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1.
Einleitung

Einleitung

Für die Vermarktung eines Produkts ist 
dessen visuelle Darstellung essentiell. 
Ohne diese, wäre Werbung kaum denk-
bar. Werbung und damit die Darstellung 
des Produkts ist der Vermittler zwischen 
dem Verkäufer, seinem Produkt und 
dem Konsumenten.
Durch die Digitalisierung wurden die 
Möglichkeiten der Werbung enorm 
erweitert. Was Anfang der 90er Jahre 
noch ein einfacher Banner war, hat sich 
im Laufe der Jahre zu einem riesigen 
Markt entwickelt, indem neben Foto- 
auch Video-Werbung und verschiedene 
andere „Rich Media Formate“ eine Un-
zahl an Möglichkeiten bieten (Lamme-
nett, 2019).

Der Trend der letzten Jahre zeigt deut-
lich, dass die Bedeutung von Onlinewer-
bung stark zugenommen hat. So haben 
sich die weltweiten Ausgaben für On-
line-Werbung in den Jahren von 2013 
bis 2022 laut Experten schätzungswei-
se mehr als vervierfacht (Statista, 2020).

Die folgende Arbeit lässt sich in dem 
Bereich der Online-Werbung verorten, 
mit dem Ziel einen Werbeauftritt zur 
Vermarktung eines Produkts zu entwi-
ckeln. 

Um möglichst praxisnah arbeiten zu 
können, wurde die Bachelorarbeit in 
Kooperation mit einem Unternehmen 
aus Detmold angefertigt. Das Unter-
nehmen Coating One hat sich mit ihren 
Produkten auf die Reinigung und den 
Schutz von Autolacken spezialisiert. Für 
ihre neu entwickelte Produktpalette be-
nötigt das junge Unternehmen Produkt-
fotos, um ihre Produkte im Internet über 
einen Online-Shop, sowie verschiedene 
Social-Media-Plattformen und digitale 
Werbebildschirme zu repräsentieren 
und vermarkten zu können. Neben Pro-
duktfotos für den Online-Shop sollen 
ebenfalls Fotos, Videos und Logo-Ani-
mationen für den Social-Media-Auftritt 
erstellt werden.

Das hauptsächliche Interesse des 
Unternehmens für ihre Online-Präsenz 
liegt jedoch auf den Produktfotos, 
sodass der Schwerpunkt der Arbeit 
sowohl im schriftlichen als auch prak-
tischen Teil ebenda gelegt wurde. Im 
theoretischen Teil dieser Arbeit wurde 
in diesem Sinne der Frage nachgegan-
gen, worauf man bei der Erstellung von 
Produktfotos achten muss.  
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Abbildung 1.1 S/W-Abstrakt

Dabei wurde sich nach Sichtung der 
Literatur auf die Kriterien Vorbereitung, 
Licht, Kamera, Objektiv, Stativ und 
Hintergrund festgelegt und näher drauf 
eingegangen, um diese im praktischen 
Teil berücksichtigen und anwenden zu 
können. Nach einem Überblick über 
den theoretischen Hintergrund der 
Produktfotografie wird die praktische 
Durchführung detailliert beschrieben. 

Abschließend wird der praktische Teil 
kritisch reflektiert und ein Fazit gezo-
gen. 
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2. 
Theoretische 
Grundlagen der 
Produktfotografie

Vorbereitung

2.1 Vorbereitung
Bevor mit dem Ablichten des Produkts 
begonnen werden kann, ist es wichtig 
das Produkt zu verstehen. Damit ist 
gemeint, die Eigenschaften oder die 
Funktion des Produktes mit in das Foto 
einfließen zu lassen. So werden Ge-
sichtscremes beispielsweise häufig mit 
Wasser kombiniert, um die feuchtig-
keitsspendenden Eigenschaften zu 
unterstreichen. Lebensmittel findet 
man häufig da wieder, wo man sie im 
„echten“ Leben vorfindet, Käse auf 
einem Brettchen, Orangensaftsaft auf 
dem Frühstückstisch oder Whiskey auf 
einem rustikalen Eichentisch. 

