offentlichkeit zu re-
prasentieren und die Zielgruppen anzusprechen.

Alle Bereiche des Corporate Designs miissen aufeinander abgestimmt werden und diirfen
keine Widerspriichlichkeiten aufweisen, da dies das Gesamtbild unglaubwiirdig erscheinen
|asst.[Reg09]

3.2.3 Veranderung und Modernisierung des Logos

Es gibt verschiedene Griinde, wieso ein Logo modernisiert werden sollte.

Die Entwicklung der Logos begann vor langer Zeit und seitdem hat sich sowohl in der tech-
nischen Moglichkeit der Gestaltung eines Logos, also auch in den Wertevorstellungen der
Kunden einiges verandert. Zudem kann es vorkommen, dass das Logo verdandert werden muss
um die Merkfihigkeit zu erhéhen oder aufgrund von Ubersattigungen des Marktes.

Ein weiterer Grund kann die Neugestaltung oder Neugriindung eines Unternehmens sein.
Aber auch der Zusammenschluss mehrerer Unternehmen zu einem einzigen fiihrt dazu, das
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Logo zu verdndern. In diesem Falle sollte darauf geachtet werden, dass die Unternehmen
durch das neue Logo noch zu erkennen sind.[Ham07]

Bei der Verdanderung und Modernisierung des Logos ist es nicht erforderlich, dass das
Logo farblich dem Grundlogo entspricht, solange das Logo leicht wiederzuerkennen ist. Au-
Berdem miissen Form und Bildsymbolik immer einheitlich sein.[Sch08]

Abblindung 3.3 zeigt die Modernisierung des Apple Logos. Zu Beginn bestand das Logo

aus einem Kupferstich, der Sir Issac Newton unter einem Apfelbaum sitzend zeigte. Dieses
Logo war allerdings zu kompliziert und zu schlecht zu reproduzieren. Daraufhin wurde das
bekannte Logo mit dem angebissenen Apfel entworfen. Zunachst war das Apple-Logo in den
Farben des Regenbogens in umgekehrter Reihenfolge gestaltet. Apple fiihrte zu dieser Zeit
einen Computer ein, der die Fahigkeit hatte Farbe darzustellen, was damals ein Fortschritt
war. Allerdings war die drucktechnische Reproduktion des Logos sehr kostspielig und so wur-
de das einfarbige Logo entworfen.[Gar05]
Das derzeitige Logo ist, im Gegensatz zu dem ersten Logo, sehr schlicht, aber dafiir sehr
edel gestaltet. Dieses Beispiel zeigt auch die Entwicklung von einem bunten 2D Logo zu
einem edlen 3D Logo. Beides zieht in seiner Weise die Aufmerksamkeit auf sich, allerdings
wird mit dem derzeitigen Logo ein anderes Image transportiert.

Abbildung 3.3: Die Entwicklung des Apple Logos zeigt das erste Logo, das folgende Logo
aus dem Jahre 1976 und das derzeitige Logo

Das genannte Beispiel hat gezeigt, dass es fiir den Printbereich niitzlich ist, ein 2D Logo
mit wenig Farbe oder Farbverldufen zu verwenden.
Mit der stetigen Entwicklung der Technik werden allerdings immer haufiger Werbesports im
Fernsehen oder auch im Internet verwendet und da ist es hilfreich und auffalliger, wenn das
Logo dreidimensional erscheint und animiert ist.

Die Form und Darstellung eines Logos hangt vom Verwendungszweck ab. Daher ist es
sinnvoll, ein sehr schlichtes, einfaches und schwarz-weiBes zweidimensionales Logo fiir den
Druckbereich zu verwenden und ein animiertes, moglicherweise buntes, dreidimensionales
und auffilliges Logo fiir den multimedialen Bereich zu gestalten. Hier sollte aber darauf
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geachtet werden, dass eine groBtmdgliche Ahnlichkeit mit dem 2D Logo besteht um den
Wiedererkennungswert nicht zu zerstoren. Das 3D Logo sollte dem 2D Logo in seiner Art
und Weise nahezu vollstindig dhneln. [Kri00]

Bei der Umgestaltung des 2D Logo in ein 3D Logo ist es nicht zwingend notwendig
ein 3D Programm zu verwenden. Oftmals reicht es schon aus Schatten oder Farbverldufe
hinzuzufiigen. Auch Reliefgestaltungen bewirken eine Dreidimensionalitét.[Kri00]

3.3 Computeranimation

Das Wort ,,anima“ kommt aus dem Latein und bedeutet ,,Seele”. In unserem Sprachge-
brauch bedeutet es einem unanimierten Objekt, Bild oder einer Zeichnung Leben zu geben.
Animation ist die Kunst einem Bild Bewegung zu verleiten.[Ker92] Bewegungen werden hier
bewusst eingesetzt.[Str08]

Animation wird anstelle des Begriffs Laufbild-Sequenz benutzt. Eine Laufbild-Sequenz be-
schreibt die Aufzeichnung einzelner Bilder von Bewegungsabldufen statischer Objekte, die
dann mit einer bestimmten Geschwindigkeit vorgefiihrt werden wodurch ein Bewegungsvor-
gang wahrgenommen wird.[Hoa00]

Mit der stetigen Entwicklung der Computer und der dazugehdrigen Software entstehen
neue Moglichkeiten Animationen zu erstellen.
Der Begriff Animation beschreibt sowohl zweidimensionale als auch dreidimensionale Ani-
mation.
2D Animationen sind beispielsweise die fritheren Zeichentrickfilme von Walt Disney. Diese
wurden aufgezeichnet und entstanden so auf einer flachen Ebene. Mit Hilfe von perspekti-
vischen Darstellungen konnte Raumlichkeit erzielt werden.[Sch08]
3D Animationen entstehen dagegen mit Hilfe von Computern und der dazugehdrigen Soft-
ware. Zunachst wird das Modell erstellt und mit einer Textur versehen. AnschlieBend wird die
ganze Szene beleuchtet und eine Kamera hinzugefiigt. Dieses wird dann in einzelne Bilder
gerendert und zu einem Film geschnitten.

Dieser Textabschnitt gibt einen kurzen Einstieg in das Thema der Animation und im
Besonderen der Computeranimation.

3.3.1 Die Entwicklung der Computeranimation

Zu Beginn der Entwicklung der Computer- und Filmgrafik war es nur moglich schwarze Lini-
en auf weiBem Hintergrund oder weiBe Linien auf schwarzem Hintergrund zu bewegen. Die
ersten animierten Bilder wurden zu Beginn des 19. Jahrhunderts erstellt.

Durch die Produktion des ersten traditionellen Zeichentrickanimationfilm ,, Gertie the Trained
Dinosaur® durch den Amerikaner Winsor McCayim im Jahre 1914, schritt die Entwicklung
der Animation schnell voran. Dieser Film entstand noch durch einzelne, handgemalte Bilder
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und war nur zweidimensional (Abbildung: 3.4).[Hal81]

Abbildung 3.4: Ausschnitt des ersten traditionellen Zeichentrickanimationfilms ,, Gertie the
Trained Dinosaur*

Erst durch die Entwicklung der sogenannte Cel Animation von Earl Hurd war es moglich
den Hintergrund und den Vordergrund des Bildes separat voneinander auf Folien zu zeichnen
und damit bewegte Zeichentrickfilmfiguren in der Perspektive zu zeigen. [Hal81] Wahrend
der statische Hintergrund so nur einmal erstellt werden musste, wurde der bewegte Vorder-
grund des Bildes auf transparente Celluloidfolien gezeichnet. Die einzelnen Vordergrundse-
quenzen wurden anschlieBend auf den Hintergrund gelegt und abfotografiert. [Wag06] Die
Trickfilmbewegung konnte so in der Perspektive vorwarts und riickwarts erfolgen und so den
Eindruck der Dreidimensionalitat aufzeigen. [Hal81] Abbildung 3.5 zeigt eine Beispieldarstel-
lung der Cel Animation.

; ’ Kamera

transparente Celluloid-

folie mit Charakter I i i I ; gt
(1 & fertiges Bild

Hintergrund

Abbildung 3.5: Beispieldarstellung der Cel Animation mit Hintergrund und transparenten
Celluloidfolien
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Die erste abendfiillende Zeichentrickanimation , Snow White and the Seven Dwarfs" (Ab-
bildung 3.6), in Form eines Spielfilms, entstand bereits im Jahre 1937. Er wurde von Walt
Disney produziert, der bereits in den zwanziger Jahren mit der Erstellung von Zeichentrick-
filmen begann. [Wag06]

Abbildung 3.6: Ausschnitt der ersten abendfiillenden Zeichentrickanimation , Snow White
and the Seven Dwarfs"

Im Jahre 1949 entstand am Massachusetts Institute of Technology (MIT) der erste
elektronische Computer, der als Ausgabegerat ein Oszilloskop aufwies. Mit diesem Compu-
ter wurde ein Programm entwickelt, das einen springenden Ball in Echtzeit berechnen und
darstellen konnte. Dieses Ergebnis wird als erste Computergrafik und als erste Computera-
nimation bezeichnet.[Wag06]

Der erste Spielfilm, in dem iiber 20 Minuten computergenerierte Sequenzen eingesetzt
wurde, war der in Walt Disneys Studios von 1980 bis 1982 produzierte Film , Tron". In den
folgenden Jahren wurde in den Spielfilmen immer h3ufiger Computeranimationen eingesetzt,
bis im Jahre 1995 von Pixar der erste abendfiillende, vollstandig computeranimierte Spielfilm
. Toy Story" (Abbildung: 3.7) herausgebracht wurde.[Ker92]

Seit dieser Zeit werden immer haufiger vollstandig computeranimierte Spielfilme produziert.
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Abbildung 3.7: Bild des vollstindig computeranimierten Spielfilms Toy Story

3.3.2 Grundregeln der Animation

Die meisten Computeranimationstechniken basieren auf Techniken die fiir handgemalte Zei-
chentrickanimationen entwickelt wurden. In den frithen 1930ern wurde von Animatoren der
Walt Disney Studios 12 wichtige Grundregeln fiir die Gestaltung von Animationen entwickelt.
Diese sind noch heute aktuell und kdnnen teilweise auf die Computeranimation {ibertragen
werden.[Ker92]

Frank Thomas und Ollie Johnston stellten diese Gestaltungsregeln, die aus der Beobachtung
der Natur entstanden, in ihrem Buch ,Disney Animation: The Illusion of Life" vor. Verwen-
det wurden sie um Produktionen und kreative Diskussionsrunden zu leiten. AuBerdem sollten
sie helfen junge Animatoren besser und schneller auszubilden.[Joh95]

Diese 12 Grundregeln werden nachfolgend aufgefiihrt:

1. Squash and Stretch

2. Anticipation

3. Staging

4. Straight Ahead Action and Pose-to-Pose Action
5. Follow Through and Overlapping Action

6. Slow In and Slow Out

7. Arcs

8. Secondary Action

9. Timing
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10. Exaggeration
11. Solid Drawing

12. Appeal

John Lasseter, der amerikanische Trickfilm-Regisseur und -produzent, hat diese 12 Grund-
prinzipien auf ihre Ubertragbarkeit auf 3D Computeranimationen hin untersucht. Er kam zu
dem Entschluss, dass das Prinzip Solid Drawing nicht fiir die 3D Computeranimation rele-
vant ist.[Las87]

Im Folgenden werden die 11 Prinzipien, die ebenfalls auf die 3D Computeranimation
ibertragbar sind, anhand der Definitionen von Frank Thomas und Ollie Johnston [Joh95]
und John Lasseter [Las87] erklart:

Squash and Stretch

Die Squash and Stretch-Regel wird als die wichtigste Regel angesehen. Ein elastischer
Korper, der einen Bewegungsvorgang ausfiihrt, wird sich wadhrend der Bewegung verfor-
men. Beim Aufprall auf einen Gegenstand wird dieser elastische Korper gestaucht und beim
Abprallen wieder gestreckt.

Dieser Vorgang kann am Beispiel eines Balls, der auf den Boden fallt gut verdeutlicht wer-
den. Beim Aufprall des Balls auf den Boden wird dieser gestaucht. Springt der Ball nun
wieder in die Luft, verformt sich der Kérper und der Ball wird gedehnt. In Abbildung 3.8 ist
das Beispiel mit dem Ball noch einmal bildlich verdeutlicht. Hier ist zun&chst ein springen-
der Ball gezeigt, der sich wahrend des Aufpralls und des Abspringens nicht verandert. Diese
Bewegung sieht nicht realistisch aus, da man aus Erfahrung weiB, dass sich der Korper ver-
formt, wenn er elastisch ist. Sollte der Ball nicht elastisch sein und beispielsweise aus Stein
bestehen, wiirde er nicht wieder so hoch abprallen. Das Bild daneben zeigt den Ball, der
sich wahrend des Aufpralls verformt. Er staucht und dehnt sich.

Bouncing ;
é%o Ball O@DDO (jmjo Omjo
o O o O
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Abbildung 3.8: Das linke Bild zeigt einen springenden Ball, der sich in seiner Form nicht
verandert und das rechte Bild zeigt den springenden Ball, der sich staucht und dehnt.

Je elastischer der Korper ist, um so deutlicher sieht man diesen Effekt. So werden unter-
schiedliche Korper mit verschiedenen flexiblen Materialien unterschiedlich stark gestaucht
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und gedehnt. Jedoch sollte dabei beachtet werden, dass das Volumen des Kérpers immer
gleich ist.

Der Effekt des Squash und Stretch wird unter anderem auch dazu verwendet, um Ge-
schwindigkeit zu betonen, aber auch in der Bewegung von Gesichtsmuskeln ist es der wich-
tigste Bestandeteil.

Anticipation
Anticipation beschreibt den Erwartungszustand des Zuschauers vor Beginn einer Bewegung.

. People in the audience watching an animated scene will not be able to under-
stand the events on the screen unless there is a planned sequence to the next.
They must be prepared for the next movement and expect it before it actually
occurs.” (vgl. Thomas, Johnston; The lllusion of Life: Disney Animation; 1995;
S. 52)

Dieses Zitat von Frank Thomas und Ollie Johnston iiber , Anticipation® zeigt, dass die
Zuschauer auf die ndchste Bewegung vorbereitet werden miissen und sie bereits erwarten, da
sie diese Bewegung ansonsten nicht verstehen. Durch die Anticipation wird der Zuschauer
aufmerksam und kann schnelle Bewegungen besser wahrnehmen.

Ein Beispiel ist das Heben des FuBes und das Schwung holen, bevor ein Charakter anfangt
zu rennen, wie in Abbildung 3.9 gezeigt wird.

