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1. Docinfo

1.1 Versionierung

Dies ist Version 1.2.1 der Definition des Prinzips der Konzeptionsebenen.

1.2 Autoren

Stefan Grimm - sg

1.3 Dokumenthistory

Version Datum Beschreibung

1.2.1 23. April 2022 kleinere Anpassungen

1.2 1. Januar 2022 weitere Anpassungen an den Verlauf des StraBrangy-Projektes

1.1 23. Dezember 2019 | StraBrangy-Anpassungen

1.0 6. April 2013 Initialversion des Dokumentes - entspricht dem Jira-Ticket STENG-43

1.4 Beachtenswertes

Abbildungen

Alle bildlichen Darstellungen in diesem Dokument sind als Skizzen zu verstehen. Als solche dienen sie lediglich der

[llustration und dadurch dem besseren Verstandnis der Texte. Sie sind keinesfalls als fest vorgegebene, 1:1 umzu-

setzende Vorlagen fiir die Realisierung zu missverstehen.

Bei allen Darstellungen sind Bedienelemente nur insofern enthalten, wie sie zum Verstandnis der eigentlichen Inhal-
te notwendig sind.

Weiterentwicklung und Konsistenz

Konzeptionsebenen sind ein zentrales Element des StraBrangy-Projektes. Dementsprechend muss relativ friih im

Projektverlauf definiert werden, wie diese funktionieren und aussehen konnten.

Gleichzeitig ist StraBrangy ein agiles Projekt. Dies bedeutet, dass sich die Anforderungen (und somit auch das Prin-
zip ,Konzeptionsebenen®) in standigem Fluss befinden.

Dies bedeutet, dass dieses Dokument stéandig angepasst werden wird. Die Version 1.0 stellt nur einen ersten Leitfa-

den fiir die Entwicklung dar. Diese Version diirfte noch zahlreiche Inkonsistenzen und Unscharfen enthalten, die

sukzessive & agil ausgemerzt werden.

Dementsprechend sind auch nach der offiziellen Version 1.0 dieses Dokumentes noch zahlreiche und auch tiefgrei-
fende Anderungen im Dokument zu erwarten.



2. Uberblick

2.1 Ziele

In dieser Dokumentation soll das Prinzip der Konzeptionsebenen dargestellt werden. Basis dafiir ist die folgende
(aus dem Pflichtenheft des Projektes entnommene) Kurzdefinition.

Hinsichtlich dieses Dokumentes ist das parallele ,,Durchexerzieren® der theoretischen Annahmen und Vorgaben an-
hand einer (hypothetischen) interaktiven Beispielstory namens ,Small Talk“ entscheidend - so soll sichergestellt
werden, dass hier tatsachlich ein praxistaugliches Konzept im Entstehen begriffen ist.

Die exakte Umsetzung der Konzeptionsebenen ist nicht Teil dieser Definition. Ein detailliertes Realisierungskonzept
wird bei Bedarf erstellt.

2.2 Annahmen

Dem Prinzip der Konzeptionsebenen liegen folgende Annahmen zugrunde:

e Kreativitat funktioniert meist chaotisch. Konsequenz: Kreativwerkzeuge miissen sich unstrukturierten Arbeits-
weisen anpassen. Sie diirfen zu Beginn keine Einordnung in einen Gesamtkontext vom Autor fordern, sondern
mussen diese Strukturierung vielmehr in einem Prozess unterstiitzen. Der Autor muss seine Einfalle so erfassen
kdnnen, wie sie ihm in den Sinn kommen. Erst spater wird daraus mit Hilfe entsprechender Werkzeuge ein struk-
turiertes Ganzes.

e Konzeption erfolgt in Phasen - jede dieser Phasen erfordert spezielle, auf die jeweiligen Anforderungen zuge-
schnittene Werkzeuge und Arbeitsweisen, die ein Authoringtool entsprechend anbieten sollte.

¢ Inhalte entwickeln sich in vielen einzelnen Iterationen - jede Iteration prasentiert eine ganz spezielle Sicht auf
ein und dieselbe Story.

2.3 Konzeptionsphasen

StraBrangy verwendet ein flexibles, auch an andere kreative Einsatzgebiete anpassbares Phasenkonzept. Aus die-
sem Grund werden an dieser Stelle auch Hinweise zu einer moglichen Verallgemeinerung gegeben.

Prinzipiell lassen sich alle Kreativprozesse in folgende vier Hauptphasen einteilen:

¢ Ideenphase - das Zusammentragen noch unstrukturierter Ideen und Gedankenfragmente; individuelles und
teambasiertes Brainstorming; Anwendung von Mindmapping-Methoden.
e Strukturierungsphase - das Sichten, Ordnen und Selektieren des in der Ideenphase entstanden Materials; Wei-
terentwicklung zu einem inhaltlichen Grundkonzept; Erstellen einer Zielhierarchie.
¢ Ausarbeitungsphase - das Verdichten und Ausdetaillieren von Grundkonzept zu Handlungsstrangen, Charakte-
ren; das Recherchieren und Zusammentragen von benétigten Fakten und Wissen.
Verallgemeinert: Weiterentwicklung und Konkretisierung von Konzepten und Zielen.
® Produktphase - das Ausarbeiten von Handlungsstrangen und Fakten zur fertigen Story.
Verallgemeinert: Ausarbeitung aller vorhergehenden Schritte zu einem fertigen Produkt, einem technischen Fein-
konzept, einem Projektplan, ...
Die unterschiedlichen Phasen lassen sich tiblicherweise nicht ohne weiteres ,,sauber“ voneinander trennen: Meist
ergeben sich in den spateren Entwicklungsstadien noch weitere Einfalle, die iber die Ideen- oder Strukturierungs-
phase neue Aspekte oder Handlungsfaden ergeben. Oder der Autor arbeitet zundchst eine einzelne Idee komplett
aus und kehrt danach zur Entwicklung eines zweiten Handlungsstranges wieder zur ersten Ebene zurlick.

2.4 Konzeptionsebenen

Die unterschiedlichen Konzeptionsphasen werden in Konzeptionsebenen abgebildet. Dabei ist jede Konzeptions-
ebene einer bestimmten Konzeptionsphase zugeordnet. Eine Konzeptionsphase kann mittels einer oder mehrerer
Ebenen abgebildet werden.

Der konkreten Ausgestaltung der Konzeptionsebenen liegt die Analyse meiner eigenen Vorgehensweise beim
Schreiben von Storys oder Dokumenten wie diesem zugrunde:



Zu Beginn stehen die Ideen und Ziele fiir die Gesamtstory. Im Falle dieses Textes: Ihnen die Grundlagen von Konzep-
tionsebenen zu erkldren. Nachdem ich diese Grundlagen skizziert habe, sammle ich Ideen, was konkret in diesem
Text stehen soll: Eine Erkldrung von Konzeptionsebenen anhand eines Beispiels. Vorstellen und Erkléren der einzelnen
Ebenen. Bei der Verwendung von Konzeptionsebenen relevante Prinzipien einfiihren. Danach geht’s ans Zusammen-
tragen, Bewerten und Sequenzieren der Handlung, der Fakten und der bendtigten Informationen. Dabei handelt es
sich um Antworten auf Fragen wie: Welche Bedeutung haben die einzelnen Konzeptionsebenen, welchen Namen tra-
gen sie? Wie werden die einzelnen Ebenen zusammengehalten? Wie findet die Weiterentwicklung von Inhalten einer
Konzeptionsebene in eine andere statt? Am Ende dieses Prozesses steht dann das Rohgeriist der Story - jetzt muss
das Ganze ,,nur“ noch ausformuliert, verfeinert, lektoriert und liberarbeitet werden.

Wahrend dieses gesamten Prozesses kommen mirimmer wieder neue Ideen in den Sinn - Ideen, wie Inhalte anders
gestaltet werden kdnnten als bislang vorgesehen, Ideen fiir neue Inhalte, Ideen zur Ausarbeitung von momentan
nur angedachten Inhalten - also Ideen, die ich in einer beliebigen Ebene einflechten mdchte, und die sich bei einer
Anderung sofort auf alle untergeordneten Ebenen auswirken sollen. Ich dndere den Namen eines Akteurs, weil ich
ganz plétzlich einen neuen gefunden habe, der sehr viel besser zum Charakter der Person passt? Dann soll sich der Na-
me doch bitte auch sofort in allen anderen Konzeptionselementen dndern!

Das sind meine Grundgedanken zum Entwicklungsprozess einer Story oder, ganz allgemein, eines beliebigen Tex-
tes: Die verschiedenen Konzeptionsebenen sollen jeweils den Inhalt eines bestimmten Konzeptionsstadiums lhrer
Geschichte oder Multimedia-Anwendung abbilden. Anders ausgedriickt: Jede Konzeptionsebene ist eine ganz spe-
Zielle, individuelle Sicht oder Interpretation der Story. Von der urspriinglichen Idee in der obersten Konzeptionsebene
dehnt sich das Gedankennetz liber die unterschiedlichen Konzeptionsphasen bis zum fertigen Drehbuch aus.

Kurzdefinition der verfiigharen Konzeptionsebenen

e Der Schmierzettel ist in allen Konzeptionsebenen verfiigbar (und somit eigentlich keine eigenstéandige Konzep-
tionsebene). In ihm kénnen beliebige Textfragmente, Grafiken und Sounds absolut unstrukturiert abgelegt und
bearbeitet werden. Auferdem sind Verknlipfungen mit Elementen aus anderen Konzeptionsebenen moglich.
Konzeptionselemente anderer Ebenen kdnnen jederzeit aus einem Schmierzettel-Element erstellt werden.

¢ Die Brainstorming-Ebene dient dazu, die im Kreativprozess anfallenden Gedanken, Ideen und Fragmente zu er-
fassen und erstmalig und prinzipiell zu ordnen. Bei dieser Systematisierung miissen unstrukturierte Gedanken
weiterentwickelt werden kdnnen - deshalb ist diese Konzeptionsebene als grafisches Netz (in der Art einer Mind-
map) aufgebaut. Beziige zwischen den einzelnen Elementen konnen grafisch dargestellt werden.

¢ In der Ebene Ideen & Ziele konnen Brainstorming-Ergebnisse zu einer Anwendungs- oder Storyidee zusammen-
gefasst und ausgearbeitet werden. Ebenso kdnnen Zielhierarchien erstellt werden.

¢ Die Kreativebene entspricht den beiden vorangegangenen Brainstorming-Ebenen - allerdings dient sie zur
Ideensammlung fiir die Ausarbeitung der Grundidee. So werden die Eckpfeiler einer Story ausgearbeitet, deren
»Skizze“ bereits in den initialen Brainstorming-Konzeptionsebenen entwickelt wurde.

e Faktennetze: Eine gute Story wird (auch) von den oft unterschatzten Recherchen des Autors getragen. Bei Stra-
Brangy sollen viele Personen ein ganzes Netz an Fakten aufbauen kdnnen - und diese dem Autor einer Story in
dieser Konzeptionsebene auf einfache, integrative Art zur Verfligung stellen.

e Sequenzen: In dieser vierten Konzeptionsebene wird die Anwendung in dramaturgische Einheiten untergliedert,
indem eine feste (aber jederzeit anderbare) Grobstruktur der Story definiert wird.

* Szenen: In dieser Konzeptionsebene werden Sequenzen in kleinere Einheiten (also Szenen) heruntergebrochen.
Inhalte werden starker ausgearbeitet und konkretisiert. Ziel dieser Ebene ist, die Story inhaltlich ohne groRere
Luicken, aber noch auf einer (grofitenteils) abstrakten Ebene fertiggestellt zu haben.

¢ Das Drehbuch schliefdlich ist die komplette Ausformulierung aller Ideen und Gedanken zu einer konkreten Story
oder Anwendung. Hier sind die fiir die Umsetzung der Story zu erstellenden Medien produktionsreif umschrie-
ben. Auf seiner Grundlage entsteht das eigentliche Programm, das Drehbuch ist der Dreh- und Angelpunkt der
Medien- und Programmproduktion - und damit die Schnittstelle zur Produktionsumgebung.

Bei Bedarf kdnnen einzelne Konzeptionsebenen auch (projektspezifisch) deaktiviert werden.

Unterschiede und Gemeinsamkeiten der einzelnen Konzeptionsebenen

Sémtliche Konzeptionsebenen bestehen aus denselben (spater noch genauer beschriebenen) Grundobjekten - aus
Storyelementen, Verknilipfungen und darauf abgelegten Zusatzinformationen & Metadaten.



Pro Konzeptionsebene unterschiedlich sind:

e Bedeutung und Darstellung der Elemente: Je nach Konzeptionsebene existieren Elemente mit unterschiedli-
chen Bedeutungen (Semantik). Dementsprechend unterschiedlich ist auch die Darstellung der Elemente in den
unterschiedlichen Konzeptionsebenen. Im Detail variiert auch der Umfang der jeweiligen Elemente - wahrend in
den Kreativebenen eher viele, aber kleine Objekte erstellt und bearbeitet werden, sind bei den spateren Ebenen
(z.B.in der Drehbuchebene) eher weniger, dafiir aber umfangreichere Textelemente und (mit externen Program-
men) ausgearbeitete Grafiken zu erwarten.

¢ Darstellung ,,als Ganzes*: Die Bearbeitung erfolgt in einer jeweils der Konzeptionsebene angepassten Form. So
orientiert sich die Drehbuchebene eher an einer typischen Textverarbeitung, wahrend ,kreativere“ Konzeptions-
ebenen (z.B. die Brainstorming-Ebene) auf einer sehr illustrativen Darstellung basieren.

e Bearbeitungsmoglichkeiten: Ebenso wie die Darstellung sind auch die Bearbeitungsmoglichkeiten sehr stark
auf die jeweilige Konzeptionsebene zugeschnitten. In den ,illustrativen Ebenen“ - z.B. beim Brainstorming - wer-
den passende Grafikbearbeitungswerkzeuge zur Verfligung gestellt, wahrend sich die Drehbuchebene eher auf
typische Textbearbeitungswerkzeuge (wie Stilvorlagen) konzentriert.

Auch wenn in dieser Dokumentation die einzelnen Konzeptionsebenen strikt voneinander getrennt sind, bedeutet
dies nicht, dass der Ubergang innerhalb der Anwendung nicht flieRend sein kann. Beispielsweise basieren die Brain-
storming- und die ,ldeen & Ziele“-Ebenen auf identischen Konzepten und gehen daher auch recht nahtlos ineinan-
der lber.

Kapitelstruktur

Die Kapitel dieses Dokumentes, in denen die jeweiligen Konzeptionsebenen beschrieben werden, orientieren sich
im Allgemeinen an folgendem Aufbau:

e Charakteristika: Beschreibt verschiedene Aspekte, die in der jeweiligen Konzeptionsebene realisiert werden:
e inhaltlich - definiert, welche Ziele in der jeweiligen Konzeptionsebene hinsichtlich der Storyausarbeitung ver-
folgt werden;
o strukturell - beschreibt den strukturellen Aufbau der Konzeptionsebene und seiner Elemente;
e visuell - skizziert (in Textform), wie die Konzeptionsebene oder einzelne Aspekte davon visualisiert werden
konnten.

¢ Elemente: Beschreibt die Storyelementtypen, die in der Konzeptionsebene verfligbar sind.
¢ Verkniipfungstypen: Beschreibt die Verknlipfungstypen, die in der Konzeptionsebene verfiigbar sind.

e Zusatzinformationen: Beschreibt die Zusatzinformationen, die verfligbar sind und ggf. die speziellen Werkzeu-
ge, um sie zu bearbeiten.

e Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen: Beschreibt, welche Mechanismen zur ebeneniibergreifen-
den Entwicklung der Story zur Verfiigung stehen.

e Skizzen & Beispiele: Beinhaltet Skizzen und Pseudo-Screenshots! der jeweiligen Konzeptionsebene. Ebenso
wird - sofern sinnvoll - anhand eines konkreten Beispiels aufgezeigt, wie ein kleiner Teil einer Story in der jeweili-
gen Konzeptionsebene (weiter-) entwickelt wird. Uber die verschiedenen Kapitel hinweg wird somit ein (sehr klei-
ner) Teil einer interaktiven Story von der ersten Idee zu einem Drehbuchfragment entwickelt.

2.5 Storyelemente

Storyelemente sind die Basis einer jeden interaktiven Story und somit Grundlage jeder Konzeptionsebene. Prinzi-
piell existiert eine 1:1-Zuordnung eines Storyelementes zu einer Konzeptionsebene. Wird es ausnahmsweise von
mehreren Ebenen gleichzeitig verwendet, existiert eine Hauptzuordnung zu einer einzigen Konzeptionsebene sowie
eine entsprechend mit Metadaten versehene Verkniipfung.

Jedes Element besteht aus mindestens einem Inhaltsobjekt (Text, Grafik, Ton, Video). Es verfligt aulerdem Uber ein
Erscheinungsbild, das sich an den Elementtyp anpasst.

Mehrere Elemente konnen zu einer Gruppe zusammengefasst werden. Gruppierte Elemente kénnen ,als Ganzes“
bearbeitet (also z.B. gemeinsam verschoben oder skaliert) werden. Darliber hinaus kdnnen Gruppierungen vom Sys-
tem zur semantischen Analyse verwendet werden, indem die ,,starke Verbindung® der in einer Gruppe zusammenge-
fassten Elemente entsprechend beriicksichtigt wird.

1 Diese dienen ausschlieRlich dem besseren Verstéandnis! Sie miissen vor der Implementierung noch im Detail ausgearbeitet
werden.



2.6 Verkniipfungen

Alle Storyelemente kdnnen miteinander verkniipft werden. Verkniipfungen kdnnen nur ,leicht“ visualisiert sein (wie
bei einem Hyperlink, bei dem das Ziel der Verkniipfung nicht direkt ersichtlich ist) oder aber direkt per Grafikele-
ment (z.B. Uber eine Linie oder einen Pfeil) in die Story eingebunden werden.

Verkniipfungen kdnnen in Gruppierungen von Storyelementen einbezogen werden (sie sind also - in technischer
Hinsicht - eine spezielle Art von Storyelementen).

2.7 Kommentierungs-, Redaktions- und Uberarbeitungsmechanismen

Eine weitere wichtige Rolle im Kreativprozess kommt Redakteure und Lektoren zu, die logische und sprachliche
Fehler aufspiiren, Uberlebenswichtigen Input in kreativen Sackgassen liefern und als AuRenstehende essentielle
konstruktive Kritik tiben kénnen.

Auch diese Personen miissen entsprechend beriicksichtigt werden. Aber auch der Autor selbst kann eine Quelle

wichtiger Uberarbeitungshinweise fiir die eigene Arbeit sein: Findet er Schwichen, Ungereimtheiten oder dhnliches,

kann er entsprechende Hinweise zur spiteren Uberarbeitung im Storygeriist hinterlassen.

In den einzelnen Konzeptionsebenen wird dies durch folgende Ansatze unterstiitzt:

e Kollaborationselemente, liber die Kommentare, Erinnerungen, Fragen, usw. in die Story eingebracht werden kon-
nen. Sie werden immer mit Zeit, Datum und Autor abgelegt, sodass jederzeit Protokolle oder Auswertungen er-
stellt werden konnen.

e Eskonnen (lber eine entsprechende API) auch eigene Typen von Kollaborationselementen erstellt und bestehen-
de angepasst werden.

e Es existieren Werkzeuge, liber die Kollaborationselemente weiterverarbeitet werden konnen, zum Beispiel zu Lis-
ten noch zu erledigender Aufgaben oder zu Konversationsprotokollen.

2.8 Begriffsdefinitionen

Handlungsstrang

Ein Handlungsstrang ist eine libergeordnete Inhaltsstruktur. Eine Story verfiigt iber mindestens einen Handlungs-
strang. Handlungsstrange sind eher in sich abgeschlossen; Verweise auf andere Handlungsstrangen (und Spriinge
zwischen unterschiedlichen Strangen) in der fertigen Story sind aber kein Problem.

Storyfragmente

Storyfragmente sind die kleinsten Verwaltungseinheiten einer Story; sie bestehen im weitesten Sinne aus Inhalten
und Interaktionen.

Ziel des Konzeptionsprozesses ist es, die interaktive Story in Storyfragmente auszuarbeiten, die bereits alle Merk-
male der spateren Story aufweisen, ohne alle Elemente bereits konkret zu beinhalten. So werden die Medienele-
mente (Grafiken, Video, Audio) eines Storyfragmentes in der Konzeptionsphase typischerweise nur umschrieben.
Die fertigen Medien werden in einer externen Produktionsphase erstellt und dann dem jeweiligen Storyfragment zu-
gewiesen.

In Konzeptionsphase bereits ausgearbeitet sind typischerweise die Texte und Interaktionen eines Storyfragmentes.

Elementreprasentationen

Parallel zu den Storyfragmenten existieren Elementreprasentationen, die den Zustand eines Charakters oder eines
Ortes reprasentiert.

Auf Elementreprasentationen kann in Storyfragmenten Bezug genommen werden. So kann beispielsweise ein frii-
heres Verhalten des Rezipienten den weiteren Storyverlauf beeinflussen.

Elementrepradsentationen kdnnen gedndert werden - fackelt der Rezipient einen Schuppen ab, wird dies entspre-
chend in der Objektreprasentation des Schuppens vermerkt.

Da Elementreprasentationen ein wichtiges Element interaktiver Storys sind, mussen sie bereits im Konzeptionspro-
zess berticksichtigt werden - indem sie beispielsweise in den ,;spateren” Konzeptionselementen in verschiedenen
Detailgraden erstellt oder zumindest skizziert werden konnen.
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Sequenz

Eine Sequenz ist eine detaillierte Ausarbeitung eines logisch und strukturell zusammengehdrenden Teils eines

Handlungsstranges.

Dabei werden folgende Aspekte beriicksichtigt:

e Geschehnisse/Szenen

¢ Aktionen der handelnden Personen

e Charakterentwicklungen

e Biographie einer handelnden Person

e Ereignisse (auf die sich die Sequenz bezieht; also nicht die Geschehnisse der Sequenz) - storybezogen oder als
Teil einer Charakterbiographie

¢ Interaktionsbeschreibungen

Szene

Eine Szene ist ein bereits starker ausgearbeiteter, in sich geschlossener Teil einer Sequenz.

Die Aspekte einer Sequenz (Aktionen, Charakterentwicklung, etc.) kdnnen auf Szenenebene ,heruntergebrochen
werden.

Die Interaktionen sowie der (wechselseitige) Einfluss von Elementreprasentationen auf Inhalte und Interaktionen
sind prinzipiell definiert, auch wenn sie ggf. noch im Detail ausgearbeitet werden miissen.

Prinzipiell besteht eine Szene aus eher mehr als weniger ausformulierten Inhalten (oder Beschreibungen von extern
in der Produktionsphase zu erstellenden Inhalten; beispielsweise von Grafiken oder Videos).

Drehbuch

Das Drehbuch einer interaktiven Story basiert auf Storyfragmenten als bearbeitbare Elemente. Alle Inhalte sind so
weit ausformuliert, dass sie produktionsbereit sind.

Samtliche Interaktionen (inkl. deren wechselseitiger Beziige zu Elementreprasentationen) sind ausformuliert und
im besten Falle auch - iber ein speziell daflir zu entwickelndes Werkzeug - ausgetestet. Das genannte Werkzeug zur
Fehlersuche in Interaktionen ist auch in der Produktionsumgebung jederzeit verfiigbar.



3. Allgemeines

Im Folgenden sind die grundlegenden konzeptionellen Elemente einer jeden interaktiven Story ausfiihrlicher be-
schrieben. Aus ihnen werden die Inhalte in jeder Konzeptionsebene zusammengestellt.

3.1 Storyelemente

Storyelemente sind bereits im Uberblick, Kapitel 2.5 grundsatzlich definiert. Hier finden sich daher nur weitergehen-
de Informationen zu diesem Thema.

Bestandteile

Storyelemente sind aus einem oder mehreren Inhaltselementen zusammengesetzt.
Verfligbare Inhaltselementtypen sind:

® Textelemente;

e Bitmapgrafiken;

e Vektorgrafiken (z.B. Skizzen).

Das genaue Aussehen eines Elementes wird mit Hilfe eines flexiblen Darstellungsalgorithmus (,,Skin“) festgelegt.

Ander- und Erweiterbarkeit

Samtliche Storyelemente sind weitestgehend per API/Scripting-Schnittstelle anpassbar?. Ebenso kdnnen liber diese
Schnittstelle zusatzliche Storyelementtypen erstellt und den entsprechenden Konzeptionsebenen zugeordnet wer-
den.