Ebenso wichtig ist die Kommunikation 
mit seinen Auftraggebern. Im Voraus 
zu klären, was gemacht wird und was 
erwartet wird, erspart beiden Seiten 
unnötig investierte Zeit. Auch die Ab-
sprache, ob eine bestimmte Intention 
hinter den Fotos verfolgt werden soll, 
ist ein wichtiger Punkt. Hat es eine 
Produktänderung gegeben, welche be-
sonders hervorgehoben werden soll, so 
können besondere Eigenschaften des 
Produktes durch Vorüberlegungen in 
Szene gesetzt werden. Unwichtige bzw. 
zu kaschierende Eigenschaften können 
gezielt durch die richtige Positionierung 
verborgen werden (Rottmann, 2022).



7Licht

2.2 Licht 
Die richtige Belichtung ist ebenfalls ein 
wichtiges Element der Produktfotogra-
fie. Da dieses Thema sehr umfangreich 
ist, fokussiere ich mich im folgenden 
speziell auf die Bereiche, welche bei der 
Produktfotografie eine wichtige Rolle 
spielen. Neben der Wahl der Lichtquel-
len, deren Größe, Ausrichtung und Ab-
strahlcharakteristik werde ich zusätzlich 
den Aspekt der Aufhellung aufgreifen. 

Bei der Vorbereitung des Studios sieht 
man sich zu Beginn mit der Frage 
konfrontiert, ob man mit Blitzlicht 
oder Dauerlicht arbeitet. Beide Arten 
der Ausleuchtung gehen mit Vor und 
Nachteilen einher.  Das Dauerlicht hat 
neben einigen Nachteilen, zum Beispiel 
der Abwärme oder der verhältnismäßig 
geringen Lichtleistung gegenüber dem 
Blitzlicht,  vor allem zwei Vorteile. Zum 
einen hat der Fotograf bereits schon vor 
dem Auslösen eine Vorstellung, wie das 
Foto aussehen wird. Das ist vor allem für 
Einsteiger ein entscheidender Vorteil, 
welcher für die Wahl dieser Belichtungs-
art spricht. 

Des Weiteren ist es möglich, Dau-
erlichter für Videoproduktionen zu 
verwenden (Gockel, 2011). Auf der 
anderen Seite bietet die Ausleuchtung 
mithilfe eines Blitzes ebenso Vorteile. 
Zum einen ist die Wärmeentwicklung 
gegenüber von Dauerlichtern um ein 

Vielfaches geringer. Das kann beispiels-
weise in der Lebensmittelfotografie ein 
sehr entscheidender Aspekt sein. Ein 
weiterer Punkt der für die Verwendung 
einer Blitzanlage spricht, ist die Größe 
der Lampen. Blitzgeräte liefern bei deut-
lich geringerer Größe für eine kurze Zeit 
vergleichbare oder oft stärkere Licht-
ströme (Gockel, 2011). 

Die Größe der Lichtquelle hängt von 
zwei Faktoren ab. Zum einen hängt sie 
von der tatsächliche Größe der Licht-
quelle und zum anderen von der Ent-
fernung der Lichtquelle zum Motiv ab. 
Wenn man beide Faktoren kombiniert, 
spricht man von der Winkelgröße der 
Lichtquelle (Rausch, 2021).

 Die Winkelgröße spielt in der Produkt-
fotografie eine wichtige Rolle, da sie 
direkten Einfluss auf die Plastizität eines 
Bildes hat. Der Begriff der Plastizität 
beschreibt den Schatten, der durch 
eine Lichtquelle erzeugt wird. Bei einer 
maximalen Plastizität spricht man von 
einem möglichst breiten Hell-Dunkel 
Verlauf, der zugleich alle Helligkeitswer-
te zwischen Weiß und Schwarz enthält. 
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Abbildung 2.1 Abstrahlcharakteristik in Abhängig-
keit von Geometrie und Material (Entnommen aus 
Rausch, 2021, S. 91-114).

Licht

Damit kann eine Dreidimensionalität im 
Bild erzeugt werden. Neben dem Hell-
Dunkel Verlauf wird ebenfalls die Struk-
turwiedergabe des Bildes beeinflusst. 
Die Oberflächenstruktur des Motivs tritt 
besonders deutlich in den Vordergrund, 
wenn die Lichtquelle winkelklein ist. Bei 
einer winkelgroßen Lichtquelle bleibt sie 
dagegen eher unsichtbar.