Abbildung 3.9: Der Charakter bereitet sich darauf vor demnachst loszurennen

Staging
Staging ist eine der iiblichsten und allgemeinsten Grundregeln, da es so viele Bereiche ab-
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deckt und bis in die Anfinge des Theaters zuriick geht.

Staging beschreibt eine Inszenierung einer Handlung, so dass diese dem Zuschauer
vollstandig und unmissverstandlich klar wird. Die Aufmerksamkeit des Zuschauers muss
in das Zentrum der Handlung gelenkt werden, daher wird nur eine Handlung zur gleichen
Zeit dargestellt. Die Bewegung der Kamera, die Position der Charaktere im Raum und die
Farben und Lichter miissen dabei gut aufeinander abgestimmt sein.

»Ein im Zentrum der Handlung befindlicher Charakter sollte sich daher vom Rest der
Szene besonders gut abheben. Dies kann durch Bewegung geschehen, da in einer iiberwie-
gend statischen Szene sich die Aufmerksamkeit vorzugsweise auf ein bewegtes Objekt richtet.
Auch mit Farbe l&sst sich die Aufmerksamkeit auf das Zentrum einer Handlung fokussieren.
In einer liberwiegend grauen Szene wird beispielsweise ein buntes Objekt besonders gut re-
gistriert.” (vgl. Jackel, Neunreither, Wagner; Methoden der Computeranimation; 2006; S.
14)

Straight Ahead Action and Pose-to-Pose Action
Bei einer Straight Ahead Actions zeichnet der Animator die Bildfolgen der Animation hin-
tereinander in einem Zug. Er zeichnet eine Zeichnung nach der anderen, vom Anfang der
Szene bis zum Ende. Er hat eine genaue Vorstellung dariiber, wie die Bewegung beginnt und
was sie aussagen soll, allerdings weil er am Anfang noch nicht, wie sie genau verlduft und
enden wird. Dadurch entstehen beispielsweise spontan wirkende Bewegungen.

Bei der Pose-to-Pose Action plant der Animator seine Bewegungen. Er liberlegt sich seine
Zeichnungen vorher um herauszufinden, wie er die Handlung animieren kann. Die Bildfolgen
werden mit den Start- und Endposen sowie allen wichtigen Schliisselposen geplant und dann
an den Assistenten weitergereicht, der die Bildfolgen, die Inbetweens, dazwischen zeichnet.

Follow Through and Overlapping Action

Die beiden Regeln beziehen sich auf den Bewegungszustand nach einer Bewegung.

Follow Through bedeutet, dass eine Bewegung nicht von einem Zeitpunkt auf den nachsten
zu einem abrupten Stillstand kommt, sondern Zeit und Raum bendtigt um die Bewegung
abzubremsen. Dabei kommt es vor, dass ein Teil eines Objektes bereits zum Stillstand kom-
men kann, wahrend andere Teile noch nachschwingen. Beispielsweise kdnnen Arme oder
Beine des Korpers nach einer Bewegung noch nachschwingen, wahrend der Korper bereits
still steht.

Overlapping bedeutet, dass wahrend ein Teil eines Objektes gerade zum Stillstand kommt,
ein anderer Teil wieder eine Bewegung aufnimmt. Die beiden Bewegungenszustinde iiber-
lappen sich dadurch und sorgen so fiir eine natiirliche Animation.

Slow In and Slow Out
Slow In and Slow Out bedeutet, dass ein Objekt eine Bewegung langsam beginnt und auch
langsam wieder beendet. In der Natur gibt es keine Bewegung und Geschwindigkeit, die
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gleichformig verlauft, daher erscheint ein Bewegungsablauf plausibler, wenn die Geschwin-
digkeit eines Objektes langsam angekiindigt wird, dann schneller verlauft und anschlieBend
langsam auslauft.

Arcs
Die Arcs Regel erklart dhnlich wie die Slow In and Slow Out Regel, dass Bewegungsablaufe
natiirlicher aussehen, wenn sie die Form einer Kurve beschreiben. Bewegungen beginnen
langsam, werden schneller und laufen anschlieBend wieder langsam aus. Bewegungsablaufe
verlaufen nicht eckig und abrupt, sondern gleichmaBig.

Abbildung 3.10 zeigt die Gestaltungsregeln Slow In and Slow Out und Arcs anhand eines
Balls. Die Bewegung des Balls beginnt zunachst langsam. Durch das Fallen wird der Ball
beschleunigt, verliert nach dem Abprall auf dem Boden allerdings wieder Geschwindigkeit.
Die Bewegung des Balls verlauft in Form eine Kurve.
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Abbildung 3.10: Slow In and Slow Out: Die Bewegung des Balls beginnt langsam, beschleu-
nigt beim Fallen und wird nach dem Abprall wieder langsamer; Arcs: Der Bewegungsablauf
des Balls verlauft in Form einer Kurve

Secondary Action

Eine Secondary Action ist eine Aktion, die direkt aus einer vorherigen primaren Aktion re-
sultiert. Secondary Actions sind wichtig um eine Animation interessant und realistisch zu
gestalten.

Wenn ein Hund beginnt zu rennen, dann wackeln seine Ohren mit (Abbildung: 3.11). Das
Rennen des Hundes ist hier die primare Aktion, wahrend das Wackeln der Ohren aus dieser
Aktion resultiert und sich mitbewegt. Die Secondary Action ist dabei der primaren Aktion
untergeordnet.

Timing
Timing oder auch die Geschwindigkeit einer Handlung ist eine wichtige Regel, da sie der
Bewegung eine Bedeutung gibt. Die Geschwindigkeit entscheidet dariiber, wie der Zuschau-
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Abbildung 3.11: Das Wackeln der Ohren des Hundes wahrend des Rennens beschreibt die
Secondary Action

er die jeweilige Bewegung auffasst. Dem Zuschauer kdnnen Eigenschaften iiber das Objekt
mitgeteilt werden, die er beim ersten Anblick nicht erkennt. Beispielsweise bewegt sich ein
schweres Objekt langsamer als ein leichtes.

Bei einer schnellen Bewegung muss der Animator darauf achten, dass der Zuschauer dem
Bewegungsablauf noch folgen kann und ihn richtig wahrnimmt. Die Bewegungen sollten in-
nerhalb eines angemessenen Zeitablaufs ablaufen, da bei einem zu langen Bewegungsablauf
die Aufmerksambkeit schnell verloren geht.

Exaggeration
Mit Hilfe der Exaggeration Regel werden bestimmte Bewegungsabldufe iibertrieben darge-
stellt. Dies sorgt dafiir, dass dem Zuschauer bestimmte Aktionen starker auffallen als andere,
die nicht ganz so viel Bedeutung haben. Allerdings sollte hier darauf geachtet werden, dass
der Bewegungsablauf nicht zu unrealistisch erscheint.

Appeal
Die letzte Regel beschreibt, dass die Zuschauer die Charaktere lebendig wahrnehmen und
sie vergleichbar mit realen Schauspielern sind.
AuBerdem sollte die Szene dabei nicht zu unverstdndlich sein.

Diese Grundregeln der Walt Disney Studios wurden zwar fiir die Zeichentrickanimation
entwickelt, sind aber zum gréBten Teil auch auf die 3D Computeranimation anwendbar. Laut
Lasseter [Las87] sind von diesen 12 Regeln alle bis auf die Regel ,,Solid Drawing™ auf die
Computeranimation iibertragbar. Aus diesem Grund wurde diese Regel hier nicht erklart.
Lasseter beschreibt allerdings, dass die Regeln Squash and Stretch, Slow In and Slow Out
Straight Ahead Action and Pose-to-Pose Action, Follow Through and Overlapping Action,
Arcs und Appeal sich in ihrer Anwendung bei der 3D Computeranimation zu den 2D Ani-
mationen etwas unterscheiden.

3.4 Logoanimation

Nach Wolfgang Strack [Str08] eignen sich vor allem Logos gut fiir Animationen, da das
Logo eine Handlung zeigt oder eine bestimmte Dynamik nahe legt. Strack erklart dazu
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»Das Zeichen kann zum einen durch die formale Darstellung und zum anderen durch den
dargestellten Inhalt einen Bewegungsablauf oder eine Geschichte im Kopf des Zuschauers
induzieren.“[Str08]

Strack teilt die Logoanimation in drei Gruppen ein:
e Selbstinszenierung von Logos
e Animation des Logos

e Einbettung des Logos in den Film

Die Selbstinszenierung des Logos ist vor allem bei Automobilherstellern zu beobachten.
[Str08] Die Logos verdndern sich nicht, sondern werden hauptsachlich durch Lichteffekte
animiert und dadurch hervorgehoben. Durch die Lichteffekte wirken die meist silbernen Lo-
gos sehr edel.

Bei der echten Logoanimation unterscheidet Strack zwischen dem immanenten Logo,
das sich selbst nicht verdndert und dem transzendenten Logo, das sich transformiert. Ein
gutes Beispiel fiir das transzendente Logo ist das Warner Brothers Logo im Vorspann des
Films Scooby Doo. Hier wandelt sich das Warner Brothers Schild um und zeigt den Schrift-
zug ,,SD" anstelle des iiblichen , WB" (Abbildung3.12). [Str08]

A ;'J.I:_“E.L-i'_ .

Abbildung 3.12: Beispiel fiir ein transzendentes Logo: Das Warner Bros. Logo verwandelt
sich in das Kiirzel ,,SD* (Scooby Doo)

Die filmische Integration hat den Vorteil, dass das Logo die gleiche Form behilt, aber
trotzdem eine Geschichte erzdhlt wird, da das Logo in eine filmische Sequenz eingebaut
wird.[Str08]

Die Logoanimation sollte genau wie das Logo selbst einen , inhaltlichen und konzeptio-
nellen Bezug zum Produkt oder der Firma herstellen” (vgl. Herling; index logo: Inspiration
fir die Logo-Entwicklung; 2008; S. 219). Die Animation sollte auf Basis des Logos erstellt
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werden und dessen Aussage hervorheben.
Das Logo wird mit Hilfe der Animation bei den Kunden besser eingepragt und verstarkt.[Her08]

Im Allgemeinen ist bei der Logoanimation darauf zu achten, dass das originale Logo
durch Veranderungen und gegebenenfalls Verfremdungen der Animation trotzdem noch zur
Geltung kommt. Das Image und das Erscheinungsbild des Logos muss auch wahrend der
Animation bewahrt werden.[Her08]

3.4.1 Produktionsphasen einer Logoanimation

Bei der Entwicklung einer Logoanimation gibt es verschiedene Produktionsphasen, die man
durchfiihren muss. Der Prozess der Logoanimation beginnt mit der Sammlung von ldeen und
der Entwicklung einer Story mit Hilfe eines Storyboards, geht mit der intensiven Planung
und Verarbeitung weiter und endet mit der Produktion der Animation. [Wag06] Folgend
werden die drei Phasen Vorbereitung, Produktion und Nachbearbeitung der Logoanimation
mittels Computer vorgestellt.

Vorbereitungsphase
Waéhrend der Vorbereitungsphase werden Ideen gesammelt und ein Storyboard geschrieben.
Um moglichst effektiv Ideen zu sammeln gibt es verschiedene Methoden, die hier kurz auf-
gefiihrt werden. AnschlieBend wird das Storyboard vorgestellt.

Ideensammlung

Um eine geeignete Idee zu finden bedarf es einiger Zeit und einer ausfiihrlichen
Vorarbeit. Hierfiir gibt es verschiedene Moglichkeiten, die zur Ideenfindung bei-
tragen konnen.

Mogliche Kreativtechniken sind nach [Sch04] folgende:

e Brainstorming

e Brainwriting

e schopferische Orientierung

e schopferische Konfrontation
e systematische Strukturierung

e systematische Problemspezifizierung

Folgend wird nur auf die beiden Techniken Brainstorming und Brainwriting ein-
gegangen, da diese die bekanntesten sind und auch fiir die Realisierung der
Logoanimationen angewendet wurden.
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Die beiden genannten Techniken sind sich sehr dhnlich, allerdings kann man
Brainwriting im Gegensatz zum Brainstorming als Einzelperson anwenden.

Es gibt eine Problemstellung, fiir die verschiedene Losungen gesammelt werden
miissen. Dabei muss beachtet werden, was genau der Kunde will, fiir was er sich
interessiert und in welcher Branche sich der Kunde befindet.

Alle Ideen, die man zur Losung des Problems im Kopf hat werden aufgeschrieben.
Dabei wird allerdings nicht {iber die spatere Realisierung nachgedacht. Ist dieser
Prozess beendet und sind genug Ideen gesammelt, wird die beste ldee verwirk-
licht. Dabei kann auch aus verschiedenen Ideen eine neue Idee entstehen.[Her08]

Storyboard

Fiir die Umsetzung der Idee wird zunachst ein Storyboard entworfen.

Gregor Krisztian und Nesrin Schlempp-Ulker [SI98] beschreiben Storyboards als
,Standbilder zur Planung von Filmen - also bewegte Handlungen." (vgl. Krisz-
tian, Schlempp-Ulker; Ideen visualisieren; 1998)

Mit Hilfe von Storyboards wird vor Beginn der Produktion der Animationen die
Handlung durch einzelne Szenen bildlich dargestellt. Es werden die wichtigsten
Schliisselbilder skizziert und mit entsprechenden Beschreibungen und Kommen-
taren versehen. AuBerdem werden die verschiedenen Kameraeinstellungen vor-
gegeben und es wird ein Eindruck der Szenerie gegeben. [SI98]

Abbildung 3.13 zeigt Szenen aus einem Storyboards, allerdings ohne Kommen-
tare.

Abbildung 3.13: Beispiel eines Storyboards aus dem Buch ,, Einfiihrung in die Videofilmpro-
duktion" [Zin03]

Produktionsphase

In der Produktionsphase wird die Logoanimation erstellt. Entscheidet man sich fiir die Pro-
duktion von 3D Logoanimationen mit Hilfe eines 3D Programms, miissen zunichst die
gewiinschten Objekte und die Szene modelliert und texturiert werden. AnschlieBend kann
mit der Animation begonnen werden und daraufhin die Beleuchtung und Kamera positioniert
werden. Am Ende der Produktionsphase wird die Animation gerendert.

Modellierung und Texturierung
Bevor mit der eigentlichen Animation begonnen werden kann, miissen die bendtig-
ten Objekte und die Szene erstellt werden.



3.4. Logoanimation

45

Hierfiir stehen verschiedene Modellierungstechniken zur Verfiigung. Die zwei
hdufigsten Techniken sind das Nurbs-Modeling und das Polygon-Modeling.
Nach Beendigung der Modellierung werden die Objekte noch mit einem Material
oder einer Textur belegt.

Animation

Nach der Modellierung und Texturierung kann mit der Animation begonnen wer-
den.