Folgende Eigenschaften sind dabei mindestens beeinflussbar:

e vorgesehene Inhaltstypen (z.B. Texte, Grafiken, etc.);

e Regeln zur Anordnung der Inhalte;

¢ Anzeige der Inhalte, abhangig von der Konzeptionsebene;

e Bedingungen (ob beispielsweise ein Element des Typs im angegebenen Kontext angelegt werden kann);
e Automatismen (GroRenanpassungsregeln, etc.);

¢ unterstiitzte Metadaten (z.B. Labels);

® unterstiitzte Editoren flir Zusatzinformationen.

Beispiele fiir die Darstellung von Elementen

Frotagonist durch
Schull gettitet

Beispiel: Endpunkt einer Story.

Das Element besteht hier nur aus einem Textobjekt (,,Protagonist durch Schuss getotet“). Sowohl der Rahmen (mit
gelbem Hintergrund) als auch der ,,Stop!-Ballon“ werden durch den Darstellungsalgorithmus automatisch hinzuge-
fligt. In anderen View-Implementierungen kann statt des ,,Ballons“ auch eine Farbcodierung (roter Hintergrund)
oder Ahnliches verwendet werden (zumal der ,Ballon“ im Beispiel nicht wirklich schén anzusehen ist ...).

3.2 Metadaten

Ziele von Metadaten

Metadaten erlauben es, Informationen semantisch einzuordnen. Das System ist dadurch in der Lage, die Daten in-
telligent zu verarbeiten. Uber entsprechende Werkzeuge kdnnen dank Metadaten dann ausgewertet werden.

2 Fir alle Erweiterungen tiber APIs sind Programmierkenntnisse (in Java oder einer der unterstiitzten Scriptsprachen) notwen-
dig. Esist nicht vorgesehen, dass reine Anwender (ohne tiefergreifende Programmierkenntnisse) derartige Erweiterungen ent-
wickeln.
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Typen

Folgende Arten von Metadaten werden angeboten:

e Labeling/Kategorisierung (Kategorien werden vom Benutzer definiert);

e Benutzerinformationen (Bearbeitung);

e Zeitinformationen (Bearbeitung);

e Charakterinformationen (Story);

e Orts- und Zeitdaten (Story);

¢ Interaktionsinformationen;

¢ interne Informationen (Verweis auf das Original-Element bei abgeleiteten Elementen; Bearbeitungsinformatio-
nen; etc.).

Per API/Scripting-Schnittstelle konnen zusatzliche projektspezifische Metadatentypen implementiert werden.

Werkzeuge

Zur Auswertung der Metadaten werden entsprechende Werkzeuge zur Verfligung gestellt. Uber die Ortsdaten der
Story kénnte beispielsweise eine Art ,,Karte“ erstellt werden, aus der beispielsweise Zeitinformationen abgeleitet
werden kdnnen (wie lange beispielsweise ein Charakter bendtigt, um von Ort A nach Ort B zu kommen). Oder wel-
che geographischen Hindernisse sich in den Weg stellen. Aus den storybezogenen Zeitinformationen konnen bei-
spielsweise Zeitleisten erstellt werden, anhand derer (unter anderem) logische Fehler im Zeitablauf der Handlung
aufgedeckt werden kdnnen.

Eine genaue Definition dieser Werkzeuge ist Ziel einer Prototypanwendung. Per API/Scripting-Schnittstelle konnen
auch benutzerspezifische Werkzeuge realisiert werden.

Beispiel fiir die Darstellung von Metadaten

[0k] [Abbrechen]

[Matiz, -1

Der Bahnhof als: Prasent sind:

- Symbol fUr stetigen Wechsel - Protagonist

- Bindeglied zwischen Mensch - Antagonist
und Technik

- Sehnsuchtsort fur Reisende

- Treffpunkt véllig Fremder

[4] [enter]

In diesem Dokument sind Metadaten meist textuell dargestellt: [Kategorie] [Benutzer] [Link] usw. Sie leiten da-
bei das Element/den Text ein, den sie charakterisieren.

Die Definition der konkreten Darstellung der Metadaten ist Ziel einer Prototypanwendung.

3.3 Zusatzinformationen

Ziele von Zusatzinformationen

Prinzipiell konnen alle Storyelemente und Verkniipfungen des Systems mit Zusatzinformationen versehen werden.
Zusatzlich kdnnen noch folgende Einzelbestandteile von Elementen mit Zusatzinformationen versehen werden:

e Textfragmente;
e Gruppen von Elementen;
e Skizzen/Zeichnungen/Bilder.

Inhalte von Zusatzinformationen

Zusatzinformationen kdnnen aus beliebigen Elementen (Grafiken, Texte, etc.) bestehen.

Fir die verschiedenen Arten von Zusatzinformationen konnen Vorlagen erstellt werden, die ein Vorstrukturieren er-
moglichen.
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Typische Zusatzinformationstypen sind:
e charakterbezogene Informationen;

e ortsbezogene Informationen;

e ereignisbezogene Informationen;

e interaktionsbezogene Informationen.

Metadaten in Zusatzinformationen

Zusatzinformationen und ihre Teilelemente (Textfragmente und/oder Grafiken) konnen mit Metadaten versehen

werden.

Umwandlung von Zusatzinformationen

Zusatzinformationen kdnnen jederzeit in ,,vollwertige® Elemente umgewandelt werden. So kann beispielsweise
eine Vorabskizze einer Szene, die in einer libergeordneten Konzeptionsebene als Zusatzinformation erfasst wurde,
direkt in eine untergeordnete Konzeptionsebene tibernommen werden. Dabei sollte die Referenz soweit als méglich
erhalten bleiben, sodass sich Anderungen an einem Teil direkt in seinem Gegenstlick widerspiegeln. Eine derartige
Dateniibernahme kann optional auch als Kopie durchgefiihrt werden, wobei dann keine automatische Anpassung

stattfindet.

Standardeditoren

Zur effektiven Bearbeitung von Zusatzinformationen sind folgende Standardeditoren vorgesehen:

¢ Ein generischer Editor, der die Zusatzinformationen strukturiert und nach ,Tags“ geordnet anzeigt. Die Anzeige
kann vom Benutzer mittels Drag & Drop umarrangiert werden. Dieser Editor kann fiir beliebige Zusatzinformatio-
nen verwendet werden - somit auch fiir Zusatzinformationen, fiir die eigentlich spezielle Editoren zur Verfligung
stehen.

e Ein Editor fiir charakterbezogene Zusatzinformationen.

e Ein Editor flir ereignisbezogene Zusatzinformationen.

e Ein Editor fiir interaktionsbezogene Zusatzinformationen.

e Ein Editor fiir ortsbezogene Zusatzinformationen.

Die Editoren konnen sich entweder nahtlos - z.B. in Form eines Popup oder ,,Popunders® (wie in der Skizze unten) -

in die jeweilige Konzeptionsebene einfligen, oder sich bei Benutzung in Art eines Vollbildmodus' komplett tiber die

Inhalte der aktuellen Konzeptionsebene legen.

Aussehen & Funktionalitat dieser Standardeditoren werden iiber Prototypanwendungen sukzessive erarbeitet und

implementiert.

Projektspezifische Zusatzinformationseditoren

Pro Projekt kdnnen auch spezifische Zusatzinformationseditoren implementiert werden. Dafiir stehen entsprechen-
de APIs und Scripting-Schnittstellen zur Verfligung.

Beispiel fiir die Darstellung von Zusatzinformationen

In der Abbildung werden die Zusatzinformationen nach verschiedenen Kategorien (Notiz, Charaktere, Bild) in einem
Standardeditor dargestellt und kdnnen mit diesem bearbeitet werden.

Der Funktionsumfang des (oder der) Standardeditoren ist jeweils pro Konzeptionsebene verschieden.

Die grundsatzliche Darstellung und Bearbeitung von Zusatzinformationen ist ein integraler Teil einer Prototypan-
wendung; weiterfiihrende Informationen finden sich dementsprechend in dessen Dokumentation.

3.4 Kommentierungs-, Redaktions- und Uberarbeitungsmechanismen

Eine grundlegende Definition der Kommentierungs-, Redaktions- und Uberarbeitungsmechanismen findet sich be-
reits im Uberblick, Kapitel 2.7. Im Folgenden sollen die verfiigbaren Kollaborationselemente & -mechanismen de-
taillierter beschrieben werden.
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Kollaborationselement: Kommentar

Uber Kollaborationselemente dieses Typs kénnen andere Storyelemente kommentiert werden. Typischerweise wer-
den Kommentare von Personen wie Lektoren oder anderen intellektuellen Sparringspartnern erstellt. Aber auch der
Autor selbst kann Kommentare zu Storyelementen erfassen - um Entscheidungen zu erlautern oder bestimmte
nicht offensichtliche Informationen beizusteuern, die fiir das Verstandnis notwendig sind.

Kollaborationselement: Erinnerung

Dieses Kollaborationselement dient dazu, um noch offene Enden in einer Konzeptionsebene zur spateren Be- oder
Uberarbeitung zu kennzeichnen.

Kollaborationselement: Frage

Uber diese Kollaborationselemente kdnnen Fragen gestellt und (optional) direkt an einen anderen Benutzer zur Be-
antwortung zugewiesen werden. Fragen kdnnen auch ,an sich selbst” zur spateren Beantwortung gestellt werden -
beispielsweise, wenn die Antwort zum Zeitpunkt der Fragestellung noch unklar ist und spater, wenn die Story wei-
ter entwickelt ist, ,nachgereicht” werden muss.

Kollaborationselement: Antwort

Eine Antwort ist nur indirekt liber eine Frage generierbar und untrennbar mit dieser verkniipft.

Erweiter- und Bearbeitbarkeit

Es kdnnen - Uber eine entsprechende API - auch eigene, projektspezifische Kollaborationstypen definiert werden

oder bestehende Typen angepasst werden.

Folgende Eigenschaften sind dabei mindestens beeinflussbar:

e vorgesehene Inhaltstypen (z.B. Texte, Grafiken, etc.);

e Anordnung der Inhalte;

® Anzeige der Inhalte, ggf. abhangig vom Zieltyp;

e Bedingungen (z.B. kann nur in Folge eines anderen Kollaborationselementes generiert werden; vgl. Frage > Ant-
wort);

e Zieltypen (in welchen Ebenen kann das Element welchen Storyelementen zugeordnet werden?);

e Automatismen (GroRenanpassungsregeln, etc.);

e unterstiitzte Metadaten (z.B. Labels).

Uberarbeitungsmechanismen

Prinzipiell sind - zumindest in spateren Ausbaustufen des Systems - Uberarbeitungsmechanismen dhnlich wie in
handelsiiblichen Office-Paketen zu implementieren. Dabei wird eine Unterschiedsdarstellung (,,Diff“) zwischen Ori-
ginal- und den diversen liberarbeiteten Versionen des Elementes erstellt und angezeigt.

Technisch kann dies analog zu einem Versionskontrollsystem realisiert werden, sodass jederzeit verschiedene Revi-
sionen ein- und ausgeblendet und auch getrennt voneinander in die gewiinschte Endfassung libernommen werden
konnen.

Werkzeuge

Da Kollaborationselemente typischerweise parallel zum eigentlichen Arbeitsfluss des Autors erstellt werden, mis-
sen zumindest Werkzeuge bereitstehen, die den Benutzer liber neu hinzugekommene Kommentare oder Fragen in-
formieren.

Ebenso konnen Aufgabenlisten aus Erinnerungen erstellt werden, die dann Punkt fiir Punkt abgearbeitet werden
konnen.

Per API/Scripting konnen auch projektspezifische Werkzeuge definiert und eingebunden werden.
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3.5 Implementierungshinweise

Konzeptionsebenen miissen so realisiert werden, dass ein Benutzer gezielt bestimmte Ebenen auslassen kann.
Dementsprechend sollte jede Konzeptionsebene auch isoliert (also ohne vorherige und nachfolgende Ebenen) ge-
nutzt werden konnen.

Die Implementierung sollte so erfolgen, dass - entsprechendes Programmierungs-Know-How vorausgesetzt - spezi-
fisch angepasste Elemente, Editoren und (in spateren Versionen der Anwendung) auch neue Konzeptionsebenen
hinzugefiigt (bzw. bestehende angepasst) werden kdnnen.

Dies sollte sowohl per separat hinzuladbarem Java-Modul, als auch mittels der von StraBrangy zur Verfligung ge-
stellten Scripting-Schnittstelle realisierbar sein.

3.6 Durchgangige Navigierbarkeit

Um in der Story ,als Ganzes“ - also liber alle ihre Konzeptionsebenen hinweg - zu navigieren, wird sie in ,niedrigen®
Konzeptionsebenen als eine einzige, groRe, ,durchklickbare“, mehrdimensionale Mindmap dargestellt, die einen
zentralen ,Gedanken“ (der die Story in ihrer Gesamtheit reprasentiert) aufweist. In ,,spateren” Konzeptionsebenen
wird diese Durchgéngigkeit der Navigation durch explizite Navigationselemente (beispielsweise Links oder Buttons)
und ein entsprechendes Menii erreicht.

In den mindmapartig dargestellten Konzeptionsebenen sind die anderen Ebenen an das zentrale Storyelement an-
gedockt - wobei die Darstellung sich an den aktuellen Entwicklungsstand anpasst: Ist sich eine Story beispielsweise
maximal bis zur ,Ideen & Ziele“-Ebene ausgearbeitet, treten die Punkte /deen und Ziele noch als eigenstandige Ele-
mente in der multidimensionalen Mindmap auf. Entsprechendes gilt fiir die Darstellung in den ,formaleren“ Kon-
zeptionsebenen gegen Ende des Konzeptionsprozesses.

Die Story findet in einer
Die Story ist dialogbasiert. surrealen Umgebung statt.
Grundthema: Lobbyismus
/ und Politik

-~

M

~Small Talk”

[tetd | [ Gegenspieler |

In spateren Entwicklungsstadien werden die beiden Unterpunkte dann zu einer Reprasentation der Konzeptions-
ebene, die sie bilden, zusammengefasst - sie sind dann als ein libergeordnetes Element Ideen & Ziele in der mehrdi-
mensionalen Mindmap sichtbar.

Small Talk” E Dies muB noch starker
”

1 ausditferenziert werden,
: bevor eine Sequenz daraus
! abgeleitet werden kann.

E Ab hier spaltet sich die

= : b E b : Story - je nach Verlauf des 1
'dg.f’“ &Ziele v ! Vorstellungs-Dialogs - in die

S ! einzelnen H
+ Handlungsstrénge auf.

Todeserkenntnis

stellt sich

Schilderung der Situation Gegenspieler betritt die
und Lokalitat Szenerie

! Diese Einflihrung mu die § Politik

+ Hauptfacetten des .
1 Antagonisten-Charakters 1
+ .grob herausschnitzen” H

Ein
i nahestehender
v

- - Mensch ...
Eﬁ:w; mit
: mehrwagen!

Idealerweise sind in dieser zentralen Ansicht einer Story immer nur die 3, 5 oder 7 fiir den aktuellen Entwicklungs-
stand wichtigsten libergeordneten Elemente sichtbar.

In diesem Sinne ist eine Story vollstandig durchgédngig: Uber das zentrale Storyelement (oder die entsprechenden
Représentationen in den spateren Konzeptionsebenen) sind samtliche (anderen) Konzeptionsebenen zugreifbar.

Werden einzelne Konzeptionsebenen nicht genutzt, erhalten sie keinen navigierbaren Verweis, der am zentralen
Storyelement andockt. Bei Bedarf konnen diese (bis dahin) ungenutzten Konzeptionsebenen aber jederzeit durch
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einen entsprechenden Eintrag im zentralen Storyelement hinzugefiigt und somit auch ihrer Bestimmung gemaf} ge-
nutzt werden.

Zusatzlich bestehen in jeder Konzeptionsebene Moglichkeiten, um zur ibergeordneten oder nachfolgenden Ebene
zu springen - im Idealfall kontextsensitiv: Wird in Ebene A ein Element auf Ebene B abgebildet, kann jederzeit vom
abgeleiteten Element in B zur entsprechenden Position auf Ebene A zuriicknavigiert werden. Ebenso ist {iber das
Element in Ebene A jederzeit ein Sprung auf alle abgeleiteten Elemente in B moglich.

3.7 Kontextbearbeitung

Sofern sinnvoll, ist in jeder Konzeptionsebene eine kontextsensitive Bearbeitung von Elementen anderer Ebenen

moglich. Dabei werden die jeweils passenden Bearbeitungsmoglichkeiten ,,nahtlos® in die aktuelle Konzeptionsebe-

ne ein- oder tiberblendet.

Mogliche Einsatzszenarien sind beispielsweise:

¢ zwei unterschiedliche Ausschnitte aus einer Konzeptionsebene kdnnen nebeneinander dargestellt und unabhan-
gig voneinander bearbeitet werden;

e ebenso kénnen zwei Ausschnitte aus unterschiedlichen Konzeptionsebenen nebeneinander dargestellt und be-
arbeitet werden;

® Inhalte aus derselben oder aus anderen Konzeptionsebenen konnen nahtlos in den aktuell bearbeiteten Aus-
schnitt der Story eingeblendet werden.

Die Auswahl der Elemente des jeweiligen Kontextes kann wahlweise manuell oder automatisiert (abschaltbar) erfol-

gen - im letzteren Fall sucht das System mit Hilfe von vordefinierten (und erweiterbaren/anpassbaren) Algorithmen

nach passenden Elementen.

Bei der manuellen Kontextbearbeitung muss der Kontext (welche Elemente zum Kontext eines anderen Elementes

gehort) initial vom Benutzer definiert werden. Ab dann stehen die Kontextfunktionen zur Verfiigung. Die manuelle

Kontextbearbeitung

Potentielles Vorbild der Kontextbearbeitung kann ein den Kontext berticksichtigendes Werkzeug wie Brackets sein:

In diesem HTML-Editor kénnen CSS-Stile, die in einer externen CSS-Datei definiert sind, per Tastatur-Shortcut trans-

parent in jeder HTML-Datei bearbeitet werden, in der der Stil eingesetzt wird.

3.8 Arbeitsflachen

Die Bearbeitung erfolgt prinzipiell auf sogenannten Arbeitsflachen. Jede Konzeptionsebene besteht aus mindestens
einer Arbeitsflache. Unterstlitzt eine Konzeptionsebene Mehrdimensionalitat (vgl. Kapitel 3.9) oder Containerele-
mente, kann sie auch beliebig viele Arbeitsflachen enthalten.

Pro Dimension eines mehrdimensionalen Elementes wird eine eigene Arbeitsflache verwendet. In diesem Fall sind
die Arbeitsflachen ,durchlassig®, d.h. Elemente einer Arbeitsflache kdnnen in die Arbeitsflache einer anderen Di-
mension (per Automatismus) eingeblendet werden.

Containerelemente sind weniger durchldssig; hier muss das Einblenden von Elementen einer anderen Arbeitsflache
explizit (durch entsprechende Verkniipfungen) vorgenommen werden.

Arbeitsflachen haben theoretisch eine unbegrenzte Grofie; praktisch ist sie auf ca. 23! x 23! Pixel begrenzt. Jede
Arbeitsflache beginnt mit einer vordefinierten, vergleichsweise kleinen ,sichtbaren“ GrofRe und erweitert sich auto-
matisch, sobald der Benutzer Elemente in einen bis dahin unbenutzten Teil der Arbeitsflache verschiebt.

3.9 Mehrdimensionalitat

Jedem Storyelement kdnnen andere Elemente ,raumlich® untergeordnet werden. In diesem Falle wird eine ,echte”
hierarchische oder strukturelle Unterordnung von einem Element unter ein anderes festgelegt.

Im Gegensatz dazu sind Gruppierungen eher visueller denn hierarchischer Natur - Gruppierungen fassen also typi-
scherweise Storyelemente innerhalb einer ,Dimension“ zusammen.

Durch die Mehrdimensionalitat kdnnen auch sehr grofte Datenbestdnde beherrschbar gestaltet werden: Statt im-
mer weiter ,in die Breite“ zu wachsen, teilt sich der Datenbestand in zahlreiche untergeordnete ,,Dimensionen® auf,
also auf viele voneinander unabhéngige Arbeitsflachen, die fiir sich relativ tiberschau- und gut bearbeitbar - und so-
mit auch vergleichsweise einfach zu handhaben - sind.
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Durch entsprechende Werkzeuge kdnnen die verschiedenen Dimensionen verwaltet und vom Benutzer beherrscht

werden - beispielsweise durch:

e dievisuelle Integration von einzelnen Elementen untergeordneter Dimensionen in die Arbeitsflachen ihrer jewei-
ligen Elternelemente;

e die kontextsensitive Einblendung von Arbeitsflachen in andere Arbeitsflachen (,,Side by Side*, ,,Overlay“, etc.);

e (berzeugende Werkzeuge zur Navigation zwischen den einzelnen Dimensionen/Arbeitsflachen;

e eine ausgefeilte Suchfunktionalitat, die alle verfligbaren semantischen und strukturellen Informationen einbe-
zieht.

Mehrdimensionalitdt und Arbeitsflachen

Jede untergeordnete Dimension eines Elementes ist auf einer eigenen Arbeitsflache ,zuhause® - alle untergeordne-

ten Elemente eines einzelnen libergeordneten Elementes teilen sich also jeweils eine Arbeitsflache.

Es ist nicht vorgesehen, dass sich die untergeordneten Elemente mehrerer Gibergeordneter Elemente eine gemein-

same Arbeitsflache teilen. Stattdessen stehen Navigationswerkzeuge zur Verfligung, iber die sehr einfach zwischen

den Arbeitsflachen von untergeordneten Elementen benachbarter libergeordneter Storyelemente gewechselt wer-

den kann.

Das System trifft automatisch eine Auswahl der untergeordneten Elemente, die in der Arbeitsflache der Gibergeord-

neten Szene angezeigt werden (z.B. bei Rollover des Elternelementes). Zur Bestimmung werden diverse Kriterien

herangezogen, beispielsweise:

e der Typ des Elementes - beispielsweise haben Strukturierungselemente eine hohere Prioritat als Elemente ohne
strukturierende Funktion;

e die Anzahl der Verbindungen zu einem Element - je mehr Verbindungen ein Element aufweist, desto ,,zentraler”
seine Funktion; zusatzlich kann bei gerichteten Verkniipfungen auch noch die jeweilige Richtung in die Bewer-
tung einbezogen werden - ausgehende Verbindungen werden typischerweise starker gewichtet als eingehende.

,sMehrdimensionalitdt“ von Zusatzinformationen

Fir jedes Element innerhalb einer Zusatzinformation kdnnen weitere Zusatzinformationen definiert werden. Uber
diese Hierarchie wird quasi eine ,Mehrdimensionalitat von Zusatzinformationen“ erreicht.

Prinzipiell gelten fiir mehrdimensionale Zusatzinformationen dieselben Regeln wie fiir mehrdimensionale Storyele-
mente; allerdings wird statt einer jeweils eigenstandigen Arbeitsflache hier einfach eine Hierarchie aus verschach-
telten Zusatzinformationen verwendet.

Beispiele fiir die ,,Mehrdimensionalitat* von Elementen

Intro P Vorstellung der Charaktere

Darstellung bei Rollover von ,Intro“: Die wichtigsten Elemente der untergeordneten ,,Dimension“ werden vom Sys-
tem als ,,Popunder” (in wahrsten Sinne des Wortes) transparent in die libergeordnete Arbeitsflache eingeblendet.

Im Beispiel werden bewusst auch die untergeordneten Elemente anderer Elemente, die sich auf derselben hierar-
chischen Ebene wie das liberrollte Element befinden, angezeigt, da diese fiir den Autor typischerweise ebenfalls in-
teressant sein diirften.

[Intra]

Erlduterung der Stimmungshild
Handlungsprinzipien =] Atmosphire [Vorstellung der Charaktere]

r

Nach Auswahl von .Erlduterung der Handlungsprinzipien“ per Mausklick: Die Arbeitsflache, der das ausgewahlte
Unterelement zugeordnet ist, wird dargestellt. Uber Navigationselemente kann auf die (ibergeordnete Arbeitsflache
(des Elementes ,,Intro“) zuriickgesprungen werden. Ebenso kann auf die benachbarte Arbeitsflache gesprungen
werden, welche die untergeordneten Elemente von ,Vorstellung der Charaktere® beinhaltet.