Auch die Glanzlichter stehen in direkter 
Verbindung zur Winkelgröße der Licht-
quelle. Je winkelgrößer die Lichtquelle, 
desto größer und zugleich schwächer 
erscheint das Glanzlicht (Rausch, 2021). 

Die Winkelgröße hat zudem einen direk-
ten Einfluss auf die Härte, beziehungs-
weise die Weiche des Lichts. Ist die 
Winkelgröße des Lichts deutlich kleiner 
als das Motiv, wird von hartem Licht 
gesprochen. Andersherum spricht man 
von weichem Licht, wenn die Winkel-
größe mindestens gleich groß oder 
größer als das aufzunehmende Motiv 
ist. Je härter das Licht, desto schärfer 
fällt der Schatten aus. Ist die Winkel-
größe deutlich größer als das Motiv, 
gelangt zusätzlich Licht dahinter und es 
gibt nahezu keinen Schatten. In dem Fall 
spricht man von diffusem Licht (Wun-
derer, 2016). Diffuses Licht wird häufig 
auch mit sogenannten                                        

Diffusoren realisiert. Als Diffusoren kön-
nen Softboxen, Flashboxen oder auch 
geeignete Folien oder Tücher dienen. 
Je nach Geometrie und verwendetem 
Material strahlt das Licht in verschiede-
ne Richtungen unterschiedlich stark ab. 
Man spricht auch von der Abstrahlcha-
rakteristik (Rausch, 2021). Die Auswahl 
an Polardiagrammen verdeutlicht die 
teilweise deutlichen Unterschiede.

Wie auf den Polardiagrammen zu sehen 
ist (siehe Abbildung 2.1), erzeugen 
die Lichtformer teilweise eine starke 
Lichtstreuung. Um das zu verhindern, 
besteht die Möglichkeit ein sogenann-
tes Wabenraster zu verwenden. Je nach 
Wabengröße oder Dicke eines Grids 
kann der Abstrahlwinkel mehr oder 
weniger stark eingeengt werden. 
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Abbildung 2.2 Abstrahlcharakteristik eines 
Normalreflektors unter Verwendung eines Grids 
(Entnommen aus Rausch, 2021, S. 115 f).

Licht

Abbildung 2.2 verdeutlicht die Funk-
tionsweise eines Grids. Die Waben des 
Grids wirken wie viele kleine Tunnel 
für das Licht. Nur Licht, welches in die 
gleiche Richtung wie die Tunnel strahlt, 
erreicht das Motiv. Je nach Dicke und 
Wabengröße entstehen Abstrahlwinkel 
von ca. 5 bis 30 Grad.

Bei der Verwendung eines Wabenras-
ters, vor allem an winkelgroßen Soft-
boxen, kann es passieren, dass nicht 
die gesamte Lichtleistung am Motiv 
ankommt. Wenn die Softbox beispiels-
weise zu nah am Motiv steht, verringert 
sich zunehmend die Winkelgröße, da 
das Licht welches aus den Randbe-
reichen der Softbox strahlt, von den 
Waben abgefangen wird (Rausch, 2021)
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Abbildung 2.3 Lichtreflexion in Abhängigkeit ver-
schiedener Materialien (Entnommen aus Rottmann, 
2022, S. 48f).

Selbst unter optimalen Umständen 
kann es sein, dass bestimmte Bereiche 
des Motivs nicht ausreichend ausge-
leuchtet werden. In diesem Fall können 
Aufheller oder Reflektoren verwendet 
werden. Häufig werden Produktfotos mit 
einem Hauptlicht und Aufhellern in den 
Schattenbereichen erstellt (Rottmann, 
2022). Neben Aufhellern, welche es in 
unterschiedlichen Ausführungen gibt, 
kommen ebenso Abschatter zum Ein-
satz, welche häufig dazu dienen Struk-
turen herauszuheben oder die Plastizi-
tät zu erhöhen. 

Die Beschaffenheit und die Ausrichtung 
des Aufhellers bestimmt wiederum 
die Reflexion des Lichtes. Hier ist zu 
beachten, dass der Einfallswinkel dem 
Ausfallswinkel entspricht (Gockel, 2011).   
Abbildung 2.3 verdeutlicht die Lichtre-
flexionen in Abhängigkeit verschiedener 
Materialien.