In der Computeranimation gibt es verschiedene Animationstechniken. Folgend
werden drei Animationstechniken vorgestellt, die fiir die Realisierung der Logo-
animationen verwendet wurden:

o Keyframe Animation
e Pfadanimation

e Morphing

Die Keyframe Animation entstand durch die Pose-to-Pose Action der 12 Grund-
regeln der Animation. Bei der Keyframe Animation werden Schliisselbilder ge-
setzt und der Computer berechnet die Zwischenschritte, die sogenannten In-
betweens. Abbildung 3.14 zeigt die Verschiebung eines Wiirfels entlang der x-
Achse iiber einen Zeitraum von 30 Frames. Zunachst wird ein Keyframe gesetzt
(Frame 1), daraufhin wird der Wiirfel entlang der x-Achse verschoben und ein
weiterer Keyframe gesetzt (Frame 30). Anhand der beiden Keyframes berechnet
der Computer die fehlenden Zwischenschritte bzw. Inbetweens. [MWO05]
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Abbildung 3.14: Keyframe Animation eines Wiirfels entlang der x-Achse

Bei der Pfadanimation wird ein Objekt entlang eines Pfades animiert. Der Pfad
gibt dabei die Bewegungsrichtung wieder, die das Objekt in einer bestimmten
Zeit durchlauft. [MWO05]

Abbildung 3.15 zeigt einen Wiirfel der entlang eines Pfades animiert wurde.
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Abbildung 3.15: Der Wiirfel wird entlang eines Pfades animiert

Mit Hilfe der Morphing Technik kann ein Objekt in ein anderes Objekt verwan-
delt werden. Dabei dient eine verdnderte Kopie des 3D Objekts als Keyframe.
Der Computer uberfiihrt die Form des Ausgangsobjekts in die Form einer als
Keyframe gesetzten gednderten Kopie. Die Grundvoraussetzung fiir die Anwen-
dung ist, dass die Kopie dieselbe Anzahl von Steuerpunkten besitzt wie das
Ausgangsobjekt.[MWO05]

Abbildung 5.9 zeigt einen Wiirfel der mit Hilfe der Morphing Technik in ein
sternformiges Gebilde verwandelt wurde.

Abbildung 3.16: Der Wiirfel wird mit Hilfe der Morphing Technik in ein sternformiges
Gebilde verwandelt

Kamera, Licht und Rendering

Bei der Kamera gibt es die gleichen Einstellungsmoglichkeiten wie auch bei
echten Filmkameras. Beispielsweise kann auch bei einer modellierten Szene die
Blende eingestellt und Schirfentiefe oder auch Bewegungsunscharfe erzeugt
werden.[Bir07]

AnschlieBend wird die gewiinschte Beleuchtung gesetzt. Man unterscheidet zwi-
schen direktem und indirektem Licht. Das direktes Licht kommt direkt von einer
Lichtquelle, wohingegen indirektes Licht durch reflektierende Flachen entsteht.
Die Haupteigenschaften des Lichtes sind Farbe, Weichheit, Struktur und der
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Winkel. Es gibt unterschiedliche Lichtquellen, die alle verschiedene Wirkungen
auf die Objekte haben, daher muss zundchst der Lichtquellentyp gewahlt wer-
den.

Die meisten 3D Programme unterscheiden hier zwischen folgenden Lichtquel-
lentypen: [Bir07]

e pointlights (Punktlichter):
Pointlights geben Licht gleichmaBig in alle Richtungen ab.

e spotlight (Spotlichter):
Bei einem Spotlight wird das Licht als Strahl oder Kegel in eine Richtung
gestrahlt.

e directional light (Direktionales Licht):
Das Directional Light beleuchtet alle Objekte mit dem gleichen Winkel,
unabhangig von der Position des Objektes.

e area lights (Flachenlichter):
Das Area Light strahlt Licht in Form eine Flache aus. Je groBer die Flache
ist, desto heller wird die Szene erleuchtet. (Abbildung: 3.18)

e ambient light (Ambientes Licht):
Das Ambient Light ist das Umgebungslicht, das die ganze Szene beleuchtet.
Das Ambient Light wird allerdings nur in den seltensten Fallen verwendet,
da das Bild dadurch sehr flach wirken kann.

Abbildung 3.17 zeigt die drei Lichtquellen Point Light, Spot Light und Direktio-
nal Light.

Des weiteren gibt es noch Objekte, die als Lichtquelle dienen (Abbildung: 3.19)
und sogenannte Umgebungskugeln (environment sphere) (Abbildung: 3.20). Durch
den Einsatz von Objekten als Lichtquellen kdnnen ungewdhnliche Formen zu-
stande kommen. Die Objekte bekommen eine leuchtende und sehr helle Ober-
flache zugewiesen und strahlen die anderen Objekte an.

Eine Umgebungskugel ist eine spezielle Lichtquelle, die die ganze Szene umgibt
und die Objekte von allen Seiten beleuchtet.[Bir07]

Durch die Lichtquellen kdnnen Schatten produziert werden. Diese verdeutlichen
Raumlichkeit und lassen die Szene interessanter und realistischer wirken, da in
der Realitat alle Lichtquellen Schatten werfen.
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Abbildung 3.17: Links ein gerendertes Bild mit einem Point Light; In der Mitte ein ge-
rendertes Bild mit einem Spot Light; Rechts ein gerendertes Bild mit einem Directional
Light

Abbildung 3.18: Zwei gerenderte Bilder mit einem Area Light. In dem rechten Bild ist das
Area Light groBer und erleuchtet die Szene daher starker

Abbildung 3.19: Dem Objekt wird eine leuchtende Oberflache zugewiesen damit dieses als
Lichtquelle dient
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Abbildung 3.20: Die Umgebungskugel umgibt die Szene und beleuchtet dadurch die ein-
zelnen Objekte von allen Seiten

Auch bei den Schatten gibt es einige Einstellungen wie beispielsweise die Farbe
oder die Intensitdt der Schatten. Aber auch die Starke bzw. Weichheit und
die GroBe konnen verdndert und an die gewiinschten Bediirfnisse angepasst
werden.[Bir07]

Es gibt zwei gingige Schattenberechnungsarten:[Bir07]

e shadow maps (depth map)
Depth Map ist am schnellsten und schont die Ressourcen, hat allerdings
eine begrenzte Auflosung

e raytracing maps:
Raytracing Maps sind einfach zu bedienen und besitzen keine begrenzte
Auflosung, allerdings wird mehr Zeit fiir die Berechnung bendtigt.

Eine weitere Moglichkeit um Schatten zu erzeugen ist das Ambient Occlusion.
Dabei werden Teile einer Szene abgedunkelt, wenn sich Objekte in der Nihe
befinden.

Ambient Occlusion wird als Ersatz oder auch zur Ergdnzung der Schattenwiirfe
verwendet. Es werden Berechnungsstrahlen von einem Oberflachenpunkt aus
gesendet. Je nachdem wie viele Flachen sich in der Umgebung befinden, desto
dunkler wird der Punkte.

Ambient Occlusion wird vor allem fiir weiche Schattenwiirfe verwendet.[Bir07]

Abbildung 3.21 zeigt die Berechnungsstrahlen, die fiir die Ambient Occlusion-
Berechnung eines einzigen Oberflichenpunkts ausgesendet werden.
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Abbildung 3.21: Berechnungsstrahlen, die fiir die Ambient Occlusion-Berechnung eines
einzigen Oberflachenpunkts ausgesendet werden

Nachdem die Kamera und auch das Licht positioniert wurden, kann mit dem
Rendervorgang begonnen werden.

Waihrend zwischenzeitlich mit sehr geringer Auflosung und geringerer Qualitat
gerendert wurde um die einzelnen Ergebnisse der Beleuchtung einzustellen, wird
im finalen Rendering meist mit hoher Aufldsung und sehr hoher Qualitat geren-
dert.

Zudem erfolgt des Ofteren eine Aufteilung auf verschiedene Renderlayer. Dies
hat den Vorteil, dass bei moglichen Korrekturen nicht die ganze Szene neu ge-
rendert werden muss.[Wag06]

Nachbearbeitungsphase
Nach der Produktion erfolgt die Nachproduktion. Die einzelnen Renderings werden zu ei-
nem Film geschnitten und hinzugefiigt. Zudem konnen in der Post-Produktion noch Effekte
erstellt werden.

Schnitt und Effekte

Die gerenderten Bilder und die verschiedenen Layer werden mit einem geeig-
neten Programm zu einem Film zusammengestellt. Dieser Vorgang nennt sich
Image Compositing. [Wag06] AuBerdem kdnnen hier noch passende Sounds und
Toneffekte hinzugefiigt werden. AnschlieBend konnen noch verschiedene Effekte
angewendet werden um die Animation interessanter zu gestalten.



3.5. Zusammenfassung

51

3.5 Zusammenfassung

Die Entwicklung der Logos und auch die Entwicklung der Computeranimation zeigen auf,
dass es in diesen Bereichen groBe Veranderungen gegeben hat.

Heutzutage werden Produkte und Dienstleistungen hauptsachlich nur wegen einer bestimm-
ten Marke gekauft, daher ist es sehr wichtig, neben einem guten Image mit Hilfe des Logos
aufzufallen und die Kunden auf sich aufmerksam zu machen.

Diese Aufmerksamkeit kann mit Bewegung gesteigert werden, daher sollten Logoanimatio-
nen zukiinftig fester Bestandteil des Corporate Designs werden. Dabei ist es nicht wichtig
und auch nicht sinnvoll das Logo stark zu verandern. Die Animation sollte die Aussage des
Logos unterstreichen und ergdnzen.

Bei der Entwicklung eines Logos sollte schon von Beginn auf verschiedene Anwen-

dungsmoglichkeiten bedacht werden. Mittlerweile ist nicht nur auf die Anwendung im Print-
bereich, sondern auch der Umsetzung im Internet zu bedenken.
Bei den Veranderungen und Modernisierungen von Logos, beispielsweise die Umsetzung eines
zweidimensionalen Logo in ein dreidimensionales, ist darauf zu achten, dass keine radikalen
Anderungen vorgenommen werden. AuBerdem muss immer eine Verbindung zum alten Logo
hergestellt werden konnen.






Kapitel 4

Analysen der Zielgruppen und des
Corporate Designs

In diesem Kapitel werden zunachst die verwendeten Analysemethoden beschrieben. In erster
Linie werden die, im Rahmen dieser Bachelorarbeit durchgefiihrten, Zielgruppenerfassung
und Zielgruppenanalyse beschrieben. Daraufhin folgt die, ebenfalls im Zuge der Arbeit ent-
standene, Analyse des Corporate Designs.

4.1 Einfiihrung

Die vorangehenden Kapitel zeigen, dass es sowohl in der Logoentwicklung, als auch im
Bereich der Animation groBe Verdanderungen gegeben hat. Werden diese beiden Bereiche
miteinander kombiniert, erhdlt man eine Moglichkeit die Kunden starker auf sich aufmerk-
sam zu machen.

In Zeiten der Wirtschaftskrise ist es erforderlich, dass sich die Unternehmen noch starker
von ihren Konkurrenten abgrenzen und auffallen. Durch Einbinden von Bewegungen des
Logos entsteht ein Wettbewerbsvorteil und die Marktstrategie wird unterstiitzt, da die Ani-
mationen das Logo interessanter gestalten und so die Aufmerksamkeit gesteigert wird. Wer-
den die Kunden zudem direkt angesprochen, wird der Animation noch mehr Beachtung
geschenkt und das Unternehmen bleibt schneller im Gedachtnis.[Pik10]

Zielgruppenorientierte Animationen sind vor allem dann sehr niitzlich, wenn es eine he-
terogene Zielgruppenstruktur gibt. Das Unternehmen muss auf die jeweiligen verschiedenen
Gruppen eingehen und darauf achten welche Wertvorstellungen sie haben. AuBerdem sind
auf die Anspriiche und Interessen der Zielgruppe einzugehen. Die Herausforderung besteht
darin, die einzelnen individuellen Bediirfnisse der Kunden herauszuarbeiten und die Logoani-
mationen so zu gestalten, dass sie fiir die Zielgruppen ansprechend sind und einen sinnvollen
Gesamteindruck ergeben.[Baz08]
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Fiir die Erstellung zielgruppenorientierter Logoanimationen miissen zunachst das Unter-
nehmen und die dazugehorigen Kunden analysiert werden, um die Zielgruppen und deren
Themengebiete zu identifizieren. Es muss ermittelt werden, in welcher Branche sich die Kun-
den befinden und welche Unternehmensbereiche sie ansprechen.

Vor Beginn der Produktion der Logoanimationen miissen demnach erst einmal die Ziel-
gruppen erfasst und analysiert werden, damit diese speziell angesprochen werden konnen
und ihre Aufmerksamkeit gewonnen wird.

AuBerdem muss das Corporate Design des Unternehmens analysiert werden, damit die Ani-
mationen auch mit dem Unternehmen identifiziert werden. Zudem muss auch das Erschei-
nungsbild wahrend der Animation bewahrt werden.

4.2 Zielgruppen

Bevor mit den Animationen fiir die einzelnen Zielgruppen begonnen werden kann, miissen
diese zunachst erfasst, bestimmt und analysiert werden. Die Kunden miissen in verschiedene
Gruppen eingeteilt werden. Um zielgruppenorientierte Logoanimationen zu erstellen, muss
auf die jeweiligen Gruppen eingegangen werden und daher miissen diese analysiert werden.
Es muss herausgefunden werden, wie ihre Aufmerksamkeit gewonnen werden kann, indem
die Animationen auf die jeweiligen Zielgruppen inhaltlich und gestalterisch angepasst werden.

Eine Logoanimation, die sich an Kinder richtet, wird sich beispielsweise sehr von einer
Logoanimation unterscheiden, die fiir Senioren gedacht ist. Wahrend die Animation der Kin-

der bunt, wild und verspielt gestaltet wird, spricht man die Zielgruppe der Senioren eher mit
seriosen und ruhigen Animationen an.

tetesept: ttenept.

Erkaltungs

Efkéiltungs
Bad

Bad

Abbildung 4.1: Links: Das Erkaltungsbad der Marke tetesept fiir Erwachsene; Rechts: Das
Erkaltungsbad der Marke tetesept fiir Kinder

Das Unternehmen Merz Consumer Care GmbH! bietet unter der Dachmarke tetesept

'http://www.merz.de/unternehmen/merz_consumer_care/produkte/
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verschiedene Gesundheitsprodukte an. Das Erkaltungsbad dieser Marke wird zum einen fiir
Erwachsene, als auch fiir Kinder angeboten. Abbildung 4.1 zeigt das gednderte Layout des
Erkaltungsbads fiir die Zielgruppe Kinder. Um die verschiedenen Eigenschaften, mit de-
nen die jeweilige Zielgruppe am besten anspricht wird, herauszubekommen, werden diese
moglichst genau analysiert.