-16-



4, Schmierzettel

4.1 Charakteristika

Inhaltlich

Der Schmierzettel ist keine eigenstandige Konzeptionsebene. Vielmehr dient er ebeneniibergreifend als Ablage fiir
spontane Ideen, Einfélle und Faktenschnipsel.

Strukturell

Der Schmierzettel kann Texte, Grafiken und Audiodaten aufnehmen. Prinzipiell sollte mit ihm ein Arbeiten ,,wie mit
Papier und Bleistift“ moglich sein (soweit die verfligbaren Eingabegerate dies erlauben). Gleichzeitig stehen die An-
nehmlichkeiten der Arbeit mit einem Computer zur Verfiigung.

Es sind Verkniipfungen zu beliebigen anderen Elementen (egal, welcher Konzeptionsebene diese zugeordnet sind)
moglich.

Die Elemente kdnnen zu ,Sinneinheiten® (z.B. Grafik mit textueller Beschreibung) gruppiert werden.

Der Schmierzettel ist zusatzlich in gréfRere Einheiten strukturierbar (z.B. iber Reiter).

Fiir jeden Benutzer wird ein eigener Schmierzettel verwaltet. Es gibt aber auch einen gemeinsam genutzten
Schmierzettel, Uber den Notizen zwischen den einzelnen Benutzern ausgetauscht werden kdnnen.

Visuell

Der Schmierzettel ist stéandig verfligbar und muss dementsprechend in irgendeiner Form parallel zur eigentlichen
Arbeitsflache sichtbar sein. Dies kann z.B. durch ein ,,Andocken (bei gleichzeitigem Verkleinern der eigentlichen
Arbeitsflache) oder durch ein Uberlagern der Arbeitsfliche realisiert werden.

4.2 Elemente

Eintrag

Ein Eintrag ist das Grundelement des Schmierzettels. Jeder Eintrag kann aus einer beliebigen Anzahl von Textfrag-
menten, Grafiken und Skizzen bestehen.

Ordnungselement

Es existieren Ordnungselemente, mit denen einzelne Eintrage zusammengefasst/gruppiert werden konnen.

Die Ordnungselemente kdnnen dabei unterschiedliche Auspragungen haben - z.B. als Gruppierung (wie aus Illustra-
tionsprogrammen bekannt), aber auch als grafisch vollig eigenstandige Elemente wie Reiter (,, Tabs*).

Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen allen Elementen des Schmierzettels zugeordnet werden. Es werden samtliche Ar-
ten von Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstiitzt.

4.3 Verkniipfungstypen

Standardverkniipfung

Ein Eintrag des Schmierzettels kann mit beliebigen anderen Storyelementen - also auch mit anderen Eintragen des
Schmierzettels - verkniipft werden.
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4.4 Zusatzinformationen

Zusatzinformationen kénnen folgenden Elementen zugewiesen werden:

e den einzelnen Elementen des Schmierzettels;
e den Verkniipfungen der Elemente untereinander und zu Elementen anderer Konzeptionsebenen.

4.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Der Schmierzettel ist in allen Konzeptionsebenen verfligbar. Elemente des Schmierzettels kdnnen in alle Konzep-
tionsebenen Gibernommen werden.

Verkniipfungen kdnnen zur bidirektionalen Navigation zwischen einem Eintrag des Schmierzettels und den mitihm
verkniipften Elementen benutzt werden.

4.6 Skizzen & Beispiele

Charaktere| Orte | Handlungsbagen [inte. .. 4P ... X]|
A

[Charakter]

Der Antagonist ist,der Tod".
Dies ist dem Protagonisten
am Anfang nicht bewuBt.

[Charakter]

Der Protagonist ist gestorben,
weil} das aber zu Beginn der
Story noch nicht.

4 I >

Verwendung in der Story

Der Schmierzettel wird wahrend der gesamten Konzeptionsphase verwendet, um unstrukturierte Gedanken und
Ideen aufzunehmen, die spater noch eingesetzt werden sollen.

Konkreter Beispielinhalt

In folgendem Beispiel wird in der Brainstorming-Ebene ein moglicher Storybeginn erfasst:
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5. Brainstorming-Ebene

5.1 Charakteristika

Inhaltlich

Mit dieser Ebene beginnt typischerweise die Arbeit an einer interaktiven Story - sozusagen das ,weilRe Blatt Papier®
ganz am Anfang. In dieser ersten Konzeptionsebene werden im Stil einer Mindmap erste Gedanken gesammelt und
mehr oder weniger stark strukturiert.

Strukturell

In der Brainstorming-Ebene ist (noch) keine Mehrdimensionalitat der Inhalte verfiighar. Diese wird in der darauffol-
genden Ebene als Strukturierungselement verwendet.

In spateren Entwicklungsstadien einer Story kann diese Ebene auch zusatzliche Aufgaben libernehmen: Beispiels-
weise kann ein Verweis auf die zuletzt in Entwicklung befindlichen Bereiche (in tieferen Konzeptionsebenen) durch
eine prominente Platzierung in der Brainstorming-Ebene den schnellen (Wieder-) Einstieg in die Story erlauben -
auch fiir andere Benutzer.

Visuell

Diese Ebene orientiert sich prinzipiell an Mindmapping-Techniken:

e Esexistiert ein zentrales Objekt (benannt nach der Story).

e An dieses zentrale Objekt konnen die entsprechenden Elemente per Verkniipfung ,,angedockt” werden.

e Anuntergeordnete Elemente kdnnen wiederum andere untergeordnete Elemente angedockt werden.

e Verschiebeoperationen sollten sich eher an Mindmapping- als an Grafikanwendungen orientieren (untergeordne-
te ,Zweige“ sollten mitverschoben werden).

Als Beispiel konnen diverse Mindmapping-Anwendungen herangezogen werden.

5.2 Elemente

Zentralelement

Das Zentralelement ist Ausgangspunkt der Story und tragt immer den Namen der Story. Es ist nicht bearbeitbar,
kann aber mit Kommentaren versehen werden, sofern notwendig.

Konzeptionselement

Uber diesen Elementtyp werden die ,Gedanken“ des Brainstorming-Prozesses abgebildet.

Kommentar

Samtliche Verknilipfungen und Konzeptionselemente konnen mit Kommentaren versehen werden. Ebenso kann das
Zentralelement der Story kommentiert werden.

Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen allen Elementen dieser Ebene zugeordnet werden. Es werden samtliche Arten von
Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstiitzt.

Kollaborationselemente vom Typ Kommentar unterscheiden sich von Storyelementen gleichen Namens (siehe oben)
dadurch, dass sie kein Teil der Story, sondern der Redaktions- und Uberarbeitungsmechanismen sind.
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5.3 Verkniipfungstypen

Gerichtete Elementverkniipfung

Die einzelnen Gedanken kdnnen liber gerichtete Elementverkniipfungen miteinander verbunden werden. Dabei
wird eine Zuordnung/Unterordnung zwischen den beiden Elementen ausgedriickt.

Jede gerichtete Elementverkniipfung kann mit einem beschreibenden Text versehen werden.

Ungerichtete Elementverkniipfung

Ungerichtete Elementverkniipfungen konnen zwischen beliebigen Elementen vorgenommen werden. Anders als bei
gerichteten Elementverkniipfungen wird keine Unterordnung ausgedriickt, sondern eine weniger starke Verkntip-
fung - beispielsweise ein Verweis.

Kommentarverkniipfung

Kommentare konnen {iber Kommentarverknlipfungen mit anderen Storyelementen oder Verkniipfungen verbun-
den werden.

5.4 Zusatzinformationen

Zusatzinformationen werden fiir Konzeptionselemente sowie fiir gerichtete und ungerichtete Elementverkniipfun-
gen unterstitzt.

5.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Der Ubergang zur ndchsten Konzeptionsebene (,Ideen & Ziele“) ist flieflend - die hier gesammelten Ideen werden
dort strukturiert und zu einer stabilen Grundlage fiir die Realisierung der interaktiven Story weiterentwickelt.

Ein Hin- und Herschalten zwischen den ersten beiden Konzeptionsebenen ist jederzeit moglich - beispielsweise
kdnnen sich bestimmte Teile der Story noch im Brainstorming-Modus befinden, wahrend andere Teile bereits star-
ker strukturiert und bearbeitet sind.

Die Brainstorming-Ebene ist der Einstiegspunkt zu jeder Story - egal, in welchem Entwicklungszustand diese sich

aktuell befindet. Der Zugang zu anderen Konzeptionsebenen passiert immer liber diese erste Ebene. Dementspre-
chend mag sich die Bedeutung dieser Ebene uber die Entwicklungsphasen hinweg dndern - statt eines Brainstor-

mings zur Gesamtstory mégen sich hier dann spater eher Gedankenkonstrukte zu aktuellen Problemen innerhalb

der Drehbucherstellung finden.

Um eine solche Nutzung optimal zu unterstiitzen, sollte das initiale Brainstorming bei Bedarf konserviert und seine
Darstellung auch aus- und auch wieder zugeschaltet werden konnen.

5.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

Hier werden die ersten Ideen zur Story gesammelt, beispielsweise:

e Grundthematik: Die Story dreht sich primar um die Verstrickung von privatisierten Unternehmen mit der (sie zu-
vor privatisierenden) Politik;
e Literaturform: Es handelt sich um eine in einen surrealen Krimi eingebettete Gesellschaftskritik;
* Hauptpersonen: ,Held“ und Gegenspieler (anonym);
¢ Ausgangssituation: ,Held“ ist bei einem Attentat ums Leben gekommen, ohne sich dessen zu Beginn der Story
bereits bewusst zu sein; Gegenspieler ist der ,,personifizierte Tod“, dem der Protagonist in einer Art ,,Fegefeuer®
begegnet.
e |deen zu Wendepunkten/Unterthemen:
e Warum wurde der Protagonist Opfer des Anschlags?
¢ Politische Intrigen
® Folgen von Privatisierungsprozessen
e Whodunnit?
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e Personliche Beziehungen

® uUsw.

e Interaktionskonzept: Beschrankung (hauptsachlich) auf Interaktionspfade; die Story lauft primar in Dialogform

ab;
® usw.

Konkreter Beispielinhalt

Dialog zwischen Protagonist
und Antagonist

~ - ID\‘eStoryist dialogbasiert.

... ist verstorben, weil}
dies aber noch nicht

Die Story findet in einer
surrealen Umgebung statt.

Ort der Handlung

Gegenspieler

... Ist der personifizierte
Tod"

~Small Talk”

E Das Grundthema muf weiter E
1 ausgearbeitet werden,

. AuBerdem miissen weitere ]
' Themenkomplexe erarbeitet }
! werden, um die Story

1 vielseitig zu halten.

;

....... /

Grundthema: Lobbyismus
und Politik

In obigem Beispiel ist ein allererstes Brainstorming zur hypothetischen interaktiven Story Small Talk zu sehen.

Das blau unterlegte Storyelement in der Mitte ist das Zentralelement der Story und tragt ihren Namen. Die grau
unterlegten Elemente sind die einzelnen Gedanken (also vom Typ Konzeptionselement).

Die sich in Richtung eines Konzeptionselementes verjlingenden Linien stellen gerichtete Elementverkniipfungen
dar. Die Verkniipfung zwischen dem Zentralelement und dem Konzeptionselement ,,Die Story findet in einer surrea-
len Umgebung statt” ist mit einem zusatzlichen beschreibenden Text (,,Ort der Handlung®) versehen.

Das gelb unterlegte Element ist ein Kommentar, der mit einem Konzeptionselement verkniipft ist.

Ungerichtete Elementverkniipfungen sind im Beispiel mit gestrichelten Linien dargestellt.

-21-



6. Ideen & Ziele

6.1 Charakteristika

Inhaltlich

In dieser Ebene werden die noch unstrukturierten Gedanken aus der vorherigen Konzeptionsebene starker struktu-
riert und ausdifferenziert.

Ziel ist es, die zentralen Punkte (Charaktere, Plots) der interaktiven Story auszuarbeiten und die groben Leitlinien
(in Form von Zielen, Regeln, etc.) fiir die Weiterarbeit festzulegen.

Strukturell

Diese Ebene fiigt der Brainstorming-Ebene die Mehrdimensionalitat - siehe Kapitel 3.9 - hinzu. StandardmaRig wer-
den die Unterelemente ,Ideen® und , Ziele“ dem zentralen Storyelement (aus der Brainstorming-Ebene hinzugefiigt.

Der Benutzer kann bei Bedarf zusatzliche Unterelemente (und Unter-Unterelemente) hinzufiigen.

Um Elemente der ersten Ebene weiterzuentwickeln, kann der Benutzer sie in ein entsprechendes Unterelement hin-
einziehen. Das System verschiebt oder kopiert das Element dann entsprechend und der Benutzer kann an dieser
Stelle fortfahren.

Eine Referenz auf das Originalelement (beim Kopieren) oder die Umgebung des Originalelementes (beim Verschie-
ben) bleibt auf jeden Fall erhalten. Uber diese Referenz kann jederzeit zu dem Teil der Brainstorming-Ebene ge-
sprungen werden (und wieder zuriick), aus dem das weiterentwickelte Element urspriinglich stammt - auch wenn
das Ursprungselement aufgrund einer Verschiebeoperation dort nicht mehr existiert.

Visuell

Es wird weiterhin ein Mindmapping-Stil beibehalten, der aber um die Mehrdimensionalitat (wie in Kapitel 3.9 be-
schrieben) erweitert ist.

Die Unterordnung von Elementen kann auf verschiedene Art und Weise ausgedriickt werden - z.B. durch eine ,,ech-
te“ Dreidimensionalitat, aber auch durch Transparenz und Skalierung (wie im Entwurf im entsprechenden Ab-
schnitt eingesetzt).

6.2 Elemente

Es stehen die gleichen Elementtypen wie in der Brainstorming-Ebene zur Verfligung. Zusatzlich existieren Unterele-
mente (z.B. ,Ideen” oder ,Ziele“), die anders dargestellt werden als normale Elemente. Technisch sind sie aber auch
nur ganz normale Konzeptionselemente.

Prinzipiell wird dem Benutzer freigestellt, ob Elemente aus der Brainstorming-Ebene kopiert werden oder sie in die
»ldeen & Ziele“-Ebene verschoben werden.

GemaR Konzept sollte dann kopiert werden, wenn die betroffenen Elemente stark nachbearbeitet werden, also da-
mit zu rechnen ist, dass die entsprechenden Storyelemente nach der Bearbeitung komplett anders aussehen als zu-
vor.

Eine Verschiebeoperation ist dann angebracht, wenn tatsachlich ein Gedanke aus der Brainstorming-Ebene liber-
nommen werden soll und dort nicht mehr bendtigt wird.

6.3 Verkniipfungstypen

Es existieren die gleichen Verkniipfungstypen wie in der Brainstorming-Ebene.

6.4 Zusatzinformationen

Zusatzinformationen werden wie in der der Brainstorming-Ebene gehandhabt.
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6.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Zuin dieser Ebene weiterentwickelten Elementen der Brainstormingebene kann jederzeit gesprungen werden, da
beim Kopieren/Verschieben die notwendigen Verweise in die jeweils andere Konzeptionsebene gespeichert werden.
Ebenso kdnnen jederzeit Elemente aus der ,/deen & Ziele“-Ebene in die Kreativitatsebene weiterentwickelt werden.
Dazu werden das oder die Elemente ausgewahlt und in eine Ansicht der Kreativebene gezogen. Es wird ein neues
Element in der Zielebene angelegt, das entsprechend den dort verfligbaren Werkzeugen weiterbearbeitet werden
kann. Das neu angelegte Element behalt eine Referenz auf die Original-Elemente, sodass diese Beziehung zwischen
dem Element und seinen ,,Eltern” fiir weitere Berechnungen und zur Navigation innerhalb der Story verwendet wer-
den kann.

Beispielsweise kann bei Anderungen an den Ausgangselementen ein Hinweis eingeblendet werden, dass abgeleite-
te Elemente existieren und diese ggf. an die Anderungen der Ausgangselemente angepasst werden miissen.

6.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

Im Beispiel werden die beiden Hauptpersonen der Story weiter ausgearbeitet, indem die urspriinglichen Ideen zu
Held und Gegenspieler feiner ausgearbeitet werden.
Beispielsweise wird hier erstellt, definiert und vertieft:
e Was mit der Story erreicht werden soll:
¢ Herausarbeiten von Abhangigkeiten zwischen Menschen im Allgemeinen
Abhangigkeiten von und zwischen Reichen und Machtigen im Besonderen
Geltungssucht/Prestigeprojekte
Was ist Gerechtigkeit? (unterschiedliche Ansichten des Begriffs)

Was kommt nach dem Leben?

Wie wird eine Person mit dem eigenen Tod fertig, wenn es ein ,danach“ gibt?

Wie kann ein (kurzes) Leben mit Sinn erfiillt werden?

e Welche Aspekte des Hauptthemas ,Lobbyismus und Politik“ genauer abgehandelt werden sollen:

¢ ,Raumschiff Bonn/Berlin® - Abgehobenheit vieler Politiker (aber auch Konzernlenker)

e Stetige Personalwechsel zwischen Politik und Wirtschaft

e Beeinflussung von Politik durch die Wirtschaft

e Selbstbetrug von Politikern, die denken, den Biirgern zu nutzen, aber das Gegenteil bewirken

¢ Wie diese Aspekte in der Story umgesetzt werden sollen:

e Erkenntnis: der Fokus auf einen Dialog (wie in der Brainstorming-Ebene postuliert) muss durchbrochen wer-
den, um die Story mit der notwendigen Flexibilitat erzahlen und das Geschehen spannend halten zu kdnnen

e Ausbriiche aus dem ,,Dialogformat® durch Riickblenden

e Fakten auch liber Zeitungsausschnitte

e Stil: gepragt durch Ironie und Sarkasmus; Ereignisse und Personen werden satirisch tiberspitzt dargestellt

¢ Festlegen der Eckpunkte der Charaktere:

* Motivation des Protagonisten: Zunachst wird der Protagonist einfach nur durch die Lust an der Konversation,
vielleicht auch Provokation getrieben. Spater tritt das sehr ernsthafte Verlangen, die eigene Situation zu ver-
stehen und einen Sinn hinter der gesamten Sache zu entdecken, an die Stelle dieses zunachst eher spiele-
risch zu nennenden Zugangs.

¢ Motivation des Antagonisten: Es ist Aufgabe des personifizierten Todes, Menschen, ,die noch eine Rechnung
offen“ oder sonstige lose Enden in ihrem Leben haben, zu begleiten und ihren Frieden mit sich selbst ma-
chen zu lassen, bevor sie endgliltig gehen miissen.

e Definition der Rolle des Todes im Vergleich zu gangigen Mythologien wie Christentum, Buddhismus, usw:
Handelt es sich um Gott, um den Teufel, den ,Herren des Fegefeuers®? - letztlich um keines von alldem, son-
dern es wird eine eigene Mythologie fiir die Story entwickelt.

e Wichtige Eckpunkte der Biographie des Protagonisten wie die familidre Situation oder Beziehungen zu ande-

ren, fiir die Story relevanten Personen
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e genauere Ausarbeitungen zentraler Ideen und Wendepunkte der Story:
e Story ,kippt“, wenn dem Protagonisten bewusst wird, dass er tot ist und sein Gegenliiber der personifizierte
Tod ist.
Weiterer Wendepunkt: Es wird deutlich, dass er einem Attentat zum Opfer gefallen ist.
Ebenso, wenn klar wird, dass das Attentat eigentlich einer guten Bekannten gegolten hat.
Die Position der guten Bekannten in einem Konzern.
Deren Rolle als ,Whistleblowerin“.
® usw.

® uUsw.

Konkreter Beispielinhalt

Hier sollen die beiden Hauptpersonen von Small Talk beispielhaft ausgearbeitet werden. Sowohl Antagonist, als
auch Protagonist wurden in der Brainstorming-Ebene in den allerwichtigsten Eckpunkten skizziert - was aber fiir
eine kongruente Charakterzeichnung im Gesamtkontext der Story bei weitem nicht ausreichend ist.

EiBaiory fndet in ciner E Das Grundthema mul weiter E
A 3 A i ausgearbeitet werden.
Dialog zwischen Protagonist surrealen Umgebung statt. i AuBerdem miissen weltere

und Antagonist

AR ID\‘eStoryist dialogbasiert.

'
! Themenkomplexe erarbeitet }
+ werden, um die Story .
1 vielseitig zu halten.

=

Grundthema: Lobbyismus
und Politik

Ort der Handlung

~Small Talk”

... ist verstorben, weil}
dies aber noch nicht

Gegenspieler

.. ist der personifizierte
Tod"”

In obiger Skizze sind die Unterelemente und die Unter-Unterelemente eingeblendet. Der Nutzer befindet sich also in
der ,Ideen & Ziele“-Ebene; dennoch sind die Elemente der urspriinglichen Brainstorming-Elemente (sofern vorhan-

den) noch vollstandig sicht- und bearbeitbar.

Nachdem die Konzeptelemente ,Held“ und ,,Gegenspieler im Kopiermodus in das Unter-Unterelement ,,Personen®
gezogen wurde, andert sich die Arbeitsflache in:

Personen

... ist verstorben, weil3
dies aber noch nicht

Gegenspieler

... ist der,personifizierte
Tod"
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Nun beginnt die eigentliche Ausarbeitung, d.h. die bislang noch sehr rudimentéare Charakterisierung der handeln-
den Personen wird hinsichtlich folgender Aspekte verfeinert:

e die grundlegende Motivation der Charaktere;
e die Situation der Charaktere;
¢ wichtige Eigenschaften der handelnden Personen (z.B. Charaktereigenschaften, Angste, ,Macken®, etc., die fiir

die Story entscheidend sind).

Dies kann beispielsweise in folgender Ansicht resultieren:

1 Der Protagonist weill nicht, |
i H

+ warum er am Bahnhof .
1 gelandet ist - er ist recht

1 orientierungslos. .
.

... ist der ,personifizierte
Tod"

_| den Todesumstinden

JFegefeuer” = Ort, der mit

verkniipftist

empféngt den Helden im
Jenseits/,Fegefeuer”

Motivation

... ist verstorben, weil3
dies aber noch nicht

Personen

scheint an einem Bahnhof
gestrandet zu sein

Motivation

ins .Fegefeuer” kommen Leute,

-| die noch eine Rechnung zu

begleichen” haben
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7. Kreativebene

7.1 Charakteristika

Inhaltlich

Die in den vorhergehenden Konzeptionsebenen erstellten Ideen und Konzepte werden in der Kreativebene zu einer
fertigen Struktur weiterentwickelt, die noch keine einzelnen Sequenzen oder Szenen hat, aber doch alle verfiigha-
ren Handlungsstrange vorgibt und mit konkreten Angaben ausgestaltet.

Ebenso sollte es hier moglich sein, erste Interaktionsmoglichkeiten zu definieren; beispielsweise Auswahlmaglich-
keiten zu umreifien, Perspektivenwechsel vorzuschlagen, etc.

Ein weiterer Aspekt dieser Konzeptionsebene ist die Ausarbeitung von Elementen, die fiir die Story wichtig, aber
kein direkter Teil der Handlung sind, wie beispielsweise die Biographien der handelnden Personen.

Ziel ist es, die Story in dieser Konzeptionsebene ,,im Groben“ fertig zu erstellen, ohne bereits eine konkrete Szene,
Sequenz oder gar einen ausformulierten Text erstellt zu haben. Moglich ist aber, gewisse Schliisselszenen oder -the-
men bereits hier auszuarbeiten.

Strukturell

Prinzipiell unterteilt sich die Kreativebene in einen Hauptteil, in dem die Handlung bearbeitet wird, sowie in die
Unterbereiche Charakterentwicklung, Ereignisse und Orte. In Letzteren konnen - von der Haupthandlung unbeein-
flusst - die jeweiligen Facetten der Story separat beleuchtet werden. Alle Bereiche sind miteinander verknipfbar.
Um die Inhalte mit immer weiteren Details zu versehen, wird auch hier die Mehrdimensionalitat eingesetzt: Auf
oberster Ebene finden sich grobe Ausarbeitungen, die in den Dimensionen , darunter” immer weiter ausgebreitet
werden.

Durch die Mehrdimensionalitdt wird auch das prinzipielle Problem von solchen ,wachsenden Diagrammen* beho-
ben, da das Wachstum bei fortschreitender Entwicklung ,,in die Tiefe“ statt in die Breite geht.

Grundlage hierfiir ist der Fakt, dass untergeordnete Dimensionen eines Elementes nur den Inhalt darstellen, der die-
ses Element direkt betrifft. Die untergeordneten Elemente anderer Elemente hingegen werden (zumindest prinzi-
piell) nicht dargestellt - siehe den entsprechenden Abschnitt in Kapitel 3.1.