Reflexionstypen lassen sich unterteilen 
in die direkte Reflexion und die diffuse 
Reflexion. Reflektoren mit Silber-, Chrom 
oder Spiegelbeschichtung werden bei-
spielsweise dazu verwendet, das Licht, 
welches auf den Reflektor trifft, auf das 
Motiv zu reflektieren und gehören somit 
zu den direkten Reflektoren. Die direkte 
Reflexion lässt sich in Abhängigkeit zur 
Distanz zwischen Reflektor und Motiv in 
seiner Härte beeinflussen. Dieser Sach-

verhalt lässt sich mit dem Abstands-
quadratgesetz erklären, welches be-
sagt, dass die Strahlungsintensität einer 
Quelle mit dem Quadrat der Entfernung 
abnimmt (Krieger, 2021). Zusätzlich 
beeinflusst entweder eine konvexe 
oder konkave Wölbung des Reflektors 
die Ausbreitung der Lichtstrahlen und 
damit die Härte des Lichts. 

Eine diffuse Reflexion liegt vor, wenn 
ein Teil der Lichtstrahlen durch die 
matte weiße Oberfläche des Reflektors 
absorbiert wird. Das Ergebnis ist ein 
weicheres Licht auf dem Motiv (Valen-
zuela, 2016). 

Zusammenfassend lässt sich  festhal-
ten, dass bezüglich der Belichtung die 
Aspekte Winkelgröße,  Ausrichtung, Ab-
strahlcharakteristik und Aufhellung eine 
essentielle Rolle spielen und je nach zu 
fotografierenden Produkt angepasst 
werden müssen.

Da im Rahmen dieser Bachelorarbeit 
ausschließlich Produkte in schwarz 
weißer Farbgebung fotografiert werden, 
wird auf die Themen Farbsättigung und 
Farbtemperatur nicht weiter eingegan-
gen.
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2.3  Kamera
Da die Produktfotografie je nach 
Produkt und Zielsetzung sehr ab-
wechslungsreich sein kann, sind die 
Ansprüche an die Kamera in der Regel 
umfangreich. Während man mit einer 
qualitativen Kompaktkamera sicherlich 
gute Produktfotos aufnehmen kann, ist 
man in bestimmten Bereichen jedoch  
stark eingeschränkt. 

Spiegellose Systemkameras bieten im 
Vergleich zur Kompaktkamera aus-
tauschbare Objektive und ermöglichen 
so ein flexibleres Arbeiten. Wenn man 
jedoch regelmäßig auf professioneller 
Basis Produktfotos aufnehmen möchte, 
sind Kamera Features, wie die Kontrolle 
externer Blitzanlagen, Anschlüsse für 
externe Monitore oder eine möglichst 
uneingeschränkte Objektivauswahl von 
Vorteil. Professionelle DSLRs bieten in 
der Regel alle Möglichkeiten die man 
benötigt, um gute Aufnahmen zu rea-
lisieren. Es ist nicht zwingend notwen-
dig, sich das teuerste Modell mit den 
neusten Features zu kaufen, wichtig ist 
es, zu wissen, was man für seine Arbeit 
benötigt und möglicherweise benötigen 
wird (Thomas, 2014). 

Im folgenden wird eine Auswahl ver-
schiedener Kamera Charakteristika 
thematisiert, welche für die Produkt-
fotografie eine wichtige Rolle spielen 
können. 

den. Doch auch hier kommt es darauf 
an was man für seine Arbeit benötigt. 
Für Plakatwände oder Ähnliches werden 
häufig Kameras mit einer Auflösung von 
50-80 Megapixel oder mehr verwendet. 
Dabei sollte man bedenken, dass je hö-
her die Auflösung der Kamera ist, desto 
höher sollte die Qualität des Objektives 
sein, um das bestmögliche Ergebnis zu 
erzielen (Thomas, 2014).

Auch hier lässt sich zusammenfassend 
festhalten, dass die Wahl der Kamera 
nach den Kriterien Sensor, Auflösung 
und in Abstimmung mit dem Produkt 
gewählt werden sollte, ebenso wie die 
Wahl der Objektive, welche im folgen-
den erläutert wird. 