4.2.1 Zielgruppenerfassung und -bestimmung

Zur Erfassung und Bestimmung der jeweiligen verschiedenen Zielgruppen fiir die Erstellung
der Logoanimationen werden die Kunden analysiert und in Gruppen eingeteilt.

Fiir die Einteilung der Kunden in Gruppen gibt es verschiedene Kriterien. In dem Buch
[Sch08] werden folgende Kriterien zur Ermittlung der Zielgruppen vorgeschlagen:

e Altersgruppe

e Geschlecht

Erfahrung am Computer und Multimedia-Anwendungen

Beruf und Einkommen

Sprache und Kulturkreis

Freizeitgewohnheiten

Diese Merkmale sind meist sehr hilfreich um die Kunden in verschiedene Gruppen ein-
zuteilen, allerdings sind nicht immer alle Kriterien brauchbar und fiir eine trennscharfe Ziel-
gruppendefinition meist nicht ausreichend. Fiir die Zielgruppendefinition der Animationen ist
es daher hilfreich diese nach produktgattungsspezifischen Verhaltensmerkmalen einzuteilen.
Fiir die Erstellung zielgruppenorientierter Logoanimationen ist die Frage nach dem Grad
der Homogenitat bzw. der Heterogenitat der Zielgruppen sehr wichtig. Wenn die Zielgrup-
penstruktur des Unternehmens sehr vielschichtig ist, werden die Zielgruppen in verschiede-
ne Gruppen eingeteilt. Kunden, die gleiche Wiinsche, Erwartungen und Interessen haben
gehoren einer Gruppe an. Zielgruppen lassen sich daher weitestgehend {iber die Probleme
und Wiinsche definieren.[Baz08|
Zielgruppen sollten nicht zu groB, aber auch nicht zu klein sein. Unternehmen, die aus allen
Kunden eine einzige Zielgruppe machen, werden diese nicht richtig ansprechen konnen.

Bei der Bestimmung der Zielgruppen kdnnte man sich, dhnlich wie bei den in Kapitel 2.2
vorgestellten Logofamilien, an den Dienstleistungen orientieren. Es wird untersucht welche
Gruppe sich fiir welche Dienstleistung angesprochen fiihlt und fiir die jeweilige Zielgruppe
ansprechende Logoanimationen entwickelt.
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Am Beispiel der Firma weltenbauer. werden die Zielgruppen, im Rahmen dieser Bachelor-
arbeit, in Abhangigkeit von der Projektkategorie bzw. den Arbeitsfeldern des Unternehmens
eingeteilt. Diese Variante wird nachfolgend vorgestellt.

Da das Unternehmen noch sehr jung ist, werden die bisher produzierten Projekte unter-

sucht, um einen Uberblick iiber die einzelnen Gebiete der Firma zu bekommen. Bei groBeren
Unternehmen, die bereits einen sehr groBen Kundenstamm haben und ein umfangreiches
Produktangebot bieten, empfiehlt es sich die Stammkunden bzw. die fiir das Unternehmen
attraktivsten Produkte oder Projekte herauszusuchen und diese zu untersuchen.
Die unterschiedlichen Projekte werden in verschiedene Gruppen eingeteilt um die verschiede-
nen Beschaftigungsbereiche der Firma zu identifizieren. Beispielsweise kdnnen die Projekte
mit einer kurzen Beschreibung in eine Tabelle eingetragen und so in verschiedene Themen-
gebiete aufgeteilt werden. Ahnliche Projekte gehdren dabei der gleichen Gruppe an.

Projekte Beschreibung Bereich
Bei diesem Projekt wurden zwei Werbefilme fiir eine
Kart offelsti Agentur erstellt. Der Kartoffelstier wurde modelliert, Fil
aforieistier animiert und anschliefend zwei Filme daraus fime
entwickelt.
Hier wurde ein virtueller Salon erstellt, durch den man Echtzeit
Wella Salon sich interaktiv bewegen kann, um eine aﬁw;:é[m
Kundenbefragung und Marketingstudie durchzufihren. 9
Jacks abenteuerliche
Reise durch die Hier wurde ein komplettes Spiel produziert Spiele
Warfelwelt
Fir dieses Projekt wurde ein fiktiver Friseursalon Einzelbild
Friseursalon vollstandig modelliert und texturiert. Anschlieltend F{I:rfser:n s
entstanden eine Reihe von Renderings. 9
Hier wurde fir das Onlinespiel eine Highscore .
Tell Web Game programmiert Spiele
Hier wurde ein Prototyp eines Versuchsaufbaus Echtzeit-
Physikexperiment physikalischer Experimente erstellt. Das Projekt kann d
interaktiv verwendet werden. anwendung
Bei diesem Projekt wurden eine ganze Menge Low- :
30 Wahrzeichen Poly 3D-Modelle von berihmten Wahrzeichen AT BT
- B ' Echtzeit
Europas fir Fahrzeugnavigationssysteme entwickeft
. Hier wurde ein komplexes 30 Modell einer .
Fﬂ%ﬂuﬁ:ﬁllnﬂneer Industrieanlage erstellt. Es entstand ein Film, aber das ?irlir:utektur S
& Modell ist auch echtzeitfahig.
[ 5, DA g MRS} KA e e e T e Ao L oo [ D} |:|H7I3Ih||d

Abbildung 4.2: Ausschnitt der Projekttabelle der Firma weltenbauer.

Ein Ausschnitt der Ergebnisse dieser Untersuchung liefert die Abbildung 4.2. Die Tabel-
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le zeigt die im Rahmen dieser Arbeit identifizierten Projektgebiete der Firma weltenbauer auf.

Am Beispiel weltenbauer. stellt sich heraus, dass sie sich mit vier groBeren Themen-
gebieten beschaftigen. Diese sind Echtzeitentwicklungen, Spiele und Charakteranimation,
Einzelbild-Renderings von Produkten und Architekturen und Filme von Produkten und Ar-
chitekturen.

Die die beiden Kategorie Einzelbild-Renderings und Filme dhnlich aufgebaut sind und
beide gleiche Themengebiete haben, werden diese zu einer Gruppe zusammengefasst. Fol-
gend werden die verschiedenen ermittelten Gebiete aufgelistet:

e Echtzeitentwicklung
e Spiele und Charakteranimation

e Einzelbild-Renderings und Filme von Produkten und Architekturen

Aufgrund dieser Basis werden die einzelnen Kunden zu den jeweiligen Projekten zugeord-
net. Nachfolgend werden die Tatigkeitsbereiche der Kunden untersucht, um herauszufinden
welcher Branche sie angehoren und was sie anbieten oder entwickeln.

Abbildung 4.3 zeigt einen kleinen Ausschnitt aus der erweiterten Tabelle um die Spalte
»Kunden und deren Geschiftsfelder”, die im Zuge dieser Arbeit ausgearbeitet wurde. Aus
Platzgriinden wird hier auf die Spalte der Projektbeschreibung verzichtet.

Projekte Bereich Kunden und deren Geschifisfelder

South of Market:

eine Werbeagentur, die integrierte Kommunikations-konz epte
konzipiert und realisiert. Sie beschaftigen sich mit kassischer
Werbung, Verkaufsférderungen, Neuen Medien und vielem mehr.
Kartoffelstier  |Filme
Syngenta:

eines der weltweit gréliten Konzerne im Agrageschaft

Syngenta ist der eigentliche Kunde, der tber die Werbeagentur den
Auftrag an weltenbauer. gegeben hat

Proctor & Gamble:

ein weltweit vertretender Konsumgiterkonzern, das das Ziel hat,
Produkte und Dienstleistungen von hoher Qualitat und Mutzen
anzubieten.

Die Anwendung wurde fiir Marketingstudien entwickelt um
herauszufinden wie diverse Produkte bei den Kunden ankommen und
wahrgenommen werden

Echtzeit-

Wella Salon
anwendung

Abbildung 4.3: Ausschnitt aus der erweiterten Projekttabelle der Firma weltenbauer. um
die Spalte ,,Kunden und deren Geschaftsfelder"
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Dieses Verfahren zeigt auf, welche Kunden sich fiir die jeweiligen unterschiedlichen Be-
reiche interessieren. Zudem stellt sich heraus, dass weltenbauer. sowohl im Bereich der
Einzelbild-Renderings und Filme, sowie im Bereich der Echtzeitanwendungen Architekturbiiros
als Kunden haben. Daher hat sich die Einteilung der Zielgruppen noch ein wenig verfeinert
und es sind vier Gruppen entstanden.

Im Bereich der Echtzeitentwicklung sind hauptsichlich gréBere Unternehmen, die sich
auch mit Technik auseinandersetzen, aufzufinden.
Fiir das Gebiet der Spiele und Charakteranimation sind die Kunden Publisher.
Fiir das dritte Gebiet, die Einzelbild-Renderings und Filme, interessieren sich hauptsdchlich
zwei verschiedene Gruppen. Daher wurde dieses Gebiet in zwei Zielgruppen aufgeteilt. Dies
sind sowohl Werbeagenturen als auch Architekturbiiros.

Die Zielgruppenbestimmung ergibt, nach der ausgefiihrten Zielgruppenerfassung, die
folgenden Zielgruppen:

e Echtzeit-interessierte Unternehmen
e Publisher
e Werbeagenturen

e Architekturbiiros

4.2.2 Zielgruppenanalyse

Da ,,der Kampf um Kunden unter den Dienstleistern” (vgl. Peter; Kundenbindung als Mar-
ketingziel: Identifikation und Analyse zentraler Determinanten; 2001) betrachtlich zunimmt,
ist eine individuelle Ansprache der Kunden wichtig. Fiir die individualisierte Kundenanspra-
che ist es dabei erforderlich detaillierte Informationen iiber die Wiinsche und Bediirfnisse der
Kunden zu sammeln. Auf dieser Basis miissen die erfolgsversprechenden Kunden herausge-
filtert werden, um diese anschlieBend individuell anzusprechen. [Pet01]

Zielgruppenanalysen sind wichtig, da die Kunden nur richtig angesprochen werden konnen,
wenn diese genau bekannt sind. Die vorher definierten Zielgruppen miissen nun analysiert
werden, um herauszufinden, welche Wiinsche und Erwartungen die jeweiligen Zielgruppen
an das Unternehmen haben.

Fiir die Zielgruppenanalyse miissen verschiedene Fragen gestellt werden. Diese konnen
beispielsweise folgende sein[Wen07]:

1. Was soll mit der Animation bei den Zielgruppen erreicht werden?
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2. Welche Rolle spielt die Animation bei der Frage, ob man sich fiir dieses Unternehmen
entscheidet?

3. Was wissen wir (iber die Zielgruppe?

4. Welche Verhiltnisse hat die Zielgruppe zur Produktkategorie oder zum Produkt?

Im Rahmen dieser Arbeit werden diese Fragen folgend analysiert und beantwortet.
Die erste Frage, was mit der Animation bei der Zielgruppe erreicht werden soll, wurde in
den vorherigen Kapiteln schon angesprochen.
Die Zielgruppen sollen, durch direkte Ansprache, starker auf das Unternehmen aufmerksam
werden. Das Unternehmen differenziert sich klar von der Konkurrenz, da durch die zielgrup-
penorientierten Animationen direkt auf die Zielgruppe eingegangen wird und deren Wiinsche,
Bediirfnisse und Erwartungen angesprochen werden.

Die zweite Frage ist etwas schwieriger zu beantworten.

Zunachst wird die Zielgruppe auf das Unternehmen aufmerksam und fiihlt sich an dieser
Stelle angesprochen. Bei einer Animation, die sich an die gesamte Zielgruppenstruktur rich-
tet und sowohl die alte Dame von nebenan als auch den jungen, erfolgreichen Geschaftsmann
ansprechen soll, ist es schwer, diese direkt anzusprechen, da sie verschiedene Wiinsche und
Erwartungen haben.

Durch die klare, individuelle Ansprache der verschiedenen Zielgruppen, fallt die Entscheidung,
die Produkte oder Dienstleistungen des Unternehmens in Anspruch zu nehmen, leichter, da
das Unternehmen auf die Bediirfnisse und Wiinsche des Kunden bereits in der Animation
eingegangen ist.

Fiir die beiden letzten Fragen ist eine Zielgruppenanalyse notwendig.
Dabei konnen alle Kenntnisse, die iiber die gewiinschte Zielgruppe bekannt sind, niitzlich
sein. Daher sollte alles erst einmal notiert werden und spater gefiltert.[Sch08]

Um sich ndher mit den Zielgruppen zu beschaftigen, ist es wichtig sich in die Zielgruppe
hineinzuversetzen. Hierfiir ist es niitzlich ein Profil fiir jede Zielgruppe anzulegen. Es wird
sich mindestens eine reprdsentative, fiktive Person der Zielgruppen vorgestellt und Alter,
Beruf, Wiinsche, Probleme und alle wichtigen Informationen werden notiert. Dabei muss
beachtet werden, dass sich eine Person iiberlegt wird, die die Zielgruppe sehr gut reprasen-
tiert. Mit Hilfe dieser fiktiven Person ist es moglich sich besser in die Kunden und deren
Wiinsche hineinzuversetzen.

Im Hinblick auf die Gestaltung der zielgruppenorientierten Logoanimationen fiir die Fir-
ma weltenbauer. ist es wichtig zu wissen, was die betreffende Zielgruppe von der Firma
erstellt, entwickelt oder programmiert haben mochte und wie die Logoanimation auf die je-
weilige Zielgruppe wirken soll. Ausgehend von der zuvor beschriebenen Analyse der Kunden
wird fiir diese Arbeit folgende Einteilung gewahlt:
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Echtzeit-interessierte Unternehmen

Zunachst gibt es die Zielgruppe, die sich fiir Echtzeitanwendungen interessiert. Diese Ziel-
gruppe besteht hauptsidchlich aus groBeren internationalen Unternehmen, die sich unter
anderem mit Technik auseinandersetzen wie die Firma MB-tech® oder Doppelmayr?, der
Weltmarktfiihrer im Seilbahnbau.

Fiir diese Zielgruppe entstanden einige Simulationen und Konfiguratoren, aber auch interak-
tive begehbare Szenen um Marketingstudien durchzufiihren. AuBerdem interessieren sich die
Kunden fiir die Visualisierung von Arbeitsprozessen und Arbeitsabldufe technischer Geréte.

Publisher
Die nachste Zielgruppe beschaftigt sich mit der Realisierung von Spielen. Diese Kunden sind
hauptsichlich Publisher, wie der Softwareverlag BrainGame Publishing®. Sie mochten von
der Firma weltenbauer. die Programmierung und Modellierung von 3D Objekten sowie die
Animation der Charaktere realisiert bekommen.