Sollten in dieser Konzeptionsebene bereits Ideen fiir fertige Texte oder Grafiken entstanden sein, konnen diese je-
derzeit per Zusatzinformation an Storyelemente der Kreativitatsebene ,,angehangt“ und im weiteren Verlauf des
Storywritings problemlos in andere Konzeptionsebenen tibernommen werden.

Visuell

Die Kreativebene folgt prinzipiell dem Stil einer Diagrammsoftware - als Beispiel hierfiir sei hier OmniGraffle® ge-
nannt. Es wird dabei eine Art Ablaufdiagramm erstellt, das aus miteinander verkniipften Storyelementen besteht.
Zusatzlich kdnnen einem solchen Storyelement freie Elemente (wie eine grafische Skizze oder ein Bild) hinzugefiigt
werden.

Diese Konzeptionsebene macht starken Gebrauch von der Mehrdimensionalitét (siehe Kapitel 3.9).

Die Kreativebene wird von einer zentralen Arbeitsflache ,eingeleitet”. Hier ist iblicherweise der Anfang der Story
definiert. Ebenso sind hier typischerweise Referenzen auf inhaltlich wichtige Teile oder beispielsweise derzeit in Be-
arbeitung befindliche Elemente abgelegt, um diese schnell zu finden.

Typischerweise umfasst diese initiale Arbeitsflache nur einen sehr kleinen Teil der gesamten Story. Sehr schnell
wird der Ubersichtlichkeit halber tiber Unterstorys (Definition siehe Kapitel 7.2) in andere Arbeitsflichen verzweigt.
Die Unterbereiche Charakterentwicklung, Ereignisse und Orte sind immer {iber die ,,Erstansicht* (siehe erste Abbil-
dung von Kapitel 7.6) aufrufbar. Ansonsten kdnnen jeder dieser Bereiche und/oder einzelne Aspekte davon als Refe-
renzelemente in beliebige (Unter-) Ansichten eingebettet werden.

3 http://www.omnigroup.com
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7.2 Elemente

Handlungselement

Handlungselemente sind die eigentlichen, grundlegenden Informationsblocke dieser Konzeptionsebene. Sie kon-
nen {iber die librigen Elemente verknlipft, ergdnzt oder in der Bedeutung geandert werden.

Interaktion

Interaktionen binden eine Abfolge (siehe Verkniipfungstypen) an eine bestimmte Benutzeraktion.

Auf dieser Ebene sind Interaktionen typischerweise nur textuell umschrieben. Sie werden erst spater ausformuliert.

Kommentar/Beschreibung

Kommentare kdnnen an alle anderen Elemente dieser Konzeptionsebene gebunden werden.

Unterstory/Handlungsstrang

Unterstorys oder Handlungsstrange sind grofiere, mehr oder weniger in sich geschlossene Inhaltseinheiten. Sie wer-
den in der libergeordneten (Unter-) Story visuell durch einen Text, eine Grafik, durch eine Zeichnung (bestehend

aus grafischen Grundelementen) oder durch eine Kombination der vorgenannten Elemente (Gruppierung) reprasen-
tiert.

Eine Unterstory wird zur Bearbeitung in einem neuen visuellen Kontext/einer neuen Ansicht (z.B. einer eigenen
Arbeitsflache, einem eigenen Fenster, etc.) gedffnet. Es muss jederzeit sichergestellt sein, dass zur Gibergeordneten
(Unter-) Story zuriickgekehrt werden kann (in Art einer ,History“).

Strukturierungselement

Strukturierungselemente geben der reinen Handlung Struktur, stellen Kontextinformationen zur Verfiigung oder er-
ldutern Entscheidungen, die der Autor getroffen hat.

Der Ubergang zu Unterstorys/Handlungsstrangen ist flieRend; Unterstorys verhalten sich allerdings in der Naviga-
tion anders als Strukturierungselemente: Bei der Navigation zu einer Unterstory wird ein kompletter Wechsel des
Darstellungskontextes vorgenommen (das Storyelement, das die Unterstory reprasentiert, wandert quasi in den
sMittelpunkt®, die Elemente der libergeordneten Ebene verschwinden), wahrend ein Strukturierungselement kei-
nen solchen visuellen Kontextwechsel verursacht.

Prinzipiell verhalt sich ein Strukturierungselement also aquivalent zu einem Handlungselement, weist aber eine an-
dere semantische Bedeutung auf.

Endpunkt

Prinzipiell entspricht ein Endpunkt einem Handlungselement, weist aber eine andere inhaltliche Bedeutung auf und
wird auch visualisiert.

Gruppierung

Verschiedene Einzelelemente kdnnen zu Gruppen zusammengefasst werden. Gruppierungen konnen eine Struktur
visuell hervorheben oder aber ausschlieRlich der internen Strukturierung (ohne, dass diese Struktur explizit visuali-
siert werden wiirde) oder der besseren Bearbeitung dienen.

Charakterelement

Charakterelemente dienen der Ausgestaltung der handelnden Personen einer Story. Es wird zwischen strukturieren-
den Elementen (die Handlungsstrangen/Unterszenen entsprechen und hier als Sektionen bezeichnet werden) und
den eigentlichen Charakterelementen (die im Prinzip Handlungselementen entsprechen) unterschieden.

Zusatzlich sind auch in der Charakterentwicklung Strukturelemente einsetzbar. Das Verhaltnis zwischen Sektionen
und Strukturelementen entspricht dem von Handlungsstrangen/Unterstorys und Strukturelementen.
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Ereigniselement

Wie Charaktere kdnnen auch Ereignisse, welche die Handlung direkt (also in der Story selbst) oder indirekt (werden
in der Story nicht erwahnt, beeinflussen aber trotzdem bestimmte Aspekte der Geschichte) bestimmen, in der Krea-
tivebene geplant und entwickelt werden.

Die verfligbaren Elementtypen entsprechen denen, die zur Definition von Charakteren verfligbar sind: Sektionen,
Struktur- und untergeordnete Ereigniselemente (entsprechen Charakterelementen bzw. Handlungselementen).

Ortselement

Auch die Orte der Handlung kénnen in der Kreativebene definiert und entwickelt werden. Auch hier entsprechen
Ortselemente von der Funktionsweise her Unterstorys/Handlungsstrangen bzw. Handlungselementen.

Verfligbare Elementtypen sind: Sektionen, Struktur- und untergeordnete Ortselemente.

Ausdefinierte Inhalte, ausfiihrliche Informationen, semantisch definierte Daten, etc.

Dieser Elementtyp (in seinen verschiedenen Auspragungen) ist Trager weiterfiihrender Informationen, die an be-
stehende Storyelemente angeheftet werden. Elemente dieses Typs werden verallgemeinert als Inhaltselemente be-
zeichnet.

Bei den so abgelegten Informationen kann es sich um ganz Unterschiedliches handeln:

e um fertig formulierte Storyfragmente (z.B. entscheidende Szenen oder wichtige Dialoge), die bereits in diese rela-
tiv friihe Entwurfsphase der Story eingebracht werden sollen;

e um sonstige Informationen (Erlduterungen, Gedanken, Anmerkungen, ...) im ,Freitextformat®; strukturierter und
zielgerichteter (weil direkt in den Kontext eingebettet) als im ,Schmierzettel“; weniger strukturiert und kompri-
miert als ein typisches Storyelement eines anderen Typs.

Jedes Element dieses Typs ist mit mindestens einer semantischen Information ausgestattet, die das Element kon-

textualisiert (es also beispielsweise als ausdefiniertes Textfragment, als eine Erlduterung des libergeordneten Story-

elementes oder als einen Textentwurf ausweist).

Die Inhalte eines Inhaltselementes konnen problemlos in die weiterflihrenden Konzeptionsebenen iibernommen

werden.

Analog zum Schmierzettel kdnnen Grafiken, Zeichnungen und (innerhalb des Systems erzeugte) Skizzen in ein In-

haltselement aufgenommen werden.

Zusatzlich konnen beliebige Medien in Inhaltselemente ,eingebettet” werden:

e bekannte/darstellbare Medientypen konnen direkt in der Anwendung angezeigt werden;

¢ unbekannte Medientypen kdnnen mit einem explizit zu definierenden Thumbnail und/oder Beschreibungstext in
der Anwendung dargestellt werden und die eigentlichen Mediendaten als ,,BLOB“ eingebettet (und weiterver-
arbeitet) werden.

Virtuelles Containerelement

Uber virtuelle Containerelemente kdnnen andere Storyelemente in einem neuen inhaltlichen Kontext angeordnet
werden. Dabei wird eine Kopie des entsprechenden Storyelementes (das an einer beliebigen anderen Stelle der Sto-
ry definiert sein kann) erzeugt und dem virtuellen Containerelement zugeordnet.

Die Kopie behalt immer eine Referenz auf das Originalelement. Diese Referenz kann aber vom Benutzer aufgelost
werden, wodurch Referenz und Original voneinander unabhangig werden.

Sofern die Referenz noch intakt ist, werden inhaltliche Anderungen in der Kopie in das Originalelement (ibernom-
men - und umgekehrt. Die grundlegenden visuellen Eigenschaften (Position, GroRe, ...) werden immer unabhéngig
verwaltet (sind also immer fiir Original und Kopie einzigartig).

Verkniipfungen innerhalb des virtuellen Containerelementes sind immer originar (und niemals Referenzen auf ande-
re Verkniipfungen). Verkniipfungen werden zwar aus dem Original iibernommen (wenn beispielsweise komplette
Strukturen referenziert werden), das Original aber niemals referenziert. Anderungen an den Verknipfungen inner-
halb des virtuellen Containers wirken sich also niemals auf die urspriinglichen Verkniipfungen aus.
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Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen allen Storyelementen dieser Ebene zugeordnet werden. Je nach Zielelement wer-
den Kollaborationselemente anders dargestellt/eingebunden (dem Zielelement angepasst).

Es werden alle Typen von Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstiitzt.
Kollaborationselemente vom Typ Kommentar unterscheiden sich von Storyelementen des Typs Kommentar/Beschrei-

bung (siehe oben) dadurch, dass sie kein Teil der Story, sondern der Redaktions- und Uberarbeitungsmechanismen
sind.

7.3 Verkniipfungstypen

Abfolge

Uber Pfeile und Linien kéonnen Handlungselemente zu Abfolgen verkniipft werden. Abfolgen sind immer gerichtet.
In Abfolgen exisitieren dementsprechend explizite Ausgangs- und Zielelemente.

Verkniipfung

Verkniipfungen sind prinzipiell wie Abfolgen, allerdings ohne besondere semantische Bedeutung und ungerichtet -
es existieren also keine expliziten Ausgangs- und Zielelemente.

Verkniipfungen sind typischerweise Hyperlinks in Texten, aber auch visuell als Linien/Kurven dargestellte Verbin-
dungen zwischen zwei Handlungselementen, Interaktionen, Endpunkten oder Unterstorys.

Anmerkung: Prinzipiell stellen auch die bei anderen Elementtypen erwdhnten Verbindungen (z.B. die Linie zwischen
Kommentar und kommentiertem Element) Verkniipfungen dar. Allerdings sind diese Verkniipfungen ,,starker ge-
wichtet als manuell/nachtraglich erstellte Verkniipfungen zu einem solchen Element.

Referenz

Referenzen definieren die Abhangigkeiten zwischen ,normalen® Storyelementen und deren Darstellung innerhalb
von virtuellen Containerelementen.

Kommentarverkniipfung

Kommentare konnen iber Kommentarverkniipfungen mit anderen Storyelementen oder Verkniipfungen verbun-
den werden.

7.4 Zusatzinformationen

Folgende Elementtypen kdnnen mit Zusatzinformationen versehen werden:

e Handlungselemente;

e Strukturelemente

® |nteraktionen;

e Platzhalter fiir Unterstorys;

e Endpunkt;

e Charakterelemente;

e Ereigniselemente;

e Verkniipfungen und Abfolgen - Zuweisung zu einzelnen Verkniipfungen, aber auch zu Gruppen von Verkniipfun-
gen, um beispielsweise einen bestimmten ,,Pfad“ durch bestimmte Handlungselemente mit Zusatzinformatio-
nen zu versehen.

7.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Die Kreativitatsebene ist starker als die ersten beiden von anderen Konzeptionsebenen unabhangig. Daher existie-

ren zwei ,Einstiegsszenarien“, um das Kreativnetz zu beginnen:

¢ unabhangig von bestehenden Elementen der ,Ideen & Ziele“-Ebene;

e als Ausarbeitung/Weiterentwicklung eines (oder mehrerer) Elemente(s) der ,|deen & Ziele“-Ebene (wie in Kapitel
6.5 beschrieben).
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Aus einem oder mehreren Elementen der Kreativebene kann jederzeit eine Sequenz generiert werden. Dabei wird
ein entsprechender Verweis generiert, iber den die Beziehung der abgeleiteten Sequenz zu ihrem Aquivalent in der
Kreativebene konserviert wird. Diese Beziehung kann bei verschiedenen Funktionalitdten und Berechnungen (Su-
che, etc.) beriicksichtigt werden. Ebenso kann sie zur Navigation verwendet werden.

Der Ursprung einer Sequenz wird auch explizit in deren Kontext-Spezialkategorie in der Sequenz-Ebene hervorgeho-
ben.

7.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

In dieser Konzeptionsebene wird der grundlegende Verlauf der Story festgelegt. Dazu werden die einzelnen Hand-
lungsstrange definiert, beispielsweise:

¢ Der Start der Geschichte:
e Der Protagonist der Story findet sich an einem Bahnhof wieder.
e Er wahnt sich auf einem ,Sonntagsspaziergang”.
e Der Antagonist betritt lautstark die Szene.
Er weckt die Neugier des Protagonisten und stellt sich vor.
Erweckt er die Neugier nicht, stellt er sich trotzdem (aber anders) vor.
Daraufhin verzweigt sich die Story in die einzelnen Haupthandlungsstrange. Der initiale Handlungsstrang
wird durch das Verhalten des Benutzers in der Einstiegssequenz bestimmt.
¢ Die Erkenntnis, dass der Protagonist tot ist:
e ...istals zentraler Handlungsstrang definiert.
® Todeserkenntnis Uber das Verhalten des Antagonisten, ...
e ... Uber logische Schlussfolgerungen, ...
e ... uber Hinweise in der Umgebung, ...
e ...oder, wenn es gar nicht anders mehr geht, erzahlt es ihm der Antagonist ,,einfach so heraus®.
Die Todeserkenntnis fiihrt zu diversen Fragen, wie beispielsweise:
e Warum hat es gerade mich getroffen?
Warum fiihle ich mich eigentlich noch ziemlich lebendig (dafiir, dass ich tot sein soll)?
Wo bin ich hier gelandet?
e Was passiert ,,danach“? (Frage nach ,,ewigem Leben“, ,Fegefeuer”, ...).

® usw.
e Der Strang, dass der Tod des Protagonisten durch ein Attentat verursacht wurde:
e Auch hier gibt es wieder Andeutungen des Antagonisten, die der Rezipient (fiir den Protagonisten) aufgreifen
kann.
e Das Attentatsszenario kann dem Protagonisten aber auch iiber diverse, in die Story eingestreute Fakten
deutlich werden.
e Ebenso kann das Attentat indirekt Giber andere Handlungsstrange evident werden, z.B. wenn sich der Prot-
agonist im Todeserkenntnis-Strang wundert, warum er nun tot ist.
® usw.
e Die politischen Aspekte des Attentats:
® usw.
¢ Der Mensch, der das wirkliche Ziel des Attentats war und der dem Protagonisten nahe steht:
® usw.
® usw.

Die Charaktere werden hier detailreicher als in den vorigen Konzeptionsebenen beschrieben und definiert. Insbe-
sondere werden zusatzliche Beziige zwischen Personen und ihrer Rolle innerhalb der Handlung hergestellt.
Ebenso werden die tragenden Ereignisse der Story definiert:
¢ Die Todeserkenntnis:
e Mogliche Enthiillungssequenz: Protagonist bemerkt einen modrigen Geruch, der ihn an Faulnis, Verganglich-
keit, usw. erinnert, weist den Antagonisten darauf hin, worauf dieser ,frei von der Leber” die Vermutung be-
statigt.
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e Alternative Enthillungssequenz: Der Rezipient (also der Protagonist) geht auf irritierende Details seiner Um-
gebung ein - z.B. fahren alle Ziige zu einem einzigen Ziel.
® usw.
e Ablauf des Attentats, das die Grundlage der gesamten Story bildet (wird spater ins Faktennetz ibernommen):
e Protagonist reist mit ,dem“ nahestehenden Menschen (dem das Attentat gilt), im Zug.
Eine direkt liber den beiden platzierte Kofferbombe geht hoch.
e Der Protagonist wird getotet, der nahestehende Mensch nicht.
® usw.

® usw.
Die hier erstellten Informationen tiber Charaktere und Ereignisse dienen dann im weiteren Entwicklungsprozess als
Leitfaden fiir die Erstellung der konkreten Inhalte.

Konkreter Beispielinhalt

So prasentiert sich die ,,Erstansicht” von Small Talk in der Kreativebene:

uber den Charakter tiber logische
.............................................. .
' Dies muf noch stirker r + Ab hier spaltet sich die 5 des Antagonisten Schlu3folgerungen
E ausdifferenziert werden, . 1 Story - je nach Verlauf des E
' bevor eine Sequenz daraus i 1 Vorstellungs-Dialogs - in die g mit der N .
s abgeleitet werden kann. 4 Eeinzelnen . § qestonen| Todeserkenntnis | ().,
""""" Al ' Handlungsstrange auf, il =

AuBerungen l l indirekt, tber ein

3 des Ant tennetz
Schilderung der Situation Gegenspieler betritt die .| Gegenspieler stellt sich L, Attentat
und Lokalitat Szenerie " vor
.................. .
Auswahl- [ | Diese EinflGhrung mud die |
. N | Hauptfacetten des .
Szenerie verlassen 5 Antagonisten-Charakters
! «grob herausschnitzen’ 1 Politik
A 4
 mit
‘mehr wagen!
1 Ein
| nahestehender
i Mensch ...
\
Charakter ] ‘ Lebensgeschichte Charakter l I Lebensgeschichte
Protagonist Antagonist
Ereignisse Ereignisse

Die drei grauen Storyelemente definieren die Handlungslinie, die den Rezipienten beim Einstieg in die Story erwar-
tet.

Die griinen Konglomerate reprasentieren die einzelnen Handlungsstrange (inkl. der ihnen direkt untergeordneten
Unter-Handlungsstrdange). Diese konnen per Doppelklick fokussiert werden.

Die gelben Storyelemente kommentieren andere Storyelemente. Die gestrichelten Verbindungslinien zwischen
Kommentar und verbundenem Storyelement stellen die entsprechenden Abhangigkeiten dar.

Bereits in diesem Konzeptionsstadium kénnen Interaktionen definiert werden: Im Beispiel existiert innerhalb des
Storyelementes ,,Gegenspieler betritt die Szenerie“ eine Option zum Verlassen der Story. Dementsprechend ist be-
reits an dieser Stelle eine Interaktion (,Auswahl: Szenerie verlassen®) vorgesehen, die ein ,Abbiegen“ der Story auf
den rot dargestellten Endpunkt ,Ende der Story; mit Hinweis: mehr wagen!“ veranlasst.

Am unteren Rand des Beispiels ist der Unterbereich Charaktere ausschnittsweise eingeblendet.
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Die Facetten einer jeden Person sind hier liber eine mehrdimensionale Struktur innerhalb der Kreativebene abge-
legt. Das Dreieck rechts oben in einem Storyelement (siehe ,,Protagonist“ oder ,,Antagonist“) symbolisiert das Vor-
handensein weiterer Optionen, die per Mausklick eingeblendet werden - in Form eines Kontextmendis.
Beispielsweise handelt es sich dabei um die Moglichkeit, zu einem Storyelement in einer h6heren Konzeptionsebe-
ne zu springen, das der Ursprung des aktuellen Konzeptionselementes ist. Oder zu einem untergeordneten oder ab-
geleiteten Element. Oder aber, um neue untergeordnete bzw. abgeleitete Storyelemente zu erstellen.

Gber Hinweise
in der Umgebung

uber logische
SchluBfolgerungen

uber den Charakter
des Antagonisten

«mit der Nase darauf
gestolen werden”

«Warum ich?

Obiges Bild zeigt einen friihen Stand des Handlungsstrangs ,,Todeserkenntnis“, nachdem dieser per entsprechender
Bearbeitungsaktion - z.B. einem Doppelklick - aus der Ubersichtsansicht geéffnet wurde.

Im Beispiel wird zunéchst versucht, die verschiedenen Wege zum Ziel (also zur Erkenntnis des eigenen Todes) zu er-
arbeiten. Diese Wege sind als weitere Unterstorys/Handlungsstrange (,,iiber Hinweise in der Umgebung®, ,,iiber den
Charakter des Antagonisten®, usw.) realisiert.

Je nach Vorgehensweise des Autors konnten aber auch andere Thematiken im Vordergrund stehen - beispielsweise
erste konkrete Ideen, was im Handlungsstrang passiert. Oder aber, welche Personen involviert sind und wie sie mit-
einander interagieren. Und wie sie sich und ihre Motivationen, Ansichten, Verhaltensweisen innerhalb des Hand-
lungsstrangs verandern kdnnen.

erhalten der Charaktere
innerhalb des Strangs

«mit der Nase darauf meen fur die Handlung
gestofen werden” |innerhalb des Strangs
ntscheidender Ablauf
des Handlungsstrangs

Protagonist bemerkt . | Protagonist weist den S‘r‘tags_n\?t btembeerkt dalt
einen modrigen Geruch ”| Antagonisten darauf hin PRESE S 1sorbenen
nun mal so sei ...

Hier ist der Unter-Handlungsstrang ,mit der Nase [auf die Todeserkenntnis] gestofRen werden“fokussiert - also zur al-
leinigen Bearbeitung ausgewabhlt. Es existieren verschiedene Unterbereiche (die durch blaue Strukturierungsele-
mente reprasentiert werden). Die entscheidende Aktion des Handlungsstranges ist bereits ausdefiniert und in einer
Gruppierung zusammengefasst. Die Gruppierung ist hier durch die gestrichelte Umrandung visualisiert.
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Protagonist bemerkt . | Protagonist weist den R Antagonist bemerkt, daf®

einen modrigen Geruch " | Antagonisten darauf hin PEre Vemqrbe"en
nun mal so sei ...

[Erster Textentwurf]

Ich stutze ... Was riecht hier denn so komisch? Irgendwie ... modrig? Kann das sein? Wir sind
hier doch weder in Schottland, im Hochland-Moor, noch auf einem Friedhof. Was wohl mein
Gegeniiber dazu meint?

[Interaktion: Antagonisten auf den Geruch hinweisen]

Mein Gegeniiber lachelt. Irgendwie scheint mir sein Lacheln eine gewisse Weisheit zu
verkarpern, Gut so, Mir kommt mein gesamter aktueller Geisteszustand momentan ...
erleuchtungsfdhig ... vor.

In obigem Bild wird der entscheidende Handlungsstrang in einer Vorversion als Inhaltselement ausformuliert.

Dementsprechend ist das Element als ,,Erster Textentwurf* markiert (,,getaggt“). Auf derartige Vorabversionen aus-
formulierter Storysequenzen kann in spateren Konzeptionsebenen wieder zuriickgegriffen werden.

Kindheit { l lugend

Charakter Lebensgeschichte
als junger T ;
Erwachsener | 7 fo=====cmnmcnncnna
Protagonist
Ereignisse

Obige Ansicht zeigt die initiale Entwicklung eines Charakters: Die charakterbezogenen Containerelemente oder Sek-
tionen (entsprechend Handlungsstrangen oder Unterszenen) sind rosa dargestellt. Auch hier kommen wieder blau
eingefarbte Strukturelemente zum Einsatz, die eine Sektion weiter logisch unterteilen. Es gelten dieselben Regeln
wie bei Handlungsstrangen/Unterszenen.

Story-Ereignisse kdnnen analog zu Charakteren entwickelt und modelliert werden. Sie sind an dieser Stelle daher
nicht mit eigenen Beispielabbildungen vertreten.
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[Erk1&rung]

Der grofie Bruder war eine der groRen Fixpunkte des
Protagonisten in seiner Kindheit. Er hatihn beschiitzt und
sich fur ihn eingesetzt.