In professionellen Studios für Produkt 
Fotografie kommen in der Regel Mittel-
Format-Kameras zum Einsatz. Diese 
Kameras heben sich vor allem durch 
ihren vergleichbar großen Sensor, der 
hohen Auflösung und der hohen Quali-
tät von herkömmlichen DSLR Kameras 
ab. Produktfotos für große Plakatwände 
werden häufig mit dieser Art Kamera 
aufgenommen. 

Neben Mittel-Format-Sensoren gibt es 
noch Voll-Format und Crop-Sensoren. 
Ohne die Vorteile wie zB. die hohe Bild-
qualität, die Lichtstärke und den damit 
einhergehenden dynamischen Umfang 
eines großen Sensors abzuwerten, 
können aufgrund der Studioumgebung 
auch mit kleineren Sensoren sehr gute 
Ergebnisse erzielt werden. In der Regel 
sind Studios gut beleuchtet, sodass 
man nicht zwingend den lichtstärksten 
Sensor benötigt (Thomas, 2014).

Auch die Auflösung des Sensors spielt 
eine Rolle in der Produktfotografie. Je 
mehr Pixel auf dem Sensor sind, desto 
mehr Details kann die Kamera auf-
nehmen. Während Fotos für den Web 
Gebrauch oder für kleine Magazine mit 
einer Auflösung von 10-14 Megapixel 
völlig ausreichend sind, ist man mit ei-
ner Auflösung von 16-24 Megapixel auf 
der sicheren Seite und hat etwas mehr 
Spielraum, um in der Postproduktion 
möglicherweise das Bild zu beschnei-
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2.4 Objektive
Objektive lassen sich in Festbrennwei-
ten-Objektive, Zoom-Objektive, Tele-
Objektive, Macro Objektive, und Weit-
winkelobjektive unterscheiden. Neben 
diesen gängigen Objektivtypen gibt es 
noch einige Spezialtypen, wie zum Bei-
spiel die Tilt-Shift Objektive, welche für 
die Produktfotografie jedoch weniger 
relevant sind da sie durch ihre Bauweise 
eher in der Achitekturfotografie Einsatz 
finden.

Während Zoom-Objektive einen be-
stimmten Brennweitenbereich abde-
cken, sind Festbrennweiten-Objektive, 
wie der Name schon sagt, für eine 
Brennweite konzipiert. Die Bauweise von 
Zoom-Objektiven ermöglicht es dem 
Nutzer, durch drehen des Brennweiten-
rings, die Linsen im Inneren des Objek-
tivs zu verschieben und so die Brenn-
weite zu verändern. Aus diesem Grund 
sind Zoom-Objektive flexibel einsetzbar. 

Zoom-Objektive lassen sich zusätzlich 
in Objektive mit fester oder mit variabler 
Blende einteilen. Während Zoom Ob-
jektive mit fester Blende eine konstante 
Blendenöffnung durch das gesamte 
Brennweitenband bieten, schließt sich 
die Blende bei Objektiven mit variabler 
Blende, je weiter die Brennweite er-
höht wird. In der Regel kann man sagen, 
dass Zoom-Objektive mit fester Blende 
hochwertiger sind und eher für den pro-

fessionellen Gebrauch im Frage kom-
men. Da die Gegebenheiten im Studio 
meistens wenig variieren, bietet es sich 
an mit Festbrennweiten-Objektiven zu 
arbeiten. Diese überzeugen in der Regel 
mit einer schärferen Abbildung (Tho-
mas, 2014). 

Tele-Objektive hingegen zeichnen sich 
durch eine hohe Brennweite von 70-
200 mm oder höher aus und lassen sich 
durchaus für die Produktfotografie ver-
wenden. Man sollte nur bedenken, dass 
bei besonders niedrigen und ebenso 
bei besonders hohen Brennweiten, 
Bildverzerrungen auftreten. Abbildung 
2.4 veranschaulicht das Phänomen der 
Kompressionsverzerrung, welche bei 
hohen Brennweiten auftritt.
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50 mm 200 mm

Abbildung 2.4  Kompressionsverzerrung. Links: 
Brennweite 50mm, Rechts: Brennweite 200mm 
an identischer Kamera (Entnommen aus Thomas, 
2014, S. 12).
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Abbildung 2.5  Perspektivische Verzerrung. Links: 
Brennweite 70mm, Rechts: Brennweite 17mm an 
identischer Kamera (Entnommen aus Thomas, 
2014, S. 9).