Werbeagenturen
Eine weitere Gruppe beschéaftigt sich damit verschiedenen Artikeln richtig zu prasentie-
ren. Dieser Gruppe gehdren hauptsichlich Werbeagenturen an, die Renderings und Filme
bendtigen. Beispiel-Kunden sind sinngemaess®, eine Agentur fiir digitale Kommunikation
und Scholz & Volkmer®, eine Kreativagentur fiir digitale Markenfiihrung. Sie interessieren
sich fiir Renderings und Animationen verschiedenster 3D Objekte fiir die Werbung oder auch
fiir ihre Online-Prasenz.

Architekturbiiros

Die letzte Gruppe beschaftigt sich ebenfalls mit Renderings und Filme, aber auch mit dem
Gebiet der Echtzeitanwendung. Diese Zielgruppe sind Architekturbiiros wie beispielsweise
das Architekturbiiro grabowski. Spork’, aber auch Unternehmen, die Geb3ude fiir Echtzeit-
anwendungen brauchen wie Falk und Navteq, die Navigationssysteme herstellen. Wahrend
fiir die Echtzeitanwendungen Low Poly Architekturmodelle bendtigt werden, erfordern Ren-
derings und Filme komplexe Architekturen. AuBerdem interessiert sich diese Zielgruppe fiir
interaktive Begehungen von Architekturen und Simulationen geplanter Bauprojekte.

Abbildung 4.4 zeigt jeweils ein reprasentierendes Bild eines Projektes der verschiedenen
Zielgruppen.

Aufgrund der obigen Erlauterungen der Zielgruppen stellt sich nun die Frage, was die
jeweiligen Zielgruppen vom Unternehmen und darauf schlieBend von den Animationen erwar-

2http:/ /www.mbtech-group.com/
3http://www.doppelmayr.com/
*http://www.braingame.de/
®http://www.sinngemaess.de/
Chttp://www.s-v.de/
"http://www.gs-architektur.de/
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Echtzeit-interessierte Unternehmen

Werbeagenturen Architekturbiros

Abbildung 4.4: Ausschnitte verschiedener Projekte der Zielgruppen: Echtzeit-interessierte
Unternehmen, Publisher, Werbeagenturen und Architekturbiiros

ten. Darum wird, im Rahmen dieser Arbeit, die Frage nach den Erwartungen und Wiinschen
der verschiedenen Zielgruppen an das Unternehmen herausgearbeitet und die Antworten
durch Analyse der entsprechenden Kunden- und projektdaten gewonnen. Dies wird folgend
aufgezahlt:

Was erwarten und wiinschen sich die jeweiligen Zielgruppen vom Unter-
nehmen?

Echtzeit-interessierte Unternehmen:

Arbeitsprozesse und Arbeitsablaufe sichtbar machen

Simulationen und Testsituationen

Konfiguratoren

interaktive Begehbarkeit einer Szene

technische Prototypen



62

Analysen der Zielgruppen und des Corporate Designs

Publisher:

e Programmierung der Spiele
e 3D Modelle fiir Spiele

Agenturen:

e 3D Objekte fiir Werbemittel (beispielsweise Online Présenz)
e Animationen von 3D Objekten

e 3D Objekte prasentieren

Architekturbiiros:

Low Poly 3D Objekte fiir Echtzeitanwendung

Architekturen mit Auswahlmdglichkeiten

Begehung von Architekturen

Simulation geplanter Bauprojekte

Renderings oder Filme von neuen oder geplanten Architekturen

Aufgrund dieser Informationen kann mit der Vorbereitungsphase der Animationen be-
gonnen werden. Die Zielgruppenanalyse bietet hierfiir die erforderlichen Angaben iiber die
Zielgruppen um die Animationen ansprechend fiir diese zu gestalten.

Je klarer das Zielgruppenprofil ist und je eindeutiger die einzelnen Zielgruppen unterschied-
lich angesprochen werden, umso ansprechender wirken die Animationen auf die Zielgruppe.

4.3 Analyse des Corporate Designs

Das Corporate Design der Firma weltenbauer. ist sehr schlicht und mittels klarer Formen
gestaltet. Die Farbwahl wurde graustufig gehalten, allerdings wird des Ofteren durch Schat-
tenwurf und Ambient Occlusion mehr Dynamik gewonnen.

Das Logo enthélt eine Wortmarke, eine Bildmarke und einen Slogan (Abbildung 4.5).
Bei der Wortmarke wurde die Standartschriftart , Trebuchet MS* verwendet und sie besteht
aus dem Unternehmensnamen , weltenbauer.”.

Die Bildmarke zeigt eine zweidimensionale Flache, einen dreidimensionalen Wiirfel und einen
dreidimensionalen Wiirfel, der in Bewegung versetzt wurde. Diese drei Symbole sind jeweils
durch einen Pfeil getrennt.

Der Slogan besteht aus dem kurzen pragnanten Satz , Software fiir Kreative und Innovato-
ren“. Auch hier wurde die Schriftart ,, Trebuchet MS" verwendet.
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> > =
weltenbauer.

software fir kreative und innovatoren

Abbildung 4.5: Das zweidimensionale Logo der Firma weltenbauer

Das Corporate Design des Unternehmens wird einheitlich eingesetzt. AuBerdem ist es
flexibel und variationsfahig anwendbar.
Die einfache Gestaltung des Signets erlaubt es das Logo in allen Anwendungsgebieten einset-
zen zu konnen. Sowohl im Druckbereich, also auch in den multimedialen Bereichen, kommt
das Logo gut zur Geltung. AuBerdem weist das Signet einen klaren Bezug zu dem Unter-
nehmen auf und spiegelt dessen Charakter wider. Allerdings kann durch eine unterstiitzende
Animation noch mehr Aufmerksamkeit erlangt werden.

Das Logo unterstiitzt das Image des Unternehmens und transportiert die Botschaft, dass
aus einem zweidimensionalen Objekt ein dreidimensionales wird, das anschlieBend animiert
wird. Diesen Zustand, den das Logo vermittelt, bietet es sich an bewegt darzustellen. Die
Information des Logo kann durch eine Animation zusatzlich betont und unterstiitzt werden.

4.4 Zusammenfassung

Um zielgruppenorientierte Logoanimationen zu erstellen ist es wichtig genug, Informationen
tiber die Zielgruppen zu sammeln. Doch zundchst miissen die Kunden erfasst und anhand
geeigneter Parameter in Gruppen eingeteilt werden. Dabei ist der Grad der Heterogenitat
der Zielgruppen sehr wichtig. Kunden mit gleichen Wiinschen, Erwartungen und Interessen
werden in die gleiche Zielgruppe eingeteilt. Fiir die zielgruppenorientierten Animationen ist
es auBerdem hilfreich die Gruppen nach ihren produktgattungsspezifischen Verhaltensmerk-
malen einzuteilen.

Am Beispiel der Firma weltenbauer. wurden, im Rahmen dieser Arbeit, die Zielgruppen mit
Hilfe der entwickelten Projekte und daraus resultierend aus den verschiedenen Beschafti-
gungsbereichen bestimmt.

Die Erfassung und Bestimmung der Zielgruppen der Firma weltenbauer. hat folgende
Zielgruppen ergeben:

e Echtzeit-interessierte Unternehmen

e Publisher
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e Werbeagenturen

e Architekturbiiros

Durch die darauf folgende Analyse wurde die Basis fiir die Gestaltung der zielgruppe-
norientierten Logoanimationen geschaffen, da die Wiinsche und Erwartungen der einzelnen
Zielgruppen herausgearbeitet wurden. Anhand dieser Informationen konnen Animationen ge-
schaffen werden, die an die jeweilige Zielgruppe angepasst sind und dessen Aufmerksambkeit
auf sich ziehen.



Kapitel 5

Realisierung der
zielgruppenorientierten 3D
Logoanimationen

In diesem folgenden Kapitel wird die Realisierung der angepassten 3D Logoanimationen
anhand der drei Produktionsphasen Vorproduktion, Produktion und Nachproduktion be-
schrieben.

5.1 Einfiihrung

Die vorangegangene Zielgruppenanalyse und die Analyse des Corporate Designs bilden die
Basis der Logoanimationen, die an die verschiedenen Zielgruppen angepasst werden.

Um mit der Produktion dieser Animationen zu beginnen sind jedoch noch weitere Vorberei-
tungen vonnoten.

5.2 Umsetzung des 2D Logos in ein 3D Logo

Bei der Gestaltung des dreidimensionalen Logos ist darauf zu achten, sofern keine Neuge-
staltung des Logos geplant ist, dass es der zweidimensionalen Variante nahezu dhnelt und
die gewiinschten Werte und das Image beibehalt.

Bei der Umgestaltung zu einem dreidimensionalen Logo kdnnen Schattenwiirfe und Farb-
verldufe niitzlich sein. Oftmals reicht es aus dem Logo nur eine gewisse Tiefe zu verschaffen,
dann wirkt es nicht mehr flach, aber dafiir ansprechender.

Das Logo der Firma weltenbauer. weist durch seine Aussage schon eine Dreidimensio-
nalitdt auf. Da die Bildmarke anschlieBend animiert werden soll, wird das Logo in dem

3D Programm Autodesk Maya, das auch fiir die Animationen des Logos verwendet wird,
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nachgebaut und bleibt in seiner Form vollstandig enthalten. Lediglich durch Schattenseiten
der beiden Wiirfel bekommt es eine dreidimensionale Form, die die Aussage des Logos un-
terstiitzt.

Die Wortmarke und der Slogan werden mit Hilfe des Bildbearbeitungsprogramms Photoshop
von Adobe verdndert. Die Struktur des Textes wird durch abgeflachte Kanten hervorgehoben
und somit ein dreidimensionaler Effekt geschaffen. Zudem wird ein leichter, weicher Schatten
hinzugefiigt um eine gewisse Tiefe zu erzeugen und den Wiedererkennungseffekt nicht zu
storen. Abbildung 5.1 zeigt die Veranderung des 2D Logos in ein 3D Logo. Das Logo wird
nur geringfiigig verandert, um es auffalliger zu gestalten. Der Wiedererkennungseffekt wird
dadurch nicht gestort.

O > >=Y
weltenbauer.

software fur kreative und innovatoren

weltenbauer.

software fiir kreative und innovatoren

Abbildung 5.1: Umsetzung des zweidimensionalen Logos der Firma weltenbauer in ein drei-
dimensionales; Links: Das bisherige zweidimensionale Logo; Rechts: Das veranderte dreidi-
mensionale Logo

5.3 Vorproduktionsphase der 3D Logoanimationen

Die Vorproduktionsphase bereitet die eigentliche Produktion der Animationen vor.
Zuniachst werden die Gestaltung der Logoanimationen geplant und die Ergebnisse der voran-
gehenden Analysen ausgewertet. AnschlieBend werden anhand der ausgewerteten Ergebnisse
Ideen fiir die Logoanimationen gesammelt und nach einer geeigneten Ideenauswahl jeweils
ein Storyboard entwickelt.
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5.3.1 Voriiberlegungen und Anforderungen

Fiir die Logoanimationen der Firma weltenbauer. ist eine allgemeine Animation geplant, die
fiir jede Zielgruppe gleich ist. Allerdings werden der Logoanimation, angepasst an die jewei-
lige Zielgruppe, noch spezifische Parameter und Objekte hinzugefiigt.

Die allgemeine Animation zeigt den Ablauf von der 2D Flache zu einem 3D Wiirfel und einer
folgenden Bewegung des Wiirfels, der im Logo eingebunden ist. In der Animation entsteht
zunachst die Flache, die sich daraufhin zu einem Wiirfel zusammenklappt. Der daraus ent-
stehende Wiirfel bewegt sich daraufhin individuell und leitet so in das weltenbauer. Logo iiber.

Gestaltung und Design
Die vier verschiedenen Logoanimationen, die an die Zielgruppen angepasst sind, werden im
Corporate Design der Firma gestaltet um die Wiedererkennung zu erhalten und ein einheit-
liches Gesamtbild zu erreichen. Zudem wird ein DVD-Menii mit den jeweiligen Zielgruppen
als Meniipunkte erstellt, das ebenfalls an das Corporate Design angepasst ist. Die erstellten
Logoanimationen befinden sich dann jeweils hinter dem dazugehdrigen Meniipunkt der Ziel-

gruppe.

Da das Corporate Design der Firma graustufig ist, wird dies auch in der Animation
weitestgehend eingehalten. Auch die Schriftart ,, Trebuchet MS" wird in der Animation bei-
behalten.

Allgemein ist das Corporate Design der Firma sehr schlicht und wird auch weitestgehend so
angewendet. Das bereits bestehende Logo wird nicht gedndert.

Der Hintergrund der Animation wird weil gestaltet bzw. wird Ambient Occlusion eingesetzt.
Das Design des DVD Meniis wird in den Farben der Firma gestaltet und sehr schlicht und
tibersichtlich gehalten.

Art der Animation
Bei der Art der Animation wurde die filmische Integration gewahlt. Das Logo verdandert und
transformiert sich nicht. Durch die filmische Integration kann der Zielgruppe geniigend Infor-
mationen vermittelt werden. Mit Hilfe der Selbstinszenierung von Logos ist eine individuelle
Ansprache der Zielgruppe kaum moglich.

Lange
Die Animationen werden durchschnittlich zwischen 15 bis 20 Sekunden lang. Die Animation
darf zum einen nicht zu kurz sein, damit der Zielgruppe genug Informationen vermittelt
werden und sie die Animation richtig wahrnehmen kann. Zum anderen darf die Animation
auch nicht zu lang werden, weil sonst die Aufmerksamkeit verloren geht.

5.3.2 Auswertung der Ergebnisse vorangehender Analysen

Die Zielgruppenerfassung hat ergeben, dass die Firma weltenbauer. vier groBe Zielgruppen
hat. Durch die Analyse dieser Zielgruppen wurden die Erwartungen und Wiinsche dieser
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Gruppen herausgearbeitet und festgestellt, was die jeweiligen Zielgruppen von dem Unter-
nehmen wiinschen und erwarten.

Um die verschiedenen zielgruppenorientierten Animationen erstellen zu kdnnen muss zunachst
festgestellt werden, wie diese Animationen auf die jeweilige Zielgruppe wirken und was sie
diesen vermitteln sollen.

Wie soll das Logo auf die jeweilige Zielgruppe wirken?