Vater | | Mutter | | Bruder

amilienverhaltnisse

reundschaften

Lebensgeschichte

s junger
Erwachsener

Obige Abbildung zeigt eine etwas starker ausgearbeitete Version der ,Lebensgeschichte“-Sektion des Protagonis-
ten-Charakters:

e Zur weiteren Unterteilung der Sektion werden (blau unterlegte) Strukturelemente verwendet.

¢ Die eigentlichen Elemente der Charakterbeschreibung sind - wie Handlungselemente auch - grau unterlegt.

e Jedem Element kann ein ausfiihrlicherer, mit semantischen Informationen angereicherter Text hinzugefiigt wer-
den. Diese ausfiihrlichen Informationen zum Thema ,,Bruder” sind in der Abbildung gelb hinterlegt.

e Das Strukturelement ,,Prigendes“ (rechts unten) ist ein virtuelles Containerelement. Im Beispiel werden Teile des
Unterbaums ,,Familienverhdltnisse“ dort referenziert - dadurch werden die Familienverhaltnisse, insbesondere
der Bruder, als etwas den Protagonisten Pragendes eingestuft. Die gestrichelten Linien zeigen, welche Elemente
von woher referenziert werden.
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8. Faktennetze

8.1 Charakteristika

Inhaltlich

Diese Konzeptionsebene dient dazu, ein ,Netz aus Fakten“ aufzubauen. Somit handelt es sich um ein Recherche-
werkzeug, welches das effiziente Verwalten und Auffinden von Daten/Informationen zum Ziel hat. Nebenbei miis-
sen diese Informationsfragmente auch noch in anderen Konzeptionsebenen referenziert werden kénnen.

In diese Konzeptionsebene miissen auch externe Dokumente (z.B. Texte im ODT- oder PDF-Format) und audiovisu-
elle Medien oder Webseiten (entweder direkt oder als Verweis) angeheftet werden kénnen.

Strukturell

In dieser Konzeptionsebene liegt der Schwerpunkt auf der Informationsbeschaffung, -verarbeitung und -strukturie-

rung.

Die Strukturierung erfolgt dabei in bewahrter Manier: Es existiert eine diagrammartige, mehrdimensionale Uber-

sicht iber die einzelnen Themen. Jedes Thema ist durch ein entsprechendes Informationselement reprasentiert. Es

existieren dieselben Bearbeitungsmaoglichkeiten wie in den vorher beschriebenen Konzeptionsebenen.

Die eigentlichen Informationen sind in einer eher traditionellen Dokumentform erfasst. Hier konnen ausfiihrliche

Textinformationen, Grafiken und andere Informationen erfasst werden.

Die Recherche wird unterstiitzt durch:

e Integration von Quellentexten/-medien;

e Quellenverweise, die den jeweiligen Quellentexten/-medien zugeordnet sind;

e Extraktion von wichtigen Rechercheergebnissen aus den erfassten Quellen (beispielsweise Textextraktion aus
HTML-, PDF- oder OpenOffice.org-Dokumenten);

e effiziente ,Find-Algorithmen®.

Das Faktennetz existiert (ahnlich wie der Schmierzettel) parallel zu den librigen Konzeptionsebenen. Ein schneller

Zugriff aus den anderen Konzeptionsebenen ist jederzeit moglich. Der Benutzer kann die Arbeit nahtlos in der ande-

ren Ebene fortsetzen, wenn er die Arbeit/Recherche im Faktennetz beendet hat.

Visuell

Der Bildschirm (bzw. die Arbeitsflache) ist im Faktennetz prinzipiell zweigeteilt:

¢ oben findet sich der Navigationsbereich, der die Ubersicht iiber das Faktennetz bietet und die Auswahl eines In-
formationselementes zur weiteren Bearbeitung ermoglicht;

e unten findet sich der Ausarbeitungsbereich, in dem das derzeit ausgewahlte Informationselement bearbeitet
werden kann.

Ist kein Informationselement ausgewabhlt, fiillt der Navigationsbereich den gesamten Bildschirm/die gesamte

Arbeitsflache aus.

Eingebettete Dokumente/Medien/Webseiten werden in der Ubersichtsdarstellung symbolisch dargestellt und sind
im Ausarbeitungsbereich vollstandig zugreifbar.

8.2 Elemente

Zentralelement

Das Faktennetz hat ein zentrales Element, mit dem alle anderen Elemente direkt oder indirekt verbunden sind. Der
Inhalt des Elementes ist vorgegeben und nicht bearbeitbar. Dem Zentralelement konnen keine Informationsele-
mente zugeordnet werden.
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Containerelement

Uber Containerelemente wird die Struktur des Faktennetzes aufgebaut und abgebildet. Containerelementen kén-
nen Informationselemente zur Ausdetaillierung im Ausarbeitungsbereich zugeordnet werden.

Containerelemente kénnen beliebig ineinander geschachtelt werden. Durch diese Schachtelung wird auch die
Mehrdimensionalitat des Faktennetzes ausgedriickt.
Informationselement

Informationselemente sind die eigentlichen Trager der Rechercheergebnisse.

Jedes Informationselement besteht (liber unsichtbare Verknlipfungen intern im System abgebildet) aus Inhaltsele-
menten, Labels, Verknlipfungen und Rechercheelemente, die im Ausarbeitungsbereich bearbeitet werden kdnnen.
Inhaltselement

Inhaltselemente sind die eigentlichen Informationstrager. Dabei kann es sich um Texte, Grafiken, Skizzen oder an-

dere Medienelemente handeln.

Labeling-Element

Uber Labeling-Elemente (oder Labels) kdnnen Informationselemente semantisch eingeordnet werden. Diese Hierar-
chie semantischer Informationen wird getrennt von den semantischen Informationen anderer Konzeptionsebenen
verwaltet.

Rechercheelement

Rechercheelemente sind die Trager externer Informationen, beispielsweise Daten im OpenDocument-Format, Web-
seiten, Verweise ins Web, Microsoft Office-Dokumente, etc.

Einige dieser externen Daten konnen direkt in der Anwendung angezeigt werden, sofern die technische Moglichkeit
dazu besteht. Andere kénnen in einer passenden Anwendung gedffnet und bearbeitet werden. Extern bearbeitete
Dokumente kénnen automatisch re-importiert werden.

Zu jedem Rechercheelement werden bei Bedarf die notwendigen Quellangaben verwaltet, ggf. automatisiert (Meta-
daten, URL einer Website, etc.). Ebenso ist eine grundlegende Rechteverwaltung verfiighar, um eingebundene Me-
dien als urheberrechtlich geschiitzt markieren zu kdnnen.

Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen Struktur- und Inhaltselementen zugeordnet werden. Je nach Zielelement werden
Kollaborationselemente anders dargestellt/eingebunden (dem Zielelement angepasst).

Es werden alle Typen von Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstitzt.

8.3 Verkniipfungstypen

Hierarchische Beziehung

Uber diesen Verknlpfungstyp wird das hierarchische Verhiltnis von Containerelementen untereinander und zu In-
formationselementen ausgedriickt.

Inhaltliche Verkniipfung

Uber inhaltliche Verkniipfungen kénnen Informationselemente untereinander verbunden werden.

Verkniipfung in andere Konzeptionsebene

Uber diesen Verkniipfungstyp kann auf Storyelemente in einer anderen Konzeptionsebene verwiesen werden.

8.4 Zusatzinformationen

Alle Elemente kdnnen mit Zusatzinformationen versehen werden.
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8.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Das Faktennetz ist jederzeit von den librigen Konzeptionsebenen aus einblendbar und nutzbar, sowohl zu Recher-
chezwecken als auch zum Erweitern der Informationen.

Fakten kdnnen jederzeit in andere Konzeptionsebenen libernommen werden. Dies kann als Kopie oder als Verweis
geschehen. Dabei bleibt immer eine Referenz auf das Original im Faktennetz erhalten. Anderungen im Faktennetz
wirken sich so automatisch auf die ibernommenen Elemente in anderen Konzeptionsebenen aus, sofern und so
weit dies automatisiert moglich ist.

Optional kénnen auch Hinweise angezeigt werden, welche Originalelemente durch die Anderung eines kopierten
Elementes betroffen sind, damit an ggf. notwendige Anpassungen im Originalelement nicht vergessen werden.

8.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

In ,Small Talk“ wird das Faktennetz dazu benutzt, die ,Welt“ auszugestalten, in der die Story handelt. Ebenso wer-
den die ,Mechanismen“ dieser Welt ausdefiniert, an denen sich die Erzéahlung orientiert.

® Der Protagonist befindet sich in einer Zwischenwelt, in der andere Gesetze gelten:
e Der Antagonist ist ,Herrscher” dieser Welt und definiert deren Naturgesetze. Er kann sie jederzeit andern.
e Prinzipiell gelten aber ahnliche Naturgesetze wie in der ,normalen Welt“. Dennoch sind einige Unterschiede
vorhanden, anhand derer der Protagonist die ,Irrealitat” des Schauplatzes feststellen kann:

e Seltsame Farben (violetter Himmel, tiirkis-farbiges Gras, usw.)

e Tone werden starker wahrgenommen (Protagonist hort Dinge, die er in der ,,echten Welt“ nicht héren
wiirde)

e Subtile Anderungen der Naturgesetze, die vom Antagonisten ,bei Gelegenheit“ durchgefiihrt werden,
konnen dazu flihren, dass der Rezipient (und somit der Protagonist) bemerkt, dass hier etwas nicht ganz
stimmen kann.

® usw.

® usw.

e Ebenso wird der fiktionale ,,Mythos“ definiert, aus dem diese Zwischenwelt hervorgegangen ist:
e Der Mythos basiert auf einer Geschichte, der urspriinglich von den Maya erzahlt wurde.
e Dieser Mythos erklart, warum Menschen in die Zwischenwelt kommen:

¢ offene Rechnungen

e abruptes Lebensende

e |ose Enden, die in der realen Welt hinterlassen werden

® usw.

® usw.
® Aus der Kreativebene wird die Geschichte des Attentats tibernommen und die Fakten festgelegt, anhand derer
das Attentat tatsachlich in der Story auftaucht:
e Anschlag auf den ICE 905 Hamburg (ab 21:21h) - Berlin (an 23:12h)
e an Bord: eine gute Bekannte des Protagonisten und der Protagonist selbst
e ein Koffer in der Ablage liber den beiden
e Attentater verldsst den Zug an einem Zwischenhalt, Koffer bleibt zuriick
e zwischen Wittenberge und Spandau explodiert der Koffer.
e Zugentgleist teilweise
e 10 Tote in dem Wagen, in dem der Protagonist und eine Bekannte sitzen
e Protagonist tot
e Bekannte uberlebt schwerverletzt
® usw.
® usw.

Ebenso wird eine Quellensammlung zu den Themen der Story aufgebaut, die jederzeit abrufbar ist:

 Beispielsweise Mitschnitt der Sendung ,,Die Story im Ersten: Pleiten, Pech und Peinlichkeiten“ (Das Erste, 11. Marz
2013, 22:45h) als Beispiel fir enge Verflechtungen zwischen Politik und Wirtschaft, fiir Korruption und die dafiir
typischen Mechanismen, etc.
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e Reiseauskunft der Bahn fiir den Fahrplan des Zuges zum Zeitpunkt des Attentats (Verspatungen, etc.)
® usw.

Konkreter Beispielinhalt

Ursprung

Originaltext”

_| Todesmythos der
Maya

Mechanismen »Small Talk” Mythen &
der Zwischenwelt Fakten Geschichten
Der Todesmythos der Maya < [WwW] Wikipedia: Maya

< [Sequenz] Antagonist enthiillt
seine wahre Identitét
2 [Fragment] Der Todesmythos der

Der (fiktive) Todesmythos der Maya beschreibt die
Zwischenwelt, in der sich Protagonist und Antagonist
innerhalb der Story bewegen.

Der Mythos handelt davon, daf3 die Seele des Menschen Maya

direkt nach seinem Tod in besagte Zwischenwelt kommt. In

dieser Zwischenwelt wird er mit dem personifizierten Tod

konfroniert.

In dieser Konfrontation geht es darum, die am Ende des

Lebens noch ausstehenden Fragen zu kldren und der Seele so

den,ewigen Frieden” zu gewihrleisten. [Hintergrund]

Dieser ,ewige Frieden” ist das Endstadium - es gibt also nicht [Fiktion] N o

wirklich ein Leben nach dem Tode. S [Anmerkung] [Tch]
[Basiswissen] Das Ganze ist noch etwas schwamming.
[Zwischenwelt] Sollte forciert und ausgearbeitet

werden.

Der Navigationsbereich oben besteht aus einem (blau unterlegten) Zentralelement sowie (den griin unterlegten)
Containerelementen und den (grau unterlegten) Informationselementen.

Das lila unterlegte Rechercheelement ,Originaltext“ beinhaltet ein externes Dokument im OpenDocument-Format,
das den genannten Originaltext enthalt.

Im Beispiel oben wird der Fakt ,,Todesmythos der Maya* (durch den roten Auswahlrahmen im Navigationsbereich
gekennzeichnet) bearbeitet.

Im Ausarbeitungsbereich unten werden dabei die eigentlichen Inhalte des ausgewahlten Informationselementes er-
fasst. Links finden sich Texte und Grafiken, wahrend der Autor rechts eine (mit entsprechenden Metainformationen
versehene) Linkliste definiert hat. Rechts unten findet sich eine Anmerkung als Kollaborationselement. Im Inhalts-
bereich sind ebenso externe Dokumente, Medien oder Webseiten als Rechercheelemente einbettbar.

Die Informationen im linken Bereich sind zusatzlich noch zur besseren Einordnung der Informationen gelabelt (in
Form der blauen Metadaten unter dem Pyramiden-Bild).
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9. Sequenzen

9.1 Charakteristika

Inhaltlich

Auf dieser Konzeptionsebene wird das Rohgeriist aus den vorherigen Ebenen in konkrete inhaltliche Sequenzen her-
untergebrochen.

Zu jeder Sequenz kdnnen samtliche fiir die weitere Ausgestaltung notwendigen Informationen zu Handlung, Cha-
rakteren, Orten und Ereignissen erfasst werden.

Die Inhalte sind auf dieser Ebene noch ,roh“ und abstrakt; sie werden erst in den folgenden Konzeptionsebenen mit
immer konkreteren Texten oder Medien (bzw. mit Beschreibungen der im eigentlichen Produktionsprozess zu er-
stellenden Medien) usw. gefiillt. Allerdings ist es natirlich auch in dieser Ebene moglich, wichtige Teile einer Se-
quenz bis ins Detail auszuformulieren oder bereits in der Kreativebene ausformulierte Texte zu (ibernehmen.
Gleichzeitig dient diese Konzeptionsebene als ,,Sprungbrett” zur nachsten Ebene, den Szenen, indem diese bereits
skizziert werden und zu ihnen navigiert werden kann.

Typische Inhalte dieser Konzeptionsebene sind:

e Beschreibung, was in der Sequenz passieren soll;

e Beschreibung, wie sich eine Person in der Szene entwickelt;

e Medienkonzept der Sequenz;

e Interaktionskonzept bzw. eine grobe Definition der Interaktionen der Sequenz.

Die Inhalte dieser Ebene werden typischerweise auch mit denjenigen Storyelementen anderer Kreativebenen ver-
kniipft, aus denen sie abgeleitet wurden.

Strukturell

Standen in den vorhergehenden Konzeptionsebenen noch kurze Textfragmente und deren visuelle Anordnungim
Vordergrund, werden die Inhaltselemente nun ausfiihrlicher. Abhangigkeiten der einzelnen Elemente zueinander
werden nicht mehr visuell, sondern in Textform - typischerweise als Hyperlink - abgebildet.

Eine Sequenz wird in verschiedenen Kategorien erstellt. Diese sind prinzipiell benutzerdefinierbar. Allerdings wer-
den folgende Kategorien standardmaRig generiert:

e Zusammenfassung

e Ereignisse

¢ Charaktere

e Orte

e Interaktionen

Zusatzlich existieren zwei Spezialkategorien: Eine stellt die aus der Sequenz noch abzuleitenden/bereits abgeleite-
ten Szenen dar. Die andere blendet (sofern vorhanden) den Kontext der Kreativitdatsebene ein, aus dem die Sequenz
urspriinglich abgeleitet wurde (siehe Kapitel 9.5).

Die Szenen-Spezialkategorie dient dabei als ReilRbrett fiir die Szenen: Es wird ein Titel vergeben und eine Skizze
zum Inhalt der Szene definiert, die dann als Grundlage der weiteren Entwicklung der Szene (in der Szenen-Konzep-
tionsebene) dient.

Jede Kategorie (auRer den beiden Spezialkategorien) kann weiter in Unterkategorien gegliedert werden. Beispiels-
weise kann die Kategorie Charaktere in die tatsachlichen Charaktere unterteilt werden, indem fiir jede der handeln-
den Personen eine eigene Unterkategorie eingerichtet wird.

Visuell

Diese Konzeptionsebene nimmt Abschied von der diagrammartigen Darstellung vorheriger Konzeptionsebenen und
verwendet einen starker dokumentzentrierten bzw. formularorientierten Ansatz. Der Benutzer kann die Inhaltsele-
mente aber prinzipiell immer noch frei auf der Arbeitsflache anordnen und gestalten.
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Es existiert ein Auswahlbildschirm, der alle verfiigharen Sequenzen auflistet. Von dort kann die jeweilige Sequenz
zur Bearbeitung aufgerufen werden. Ebenso kénnen im Auswahlbildschirm neue Sequenzen hinzugefiigt und nicht
mehr bendtigte wieder entfernt werden.

9.2 Elemente

Sequenz

Hierbei handelt es sich um das grundlegende Containerelement, das eine Sequenz innerhalb der Story reprasen-
tiert.

Szenenreferenz

Jeder Sequenz sind Referenzen auf die Szenen zugeordnet, die aus der Sequenz erstellt werden sollen (und somit
spater zu den Szenen, die aus der Sequenz tatsachlich erstellt wurden). Uber Szenenreferenzen kann entsprechend
zwischen einer Sequenz und ihren Szenen navigiert werden.

Szenenreferenzen sind sowohl in der Ubersicht einer Sequenz als auch in der Szenen-Spezialkategorie sichtbar (Er-
lduterungen spater).

Szenenreferenzen sind durch einen Titel und einen beschreibenden Text charakterisiert. Dariiber hinaus enthalten
sie einen Verweis auf die tatsachliche Szene in der Szenen-Konzeptionsebene (sofern die Szene dort bereits erstellt
wurde).

Sprungmarke

Mit Hilfe dieses Elementtyps kann von innerhalb der Sequenz auf ein beliebiges anderes Storyelement (egal welcher
Konzeptionsebene) verwiesen (und entsprechend dorthin navigiert) werden.

Sprungmarken enthalten neben dem eigentlichen Verweis auch noch zusatzliche Daten (Text, Grafik, etc. - wie je-
des andere Storyelement auch).

Kategorie

Kategorien sind ein hierarchisches Gliederungselement innerhalb einer Sequenz. Sie kdnnen beliebig verschachtelt
werden. Beispielsweise kann eine Kategorie ,,Charaktere“ Unterkategorien fiir jeden einzelnen (tragenden) Charak-
ter der Story enthalten. Fiir jeden Charakter kdnnen weitere Kategorien, die die Person weiter ausgestalten, defi-
niert werden.

Jeder Kategorie konnen weitere Kategorien und/oder je ein Container fiir die Kategoriedefinition und zur freien Ge-
staltung untergeordnet werden.
Container fiir Kategoriedefinition

In diesem Element werden die ,formalen“ Daten, die einer Kategorie zugeordnet sind, zusammengefasst.

Dem Container sind Text- und Medienelemente untergeordnet. Ebenso kdnnen Medienbeschreibungen, interak-
tionsbezogene Elemente und Verkniipfungen enthalten sein.
Container fiir freie Gestaltung

In diesem Container werden die Elemente zusammengefasst, die der Autor frei ausgestaltet hat.

Dem Container konnen Text- und Medienelemente, aber auch Medienbeschreibungen, interaktionsbezogene Ele-
mente und Verknlpfungen untergeordnet sein.

Textelement (semantisch)

Dieses Storyelement reprdsentiert ein beliebiges Textfragment, das semantische Informationen enthalten kann. Die
semantischen Informationen kdnnen in Form von ,Zwischeniiberschriften®, die den nachfolgenden Text charakteri-
sieren, bereitgestellt werden, oder aber direkt bestimmten Wortern oder Satzen zugeordnet sein.
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Medienelement

Repréasentiert eine Grafik, eine Skizze/Zeichnung, ein Video oder ein Audio, das direkt in die Sequenz eingebunden
wird. Dabei ist unerheblich, ob es sich inhaltlich um einen Teil der fertigen Story oder um ein Teil des Konzeptions-
prozesses handelt.

Medienelemente kénnen ebenfalls mit semantischen Informationen versehen werden. Dadurch kann beispielswei-
se der inhaltliche Typ oder der Kontext des Elementes markiert werden.

Die Darstellung erfolgt entweder direkt auf dem Bildschirm (sofern dies technisch méglich ist) oder als Platzhalter
(Beschreibungstext + ggf. eine Symbolgrafik), liber den eine externe Anwendung zur Darstellung und Bearbeitung
des Medienelementes gestartet werden kann.

Nach abgeschlossener externer Bearbeitung kann das Medienelement automatisch/auf Nachfrage wieder in die Se-
quenz re-importiert werden.

Medienbeschreibung
Uber eine Medienbeschreibung kann ein spater noch zu produzierendes Medium - egal, ob Grafik, Video oder Audio
- beschrieben werden.

In dieser Konzeptionsebene wird das zu erstellende Medium typischerweise nur skizziert oder abstrakt definiert
(z.B. Uber eine zu erzeugende Stimmung, die vorherrschenden Bildelemente, usw.).

Interaktionsdefinition

Uber Interaktionsdefinitionen kdnnen Interaktionen skizziert und umschrieben werden. Typischerweise wird so die
Erstellung einer tatsachlichen Interaktion vorbereitet.

Dementsprechend fungiert eine Interaktionsdefinition gleichzeitig auch als ein Container fiir die aus der Umschrei-
bung tatsachlich abgeleiteten Interaktion(en).

Interaktion

Dieses Storyelement definiert eine tatsachliche, ausgearbeitete Interaktion. Je nach Interaktionstyp sind unter-
schiedliche Eigenschaften definierbar - zum Beispiel ein Text, der die Interaktion in der Story reprasentiert. Eben-
falls in der Interaktion abgelegt sind samtliche Beeinflussungen des Interaktionspfades (z.B. Sprungziel der Interak-
tion) und der Elementreprasentationen.

In dieser Konzeptionsebene kommen typischerweise eher Interaktionsdefinitionen als ausgearbeitete Interaktionen
zum Einsatz. Dennoch kdnnen zentrale Interaktionen bereits in der Sequenz-Ebene ausgearbeitet werden.
Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen allen Storyelementen dieser Ebene zugeordnet werden. Je nach Zielelement wer-
den Kollaborationselemente anders dargestellt/eingebunden (dem Zielelement angepasst).

Es werden alle Typen von Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstiitzt.
Kontext

Dieses Storyelement dient als Containerelement fiir die Verkniipfungen der Kontext-Spezialkategorie.

9.3 Verkniipfungstypen

Verkniipfung in andere Konzeptionsebene

Uber diesen Verkniipfungstyp kann auf Storyelemente in anderen Konzeptionsebenen verwiesen werden.

Elementhierarchie (implizit)

Uber diesen impliziten, vor dem Benutzer verborgenen Verkniipfungstyp werden die hierarchischen Beziehungen
der einzelnen Elemente innerhalb der Konzeptionsebene und auf die libergeordnete Sequenz abgebildet. Ebenso
werden Abhangigkeiten wie der Verweis auf das Storyelement, aus dem die Sequenz abgeleitet wurde, liber diesen
Verknlipfungstyp ausgedriickt.
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9.4 Zusatzinformationen

Alle Elemente kdnnen mit Zusatzinformationen versehen werden.

9.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Sequenzen konnen direkt aus den Elementen der Kreativebene erstellt werden:

e aus einzelnen Strukturelementen;
e aus einzelnen oder einer Anzahl von Handlungs-, Charakter- oder Ereigniselementen.

Dabei bleibt jeweils eine Referenz auf das Originalelement erhalten, sodass eine Navigation zwischen der Sequenz
und den ihr zugrundeliegenden Elementen der Kreativebene jederzeit moglich ist. Diese Verknlipfung wird in der
Kontext-Spezialkategorie zentral dargestellt.