70 mm 17 mm

Ein ähnliches Phänomen tritt bei Weit-
winkel-Objektiven auf. Da man mit 
niedrigen Brennweiten sehr nah an das 
Motiv heran muss, treten perspektivi-
sche Verzerrungen auf (siehe Abbildung 
2.5).

Da eine realistische Abbildung des Pro-
dukts aus diesem Grund nicht möglich 
ist, finden Weitwinkel-Objektive bei der 
Produktfotografie seltener Verwendung. 
Manchmal werden Weitwinkel-Objektive 

genutzt, um auf kreative Weise unge-
wohnte Perspektiven oder Proportionen 
zu erzeugen um die Aufmerksamkeit auf 
das Produkt zu ziehen (Harnischmacher, 
2012). 

Macro-Objektive hingegen werden 
dafür verwendet um feine Details abzu-
bilden. Da es Produkte in allen Größen 
gibt, kann ein Macro-Objektiv bei der 
Produktfotografie sehr nützlich sein. Mit 
einem Makro-Objektiv ist es möglich, 

das Motiv mindestens im Verhältnis 1:1 
zu vergrößern. Das bedeutet, dass das 
Motiv mithilfe des Makro-Objektives 
in der tatsächlichen Größe auf dem 
Sensor dargestellt wird. Makro-Ob-
jektive sind in verschiedenen Brenn-
weiten erhältlich. Jedoch kann es von 
Vorteil sein, beispielsweise ein 100 mm 
Objektiv einem 50 mm Objektiv vorzu-
ziehen, da man sehr nah an das Motiv 
heran muss und so ungewollte Schatten 
vermeiden kann (Thomas, 2014).
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Abbildung 2.6 Studioaufbau

2.5 Stative
Auch Stative sind in der Produkt 
Fotografie ein wichtiges Element. Sie 
ermöglichen unverwackelte Bilder und 
helfen enorm bei Fotoreihen, in der der 
Blickwinkel nicht verändert werden darf. 
Stative bestehen aus zwei Komponen-
ten, den Füßen und dem Kopf. Während 
einfache Stative als Kit angeboten 
werden, können professionelle Stative, 
je nach belieben kombiniert werden. 

Stativ-Beine sind in verschiedensten 
Materialien erhältlich. Stativ-Beine aus 
Karbon sind mit Abstand die leichtesten 
und ebenso stabilsten, jedoch auch die 
teuersten. Für schwere Kameras eignen 
sich jedoch auch schwerere Materialien 
wie zB. Aluminium, da durch das höhere 
Eigengewicht ein sicherer Stand ge-
währleistet wird. 

Neben den Stativ-Beinen gibt es zwei 
Arten von Stativ-Köpfen, welche auf die 
Stativ-Beine montiert werden können. 
Neben dem Kugelkopf, welcher frei um 
360 Grad gedreht werden kann, gibt 
es den sogenannten 2-Wege-Neiger, 
welcher oft in Video Produktionen zum 
Einsatz kommt und sehr präzise ge-
handhabt werden kann (Thomas, 2014).

2.6 Hintergrund 
Der Hintergrund spielt ebenfalls eine 
essentielle Rolle in der Produktfotogra-
fie. Wie in Abbildung 2.6 zu sehen, kann 
ein Fototisch dafür verwendet werden. 
Dieser erzeugt durch seine Bauweise 
Fotos mit unendlichem Hintergrund. 

Dieser Effekt kann ebenfalls mit Back-
drops erzeugt werden, welche in ver-
schiedenen Materialien erhältlich sind. 
Wichtig dabei ist, dass die Höhe des 
Hintergrundes mit den anderen Ele-
menten des Studios, wie zB. Licht oder 
Kamera harmoniert (Harnischmacher, 
2012). Neben diesen Varianten gibt es 
noch einfache und günstige Lichtboxen. 
Diese kommen oft in Kombination mit 
eingebauter Beleuchtung. Für einfache 
Produktfotos ist diese Lösung durchaus 
brauchbar. 
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3. 
Dokumentation 
des praktischen 
Teils 