Echtzeit-interessierte Unternehmen:
Da die Zielgruppe hauptsachlich aus groBeren internationalen Unternehmen besteht, die sich
unter anderem mit Technik auseinandersetzen, sollte die Animation sowohl serids als auch
technisch wirken. Daraus resultierend stehen folgende Wirkungen fest:

serios
sachlich
technisch
ernsthaft

kompetent

Publisher:
Die Zielgruppe der Publisher beschiftigt sich mit der Entwicklung und Ver&ffentlichung von
Spielen. Daher sollte die Animation fiir diese Zielgruppe auf das Thema Spiele eingehen und
daher verspielt, aber nicht zu kindlich wirken. Weitere Wirkungen werden folgend aufgezeigt:

e verspielt

e farbenfroh

e jung

dynamisch

kompetent

Werbeagenturen:
Werbeagenturen beschaftigen sich hauptsachlich mit der Konzeption und Planung von Wer-
bemaBnahmen. Diese Konzeptionen und Planungen werden daraufhin von der Firma welten-
bauer. umgesetzt. Daher sollte die Animation sowohl konzeptionell als auch emotional und
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lebendig wirken. Bei den Projekten fiir die Zielgruppe Werbeagentur wurde hauptsachlich
auf Lichtsetzung und Reflexion geachtet. Fiir diese Zielgruppe sind folgende Wirkungen
reprasentierend:

e konzeptionell

e emotional

lebendig

farbenfroh oder spiegelnd

e jung

dynamisch

e kompetent

Architekturbiiros:
Diese Zielgruppe beschaftigt sich mit Architekturen, die klare Formen aufweisen, daher sollte
dies auch in den Animationen eingesetzt werden. Die Renderings und Filme der Architekturen
werden emotional gestaltet, daher sollte auch die Logoanimation emotional wirken. Fiir die
Zielgruppe Architekturbiiros werden daher folgende Wirkungen umgesetzt:

e emotional

architektonisch

klare Formen

farbig

kompetent

5.3.3 Kreativtechnik zur Vorbereitung der Umsetzung

Bevor mit der Erstellung von Animationen begonnen wird, bedarf es einer ausfiihrlichen Vor-
arbeit, bis eine geeignete gute Idee gefunden wird.

Bei der Realisierung der 3D Logoanimationen fiir die Firma weltenbauer. wird die bereits im
Kapitel 3.4.1 beschriebene Technik , Brainwriting” angewendet. Dabei wird auf die vorheri-
gen Analysen der Zielgruppen und auf die Ausarbeitung der Logo-Wirkungen eingegangen.
Es wird liberlegt, welche Ziele, Erwartungen und Wiinsche der Kunde hat und wie diese
visualisiert werden konnen. In der ersten Phase werden alle Ideen aufgeschrieben und ge-
sammelt. Spater werden diese dann verfeinert und aussortiert. Im Folgenden werden die



70

Realisierung der zielgruppenorientierten 3D Logoanimationen

Ergebnisse des Brainwritings der einzelnen Zielgruppen aufgelistet:

Echtzeit-interessierte Unternehmen:

Logo wird programmiert

Logo durch Konfigurator erstellen

Maus klickt Logo zusammen

Interaktive Darstellung des Logos

Logo technisch darstellen

Logo verandert sich oder wechselt Farbe bei Mausklick

Kurze Echtzeitausschnitte werden im Logo dargestellt

Publisher:

Ball hiipft an die Stelle des Punktes und Junge schieBt Ball weg
Wiirfel bekommt Beine und lauft hinaus

Charakter steigt aus dem Wiirfel heraus

Charakter schiebt Bewegungswiirfel aus dem Bild

Wiirfel verwandelt sich in einen Charakter

Charakter baut Logo zusammen oder malt es mit riesigem Stift
Wiirfel wird zu Zauberwiirfel

Logo setzt sich wie Tetris zusammen

Agenturen:

Logo wird durch Licht und Spiegelungen hervorgehoben
Logoanimation mit Sonnenaufgang
Spotlight als Lichtquelle fahrt Logo ab

Wiirfel 6ffnet sich und lauter bunte Artikel /Produkte , sprithen” heraus
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e Wiirfel transformiert sich in etwas Spiegelndes oder Leuchtendes

e Logo wird wie Werbeartikel in Szene gesetzt

Architekturbiiros:

Der Schriftzug ,,weltenbauer" transformiert sich in eine Stadt

Aus den Wiirfeln wird eine Stadt oder nur ein Haus

e Modellierte Low-Poly Gebaude werden eingebaut

Ausschnitte von Architekturen

Logo wird gezeichnet wie ein Architekt

5.3.4 Umsetzung der Ergebnisse vorangehender Analysen

Im Anschluss an die Ideensammlung werden die geeigneten ldee selektiert und fiir jede Ziel-
gruppe ein Storyboard entwickelt.

Fiir die Logoanimation der Zielgruppe , Echtzeit-interessierte Unternehmen* werden ver-
schiedene der entwickelten ldeen zu einer zusammengefasst. In der Logoanimation wird
zunachst ein Konfigurator programmiert. Mit Hilfe dieses Konfigurators wird eine Interakti-
vitat geschaffen, da der Mauszeiger mit dem Wiirfel des Logos ,,spielt” und anschlieBend in
das Logo einsetzt.

Das Wechseln der Farbe wurde nicht verwendet, da sich die Logoanimation an dem Cor-
porate Design der Firma orientiert und die Animationen daher nicht viele Farben enthalten
werden.

Die letzte Idee zu dieser Zielgruppe, kurze Echtzeitausschnitte im Logo darzustellen passt
nicht zur gewahlten Art der Logoanimation, der filmischen Integration.

Fiir die Logoanimation der Zielgruppe ,,Publisher” sind zwei Ideen in die engere Wahl

gekommen: Die ldee, dass der Wiirfel Beine bekommt und hinaus lduft und die Idee, dass
der Wiirfel sich in einen Zauberwiirfel verwandelt. Da die Animation fiir diese Zielgruppen
allerdings als einzige sehr farbenfroh gestaltet werden soll, da dies auch charakterisch fiir die
Spiele ist, fallt die Entscheidung auf die Idee mit dem Zauberwiirfel.
Die verschiedenen Ideen Charaktere in die Logoanimation einzubauen sind zwar sehr charak-
teristisch fiir diese Zielgruppe, allerdings zu aufwendig fiir diese kurze Dauer der Animation.
Die Idee das Logo wie in dem Spiel Tetris zusammenzusetzen scheitert daran, dass das Logo
zu wenig Objekte enthilt.
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Die Logoanimation fiir die Zielgruppe ,, Werbeagenturen” muss vor allem die spiegeln-
den und reflektierenden Eigenschaften hervorheben, die meist entscheidend fiir dieses Gebiet
sind. Die Werbeagenturen mochten ihre Objekte ansehnlich prasentieren, daher wird oftmals
groBen Wert auf Licht- und Schattensetzung gesetzt. Aus diesem Grund fallt die Entschei-
dung auf die Idee, dass der Wiirfel sich in etwas Spiegelndes verwandelt, in einen Diamanten.

Ebenfalls wie bei der Animation fiir die , Echtzeit-interessierten Unternehmen" werden
fiir die Zielgruppe der ,,Architekturbiiros* verschiedene Ideen zu einer zusammengefasst.
Zu Beginn wird der Wiirfel von einem Beistift gezeichnet und verwandelt sich daraufhin in
ein Haus. AnschlieBend erscheinen immer mehr Hauser die zusammen das Logo ergeben.

Folgend wird die fiir jede Zielgruppe entwickelte Geschichte beschrieben.

Echtzeit-interessierte Unternehmen:
Die Animation beginnt damit, dass ein Quellcode angezeigt wird, der gerade eingetippt wird.
Dieser Quellcode erstellt im Hintergrund eine Flache, die dem ersten Symbol der Bildmarke
des Logos entspricht.
Mit der Zeit wird der Quellcode immer langer und schneller und es entstehen weitere 5
Flachen, die sich an die erste Flache setzen, so dass ein Wiirfel entsteht.
AnschlieBend erstellt der Quellcode noch eine Leiste mit den Funktionen, die GroBe des
Woiirfels zu verandern, Schatten an- und auszuschalten und die Farbe des Wiirfels zu andern.
Im Anschluss darauf verschwindet der Quellcode und der Mauszeiger erscheint.
Der Mauszeiger blendet zunichst den Schatten ein und vergroBert daraufhin den Wiirfel mit
dem Schieberegler. AnschlieBend klickt der Mauszeiger wieder auf das Feld , shadow" um
den Schatten wieder auszublenden. Nun klickt der Mauszeiger auf den Wiirfel um ihn zu
rotieren und daraufhin aus dem Bild zu ziehen.
Folgend wird die Bildmarke des weltenbauer. Logos eingeblendet, allerdings ohne den mittle-
ren Wiirfel. Dieser wird durch den Mauszeiger in das Logo eingesetzt. AnschlieBend erscheint
die Wortmarke und der Slogan, indem der Mauszeiger auf der betreffenden Stelle einen Dop-
pelklick ausfiihrt.

Abbildung 5.2 zeigt die Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Echtzeit-
interessierten Unternehmen.

public void zeichneQuadrat(wb){ public void zeichneQuadrg -—
for(int i=0: i<4: i for(int i=0: i<4: i++), D > @ >__—

wb.forward(10§) wb.forward(10¢)) e
whb.right(90) whb.right(90):
) weltenbauer.

software fiir kreative und innovatoren

-

skalieren

Abbildung 5.2: Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Echtzeit-interessierten
Unternehmen
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Publisher:
Die Animation fiir die Zielgruppe ,,Publisher" beginnt damit, dass eine Fliche entsteht, die
dem ersten Symbol der Bildmarke des Logos entspricht.
Diese Flache klappt sich daraufhin zu einem Wiirfel zusammen, der daraufhin sich in einen
Zauberwiirfel verwandelt, indem aus dem einen Wiirfel mehrere bunte Wiirfel werden.
Der Zauberwiirfel beginnt die einzelnen Flachen zu drehen und [6st sich damit von selbst.
Nachdem sich der Zauberwiirfel richtig zusammengesetzt hat, fliegt er mit einem Schwung
nach hinten. In der Zwischenzeit erscheint die Bildmarke des Logos und der Wiirfel setzt
sich an die Stelle des zweiten Wiirfels der Bildmarke.

Daraufhin erscheint die Wortmarke und der Slogan und die Animation ist beendet. Ab-
bildung 5.3 zeigt die Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Publisher.

O > 7 >=7
weltenbauer.

software fiir kreative und innovatoren

Abbildung 5.3: Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Publisher

Werbeagenturen:
Die Animation beginnt damit, dass eine Fliche entsteht, die dem ersten Symbol der Bild-
marke des Logos entspricht.
Daraufhin entstehen weitere Flachen, die sich an die erste Flache setzen, so dass die Form
eines aufgeklappten Wiirfel entsteht.
Diese Flachen klappen sich anschlieBend zu einem Wiirfel zusammen, der in Bewegung gerat
und aus dem Bild heraus , rollt". In der nichsten Sequenz , rollt" der Wiirfel von der an-
deren Seite wieder in den Bildausschnitt herein und wandelt sich in der Bewegung in einen
Diamanten um.
Der Diamant dreht sich auf seiner Spitze, wird mit der Zeit aber langsamer und kippt um.

Folgend wird in den Diamanten reingezoomt und das weltenbauer. Logo gezeigt.
Abbildung 5.4 zeigt die Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Werbeagenturen.

Architekturbiiros:
Die Animation beginnt damit, dass ein Tisch mit einem groBen Blatt und verschiedenem
Architekturzubehor daraufliegend gezeigt wird.
Folgend zeichnet ein Bleistift eine Flache auf das Blatt und malt daraus anschlieBend einen
Wiirfel.
Danach werden Fenster und Tiiren in den Wiirfel gemalt und ein Haus entsteht.
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Abbildung 5.4: Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Werbeagenturen

AnschlieBend wandelt sich das zweidimensionale Haus in ein dreidimensionales um, wahrend
die Kamera herausfihrt. Es entstehen immer mehr Hauser, die aus dem Boden wachsen. Da-
durch entsteht eine Stadt aus vielen weiBen Hausern, bis auf ein paar, die schwarz gefarbt
sind und die Form der weltenbauer. Bildmarke darstellen. Dieses blendet in das weltenbauer.
Logo um.

Abbildung 5.5 zeigt die Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Architek-
turbiiros.
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Abbildung 5.5: Ausschnitte des Storyboards fiir die Zielgruppe der Architekturbiiros

5.4 Produktionsphase der 3D Logoanimationen

Nachdem die Vorbereitungsphase abgeschlossen ist und anhand der Ideensammlung eine
gute Story entwickelt wurde, wird mit der Logoanimation begonnen.

Zunichst werden die einzelnen Objekte und die Szene modelliert (Abbildung: 5.6).

Fiir die vier Logoanimationen der Firma weltenbauer. werden die Objekte mittels Polygon-
Modeling erstellt, da diese fast ausschlieBlich geometrischen Formen entsprechen.
AbschlieBend folgte die Materialvergabe und die Texturierung (Abbildung: 5.7).

Zur Umsetzung der Animationen werden die bereits im Kapitel 3.4.1 erklarten Techniken
Keyframe Animation, Pfadanimation und Morphing eingesetzt.
Abbildung 5.8 zeigt ein Bild des Zauberwiirfels. Dieser wurde mit Hilfe von Keyframes ani-
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Abbildung 5.6: 3D Objekte fiir die Logoanimation der Zielgruppe ,, Architekturbiiros"; Links:
Der Tisch mit dem Architekturzubehor; Rechts: Die Stadt die spater das Logo darstellt

Abbildung 5.7: Dem Zauberwiirfel wurden verschiedene Farben zugewiesen und das Archi-
tekturzubehor wurde texturiert

miert. Die Kamera die ihn filmt wurde entlang eines Pfades animiert.
Abbildung 5.9 zeigt einige Ausschnitte der verwendeten Morphing Technik um den Wiirfel
in einen Diamanten umzuwandeln. Hierfiir wurde das Blend Shape Tool von Maya verwendet.