Es kdnnen jederzeit Textteile aus anderen Konzeptionsebenen iibernommen werden. Die Referenz auf das Original
bleibt immer erhalten. Anderungen von referenzierten Elementen kdnnen sich entweder automatisch auf das Origi-
nal auswirken, oder aber (auf Benutzerwunsch) unabhangig davon erfolgen.

Aus einzelnen Fragmenten einer Sequenz-Kategorie kdnnen Szenen erstellt werden. Beispielsweise konnen aus ein-
zelnen Satzen der Ereignisse-Kategorie direkt Szenen abgeleitet werden.

In der Szenen-Spezialkategorie wiederum kann die Vorarbeit fiir die einzelnen Szenen der Sequenz erledigt werden,
indem eine initiale Zusammenfassung oder Ideensammlung eingestellt wird. Ebenso kdnnen die einzelnen Szenen
in dieser Ansicht direkt zur Bearbeitung in der Szenen-Ebene aufgerufen werden.

9.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

Die Verwendung dieser Konzeptionsebene wird anhand einer Beispielsequenz - ,Antagonist enthtillt seine wahre
Identitdit“ - erlautert.

In der Kategorie ,Zusammenfassung*:

e Der Antagonist enthiillt zu Beginn dieser Sequenz von sich aus seine Identitat.
e  Kawumm®“ (=schlagt beim Protagonisten wie eine Bombe ein)
e Der Protagonist stellt sich nun Fragen (deren konkrete Auspragung von dem Interaktionspfad - insbesondere,
wie Uiberraschend die Information zum Zeitpunkt ihrer Enthiillung tatsachlich noch ist - abhangen):
® Binich jetzt... tot?
e Wo, um Himmels Willen, bin ich hier gelandet?
e Wer ist mein Gegentiber: der ,Tod“: Gott, Teufel, ein Fabelwesen, ...?
e Warum nehme ich das hier alles noch wahr, wenn ich doch tot bin?
® usw.
¢ Uber diese Fragen werden nach und nach wichtige Informationen preisgegeben (sofern sie nicht bereits in ande-
ren Sequenzen enthillt wurden):
e Beschaffenheit der Zwischenwelt
e Personlichkeit des Antagonisten
¢ Todesursache: Attentat
die Angst des Protagonisten vor dem Tod
der Todesmythos der Maya (als Zusatzinformation tber die Beschaffenheit der Zwischenwelt)
® usw.
e Verweis auf Vorgdngersequenz: Protagonist erkennt Widerspruch im AuRenauftritt des Antagonisten
e Verweis auf Vorgangersequenz: Antagonist erzdhlt ..ein bisschen zu viel“ (iber sich
e Verweis auf Nachfolgesequenz: Protagonist ldsst sein Leben Revue passieren
¢ Medieneinsatz: Es werden ausschlieRlich Texte in dieser Sequenz verwendet.
® usw.

In der Kategorie ,,Ereignisse*:

e Sequenz-spezifische Ereignisse (von anderen Sequenzen/dem Interaktionspfad referenzierbar; jeweils nur, wenn
die zugrundeliegende Information im Laufe der Sequenz offenbart (oder eben nicht offenbart) wurde):
e Erkenntnis: Ich bin tot!
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e Erkenntnis: Protagonist ist der Tod
e Erkenntnis: Ich bin einer Zwischenwelt gefangen.
e Erkenntnis: Ich bin einem Attentat zum Opfer gefallen.
e Alternativ: Offene Frage: Warum bin ich hier gelandet?
® usw.
e Bezug/Referenz auf Ereignisse anderer Sequenzen oder Konzeptionsebenen:
e Erkenntnis aus vorhergehender Sequenz: Ich bin (vermutlich) tot!
e Erkenntnis aus vorhergehender Sequenz: Antagonist ist sehr ,komisch“ - da muss doch was seltsames dahinter-
stecken, oder?
e Fakt: Attentat
e Fakt: Maya-Mythos - Entstehungsgeschichte
® usw.
® usw.
In der Kategorie ,,Charaktere“:

e Protagonist:

e Reagiert zunachst panisch (er hat, wie sich spatestens im Laufe der Sequenz herausstellt, groRe Angst vor
dem Tod).

e Dennoch tritt - frither oder spater, je nach Interaktionspfad - wieder die Neugier als vorherrschende Charak-
tereigenschaft zutage.

e Am Ende der Sequenz ist seine Angst vor dem Tod zumindest gelindert. Sie kann ggf. in spateren Sequenzen
weiter abgemildert werden, sodass der Protagonist sich irgendwann doch bereitwillig in sein Schicksal fiigt.

e Endgiiltige Verschiebung des Fokus der Story: Was als unverbindlicher Dialog begann, wird zum existentiel-
len und finalen Gesprach mit dem eigenen Ego und der Welt, reprasentiert durch ,,den Tod*.

® usw.

¢ Antagonist:

e Fiirihn ist die Sequenz nicht weiter einschneidend - er hat nie wissentlich seine Identitat verborgen und
flihrt derartige Gesprache ,,auf regelmaRiger Basis“.

¢ Da es seine Aufgabe ist, den Protagonisten ohne ,Altlasten” in die Vergdnglichkeit zu schicken, hat diese
Wendung aber durchaus eine Auswirkung: Er erklart sich zukiinftig ausfuhrlicher, um den Ubergang zu er-
moglichen.

e Da ,der Tod“ Neugier schatzt (es ist schliefilich sein Job, Fragen - die aus Neugierde entstanden sind - zu be-
antworten), steigt seine Wertschatzung fiir den Protagonisten, je mehr dieser sich fiir seine Situation, seine
Umgebung - aber auch fiir den Antagonisten selbst - interessiert.

® usw.

In der Kategorie ,,Orte“:

e Orte innerhalb der Sequenz:
¢ Die beiden Personen befinden sich am selben Ort wie vor der Sequenz, typischerweise dem imaginaren Bahn-
hof.
e Durch die Sequenz erfolgt keine Ortsanderung.
e Bezug/Referenz auf Orte anderer Sequenzen oder Konzeptionsebenen:
e Ort des Attentats
e Zwischenwelt
e Bahnhofin der Zwischenwelt
e mystische Orte diverser Religionen (Jerusalem, Mekka, etc.)
® usw.

In der Kategorie , Interaktionen“:

e Die Interaktionen in dieser (und in vorherigen) Sequenzen bestimmen, welche Fragen sich der Protagonist stellt
und damit auch, auf welche Informationen der Rezipient letztlich zugreifen kann.

e Der Interaktionspfad schrénkt die ,,Selbstbefragung® ein - es tauchen nur Fragen als Interaktionsoption auf, die
zuvor noch nicht in irgendeiner Form bereits thematisiert/beantwortet wurden. Siehe Ereignisse » Bezug/Refe-
renz - Erkenntnis aus vorhergehender Sequenz.

e Ebenso werden die Informationen, die liber die Selbstbefragung bekannt werden, durch den Interaktionspfad
eingeschrankt (bereits erhaltene Informationen werden nicht erneut aufgetischt; ebenso werden Informationen,
die von anderen, noch nicht verfligbaren Informationen abhangen, nicht dargeboten).
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e Der Antagonist erklart dem Protagonisten sein eigenes Verhalten kiinftig ausfiihrlicher, da er in der Sequenz er-
kannt hat, dass dem Protagonisten seine Situation nicht deutlich ist. Siehe Charaktere > Antagonist.

e Die Sympathiewerte fiir (und damit auch die zukiinftige Auskunftsfreudigkeit gegeniiber) dem Protagonisten
werden direkt durch den Grad an Neugier, den der Protagonist zeigt, beeinflusst. Dementsprechend wird die Cha-
rakterreprdsentation des Antagonisten angepasst.

® usw.

Konkreter Beispielinhalt

Ausgangspunkt der Sequenzen-Konzeptionsebene ist eine Ubersicht iiber die aktuell vorhandenen Sequenzen:

1 [Kreativ] - ,Marotten” des
+ Antagonisten

H

H

1 [Fakten] - Die
& Zwischenwelt

H et Antagonist enthdillt seine wahre

! Familienverhiltnisse : Protagonist hat Vorahnung des Identitdt
- i |eigenen Todes

Einfiihren der familisren R no
Verhiltnisse des Protagonisten
9 Wundern ber die

Umgebung Nachfragen nach
" = Enthiillung
Protagonist erahnt eine Der Bruder
VT eststellen von

erschwdrung g

Der Tod des Bruders A
Protagonist kniipft Verbindung :‘etazel(::ilte Frage an den
zu einem Staatskonzern gonisten

Die Sequenzen sind dabei die in einer Art ,,Band“ angeordneten griinen Elemente. Die drei Elemente rechts (,,Einfiih-
ren der familiéren Verhdltnisse des Protagonisten®, ,,Protagonist hat Vorahnung des eigenen Todes“ und ,Antagonist
enthiillt seine wahre Identitdt“) sind fokussiert. Fiir die fokussierten Elemente werden die definierten Szenen (soweit
bereits vorhanden; blaue Elemente) und ggf. definierte Sprungmarken in andere Konzeptionsebenen (gelbe Ele-
mente) dargestellt.

Innerhalb dieser Ubersichtsdarstellung kénnen neue Sequenzen angelegt und bestehende Sequenzen bearbeitet
oder geldscht werden.

Die Sprungmarken sind mit semantischen Informationen - den vorangestellten griinen ,, Tags“ - versehen. Durch
eine Aktivierung (z.B. per Doppelklick) wird zu den verlinkten Elementen in anderen Konzeptionsebenen verzweigt.
In der Ubersichtsdarstellung kénnen Sprungmarken hinzugefiigt, bearbeitet und auch wieder entfernt werden.

Ist nicht genligend Platz fiir die Szenen oder die Sprungmarken einer Sequenz vorhanden, kann mit den grauen Pfei-
len nach oben/unten durch die Liste gescrollt werden.

Fehlt der Platz, um alle Sequenzen der Story aufzulisten, kann das Sequenz,,band“mit den entsprechenden Pfeilen
(in der Abbildung ist nur der graue Pfeil nach rechts zu sehen) oder einer passenden Mausgeste (z.B. per Drag &
Drop) verschoben und somit andere Sequenzen in den Fokus gebracht werden.

Alle Elemente in dieser Darstellung sind navigierbar: Uber die Sprungmarken wird in die entsprechende Konzep-
tionsebene zu dem verlinkten Element verzweigt. Uber die grauen Elemente kann in die entsprechenden Storyfrag-
mente der Drehbuchebene gesprungen werden.
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Zusammenfassung | Ereignisse ‘ Charaktere |Orie | Interaktionen | Komexr| Szenen | | |
[Inhalt] &
S [Biographie] - Die In dieser ?equgnz gnthl']llt der AntagoqisF (also,der Tod") dem Protagonisten seine wahre |dentitdt. Dementsprechend wird dem
1 Aufgaben des personifizierten Protagonisten in dieser Sequenz endgiiltig klar, daB er selbst tot ist.
Todes Neben der eigentlichen Enthiillung umfal3t die Sequenz auch die erste Reaktion des Protagonisten darauf. Mogliche
< [Fakten] - Das Fegefeuer in Weiterentwicklungen (je nach Interaktion) innerhalb der Sequenz konnen folgende Themen streifen oder vertiefen:
der christlichen Mythologie = Die Angst des Protagonisten vor dem Tod aufgrund eines traumatischen Erlebnisses in der Jugend.
= [Fakten] - Der Tod ist das = Die ,Mechanik der Welt* in der der Protagonist nun gefangen ist.
Ende - kein Paradies in Sicht = Was hat der Protagonist vom Antagonisten zu flirchten?
= [0rt] - Die Zwischenwelt = Wie geht es nun fiir den Protagonisten weiter?
Da die zentrale Enthiillung (typischerweise) eine Folge vorheriger Sequenzen ist, ist die Sequenz eher eine Folge vorheriger
1 2 [Biographie] - Angst vor Ereignisse, als eine Aufsehen erregende Neuentwicklung (der Antagonist verheimlicht seine wahre Identitét nicht willentlich, fiir
dem Tod ihn ist es einfach eine Selbstverstandlichkeit - schlielich ist er der,Herr” dieser Welt).
2 [Ereignis] - Tod des Der Tonfall in dieser Sequenz ist entsprechend der Thematik und des Kontexts gedampft. Die Sequenz dient auch dazu, religiose
geliebten Bruders Verklarungen des Todes (,Martyrer-Tod“) zu desavouieren: Es warten keine Jungfrauen im Leben danach, sondern nur,das Ende” -
auch wenn sich zunachst ein ,Fegefeuer” fiir Menschen erdffnet, die noch .eine Rechnung offen” haben (wie der Protagonist).
Am Ende der Sequenz sollte im Normalfall deutlich sein, daR der Ort, an dem der Protagonist gefangen ist, ein Transit-Punkt ist. Er
ist gestorben - nichts von ihm wird verbleiben, jenseits des aktuellen Dialogs.
[StoryanschluB]
Diese Sequenz wird ausgeldst, sobald der Antagonist vom Protagonisten entsprechend ,in die Ecke” gedréngt wurde, weil er ihm
im Laufe der Geschichte immer suspekter geworden ist. Ebenso existieren diverse Stroyfragmente, die dem Rezipienten passende
Hinweise liefern und somit - direkt oder indirekt - zu dieser Sequenz fiihren kénnen.
Die Sequenz ist Ausloser fiir andere Sequenzen, die sich tiefer mit dem Thema Tod, das Leben, und was danach kommt* befassen.
2 [Sequenz, ausldsend] - Protagonist erkennt Widerspruch im AuBenauftritt des Antagonisten
2 [Sequenz, ausldsend] - Antagonist erzéhlt .ein biRchen zu viel” Giber sich
2 [Sequenz, resultierend] - Protagonist I&Bt sein Leben Revue passieren
[Medienkonzept]
Die Sequenz ist rein textbasiert.
[Interaktionskonzept]
Nach der zentralen Enthiillung kann das Gesprach durch die Auswahl von vorgegebenen Aktionen durch den Rezipienten
gesteuert werden. Die moglichen Themen, in die das Gesprach fiihren kann, sind eingangs beschrieben.
Es kann ein Perspektivwechsel zum Antagonisten vorgenommen werden, in dem deutlich wird, da} er seine Identitét nicht v

Ganz oben wird der Titel der Sequenz (,Antagonist enthiillt seine wahre Identitét“) angezeigt. Dieser sollte wahrend
der gesamten Bearbeitung immer als Fixpunkt verfiigbar sein.

Direkt darunter findet sich der Reiter zum Auswihlen der anzuzeigenden/zu bearbeitenden Kategorie. Uber die Be-
dienelemente rechts kann innerhalb der Kategorienliste gescrollt oder die Liste der verfligbaren Kategorien bearbei-
tet werden.

Im Hauptarbeitsbereich darunter findet sich rechts (griin unterlegt) die eigentliche Zusammenfassung. Links davon
befindet sich ein vom Autor frei ausgestaltbarer, hier grau unterlegter Bereich, in dem beispielsweise Verkniipfun-
gen zu Storyelementen abgelegt werden kénnen, die flir die Sequenz wichtig sind. Ebenso kdnnen dort Grafiken,
Texte oder andere Medien abgelegt werden, wenn der Autor sie als wichtig fiir die Sequenz (bzw. die aktuell be-
arbeitete Kategorie der Sequenz) erachtet.

Im Beispiel sind die einzelnen Bereiche der Zusammenfassung passend getaggt ([ Inhalt], [StoryanschluB], etc.),
sodass sie vom System fiir die automatisierte Weiterverarbeitung entsprechend katalogisiert werden kdnnen. Die
Tags konnen vom Benutzer frei definiert werden. Ein vorgegebener Satz von Tags kann (in der Vorlage) definiert
werden und wird dann vom System automatisch beim Generieren der Sequenz angelegt.

Im Bereich [Storyanschlu®] finden sich Links zu den Sequenzen, von denen aus die bearbeitete Sequenz typischer-
weise ausgelost ([Sequenz, auslésend])und zu welchen Folgesequenzen typischerweise weiterverzweigt ([ Se-
quenz, resultierend]) wird.

Im linken, vom Autor frei verfligbaren Bereich sind hier Verweise auf fiir die Sequenz wichtige Inhalte anderer Kon-
zeptionsebenen zu finden. Beispielsweise zu dem Bereich der Kreativebene, in dem die ,,Mechanik“ der Zwischen-
welt, in welcher der Protagonist gefangen ist, genauer beschrieben wird. Oder zu dem Bereich, in dem definiert ist,
wozu es in dieser Welt einen ,,personifizierten Tod“ benétigt und was dessen Aufgaben und Selbstverstéandnis sind.
In diesem Beispiel ist vor allem der rechte Bereich mit der Zusammenfassung sehr textlastig. Dies ist aber von der
Story oder von den Gewohnheiten des Autors abhéngig - prinzipiell kann dieser Bereich frei mit Grafiken und Text
gestaltet werden, auch wenn die diagrammzentrierten Funktionalitdten der vorhergehenden Konzeptionsebenen
fehlen und stattdessen ein starker formularorientierter Ansatz vorherrscht.
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Zusammenfassung ‘ Ereignisse | Charaktere |Orte | Interaktionen | Kontext ‘ 52erven| | | |
oniagonist‘ Antagonist‘ | | |
A
[verhalten]
Die Konfrontation mit dem eigenen Tod ruft naturgemaR eine initiale Panikreaktion hervor.
Dennoch siegt schnell die Neugier, und der Protagonist stellt sich typische Fragen wie: Wo bin ich hier gelandet? Warum ist ,der
Tod" bei mir? Wie geht es mit mir weiter? Geht es tiberhaupt weiter? ...
[Motivation]
In diesem Moment der Erkenntnis @ndert sich alles fiir den Protagonisten. Dementsprechend andert sich die Einschatzung des
Gegeniibers und der Willen, von diesem Informationen zu erhalten. Wurde das Gesprach zuvor ggf. mit ironischer Distanz gefiihrt,
erhilt es nun einen existentiellen Charakter.
Ebenso verschiebt sich der Fokus zunachst auf die Informationsgewinnung - naturgema@ wiinscht der Protagonist moglichst viel
iber seine aktuelle Situation und seine ,Zukunft” zu erfahren.
[Charakterentwicklung]
Der Wendepunkt in der Story fiir den Diese Sequenz ist ganz entscheidend fiir die Entwicklung des Protagonisten innerhalb der Story: Aus einem zunachst harmlos
Protagonisten: Das Setting wird erscheinenden Szenario (Sonntagsspaziergang am Bahnhof) ist das Ende des ,echten” Lebens geworden. Der Charakter hat keine
ernst. Die Themen werden Zukunft mehr.
existentiell. War das Gesprach mit dem Antagonisten bislang nur ein relativ ungezwungener, spielerisch gefiihrter Dialog, erhélt es nun eine
Spatestens ab diesem Zeitpunkt ist ganz existentielle Bedeutung. Die Ernsthaftigkeit gegeniiber dem Antagonisten nimmt deutlich zu.
die Story ,reif” fiir die ernsthafte, Die Themen des weiteren Dialogs erhalten eine starkere Tiefe - es geht (auch) um die grundlegenden Dinge der menschlichen
politische Thematik. Existenz (Sinn, Werte, usw.).
[Interaktionsverhalten]
Die Ironie im Umgang mit dem Antagonisten verschwindet komplett. Sie weicht einer natiirlichen Angst, aber auch Neugier
aufgrund der Situation. Der Ton wird respektvoller.
[Charakterreprisentation]
Diese Sequenz hat unwiderrufliche Folgen auf die Charakterreprasentation des Protagonisten, da fiir ihn zum ersten Mal
abschlieBend klar wird, daB er tatsachlich tot ist (auch wenn er dies zuvor schon erahnt haben mag).
Dementsprechend tun sich weitere Facetten der Personlichkeit des Protagonsisten kund (und miissen dementsprechend in der
Charakterreprasentation, Stichwort: ,aktuelle Schwerpunkte des Handelns’, reflektiert werden:
= Reflektieren des eigenen Lebens
= Reflektieren des Todes des Bruders als zentrales Ereignis der Kindheit
= Fixierung auf ,offene Enden”im Lebenslauf L

Der Aufbau der Bearbeitungsmaske fiir die charakterspezifischen Informationen zur Sequenz ist prinzipiell hnlich
wie der Aufbau der Bearbeitungsmaske fiir die Zusammenfassung: Rechts wird der eigentliche Inhalt erfasst, links
hat der Autor die Moglichkeit, wichtige Aspekte hervorzuheben oder Links zu wichtigen Storyelementen anderer
Konzeptionsebenen zu definieren. Beide Bereiche sind prinzipiell vom Autor frei gestaltbar, auch wenn sie ebenso
prinzipiell im Sinne des vorhergesehenen Einsatzzwecks genutzt werden sollten.

Auch hier ist der eigentliche Inhalt zur automatisierten Weiterverarbeitung getaggt ([Verhalten], [Motivation],
[Charakterreprdsentation], etc.). Auch diese Tags sind vom Autor frei definierbar. Ein vorgegebener Satz von
Tags kann in der verwendeten Vorlage definiert werden.

In diesem Beispiel wird der linke Bereich dazu benutzt, den zentralen Aspekt der Sequenz fiir den Charakter - der
zusatzlich bildlich dargestellt wird - in zwei préagnanten Satzen zusammenzufassen. Verkniipfungen existieren kei-
ne, da diese (im Beispiel) bereits in der Zusammenfassung enthalten sind.

Die einzelnen Charaktere sind als Unterkategorien definiert und als ,,Reiter” direkt unter der eigentlichen Kategorie
zu finden. Bei Bedarf konnen fiir jeden Charakter noch zusatzliche Unterkategorien - z.B. Verhalten, Biographie oder
Charakterreprésentation - hinzugefligt werden.

Die Uibrigen (Haupt-) Kategorien der Konzeptionsebene - Ereignisse, Orte, Interaktionen, ggf. benutzerdefinierte Ka-
tegorien - sind entsprechend der hier gezeigten Charaktere-Kategorie aufgebaut.
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~Antagonist enthiillt seine wahre Identitdt”

Zusammenfassung | Ereignisse | Charaktere | Orte | Interaktionen | Kt

[Erkarung)

sich fir ihn eingesetat.

tnise_|

bemerkt stwelstden WL dat
odrigen Geruich darauf hin ":’3’ nen

In der Kontext-Spezialkategorie der Sequenz sind verschiedene Bereiche aus anderen Konzeptionsebenen zusam-
mengefasst, die direkt oder indirekt mit der Sequenz zusammenhangen.

Im Mittelpunkt (im obigen Beispiel griin unterlegt) ist das Element aus der Kreativebene, aus dem die Sequenz ur-
spriinglich abgeleitet wurde.

Daneben werden (im Beispiel) bis zu acht weitere Bereiche dargestellt, die fiir die Sequenz wichtig sind. Diese acht
Bereiche konnen vom Benutzer vorgegeben oder von der Anwendung nach verschiedenen, vom Benutzer beein-
flussbaren Kriterien automatisch ausgewahlt werden.

Der Autor kann per Mausklick in den jeweiligen Bereich der verkniipften Konzeptionsebene springen.

~Antagonist enthiillt seine wahre Identitdt”

[T

[Erinnerung] [Ich]

Es wird noch eine Szene benétigt, in der
genauer auf die Mechanismen der
Zwischenwelt eingegangen wird.

[Anmerkung] [Ich]

Der Unterschied zwischen Nachfragen nach
Enthiillung und Konsequenzen? ist, daB in
ersterem eher harte Fakten im Vordergrund
stehen, wahrend es in lezterer Szene eher um
philosophische Fragen geht.

n? Was war die Ursache seines

eriicksichtigung der in der ,Nachfragen“-Szene erhaltenen
ist kaum oder nur sehr marginal vorkommt.

des Todes - wie geht es weiter? Bleibt er in der Zwischenwelt gefangen? MuB er sein
...7 Der Antagonist gibt bereitwillig Auskunft (iber seine Welt.

In der Spezialkategorie Szenen werden die Szenen der Sequenz vorgeplant und verwaltet.
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In einem normalen Workflow werden die Szenen in diesem Screen vorgeplant, indem ein kurzer Titel und eine kurze
Szenenbeschreibung erstellt werden.

Danach kann liber den Bearbeiten-Link in die Szenen-Ebene fiir die jeweilige Szene gesprungen werden, um sie aus-
zuarbeiten. Dariiber hinaus kénnen in diesem Screen neue Szenen erstellt und bestehende Szenen geldscht wer-
den.

Rechts (im gelb unterlegten Bereich) sind Kollaborationselemente zu sehen. Dabei ist jedes Element zweifach ge-
taggt - zum einem mit seinem Typ ([Erinnerung], [Anmerkung]), zum anderen mit dem Benutzer, der das Element
erstellt hat (in diesem Falle ausschlieflich der Autor, dargestellt als [ Ich]).

Kollaborationselemente sind auch in allen anderen Kategorien verfiigbar. Sie werden dort - anders als in dieser
Spezialkategorie - typischerweise im linken Bereich eingeblendet. Ein entsprechendes Beispiel hierfiir findet sich
im Abschnitt zur Konzeptionsebene Szenen.

Die Kurzbeschreibung einer Szene ist in der Szenen-Ebene nicht direkt verfiighar. Eventuell kdnnte sie dort per
Uberrollen des Szenentitels (der in jeder Kategorie vorhanden ist) mit der Maus eingeblendet werden.
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10. Szenen

10.1 Charakteristika

Inhaltlich

In dieser Konzeptionsebene werden Sequenzen in kleinere, detailliert ausgearbeitete Einheiten unterteilt. Ereignis-
se, Charaktere und Interaktionen sind am Ende dieser Ebene bereits scharf konturiert, das Endergebnis ist (in Form
des Drehbuchs) ,zum Greifen nah“.

Prinzipiell sind die erfassten Daten in der Szenen-Ebene weniger umfangreich, dafiir aber spezifischer als in der Se-
quenzen-Ebene. Typischerweise umfassen sie nur Abweichungen von den generell gehaltenen Informationen der
Sequenz (warum beispielsweise sich ein handelnder Charakter in dieser Szene anders verhalt als im Rest der Se-
quenz).

Typischerweise sind in dieser Ebene bereits ausformulierte Inhalte (Texte, Medienbeschreibungen, zentrale Bilder,
Regieanweisungen) und Interaktionen zu finden.

Die Konzeptionsebene dient auch als Ausgangspunkt zur Erstellung der passenden Drehbucheintrage: Die Storyfrag-
mente (als Gestaltungseinheit des Drehbuchs) kénnen hier bereits erstellt und die Inhalte grob skizziert werden.
Typische Inhalte dieser Konzeptionsebene sind:

® Beschreibung, was in der Szene passieren soll;

¢ Beschreibung, wie sich eine Person in der Szene verhalt und entwickelt;

¢ Definition der Medien, die in der Sequenz verwendet werden sollen;

¢ Definition eines Interaktionskonzeptes der Szene, aber auch das Skizzieren einzelner Interaktionen;

e Ausformulierung zentraler Texte und Ausdefinition zentraler Interaktionen.

Die Inhalte dieser Ebene werden typischerweise auch mit den Storyelementen anderer Kreativebenen verkniipft,
aus denen sie urspriinglich abgeleitet wurden.

Strukturell

Strukturell dhnelt diese Konzeptionsebene stark der vorhergehenden: Eine Szene wird iiber verschiedene Katego-
rien und Unterkategorien definiert, welche prinzipiell benutzerdefinierbar sind. Es werden dieselben Kategorien
vom System vordefiniert wie in der Sequenz-Ebene. Auch diese Voreinstellung ist vom Benutzer anpassbar.

Auch hier stehen die beiden Spezialkategorien der Sequenz-Ebene zur Verfiigung: Kontextinformationen zur Szene
und die Moglichkeit, die Storyfragmente fiir die Drehbuch-Ebene vorzubereiten.

Die Storyfragmente-Spezialkategorie dient wieder als ReilRbrett - diesmal fiir das Drehbuch: Es wird ein Titel verge-
ben und eine Skizze zum Inhalt des Storyfragmentes erstellt, die dann als Grundlage der weiteren Entwicklung des
Storyfragmentes in der Drehbuch-Konzeptionsebene dient.

Jede Kategorie (auRer den beiden Spezialkategorien) kann weiter in Unterkategorien gegliedert werden.

Visuell

Auch das Bildschirmlayout in dieser Konzeptionsebene dhnelt stark der Darstellung in der Sequenzen-Ebene.

Unterschiede finden sich in der Spezialkategorie ,,Kontext“: Hier werden keine grafisch aufbereiteten Kontextinfor-
mationen angezeigt (wie in der Sequenz-Ebene), sondern textbasierte Links auf andere Ebenen. Diese konnen ma-
nuell vom Benutzer erfasst oder automatisch vom System (nach vom Benutzer vorgegebenen Kriterien) generiert
werden.

10.2 Elemente

Szene

Hierbei handelt es sich um das grundlegende Containerelement, das eine Szene innerhalb einer Sequenz reprasen-
tiert.

Jede Szene ist exakt einer Sequenz zugeordnet.
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Fragmentreferenz

Jeder Szene sind Referenzen auf die Storyfragmente im Drehbuch zugeordnet, die aus der Szene erstellt werden sol-
len (bzw. bereits erstellt wurden). Uber Fragmentreferenzen kann entsprechend zwischen einer Szene und ihren
Storyfragmenten navigiert werden.

Fragmentreferenzen sind sowohl in der Ubersicht einer Szene als auch in der Storyfragmente-Spezialkategorie sicht-
bar (Erlauterungen spater).

Fragmentreferenzen sind durch einen Titel und einen beschreibenden Text charakterisiert. Darliber hinaus enthal-
ten sie einen Verweis auf das tatsachliche Storyfragment im Drehbuch (sofern das Storyfragment dort bereits er-
stellt wurde).

Sprungmarke

Mit Hilfe dieses Elementtyps kann von innerhalb der Szene auf ein beliebiges anderes Storyelement (egal welcher
Konzeptionsebene) verwiesen (und entsprechend dorthin navigiert) werden.

Sprungmarken enthalten neben dem eigentlichen Verweis auch noch zusatzliche Daten (Text, Grafik, etc. - wie je-
des andere Storyelement auch).

Kategorie

Kategorien sind ein hierarchisches Gliederungselement innerhalb einer Szene. Sie kdnnen beliebig verschachtelt
werden. Beispielsweise kann eine Kategorie ,,Charaktere“ Unterkategorien fiir jeden einzelnen (tragenden) Charak-
ter der Story enthalten. Fiir jeden Charakter kdnnen weitere Kategorien, die diese Person weiter ausgestalten, defi-
niert werden.

Jeder Kategorie konnen weitere Kategorien und/oder je ein Container fiir die Kategoriedefinition und zur freien Ge-
staltung untergeordnet werden.

Container fiir Kategoriedefinition

In diesem Element werden die ,formalen“ Daten, die einer Kategorie zugeordnet sind, zusammengefasst.

Dem Container sind Text- und Medienelemente untergeordnet. Ebenso kénnen Medienbeschreibungen, interak-
tionsbezogene Elemente und Verkniipfungen enthalten sein.

Container fiir freie Gestaltung

In diesem Container werden die Elemente zusammengefasst, die der Autor frei ausgestaltet hat.

Dem Container konnen Text- und Medienelemente, aber auch Medienbeschreibungen, interaktionsbezogene Ele-
mente und Verknlpfungen untergeordnet sein.

Textelement (semantisch)

Dieses Storyelement reprdsentiert ein beliebiges Textfragment, das semantische Informationen enthalten kann. Die
semantischen Informationen kdnnen in Form von ,Zwischeniiberschriften“, die den nachfolgenden Text charakteri-
sieren, bereitgestellt werden, oder aber direkt bestimmten Wortern oder Satzen zugeordnet sein.

Medienelement

Représentiert eine Grafik, eine Skizze/Zeichnung, ein Video oder ein Audio, das direkt in die Szene eingebunden
wird. Dabei ist unerheblich, ob es sich inhaltlich um einen Teil der fertigen Story oder um ein Teil des Konzeptions-
prozesses handelt.

Medienelemente kdnnen ebenfalls mit semantischen Informationen versehen werden. Dadurch kann beispielswei-
se derinhaltliche Typ oder der Kontext des Elementes markiert werden.

Die Darstellung erfolgt entweder direkt auf dem Bildschirm (sofern dies technisch moglich ist) oder als Platzhalter
(Beschreibungstext + ggf. eine Symbolgrafik), liber den eine externe Anwendung zur Darstellung und Bearbeitung
des Medienelementes gestartet werden kann.

Nach abgeschlossener externer Bearbeitung kann das Medienelement automatisch/auf Nachfrage wieder in die Sze-
ne re-importiert werden.
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Medienbeschreibung

Uber eine Medienbeschreibung kann ein spater noch zu produzierendes Medium - egal, ob Grafik, Video oder Audio
- beschrieben werden.

In dieser Konzeptionsebene wird das zu erstellende Medium genauer definiert, soweit dies moglich ist. Beispielswei-
se kann das Rohgeriist der in einem Video zu erzdhlende Geschichte erfasst werden, ohne bereits konkrete Texte
oder Regieanweisungen zur Verfligung zu stellen.

Interaktionsdefinition

Uber Interaktionsdefinitionen kdnnen Interaktionen skizziert und umschrieben werden. Typischerweise wird so die
Erstellung einer tatsachlichen Interaktion vorbereitet.

Dementsprechend fungiert eine Interaktionsdefinition gleichzeitig auch als ein Container fiir die aus der Umschrei-
bung tatsachlich abgeleiteten Interaktion(en).
Interaktion

Dieses Storyelement definiert eine tatsachliche, ausgearbeitete Interaktion. Je nach Interaktionstyp sind unter-
schiedliche Eigenschaften definierbar - zum Beispiel ein Text, der die Interaktion in der Story reprasentiert. Eben-
falls in der Interaktion abgelegt sind samtliche Beeinflussungen des Interaktionspfades (z.B. Sprungziel der Interak-
tion) und der Elementreprasentationen.

In dieser Konzeptionsebene werden Interaktionsdefinitionen verstarkt in konkrete Interaktionen ausgearbeitet.
Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen allen Storyelementen dieser Ebene zugeordnet werden. Je nach Zielelement wer-
den Kollaborationselemente anders dargestellt/eingebunden (dem Zielelement angepasst).

Es werden alle Typen von Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstiitzt.
Kontextelement

Dieses Storyelement dient als Containerelement fiir die Verkniipfungen der Kontext-Spezialkategorie.

10.3 Verkniipfungstypen

Verkniipfung in andere Konzeptionsebene

Uber diesen Verkniipfungstyp kann auf Storyelemente in anderen Konzeptionsebenen verwiesen werden.

Elementhierarchie (implizit)

Uber diesen impliziten, vor dem Benutzer verborgenen Verkniipfungstyp werden die hierarchischen Beziehungen
der einzelnen Elemente innerhalb der Konzeptionsebene und auf die libergeordnete Sequenz abgebildet.

10.4 Zusatzinformationen

Alle Elemente kdnnen mit Zusatzinformationen versehen werden.

10.5 Zusammenspiel mit anderen Konzeptionsebenen

Szenen konnen in der Gibergeordneten Sequenz (in Form einer Zusammenfassung oder Ideensammlung) vorberei-
tet und zur Bearbeitung aufgerufen werden.

Zusatzlich kann aus beliebigen Textfragmenten einer Sequenz eine Szene generiert oder abgeleitet werden. Die Re-
ferenz auf das zugrundeliegende Textfragment bleibt dabei erhalten.

Ebenso konnen Elemente einer Szene aus Konzeptionsebenen jenseits der Sequenzen-Ebene abgeleitet werden.
Beispielsweise kbnnen Interaktionselemente aus der Kreativebene direkt in ein entsprechendes Interaktionsele-
ment der Szene adaptiert werden.
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Bei der direkten Erstellung einer Szene aus Elementen einer anderen Konzeptionsebene muss diese einer Sequenz
zugeordnet werden. Dies geschieht immer manuell, wobei der Benutzer einerseits die Moglichkeit hat, eine neue Se-
quenz ,,on the fly“ anzulegen. Andererseits kann das System eine Vorauswahl in Form einer bestehenden Sequenz
anbieten, wenn der Kontext dies erlaubt - wenn beispielsweise ein benachbartes Element in der ibergeordneten
Ebene in einer Sequenz bereits referenziert wird oder eine Sequenz aus einem libergeordneten Element der ande-
ren Konzeptionsebene abgeleitet wurde.

In der Kontext-Spezialkategorie kdnnen benutzerdefinierte Verkniipfungen in andere Konzeptionsebenen abgelegt
werden. Ebenso finden sich dort vom System automatisch errechnete Verkniipfungen, die im Kontext der Szene
Sinn ergeben (kdnnten/sollten).

In der Storyfragmente-Spezialkategorie wiederum kann die Vorarbeit fiir die einzelnen Fragmente der Szene erle-
digt werden, indem das spater zu erstellende Storyfragment zunachst einmal umschrieben wird. Ebenso kdnnen die
Storyfragmente in dieser Ansicht direkt zur Bearbeitung in der Drehbuchebene aufgerufen werden.

10.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

Die Verwendung dieser Konzeptionsebene wird anhand einer Beispielszene - ,Nachfragen nach Enthiillung“ - der

Sequenz , Antagonist enthlillt seine wahre Identitdt” erlautert.

In der Kategorie ,Zusammenfassung*:

e Der Protagonist kehrt (typischerweise - aber letztlich abhangig vom Interaktionspfad) in etwas ruhigere Fahrwas-
ser zuriick: die unmittelbare ,Vernichtungsgefahr ist abgewandt; er ist sich bewusst, dass er durch zusatzliche
Fragen mehr Informationen beschaffen kann.

e Die Neugier des Protagonisten bricht sich Bahn und liberlagert andere, negative Gefiihle wie Angst oder Unsi-
cherheit.

e Zentrales Element/wichtigste Erkenntnis der Szene: Der Antagonist erklart dem Protagonisten (und somit dem
Rezipienten), dass in seinem Leben noch einige lose Enden vorhanden sind, die er in der Zwischenwelt auflésen
kann.

e Es herrscht eine melancholische Stimmung in dieser Szene, der Situation angemessen.

* Verweis auf Vorgangerszene: Enthiillung der wahren Identitat des Antagonisten

e Verweis auf Nachfolgeszene: Reflektieren (iber die Situation.

o Verweis auf Nachfolgeszene: Konsequenzen? - der Protagonist liberlegt sich die Konsequenzen, die sich aus sei-
ner Situation ergeben.

* Medieneinsatz: Die Szene verwendet ausschlief3lich Texte.

® usw.

In der Kategorie ,Ereignisse“:

e Szenen-spezifische Ereignisse (sofern die Informationen tatsachlich in der Szene offengelegt werden):

e Erkenntnis aus dem zentralen Element: Es gibt noch lose Enden, die ich hier kldren kann!
e Erkenntnis: Der Antagonist kann mir in meiner Situation helfen. Er ist nicht gegen mich.
e Erkenntnis: Diese Zwischenwelt, in der ich mich derzeit befinde, kann ich bis zu einem gewissen Grad selbst be-
einflussen.
® usw.
® Bezug/Referenz auf Ereignisse anderer Szenen, Sequenzen oder Konzeptionsebenen:
e Erkenntnis aus vorheriger Sequenz: Ich rede mit dem Tod!
e Erkenntnis aus vorheriger Sequenz: Ich bin in einer Art Zwischenwelt gelandet!
e Fakt: Maya-Mythos: Zwischenwelt als Ort, um ,lose Enden* eines Lebens miteinander zu verkniipfen
® usw.

In der Kategorie ,Charaktere®:

e Protagonist:
e Beruhigt sich im Verlauf dieser Szene zunehmend.
e Die Neugier siegt.
e Erversucht, die Ereignisse einzuordnen.
e Er mochte seine Lage verstehen konnen.
e Erbeginnt, Vertrauen in den Antagonisten zu fassen und in ihm einen Partner zu sehen.
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e Erbeginnt, sich fiir die Umstande seines Todes zu interessieren.
e Zentrale Inhaltselemente:
e _Wo bin ich hier gelandet? Was, zur Holle ...?“ Ich breche den Gedanken unmittelbar ab. Holle - war es das,
wo ich hier gelandet bin? Die Holle - ein Bahnhof?
® Nun verstehe ich, warum sich die Zwischenwelt mir als Bahnhof zeigt: Es ist der Ausgangspunkt fiir die wei-
tere Reise. Auch wenn es sich in diesem Fall um eine letzte, endgliltige handelt. Und ich das Ziel nicht mehr
bewusst erleben werde.
® usw.
e Antagonist:
e Beantwortet Fragen bereitwillig.
e Jeneugieriger der Protagonist ist, desto mehr Interesse hat auch der Antagonist an ihm.
® usw.
In der Kategorie ,,Orte“:
e Orteinnerhalb der Szene:
e selber Ort wie in der vorhergehenden Szene
e keine Ortsanderung innerhalb der Szene
e Bezug/Referenz auf Orte anderer Szenen, Sequenzen oder Konzeptionsebenen:
e Zwischenwelt
® usw.
In der Kategorie , Interaktionen“:
e Auch hier bestimmen die Interaktionen, welche Fragen der Protagonist stellt und welche Informationen ihm so-
mit zugdnglich werden.
e Der Interaktionspfad legt fest, welche Fragemoglichkeiten konkret zur Verfligung stehen, da manche Fragen Vor-
wissen voraussetzen.
® Die Informationen werden auch durch den Interaktionspfad eingeschréankt - je nach Vorwissen oder den zuvor
durchgefiihrten Aktionen werden einzelne Informationsfacetten nicht offengelegt, wenn diverse Grundlagen da-
fir fehlen.
e Das ,Ansehen“ des Protagonisten beim Antagonisten (> Charakterreprasentation) wachst, je mehr Fragen dieser
stellt.
® usw.

Konkreter Beispielinhalt

Auch in der Szenen-Ebene existiert eine zentrale Ubersicht, die alle Szenen der aktuellen Sequenz navigierbar dar-
stellt:

17
1 [Kreativ] - Attentat mul i onsequenzen:!
1 eingefihrt werden ) rﬂek‘[‘ion
i i
...................... i

achfragen nach Enthiillung
.Die Zwischenwelt und
ich”
Enthiillun
9 Neue Einschatzung des
Antagonisten
Marum ich?” (Teil 1) RBehtenken tber das
Thema gewaltsamer Tod
ﬁﬁiiiﬂﬁiiiiill

Diese Ubersicht funktioniert prinzipiell gleich wie die Ubersicht in der Sequenzen-Ebene: Die blauen Elemente stel-
len die einzelnen Szenen dar. Das Scrollen innerhalb der Ubersichtsdarstellung erfolgt tiber die grauen Pfeile.

Das gelbe Element ist ein Verweis auf ein Element aus einer vorherigen Konzeptionsebene, das zusatzliche Kontext-
informationen bereitstellt. Derartige Verweise konnen in der Ubersichtsdarstellung hinzugefiigt, bearbeitet und
auch wieder entfernt werden.
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Die grauen Elemente definieren die Storyfragmente, die aus der Szene hervorgegangen sind.

Alle Elemente in dieser Darstellung sind navigierbar: Uber die Verweise wird in die entsprechende Konzeptionsebe-
ne zu dem verlinkten Element verzweigt. Uber die grauen Elemente kann in die entsprechenden Storyfragmente der

Drehbuchebene gesprungen werden.

»Nachfragen nach Enthiillung”

inige offenen Enden in Ihrem Leben
enl”,

on angemessen.

fad - weil er auch schon, daR es sich bei seinem

Analyse der erhaltenen Informationen zu. Theoretisch kénnte
ion des Protagonisten in dieser Szene.

toryfragmenten erfolgt hauptséchlich tiber Fragen, die der Protagonist dem Antagonisten
fragen beantworten, um den weiteren Informationsfluf zu bestimmen.

Auch hier entspricht der Bildschirmaufbau weitestgehend dem entsprechenden Screen der Sequenz-Ebene:

* Kategorien oben; vom Benutzer frei bearbeitbar; Vorgabe der Kategorien liber entsprechende Vorlagen;

e vom Autor frei definierbarer Bereich links (grau unterlegt); hier: handgezeichnete Skizze (das Fragezeichen) und

eine einprédgsame Zusammenfassung der Szene;

¢ inhaltliche Zusammenfassung rechts (blau unterlegt); semantisch getaggt (wiederum vom Autor frei definierbar

und per Vorlage initialisierbar).

Im Inhaltsbereich findet sich - als [Zentrale Passage] getaggt - ein bereits ausformuliertes Inhaltsfragment, das

spater 1:1 ins Drehbuch libernommen werden soll.
Ansonsten sind im Inhaltsbereich dhnliche Elemente zu finden wie in der Zusammenfassung einer Sequenz:

e Definition des Inhaltes ([ Inhalt]) und des Interaktionskonzeptes der Szene ([ Interaktionskonzept])
e Kontextinformationen (Verkniipfungen zu anderen Szenen, Sequenzen, etc.)
® Regieanweisungen ([Medienkonzept], [Stimmung])
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~Nachfragen nach Enthiillung”

[ore |

Zusammenfassung ‘ Ereignisse | [« | Kontext ‘ |

len Antagonisten

lle - war es das, wo ich hier gelandet

r Ausgangspunkt fiir die weitere Reise. Auch wenn
it mehr bewuBt erleben werde.
raktereigenschaften

er einschatzen und kann dadurch in spateren Szenen ,tiefere

[Kommentar] [UTf Wimme]

Mir ist die Motivation noch nicht ganz klar.
Kénnte man da noch etwas ausflhrlicher
werden? hen Verwirrtheit und (zunehmender) Ordnung/Neugier.
Ungefahre/Unsinnige abgleiten.

[Kommentar] [Ich]

Was genau sollte ausfiihrlicher werden?
Charakter in Erfahrung bringt, sind Giber den Interaktionspfad im weiteren
[Kommentar] [UTf Wimme]

Z.B. warum er die Lage besser einschatzen
konnen méchte. Er ist ja tot - warum sollte ihn
noch irgendwas interessieren?

tionen @ndert sich der Gemiitszustand: Die Verzweiflung baut sich ab, je nach Verlauf kann
ng (z.B. auf ein Leben nach dem Tode) entwickeln.

Auch die verschiedenen Kategorien entsprechen prinzipiell ihren Aquivalenten in der Sequenzen-Ebene. In obigem

Beispiel der ,Charaktere“-Kategorie finden sich daher:

e die beiden Charaktere als Unterkategorien;

e frei gestaltbare Inhalte links (Bild zu Visualisierungszwecken; Verknilipfung zu der flir die Szene relevanten Cha-
raktereigenschaft);

e die relevanten charakterbezogenen Informationen fiir die Szene (rechts, blau unterlegt); passend getaggt (wobei
die Tags in Form einer Vorlage vorgegeben werden kénnen).

In obigem Beispiel sind zusatzlich noch Kollaborationselemente links eingeblendet (gelb unterlegt): Es wird eine

Konversation zwischen dem Autor und einem (fiktiven) Benutzer Ulf Wiimme dargestellt, die sich auf die Szene be-

zieht.

Als Besonderheit finden sich noch zwei fiir den bearbeiteten Charakter zentrale Inhaltsfragmente, die mit [Zentra-

les Inhaltsfragment] getaggt sind. In diesem Falle handelt es sich dabei um einen zentralen Gedanken mit an-

schlieRender Frage, sowie - als zweites zentrales Fragment - die Antwort auf diese Frage, die im Kontext der Szene

(und auch der Sequenz) von zentraler Bedeutung ist.

Auch in der Szenen-Ebene ist die Darstellung der einzelnen Kategorien (und Unterkategorien) prinzipiell identisch

(auch wenn die Bedeutung natiirlich leicht unterschiedlich ist).
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~Nachfragen nach Enthiillung”

Zusammenfassung | Ereignisse | C Orte Kontext |4P|...

[Erinnerung] [Ich]
Es fehlen noch Links zu verschiedenen
Bereichen der Kreativitatsebene.

Die Spezialkategorie Kontext stellt wichtige Kontextinformationen zur Verfiigung.

Die automatisch generierten Kontextinformationen sind im Beispiel ganz links dargestellt:

e Verweis auf die libergeordnete Sequenz;

® Verweise auf die anderen Szenen der Sequenz;

¢ Verweise auf andere Storyelemente, die das System als relevant fiir die aktuelle Szene erachtet.

Die automatischen Kontextinformationen werden vom System durch einen semantischen (oder auch nur textuel-
len) Abgleich des Datenbestandes generiert. Eine exakte Definition, wie diese Informationen generiert werden, ist
nicht Gegenstand dieses Dokumentes.

In der ,mittleren Spalte” (rechts im grau unterlegte Bereich) sind vom Autor definierte Verknipfungen zu kontextu-
ell wichtigen Storyelementen zu sehen. Neben den eigentlichen Links sind dabei immer auch zusétzliche Informa-
tionen verfiigbar, welche die jeweilige Verkniipfung in den Kontext einordnen.