Angewendete Grundregeln der Animation

Die erste Grundregel ,,Squash and Stretch® wird bei den Animationen nicht eingesetzt, da
sowohl der Diamant als auch der Wiirfel, der sich in einigen Animationen fortbewegt, nicht
aus einem elastischen Material bestehen. Aus diesem Grund finden keine Verformungen statt.
Die zweite Grundregel ,, Anticipation” wird beispielsweise in der Animation fiir die ,, Archi-
tekturbiiros” angewendet. In dieser Animation wird ein Stift gezeigt, der sich zum Zeichnen
bereit macht. Durch diese Bewegung wird der Zuschauer darauf vorbereitet. Anhand dieses
Beispiels wird auch die Regel ,, Staging"” angewendet. Die Kamera umkreist den zeichnenden
Stift und behilt somit die Handlung immer im Mittelpunkt. (Abbildung: 5.10)

Ebenfalls beriicksichtigt werden die Regeln ,Slow In and Slow Out" und , Arcs”. An-
hand des Diamants, der zum Ende hin immer langsamer wird und nicht dirket zum Still-
stand kommt wirkt der Bewegungsablauf realistischer. Auch der Zauberwiirfel beginnt sich
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Abbildung 5.8: Der Zauberwiirfel wurde mit Keyframes animiert und die Kamera entlang
eines Pfades

Abbildung 5.9: Der Wiirfel wurde mit Hilfe der Morphing Technik in einen Diamanten
umgewandelt

zundchst sehr langsam zu drehen und wird daraufhin schneller. Zum Ende hin verlangsamt
sich die Bewegung des Wiirfels wieder, bis der Bewegungsablauf schlieBlich beendet ist.
Um den Bewegungsablauf des Zauberwiirfels iibertrieben darzustellen, dhnlich der , Exag-
geration” Regel wird Bewegungsunschéarfe eingesetzt. Zunichst wurde iliberlegt die Schnel-
ligkeit des drehenden Wiirfels durch entstehenden Rauch in der Postproduktion zu [dsen,
allerdings wirkte dieser Effekt nicht richtig. Daher wurde anschlieBend Motion Blur einge-
setzt. Abbildung 5.11 zeigt den Vergleich der beiden Techniken.

Um die Szene zu beleuchten wird in den Animationen jeweils eine Umgebungskugel ein-
gesetzt (Abbildung: 5.12), um die Objekte von allen Seiten zu beleuchten. In der Animation
fiir die Zielgruppe ,,Werbeagenturen* werden zudem noch Spot Lights verwendet um die
Reflexionen des Diamanten zu erhalten.
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Abbildung 5.10: Die Kamera umkreist den Stift, so dass dieser im Mittelpunkt der Handlung
bleibt

Abbildung 5.11: Links: Um die Geschwindigkeit des Zauberwiirfels zu demonstrieren wurde

ein Raucheffekt eingefiigt; Rechts: Um die Geschwindigkeit des Zauberwiirfels zu demon-
strieren wurde Motion Blur eingesetzt

Um einen weichen Schatten zu erhalten werden in allen Animationen der Algorithmus
., Final Gathering" eingesetzt.

Die Kamera wird teils statisch an einer Position gelassen und teils animiert um mehr Dyna-
mik in die Animation zu transportieren.

Gerendert wird mit dem Renderer , Mental Ray". Zudem wird die Szene auf verschiedene
Renderlayer aufgeteilt.



78 Realisierung der zielgruppenorientierten 3D Logoanimationen

[ ] :
JITTT ] AR

Abbildung 5.12: Um die einzelnen Szene zu beleuchten wurden Umgebungskugeln einge-
setzt

5.5 Nachbearbeitungsphase der 3D Logoanimationen

In der Nachbearbeitungsphase werden die verschiedenen Layer und die Renderings zu einem
Film zusammengestellt. AuBerdem werden den Animationen Effekte hinzugefiigt.
Abbildung 5.13 zeigt ein Screenshot des Programms Premiere von Adobe, das fiir die Nach-
bearbeitung verwendet wird. Die verschiedenen Renderings werden zu einem Film zusam-
mengefiigt. Zudem werden verschiedenen Soundeffekte hinzugefiigt um die Animationen
interessanter zu gestalten.

AuBerdem werden hier die Zusatzelemente der Logoanimation fiir die ,, Echtzeit-interessierten
Unternehmen” eingesetzt. Sowohl die Maus als auch der Schieberegler wird mittels des Pro-
gramms durch Keframes animiert.
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Abbildung 5.13: Mit Hilfe des Programms Premiere von Adobe wurden die verschiedenen
Renderings zu einem Film zusammengestellt und Sound hinzugefiigt






Kapitel 6

Ergebnisse

Durch die Entwicklung zielgruppenorientierter Logoanimationen steigert sich die Aufmerk-
samkeit und Wirkung bei der Zielgruppe. Die Animationen gehen auf die Interessen und
Erwartungen der Zielgruppen ein. Diese werden auf diese Weise direkt angesprochen und
schenken der Logoanimation des Unternehmens mehr Beachtung und bleiben daher schneller
und ldnger im Gedachtnis. Das Unternehmen grenzt sich somit starker von ihrer Konkurrenz
ab und fallt auf.

Die Logoanimationen, die im Kapitel 2 vorgestellt wurden richten sich nicht direkt an
die verschiedenen Zielgruppen sondern an die folgenden Filme, Computerspiele oder den
verschiedenen Produkten.

Die Animationen der Film- bzw. Animationsstudios verwenden oftmals die Hauptcha-
raktere der Filme, um so die Aufmerksamkeit und Neugier der Zuschauer zu gewinnen. Die
Zuschauer werden alle gleich angesprochen, da es in diesem Fall nicht moglich ist verschie-
dene Logoanimationen zu zeigen. In Folge dessen gibt es hier nur eine einzige Zielgruppe,
die Zuschauer, die sich fiir den Film interessieren.

Bei den Logoanimationen, die an die verschiedenen Computerspiele angepasst sind,
verhalt es sich dhnlich. Die Animationen stimmen den Spieler von Beginn an auf das Spiel
ein. Aufgrund der verschiedenen Logoanimationen bei den unterschiedlichen Spielen wird zu-
dem das Interesse und die Aufmerksambkeit der Spieler erhéht. Diese Animationen sind meist
nur wenige Sekunden lang, um den Spieler nicht durch lange Wartezeiten abzuschrecken.
Durch die kurzen und pragnanten Animationen bleiben diese Logos den Spielern schnell im
Gedichtnis.

Die Logoanimationen des Spielwarenherstellers LEGO sind an die verschiedenen Produk-
te angepasst und richten sich an ihre Zielgruppe, die Kinder. Aufgrund dessen kann in diesem
Fall von zielgruppenorientierten Logoanimationen gesprochen werden, da diese Zielgruppe
eine homogenere Gruppe ist, als die Zielgruppe der Film- und Spiele-Logoanimationen. Aller-
dings richten sich diese Animationen ebenfalls nur an eine einzelne Zielgruppe und orientieren
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sich vielmehr an dem jeweiligen Produkt.

Aus diesem Grund wurden im Rahmen dieser Bachelorarbeit unterschiedliche Logoani-
mationen entwickelt die sich an die verschiedenen Zielgruppen richten.

6.1 Ergebnisse der verschiedenen Analysen

Um die verschiedenen Zielgruppen richtig ansprechen zu konnen miissen die Kunden zunachst
in Zielgruppen eingeteilt und anschlieBend analysiert werden, um die verschiedenen Wiinsche,
Erwartungen und Bediirfnisse der Zielgruppen als Grundlage fiir die Gestaltung der zielgrup-
penorientierten Logoaniamtionen zu nehmen.

Folgend werden die Ergebnisse der Zielgruppenerfassung und -analyse der Kunden der Firma
weltenbauer. beschrieben.

6.1.1 Zielgruppenerfassung und -analyse der bestehenden Kunden

Die Einteilung der Zielgruppen der Firma weltenbauer. erfolgte anhand der verschiedenen
Projekte, die fiir die Kunden erstellt wurden.

Die unterschiedlichen Projekte wurden in verschiedene Themengebiete eingeteilt und in eine
Tabelle eingetragen. Dadurch konnten die verschiedenen Beschaftigungsbereiche der Firma
identifiziert werden. Zu den verschiedenen Projekten wurde eine kurze Beschreibung hinzu-
gefiigt. Ahnliche Projekte wurden in die gleichen Gruppe eingeteilt. AnschlieBend wurden
die verschiedenen Kunden zu den Projekten dazugeschrieben. Auch hier folgte eine kurze
Beschreibung der jeweiligen Kunden und deren Arbeitsumfelder.

Durch diese Einteilung sind vier verschiedene Zielgruppen entstanden:

e Echtzeit-interessierte Unternehmen

Publisher

Werbeagenturen

Architekturbiiros

AnschlieBend folgte eine Analyse iiber die Wiinsche und Erwartungen der verschiedenen
Zielgruppen. Die Ergebnisse dieser Analyse sind in Abbildung 6.1 aufgelistet.

Anhand dieser Informationen wurden daraufhin verschiedene Wirkungen der Logoani-
mation auf die jeweiligen Zielgruppen ausgearbeitet. Abbildung 6.2 zeigt die verschiedenen
Ergebnisse auf.
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Echtzeit-
interessierte
Unternehmen

Publisher

Werbeagenturen

Architekturbiiros

Arbeitsprozesse
und Arbeitsablaufe
sichtbar machen

der Spiele

Programmierung | 3D Objekte fur Werbe-

mittel (beispielsweise
Online Prasenz)

Renderings oder Filme
von neuen oder
geplanten Architekturen

Simulationen und
Testsituationen

3D Modelle flr
Spiele

Animationen von 3D
Objekten

Architekturen mit
Auswahlmadglichkeiten

interaktive Begeh-
barkeit einer Szene

3D Objekte in Szene
gesetzt bekommen

Low Poly 3D Objekte
fur Echtzeitanwendung

Konfiguratoren Simulation geplanter
Bauprojekte

technische Begehung von

Prototypen Architekturen

Abbildung 6.1: Ergebnisse der Analyse der Wiinsche und Erwartungen der verschiedenen

Zielgruppen an dem Unternehmen

Abbildung 6.2: Verschiedene Wirkungen der Logoanimationen auf die jeweiligen Zielgrup-

pen

Echtzeit-
interessierte Publisher Werbeagenturen Architekturbiiros
Unternehmen
serios verspielt konzeptionell architektonisch
sachlich dynamisch emotional emotional
technisch jung jung klare Formen
ernsthaft farbenfroh farbenfroh oder spiegelnd |farbig
kompetent kompetent kompetent kompetent
dynamisch
lebendig
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6.1.2 Analyse des Corporate Designs

Die Analyse des Corporate Designs der Firma weltenbauer. hat folgende Ergebnisse geliefert:
e schlichte Gestaltung

e graustufig

Dynamik durch Schattenwurf und Ambient Occlusion

Logo besteht aus Bildmarke, Wortmarke und Slogan

Standartschriftart ,, Trebuchet MS*

Aufgrund dieser Ergebnisse wurde das Design der Logoanimationen festgelegt.

6.2 Ergebnisse der Realisierung der zielgruppenorientierten
3D Logoanimationen

Anhand der verschiedenen duchgefiihrten Analysen konnte mit der Realisierung der 3D Logo-
animationen begonnen werden, da durch die Analysen die verschiedenen Parameter geliefert
wurden, um die Zielgruppen gezielt anzusprechen und die Animationen dem Corporate De-
sign entsprechend zu gestalten.

,» Echtzeit-interessierte Unternehmen*
Echtzeit-interessierte Kunden sind mehr an Technik, wie zum Beispiel Ablaufen von Ar-
beitsprozessen oder Simulationen, interessiert. AuBerdem spielt Interaktivitat eine groBe Rol-
le. Die Zielgruppe besteht hauptsichlich aus groBeren internationalen Unternehmen, daher
soll die Logoanimation serids und nicht verspielt wirken. Durch den eingespielten Quellcode
wirkt die Animation technisch und sachlich. Dieser Quellcode wird durch die griine Farbung
hervorgehoben. Ansonsten ist die Logoanimation graustufig gestaltet.
Da fiir diese Zielgruppe einige Simulationen und Konfiguratoren entstanden sind, wurde die-
ses Thema auch mit in die Logoanimation eingebaut. Mit Hilfe des Quellcodes wird sowohl
der Wiirfel als auch der Konfigurator programmiert. Dabei wurde darauf geachtet, dass be-
kannte Menii- und Steuerungssymbole verwendet werden, um einen Wiedererkennungseffekt
bei dem Zuschauer zu erhalten.
AnschlieBend wird, mit Hilfe des Mauszeigers, Interaktivitat symbolisiert.
Die Animation vermittelt die verschiedenen Bereiche dieses Themengebiets. Die Zielgruppe
wird direkt angesprochen, wodurch das Interesse gesteigert wird.
Abbildung 6.3 zeigt verschiedene Ausschnitte der Logoanimation fiir die Echtzeit-interessierten
Unternehmen.

3D Logoanimation der Zielgruppe ,,Publisher*
Publisher beschaftigen sich mit der Entwicklung von Spielen, daher soll die Animation fiir
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Abbildung 6.3: Ausschnitte der Logoanimation fiir die Echtzeit-interessierten Unternehmen

diese Zielgruppe auf das Thema Spiele eingehen und daher verspielt wirken. Sie mdchten
von der Firma weltenbauer. die Programmierung und Modellierung von 3D Objekten sowie
die Animation der Charaktere realisiert bekommen. Aus diesem Grund entstand die ldee
dem Wiirfel Beine zu geben um eine Ahnlichkeit zu einem Spielecharakter zu erhalten. Da
die Animation allerdings auch als einzige sehr farbenfroh gestaltet werden soll wurde sich
fiir die ldee entschieden, dass sich der Wiirfel in einen Zauberwiirfel verwandelt. Dieses me-
chanische Geduldspiel war in den 80er Jahren sehr beliebt und bekannt und spricht somit
auch die Zielgruppe an. Durch die rasanten Bewegungen des Wiirfels gewinnt die Animation
zusatzlich an Dynamik.

Abbildung 6.4 zeigt verschiedene Ausschnitte der Logoanimation fiir die Publisher.

3D Logoanimation der Zielgruppe ,,Werbeagenturen*
Werbeagenturen beschaftigen sich hauptsachlich mit der Konzeption und Planung von Wer-
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Abbildung 6.4: Ausschnitte der Logoanimation fiir die Publisher
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bemaBnahmen und mochten daher verschiedene 3D Objekte ,,in Szene gesetzt” bekommen.
Sie liefern der Firma weltenbauer. ihre Konzeptionen und Planungen, die daraufhin von der
Firma umgesetzt werden. Die Logoanimation der Werbeagenturen sollen daher konzeptionell
wirken. Zudem wird besonders auf die Licht- und Schattensetzung und die Reflexionen der
Objekte geachtet. Mit Hilfe des Diamanten werden diese Eigenschaften reprisentiert.

Der Beginn der Animation stellt einen 2D Plan eines aufgeklappten Wiirfels dar. Durch
diesen Plan wird die Werbeagentur symbolisiert. Daraufhin verwandelt sich der zweidimen-
sionale Plan in einen dreidimensionalen Wiirfel. Diese Bewegung symbolisiert die Arbeit der
Firma weltenbaur. Sie erhalten von der Werbeagentur einen zweidimensionalen Plan und
verwandelt dieses Objekt in ein dreidimensionales um. AnschlieBend wird dieses Objekt ani-
miert. Dieser einfach Wiirfel verwandelt sich daraufhin in einen edlen, schonen Diamanten.
Diese Verwandlung symbolisiert, dass weltenbauer. aus einem einfachen Objekt ein edles,
auffalliges Objekt zaubert und es ,,in Szene setzt".

Abbildung 6.5 zeigt verschiedene Ausschnitte der Logoanimation fiir die Werbeagenturen.

3D Logoanimation der Zielgruppe ,,Architekturbiiros*

Architekturbiiros beschaftigen sich mit der Planung von Architekturen. Aus diesem Grund
soll auch die Logoanimation einen Zusammenhang zu Architekturen zeigen und auf die Ziel-
gruppe emotional aber auch sachlich wirken. Die Animation weist schon zu Beginn einen
Zusammenhang zur Architektur auf, da ein Tisch mit Architekturzubehor gezeigt wird.
Anhand des Stifts, der zunidchst einen Wiirfel zeichnet und anschlieBend daraus ein Haus
entsteht, wird diese Aussage verstarkt. Durch die folgende Sicht auf eine Stadt, die das Logo
der Firma darstellt, wird die Animation zu dem Thema Architektur abgerundet.

Abbildung 6.6 zeigt verschiedene Ausschnitte der Logoanimation fiir die Architekturbiiros.

Die verschiedenen Varianten der Logoanimationen haben gezeigt, dass, mit Hilfe einiger
Analysen der jeweiligen Zielgruppen, Animationen geschaffen werden konnen, die durch ei-
ne direkte Ansprache der Zielgruppen mehr Aufmerksamkeit und Interesse bei den Kunden
bewirken und somit ein groBer Wettbewerbsvorteil gegeniiber der Konkurrenz entsteht.
Diese Logoanimationen kdnnen beispielsweise auf der Internetprasenz untergebracht werden.
Es besteht die Moglichkeit verschiedene Meniipunkte fiir die unterschiedlichen Themenge-
biete eines Unternehmens zu gestalten und dort sowohl Referenzen der Projekte als auch die
Logoanimationen zu den einzelnen Themen zu zeigen.

Eine weitere Moglichkeit ist die Gestaltung einer DVD in Form eines Showreels oder Portfoli-
os um die verschiedenen Projekte zu prasentieren und dort die Logoanimationen einzubinden.
Diese DVD wird anschlieBend zur Kundengewinnung bzw. Akquise verwendet.

Fiir Unternehmen die ihre Werbung hauptsachlich im Fernsehen zeigen besteht die Moglich-
keit verschiedene Werbespots fiir unterschiedliche Zielgruppen zu entwickeln und jeweils die
passende Logoanimation anzuwenden.
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Abbildung 6.5: Ausschnitte der Logoanimation fiir die Werbeagenturen
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Abbildung 6.6: Ausschnitte der Logoanimation fiir die Architekturbiiros






Kapitel 7

Zusammenfassung und Ausblick

Diese Bachelorarbeit beschaftigt sich mit angepassten Logoanimationen an die verschiede-
nen Zielgruppen eines Unternehmens, um deren Aufmerksamkeit zu steigern und sich von
der Konkurrenz abzugrenzen.

Aufgrund der Vielfalt von Unternehmen, die identische Produkte und Dienstleistungen
anbieten, ist es notwendig geworden, die Zielgruppen gezielt auf das Unternehmen aufmerk-
sam zu machen und sie direkt anzusprechen. Hinzu kommt, dass die Technik im multime-
dialen Bereich stetig wichst und so die Méglichkeiten sich der Offentlichkeit zu prisentieren
steigen.

Die Entstehung von Logos lasst sich bis in die Zeit der Heraldik zuriickfiihren. In dieser
Zeit wurden Wappenbilder benutzt um den Herrschaftsbereich der Adligen zu markieren.
Spater wurden auch Liden damit ausgestattet, um den Kunden zu zeigen zu welcher Zunft
sie gehorten und was man dort kaufen konnte. Heutzutage werden Produkte und Dienstlei-
stungen hauptsachlich nur wegen einer bestimmten Marke gekauft, daher ist es sehr wichtig,
neben einem guten Image, mit Hilfe des Logos aufzufallen und die Kunden auf sich aufmerk-
sam zu machen.

Der Verwendungszweck des Logos ist bei der Gestaltung und Darstellung ein entscheidender
Punkt, da Logos im Druckbereich und im multimedialen Bereich unterschiedlich zur Geltung
kommen. Daher ist es sinnvoll sowohl eine schlichte, zweidimensionale Form, als auch ei-
ne auffilligere, dreidimensionale Form des Logos zu gestalten. Dabei sollte darauf geachtet
werden, dass eine groBtmdgliche Ahnlichkeit zwischen den beiden verschiedenen Formen des
Logos besteht, um den Wiedererkennungswert nicht zu zerstoren.

Ebenso ist bei der Gestaltung der Logoanimationen darauf zu achten, dass das Logo nicht
bedeutend verandert oder gar verfremdet wird. Die Animation unterstiitzt und betont das
Logo in seiner Aussage und muss daher das Image und das Erscheinungsbild bewahren.

Animierte Logos, die dem Erscheinungsbild des Unternehmens entsprechen, unterstiitzen
die Aufmerksamkeit und Merkfdhigkeit. Aus diesem Grund werden heutzutage immer haufi-
ger Logoanimationen entwickelt. Teilweise werden diese Animationen auch an verschiedene
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Parameter angepasst.

Logofamilien schaffen eine Abgrenzung verschiedener Dienstleistungen eines Unternehmens
und internationale Unternehmen passen ihr Logo an die jeweilige Nationalitdt an, wenn dies
erforderlich ist. Zudem werden Logos einer bekannten Suchmaschine an besondere Ereignisse
angepasst, um zum einen Abwechslung zu schaffen und zum anderen die Kunden auch mit
den Logos zu informieren.

Einige Film- und Animationsstudios passen ihre Logoanimationen an den jeweils folgenden
Film an, Publisher verdndert ihre Logoanimationen entsprechend des jeweiligen Computer-
spiel und Spielwarenhersteller orientieren sich bei den unterschiedlichen, individuellen Logo-
animationen an die verschiedenen Produkte.

Mir Hilfe der Logoanimation wird das Logo bei den Kunden besser und schneller einge-
pragt.
Logoanimationen werden in drei Gruppen eingeteilt. Die Selbstinszenierung von Logos be-
schreibt die Animation mit Hilfe von Lichteffekten. Bei der , echten” Logoanimation un-
terscheidet man zwischen dem immanenten Logo, das sich selbst nicht verdndert und dem
transzendenten Logo, das sich transformiert. Desweiteren gibt es noch die filmische Inte-
gration des Logos. Diese Art der Logoanimation hat den Vorteil, dass das Logo die gleiche
Form behélt, aber trotzdem eine Geschichte erzahlt wird.

Durch die angepassten Logoanimationen der Film- und Animationsstudios werden die

Zuschauer bereits auf den Film eingestellt und erleben nicht immer die selbe Animation. Sie
werden (iberrascht, wenn sie eigentlich mit der Standart-Animation rechnen, die sie bereits
kennen, aber dann eine Logoanimation erscheint, die moglicherweise den Hauptcharakter
des Films einbindet.
Ein gelungenes Beispiel ist die angepasste Logoanimation des Films ,, Madagascar: Escape 2
Africa®, der Nachfolger des Film ,,Madagascar"”, des Animationsstudios von DreamWorks.
In dieser Animation erscheinen die vier Pinguine Skipper, Private, Kowalski und Rico, die
bereits aus dem ersten Film bekannt sind. Die meisten Zuschauer haben den ersten Teil
vermutlich bereits gesehen und erleben so einen Wiedererkennungseffekt. Zudem ist die Ani-
mation lustig gestaltet.

Angepasste Logoanimationen die dirket an die verschiedenen Zielgruppen gerichtet sind,
wurden bislang allerdings noch nicht untersucht.
Sinnvoll sind die verschiedenen Logoanimationen allerdings erst bei einer heterogene Ziel-
gruppenstruktur und wenn es die Moglichkeit gibt verschiedene Logoanimationen zeigen zu
kénnen. Filmstudios kdnnen zu Beginn ihres Films nicht verschiedene Animationen zeigen
sondern miissen sich auf eine einzige beschranken.

Die angepassten Animationen gehen auf die Interessen und Erwartungen der Zielgruppen
ein. Diese werden auf diese Weise direkt angesprochen und schenken der Logoanimation des
Unternehmens mehr Beachtung und bleiben daher schneller und langer im Gedachtnis. Das
Unternehmen grenzt sich somit starker von ihrer Konkurrenz ab und fallen auf.
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Um diese Logoanimationen an die verschiedenen Zielgruppen des Unternehmens anzu-
passen, miissen zundchst die Kunden erfasst und analysiert werden. Durch die Analyse der
Kunden bilden sich verschiedene Gruppen, die gleiche bzw. sehr dhnliche Ziele haben. An-
hand dieser Ziele werden die verschiedenen Animationen erstellt.

Das Unternehmen muss auf die jeweiligen verschiedenen Zielgruppen und deren unterschied-
lichen Anspriiche und Interessen eingehen. Die Herausforderung besteht darin, die einzelnen
individuellen Bediirfnisse der Kunden herauszuarbeiten und die Logoanimationen so zu ge-
stalten, dass sie fiir die Zielgruppen ansprechend sind und einen sinnvollen Gesamteindruck
ergeben. Daher ist es wichtig zu Beginn eine Zielgruppenanalysen durchzufiihren, da die
Kunden nur richtig angesprochen werden kdnnen, wenn man diese genau kennt.

Anhand dieser Parameter ist es moglich effektive Logoanimationen zu entwickeln, die den
Kunden auf das Unternehmen aufmerksam machen und schnell und lange im Gedéachtnis
bleiben.

Durch die verschiedenen Varianten der Logoanimationen, die jeweils an die verschiede-

nen Zielgruppen angepasst sind, werden die Zielgruppen direkt angesprochen und erhalten
dadurch eine hohere Aufmerksamkeit. Zudem wird das Interesse der Kunden gesteigert was
zu einem groBen Wettbewerbsvorteil gegeniiber der Konkurrenz fiihrt.
Fiir die Anwendung der verschiedenen Logoanimationen stehen unterschiedliche Moglichkei-
ten zur Auswahl. Die Logoanimationen konnen beispielsweise auf der Internetprasenz des
Unternehmens untergebracht werden, aber auch in den Werbesports im Fernsehen kdnnen
die Animationen angewendet werden.

Allerdings sind diese Logoanimationen, die an die verschiedenen Zielgruppen angepasst
sind, nur moglich wenn die Zielgruppenstruktur dies zuldsst. Unternehmen wie beispielsweise
Filmstudios haben nicht die Moglichkeit verschiedene Animationen im Intro des Films ein-
zubauen. Zudem ist es hier nur schwer moglich die Zuschauer in verschiedene Zielgruppen
einzuteilen und diese genau anzusprechen. Daher sind die Animationen der Filmstudios auch
an den Film und nicht an die Zielgruppe angepasst. Aus diesem Grund sind die verschiedenen
zielgruppenorientierten Logoanimationen nicht fiir alle Unternehmen geeignet.






Glossar

Bildmarke

Brainwriting/
Brainstorming

Cel-Animation

Corporate Design

Corporate ldentity

Keyframe Anima-
tion

Eine Bildmarke - oder auch Signet - ist ein Zeichen, das als Logo
verwendet wird, um ein Unternehmen oder Produkt zu kennzeichnen.
Das Logo besteht nur aus Zeichen und nicht aus Buchstaben.

Brainwriting und Brainstorming sind Kreativtechniken um Ideen zu
sammeln. Es gibt eine Problemstellung, fiir die verschiedene Losungen
gesammelt werden miissen. Die verschiedenen ldeen, die zur Lésung
der Problemstellung fiihren, werden aufgeschrieben und erst im Nach-
hinein sortiert und selektiert.

Bei der Cel-Animation wird der statische Hintergrund separat von
dem bewegten Vordergrund aufgezeichnet. Der Vordergrund wird da-
bei auf transparente Celluloidfolien gezeichnet, auf den Hintergrund
gelegt und abfotografiert. Damit kdnnen bewegte Charaktere in der
Perspektive gezeigt werden. Zudem muss der Hintergrund nur einmal
gezeichnet werden.

Das Corporate Design beschreibt das Erscheinungsbild eines Unter-
nehmens. Das Corporate Design beinhaltet viele verschiedene Kom-
ponenten, wie beispielsweise die Unternehmensfarbe, das Unterneh-
menslogo, die Drucksachen (Briefpapier, Visitenkarten) und Werbung
(Flyer, Plakate).

Die Corporate Identity beschreibt die Personlichkeit und Philosophie
eines Unternehmens

Bei der Keyframe Animation werden Schliisselbilder gesetzt und der
Computer berechnet die Zwischenschritte, die sogenannten Inbet-
weens.
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Glossar

Laufbild-Sequenz

Logofamilie

Morphing

Pfadanimation

Signature-Logos

Signet

Slogan

Storyboard

Wortmarke

Eine Laufbild-Sequenz beschreibt die Aufzeichnung einzelner Bilder
von Bewegungsabldufen statischer Objekte, die anschlieBend mit ei-
ner bestimmten Geschwindigkeit vorgefiihrt werden und so ein Bewe-
gungsvorgang wahrgenommen wird. Eine Laufbild-Sequenz wird auch
Animation genannt.

Logofamilien verdeutlichen verschiedene Teilbereiche eines Unterneh-
mens, mit Hilfe von verschiedene Variationen des eigentlichen Logos.
Die verschiedenen Teilbereiche (beispielsweise verschiedene Dienst-
leistungen) eines Unternehmens werden optisch, durch Farbe, Form
oder textlich, hervorgehoben.

Durch Morphing wird ein Objekt in ein anderes Objekt verwandelt.
Der Computer iiberfiihrt die Form des Ausgangsobjekts in die Form
einer geanderte Kopie.

Bei der Pfadanimation wird ein Objekt entlang eines Pfades animiert.
Der Pfad gibt dabei die Bewegungsrichtung wieder, die das Objekt in
einer bestimmten Zeit durchlauft.

Signature-Logos sind Logos zu einzelnen Spielen oder Spielserien der
Firme Electronic Arts.

siehe Bildmarke

Ein Slogan besteht aus einem kurzen pragnanten Satz, der die Kernin-
formation des Unternehmens transportiert und das Logo unterstiitzt.

Ein Storyboards beschreibt eine bildliche Darstellung der einzelnen
Szenen einer Handlung. Das Storyboard wird vor Beginn der Produkti-
on der Animationen angefertigt und enthalt die wichtigsten Schliissel-
bilder, mit entsprechenden Beschreibungen und Kommentaren, der
Handlung.

Eine Wortmarke beschreibt ein Logo, das ausschlieBlich aus Buchsta-
ben besteht.
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