Ganz rechts wiederum sind - gelb unterlegt - die Kollaborationselemente fiir den Kontext zu sehen: In diesem Fall
hat der Autor eine Erinnerung an noch zu erledigende Aufgaben eingestellt.
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Zusammenfassung ‘ Ereignisse ‘ Charaktere |Orle | Interaktionen | Kontext l Sroryfragmeme‘

Paradoxon!

2 Bearbeiten; 2 Loschen

Hier reagiert der Protagonist auf die Erkenntnis, daB es ein Widerspruch ist, tot zu sein und dennoch hier, in dieser Umgebung, ein Gespréich
mit einer anderen Person zu fithren. Der Antagonist beginnt darauthin, ihm das Wesen der Zwischenwelt zu erkidiren.

~Warum ich?” (Teil 1)
2 Bearbeiten; 2 Loschen
Hier fragt sich der Protagonist selbst und den Gegenspieler, warum es gerade ihn getroffen hat, da er ja noch jung und gesund sei. Der Tod

[Erinnerung] [Ich]

Im Storyfragment ,Warum ich?" (Teil 2)
kommen dann erste Hinweise auf das
Attentat, das den Protagonisten ins Jenseits
beférdert hat.

[Frage] [Emma Meyer]
Kommen hier noch mehr Fragmente hinzu?

[Antwort] [Ich]

fragt ihn, ob er sich denn nicht mehr an seinen (gewaltsamen) Tod erinnert.
Ja. Es wird in der Endfassung zu jedem der in
der 2 Zusammenfassung genannten
Fragekomplexe mindestens ein
Storyfragment geben.

Gestammel & Sammeln
2 Bearbeiten; = Loschen

Hier reagiert der Protagonist zundchst noch sehr verwirrt. Der Antagonist bringt darauthin einige Anregungen, was der Protagonist ihn
fragen kénnte, und leitet somit zu den anderen Storyfragmenten Gber.

2 Storyfragment hinzufiigen

Auch die Storyfragmente-Spezialkategorie funktioniert analog zur Szenen-Spezialkategorie der Sequenz-Ebene: Hier
werden die Storyfragmente (welche die Elemente sind, anhand derer das Drehbuch erstellt wird) aufgelistet und
mit einer kurzen Inhaltsangabe versehen.

Uber den Bearbeiten-Link kénnen die jeweiligen Storyfragmente in der Drehbuch-Ebene angesprungen und editiert
werden. Ebenso sind die grundlegenden Bearbeitungsméglichkeiten (Hinzufliigen neuer; Léschen bestehender Sto-
ryfragmente) in dieser Ansicht verfiigbar.

Rechts wiederum sind die Kollaborationselemente, die die Storyfragmente-Spezialkategorie betreffen, angezeigt.
Die Darstellung entspricht der anderer Kollaborationselemente dieser Konzeptionsebene.

Im Beispiel findet sich einerseits eine vom Autor selbst erstellte Erinnerung, was er in einer noch zu erstellenden
Szene zu beachten hat. Andererseits hat die Benutzerin Emma Meyer eine Frage eingestellt, die der Autor postwen-
dend beantwortet hat.
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11. Drehbuch

11.1 Charakteristika

Inhaltlich

Im Drehbuch schlieflich sind (mehr oder weniger) unverdnderliche Details gefragt: Texte und Interaktionen miissen
ausformuliert und ausdetailliert sein. Die in der Produktionsphase zu erstellenden Medien miissen soweit beschrie-
ben sein, dass sie anschlieflend entsprechend realisiert werden kénnen.

Im Idealfall sollten sich die Inhalte nach Abschluss der Drehbuchebene nicht mehr andern. Dennoch sind nachtragli-
che Anderungen technisch natiirlich immer méglich (wenn auch aus praktischer Sicht nicht immer sinnvoll) - selbst
nach dem Beginn der Produktionsphase noch.

Strukturell

Die Struktur zur Bearbeitung eines Storyfragmentes ist an ein traditionelles Drehbuch angelehnt. Die tatsachliche
Struktur und die verfligharen Abschnitte/Elemente/Rubriken kdnnen per Vorlage definiert werden. Der Benutzer
kann die Vorlagen selbst definieren. Somit kann fiir jedes Projekt ein perfekt passendes Drehbuch erstellt werden.
Verschiedene Vorlagen (passend fiir diverse Standard-Projekttypen) werden mitgeliefert.

Das jeweils zu bearbeitende Storyelement kann aus einer traditionelles Mendistruktur (z.B. einer Baumansicht, die
in Sequenz, Szene und Storyfragment gegliedert ist) ausgewahlt werden.

Auch in der Drehbuch-Ebene kdnnen Kontextinformationen und Kollaborationselemente eingesetzt werden.
Visuell

Auch die Drehbuch-Ebene ist - wie die vorhergehenden Konzeptionsebenen - stark dokumentzentriert bzw. formu-
larorientiert. Es existiert ein Bereich zur Auswahl des zu bearbeitenden Fragmentes, beispielsweise in Form einer
Baumansicht. Der Hauptbereich dient zur eigentlichen Erstellung und Bearbeitung des Storyfragmentes. Darliber
hinaus existiert ein Bereich, in dem Kontextinformationen und Kollaborationselemente abgelegt werden konnen.

Das Drehbuch muss in ein druckbares Format (PDF, ODT) {iberfiihrt werden kdnnen, um als Grundlage der (Medien-)
Produktion dienen zu kénnen. Auch dieses Exportformat kann per Vorlage an die Bediirfnisse des jeweiligen Projek-
tes angepasst werden.

11.2 Elemente

Drehbuch-Container

Dies ist der zentrale Container, in dem das gesamte Drehbuch abgelegt ist.

Template

Uber Vorlagen werden das konkrete Layout der Drehbuchebene und die vorgegebenen Inhaltskategorien definiert.

Storyfragment

Ein Storyfragment reprasentiert das kleinste erzédhlerische Einzelfragment einer interaktiven Story. Es enthélt Texte
und Medienelemente. Ebenso sind ihm Interaktionen zugeordnet. Pro Storyfragment muss mindestens eine Interak-
tion definiert sein, liber die die Story weitergefiihrt wird.

Jedes Storyfragment ist exakt einer Szene zugeordnet.
Textelement (semantisch)

Dieses Storyelement représentiert ein beliebiges Textfragment, das semantische Informationen enthalten kann. Die
semantischen Informationen konnen in Form von ,,Zwischeniiberschriften“ (Rubriken, Abschnitte), die den nachfol-
genden Text charakterisieren, oder direkt bestimmten Wértern oder Satzen zugeordnet werden.
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Interaktion

Dieses Storyelement definiert eine tatsachliche, ausgearbeitete Interaktion. Je nach Interaktionstyp sind unter-
schiedliche Eigenschaften definierbar - zum Beispiel ein Text, der die Interaktion in der Story reprasentiert. Eben-
falls in der Interaktion abgelegt sind samtliche Beeinflussungen des Interaktionspfades (z.B. das Sprungziel der
Interaktion) und der Charakterreprasentation (oder anderen Elementreprasentationen).

Interaktionspfadbedingung

Uber Interaktionspfadbedingungen kdnnen einzelne Elemente (z.B. Satze, Worter oder Grafiken) und/oder Interak-
tionen gesteuert werden.

Beispielsweise konnen Interaktionen (oder auch einzelne Textfragmente) von bestimmten Werten einer Charakter-
reprasentation abhéangig gemacht werden. Oder von zuvor bereits rezipierten (oder eben nicht rezipierten) Story-
fragmenten.

Medienelement

Ein Medienelement reprasentiert eine Grafik, eine Skizze/Zeichnung, ein Video oder ein Audio, das direkt in die Sze-
ne eingebunden wird. Dabei ist inhaltlich unerheblich, ob es sich um einen Teil der fertigen Story oder um ein Teil
des Konzeptionsprozesses handelt.

Medienelemente kdonnen ebenfalls mit semantischen Informationen versehen werden. Dadurch kann beispielswei-
se der inhaltliche Typ des Elementes markiert werden. Ebenso kénnen auf diese Weise weiterfiihrende Kontextinfor-
mationen hinterlegt werden.

Die Darstellung eines Medienelementes erfolgt entweder direkt auf dem Bildschirm (sofern dies technisch moglich
ist) oder als Platzhalter (in Form eines Beschreibungstexts und ggf. einer Symbolgrafik), iiber den eine externe An-
wendung zur Darstellung und Bearbeitung des Medienelementes gestartet werden kann.

Nach abgeschlossener externer Bearbeitung kann das gedanderte Medienelement automatisch oder auf Nachfrage
wieder in das Storyfragment re-importiert werden.

Medienbeschreibung

Uber eine Medienbeschreibung kann ein spater noch zu produzierendes Medium beschrieben werden - egal, ob es
sich dabei um Grafiken, Videos oder Audiodaten handelt.

In dieser Konzeptionsebene wird das zu erstellende Medium typischerweise nur skizziert oder abstrakt definiert
(z.B. Uber eine zu erzeugende Stimmung, die vorherrschenden Bildelemente, usw.).

Das (mit externen Anwendungen) fertiggestellte Medium kann spater in einem Produktionstool importiert und wei-
terbearbeitet werden.

Regieanweisung

In Regieanweisungen konnen beliebige Informationen abgelegt werden, die nicht in die finale Story iibernommen
werden diirfen, aber beispielsweise das Storyfragment naher erldutern oder Zusammenhange aufzeigen.
Kollaborationselement

Kollaborationselemente kdnnen allen Storyelementen dieser Ebene zugeordnet werden. Je nach Zielelement wer-
den Kollaborationselemente anders dargestellt/eingebunden (dem Zielelement angepasst).

Es werden alle Typen von Kollaborationselementen (siehe Kapitel 2.7) unterstiitzt.

11.3 Verkniipfungstypen

Referenz auf andere Storyelemente

Uber diesen Verkniipfungstyp kann auf Storyelemente derselben oder einer anderen Konzeptionsebene verwiesen
werden.

Die Referenz kann zu Navigationszwecken und zur automatischen Analyse der Zusammenhange (unter Beriicksich-
tigung von Zusatzinformationen) verwendet werden.
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Elementhierarchie (implizit)

Uber diesen impliziten, vor dem Benutzer verborgenen Verkniipfungstyp werden die hierarchischen Beziehungen
der einzelnen Elemente innerhalb der Konzeptionsebene und auf die iibergeordnete Szene abgebildet.

11.4 Zusatzinformationen

Alle Elemente kdnnen mit Zusatzinformationen versehen werden.

11.5 Zusammenspiel mit anderen Ebenen und einer Produktionsumgebung

Storyfragmente kdnnen direkt aus der Szene, der sie zugeordnet sind, generiert werden. Auch hier besteht die Mog-
lichkeit, aus Textfragmenten der Szene direkt ein Storyfragment zu erstellen. Die Verkniipfung zwischen Textfrag-
ment und Storyfragment bleibt dabei erhalten.

Aus anderen Konzeptionsebenen kdnnen jederzeit Storyelemente libernommen oder abgeleitet werden. Beispiels-
weise konnen Interaktionen, die initial in der Kreativebene definiert und in der Sequenz oder Szene nicht weiter be-
achtet wurden, direkt in ein bestehendes Storyfragment des Drehbuchs adaptiert werden.

Nach Fertigstellung des Drehbuchs kann der komplette Datenbestand in das Produktionswerkzeug libernommen
werden. Aus technischer Sicht wird dabei kein Import durchgefiihrt, sondern auf dem bestehenden Datensatz wei-
ter gearbeitet. Nachtragliche Anderungen am Drehbuch sind also sofort im Produktionswerkzeug sichtbar.

11.6 Skizzen & Beispiele

Verwendung in der Story

Die Verwendung der Drehbuch-Ebene sollte durch die Beispiele im folgenden Abschnitt ausreichend illustriert sein.
Daher finden sich in diesem Abschnitt keine weiteren Ausflihrungen zu Inhalten.

Es sei an dieser Stelle nur noch einmal explizit darauf hingewiesen, dass in der Drehbuch-Ebene alle Texte, Medien
und Interaktionen so weit ausdifferenziert und -detailliert sein miissen, dass aus den Angaben hier eine fertige An-
wendung (in Form einer interaktiven Story) produziert werden kann.

Es sollten also keinerlei inhaltlichen Unscharfen mehr vorhanden sein. Ebenso sollten alle Medien und Interaktio-
nen zumindest textuell ausgearbeitet sein.

Die Skizzen im folgenden Abschnitt spiegeln diese Vorgaben bereits passend wider.
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Konkreter Beispielinhalt

» Einstiegsequenz < Sequenz

» Kritisches ,Beschnuppern” . 7 a 2 Szene

» Protagonist knuipft Verbindu... m ich?” (Teil 1)

» Protagonist erahnt eine Vers... < Interaktionsdesigner
B Einfishren der familisrenVer.. [EMERSXE] S Interaktionsdebugger

Immer noch pochender Kopfschmerz. Ich bin tot! Und irgendwie wohl doch nicht. Denn sonst kénnte
ich mir ja keinen Kopf dariiber zerbrechen. Diesem Paradoxon sollte ich mich sicher auch noch
stellen.

» Protgaonist hat Vorahnung ...
¥ Antagonist enthiillt seine ...

» Enthillung
¥ Nachfragen nach Enth... Viel drangender erscheint mir im Moment die Frage: Warum ich?
Paradoxon! Also frage ich,
Marum ich?” (Teil 1) Mein Gegeniiber sieht mich etwas verwirrt an.,Warum Sie? Nun, in Ihren Worten heif3t das wohl:
Gestammel & Sammeln Seine Zeit war abgelaufen.” Nun, ich mag zwar nie ein Gesundheitsapostel gewesen sein, da8 meine
» Reflektion Zeit aber nach weniger als 30 Jahren abgelaufen sein sollte, kommt mir dann doch wenig koscher vor.
» Konsequenzen!? JAber ... warum denn? Kein Alkohol, ein paar Zigaretten, das war alles! Okay, vielleicht hatte ich doch
» Das Attentat als Todesgrund mehr Sport treiben sollen ... erwidere ich. Er schiittelt den Kopf.,Nein, damit hat das Ganze hier

nichts zu tun. Sie erinnern sich nicht mehr, oder?”

[Regie]
Keine Regieanweisungen vorhanden.

[Medien]
Es wird ausschlie8lich Text verwendet.

[Interaktionen] - 2 Hinzufiigen

» [Verzweigung] - Flunkern:,Doch!” - 2 Bearbeiten; = Bedingung; < Lschen [Kommentar] [Ben Utzer]

¥ [Verzweigung] - Zugeben:,Keine Ahnung, wirklich nicht’- 2 Bearbeiten; 2 Bedingung; < Léschen Der Text sollte noch ausgefeilt
[Ziel] - [Storyfragment] -, Warum ich? (Teil 2) werden ...
[Ubergang]

[Kommentar] [Ich]

Werde ich noch machen.
Vorschldge?

«Nein, wirklich nicht’, gestehe ich ein.,War da was besonderes, ein Unfall, oder so?”
[Charakterreprisentation]

Die Wahrnehmung fokusiert sich starker auf Aspekte, die mit den Todesumstanden zu tun haben.
[Kommentar] [Ben Utzer]

Kann stilistisch besser sein.
skoscher” soll woll witzig sein,
ist es aber nicht wirklich IMHO.

Der Drehbuchscreen ist horizontal in drei Bereiche aufgeteilt:

e Links findet sich der Navigationsbereich, iber den das zu bearbeitende Storyfragment ausgewahlt werden kann.
Das Navigationselement ist dabei dreistufig hierarchisch in Form einer Baumdarstellung ausgefiihrt: Sequenz >
Szene > Storyfragment.

e Mittig (blau unterlegt) wird das derzeit ausgewahlte Storyfragment definiert.

e Der rechte Bereich steht dem Autor zur freien Verfligung. Im Beispiel wird er fiir Links in andere Konzeptionsebe-
nen verwendet. Ebenso sind Links zu spezifischen Bearbeitungsmaglichkeiten (im Beispiel hauptsachlich zu spe-
ziellen Bearbeitungsmoglichkeiten) vorhanden.

e Rechts unten (gelb unterlegt) sind Kommentare eingeblendet - im Beispiel eine Kommunikation zwischen dem
Autor und seinem Lektor Ben Utzer.

Das Storyfragment (in der blau unterlegten Mitte) ist wie iblich mit Metadaten versehen, um den Text passend ein-

zuordnen. Da es sich im Beispiel um eine rein textbasierte und sehr einfache interaktive Story handelt, sind die Be-

reiche [Regie] und [Medien] faktisch ungenutzt, wiirden aber bei entsprechenden Storys auch entsprechend be-
fullt.

Der Bereich [Interaktionen] definiert die Interaktionen des Storyfragmentes. Hier sind zusatzliche Funktionalita-

ten verfuigbar:

e Neue Interaktionen kénnen hinzugefligt werden (2 Hinzufiigen)

¢ Bestehende Interaktionen konnen im Detail bearbeitet werden (2 Bearbeiten)

e Interaktionspfadbedingungen (wann ist eine Interaktion verfligbar?) kdnnen hinzugefiigt, bearbeitet und ge-
[6scht werden (2 Bedingung)

e Ldschen von Interaktionen (2 Ldschen)

Jede Interaktionsmoglichkeit teilt sich im Beispiel in folgende Bereiche auf (per Vorlage anpassbar):

e Eswird der Typ der Interaktion - hier [Verzweigung] angezeigt, gefolgt von einem frei definierbaren Text, der die
Interaktion beschreibt.

e Darauf folgen typspezifische Informationen - im Beispiel einer Verzweigung wird das Zielfragment ([Ziel]) ange-
geben, hier das Storyfragment ,Warum ich?“ (Teil 2). AuBerdem wird ein Text fiir den Ubergang zum folgenden
Storyfragment definiert ([Ubergang]).
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Unter [Charakterreprdsentation] findet sich eine textuelle Umschreibung der bei Auslésen der Interaktion

durchgefiihrten Anderung der Charakterreprasentation.
In obiger Abbildung nicht gezeigt wird die exakte Anderung der Werte der Charakterreprasentation (im mathema-

tischen Sinne), da dies zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Dokumentes noch nicht moglich ist.

Im Beispiel nicht prasent sind die urspriinglichen Uberlegungen zum jeweiligen Storyfragment. Diese sind nur tGiber
die libergeordnete Szene in der Storyfragmente-Spezialkategorie zuganglich. Eventuell sollten Moglichkeiten ge-
schaffen werden, auf diese Informationen auch in der Drehbuch-Ebene zugreifen zu kdnnen - zum Beispiel per

Uberrollen des Storyfragmenttitels mit der Maus.
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12. Zusammenfassung

12.1 Uberblick iiber die Konzeptionsebenen

Ebene

Inhalte

Ziele

Brainstorming

Ideensammlung zur Story; zum Beispiel:

e Grundthema

e Aspekte des Themas

e Ideen zu ,prominenten® Interaktionen

e pragende Eigenschaften der Protagonisten
e Gedanken zu ,Muss-Inhalten*

e cinen ersten Uberblick iiber die Story schaf-
fen
e keine Strukturierung vorgeben

Ideen und Ziele

Strukturierte Ideen und Ziele; zum Beispiel:

e ilibernommene Elemente des Brainstormings
Ausdetaillierung der Hauptthematik

e Definition von Unterthemen

e Grobzeichnung der Protagonisten

e Ziele, die mit der Story erreicht werden sollen
¢ Interaktionskonzept

e Strukturierung/Gruppierung der Brainstor-
ming-Ergebnisse
e der Story eine Gestalt geben

Kreativ Storygroblemente; zum Beispiel: e Vorstrukturierung der Story in Handlungs-
e Handlungsstrange strange
e Eckpfeiler von Handlungsstrangen e Entwicklung der Charaktere
e Interaktions-Stubs e Vorabdefinition von Interaktionen
e Protagonisten e Vorabentwurf von Schliisselszenen
e Ereignisse
Faktennetz Fakten; zum Beispiel: e Erfassen von Fakten
e Artikel e Verkniipfung von Fakten
e Links e Gruppierung von Fakten
e Schaubilder e Ziehen von Schlussfolgerungen (aus dem
e Schlussfolgerungen Faktennetz)
Sequenzen Sequenzspezifisches, zum Beispiel: ¢ Unterteilung des Handlungsgeriistes in Se-
e zusammenfassende Beschreibung des Inhal- quenzen
tes e Definition der Inhalte einer Sequenz
e zentrale Ereignisse e Festlegen zentraler Elemente der Sequenz
e Auswirkungen auf die Charaktere (Ereignisse, Charaktere, Orte, etc.)
e Beschreibung gestalterischer Konzepte (Me-
dien, Interaktionen, etc.)
Szenen Szenenspezifisches: e Unterteilung der Sequenzen in einzelne Sze-
® |nhalte (zusammenfassend) nen
e Ereignisse e Definition der Inhalte einer Szene
* Interaktionen e Festlegen zentraler Elemente der Szene
e Auswirkungen auf Charakterrepréasentation e Festlegung der Interaktionen
¢ Anreicherung mit Fakten, etc.
o (verstarktes) Lektorat
Drehbuch die komplett ausgearbeitete interaktive Story in | e Definition von Medienelementen

Form von Storyfragmenten, fertig vorbereitet zur

Produktion; zum Beispiel:

e ausformulierte & arrangierte Texte

e ausdefinierte Interaktionen

e Beschreibungen und Skizzen fiir die Medien-
produktion

e Ausarbeitung der Interaktionen
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12.2 Bearbeitungsworkflow fiir verschiedene Storyelementtypen

Storykern

e Unstrukturierte Erfassung von Ideen in der Brainstorming-Ebene

e Strukturierung und Ausarbeitung der zu behandelnden Themenkomplexe in der ,,Ideen & Ziele“-Ebene
e Medienkonzeptin der ,ldeen & Ziele“-Ebene

e Interaktionskonzept in der ,|deen & Ziele“-Ebene

Handlung

e zentrale Grobideen in der Brainstorming-Ebene

e Handlungsfragmente/-skizzen in der Brainstorming- und/oder der ,Ideen & Ziele“-Ebene
¢ Handlungsstrange in der Kreativitatsebene

e Sequenzen in der Sequenzen-Ebene

e Szenen in der Szenen-Ebene

e Hinzufiigen von Medienelementen in der Drehbuchebene

o Lektorat hauptsachlich in den Szenen- und Drehbuchebenen

¢ Ausarbeitung der Interaktionen in der Drehbuchebene

Personen

e erste Ideen zu zentralen handelnden Personen in der Brainstorming-Ebene

¢ Grobskizzierung der wichtigsten Personen in der ,Ideen & Ziele“-Ebene

e Anlegen der ,Personalakte” und Erfassen der wichtigsten Eigenschaften eines Charakters in der Kreativebene
e Ausarbeitung der Biographie in der Sequenzen-Ebene

e Verfeinerung der Biographie in der Szenen-Ebene

e Verwaltung von personenbezogenen Ereignissen in der Sequenzen-Ebene

e Verfeinerung von personenbezogenen Ereignissen in der Szenen-Ebene

e Auswirkung von Ereignissen und Interaktionen auf die Charakterrepréasentation in der Szenen-Ebene

Ereignisse

e erste Ideen von zentralen Ereignissen in der Story in der Brainstorming-Ebene
e Grobskizzierung der zentralen Ereignisse in der ,Ideen & Ziele“-Ebene

® Anlegen des Ereignisses in der Kreativebene

e Ausarbeitung des Ereignisses in den Sequenzen- und Szenen-Ebenen

Interaktionen

e herausragende Interaktionsideen oder Eckpfeiler des Interaktionskonzeptes in der Brainstorming-Ebene

¢ Interaktionskonzeptin der ,ldeen & Ziele“-Ebene

¢ grundlegende Beschreibung von Interaktionsmoglichkeiten in der Kreativebene

e (genauere) Definition der Interaktionsmoglichkeiten in der Sequenzen-Ebene

e Feindefinition der Interaktionsmoglichkeiten in der Szenen-Ebene (ohne bereits konkrete Parameter - wie einen
Interaktionspfad - anzugeben; stattdessen Umschreibung der Parameter)

o Ausdefinition der Parameter (z.B. Angabe des konkreten Interaktionspfades) in der Drehbuchebene

e ,Debugging® der Interaktionsmdglichkeiten in der Drehbuchebene (und im Produktionswerkzeug)
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