Abbildung 3.1.1 Coating One Evolution Abbildung 3.1.2 Coating One Element

3.1 Produktfotos für den Online-
Shop
Im folgenden werden wichtige Informa-
tionen zum Equipment und allgemein 
zum Entstehungsprozess der Produkt-
fotos für den Online-Shop beschrieben. 
Ziel war es, die Produktfotos für den 
Onlineshop relativ „schlicht“ zu halten. 
Um dies zu erreichen, wurden die Pro-
dukte aus schwarzem Glas vor einem 
weißen Hintergrund fotografiert. Hierzu 
wurde der Fototisch „Kaiser TopTable“ 
der TH-OWL genutzt. Dieser hat die 
optimalen Voraussetzungen, um Fotos 
mit weißem Hintergrund aufzunehmen. 
Zur Ausleuchtung dienten drei Aputure 
600D LED Dauerlicht-Strahler, welche 
mit einer Softbox ausgestattet sind. Das 
ermöglicht gut ausgeleuchtete Fotos 
zu realisieren, ohne dabei störende 

Schatten zu erzeugen (siehe 2.2 der 
theoretischen Grundlagen) Als Kamera 
diente die Canon EOS 550D mit 18-135 
mm USM Objektiv und Polfilter. (siehe 
Abb. 2.6) 
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Abbildung 3.1.3 Coating One Wheels
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Abbildung 3.1.4 Coating One Window
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Abbildung 3.1.5 Coating One Frosted
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Abbildung 3.1.8 Gesamte Produktfamilie
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Abbildung 3.2 Polfilter Vergleich, 
oben durchlässig, unten nicht

Produktfotos für den Online-Shop

Für die Onlineshop-Fotos wurde jeweils 
das einzelne Produkt, wie auch das 
gesamte Produkt-Set fotografiert. Um 
ein einheitliches Bild zu gewährleisten, 
waren die Kameraeinstellungen ab-
gesehen von den Einstellungen für die 
weißen Flaschen identisch. Es wurde 
mit ISO 200, einer Blende von 16, einer 
Verschlusszeit von 0,60 s und einer 
Brennweite von 50 mm fotografiert. 

Da das Material der Verpackung in be-
stimmten Winkeln das Licht ungünstig 
reflektierte, wurde,  wie in Abbildung 3.2 
zu sehen, ein Polarisationsfilter verwen-
det. Das hatte den Effekt, dass stärkere 
Kontraste euzeugt wurden.
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Abbildung 3.3 Reflektor

Da sich jede Flasche von der anderen 
unterscheidet, stellten die Shop-Fotos 
eine besondere Herausforderung dar. 

Das Logo des „Evolution“ Produktes 
reflektierte durch den Chrom-Look 
ähnlich wie ein Spiegel (siehe Abbildung 
3.1.1). 

Um die Spiegelungen zu kontrollieren, 
wurde ein Din A4 Zettel über das Objek-
tiv gelegt. Zusätzlich konnten mithilfe 
einer schwarzen Pappe gezielt dunkle 
Akzente gesetzt werden. Damit die Re-
flexion des Objektivs auf dem Produkt 
kein Problem darstellt, wurde mit einer 
Brennweite von 50 mm gearbeitet. 
Dadurch stand die Kamera ca. 120 cm 
vom Motiv entfernt.



24 Produktfotos für den Online-Shop

Abbildung 3.4 Abschatter links rechts

Abbildung 3.5 Produkt sichtbarer machen

Da es sich bei den Produkten „Se-
al&Protect“ und „Shampoo“ um weiße 
Flaschen handelt und die Shop Fotos 
im Sinne der Einheitlichkeit vor weißem 
Hintergrund aufgenommen werden 
sollten, musste sichergestellt werden, 
dass die Konturen der Flaschen einen 
Kontrast zum Hintergrund bekommen. 
Dafür wurden, wie in Abbildung 3.4 
zu sehen, zwei schwarze Abschatter 
jeweils rechts und links der Flasche auf-
gestellt, welche sich wie auf dem Foto 
zu sehen, am Rand der Flasche abzeich-
neten und so dafür sorgten, dass sich 
die weiße Flasche vom weißen Hinter-
grund abgebt.

Bei dem Produkt „Window“ musste 
ebenfalls dafür gesorgt werden, dass 
es, trotz der Transpartenz, gut zu sehen 
ist und sich von dem Hintergrund ab-
hebt. Deshalb wurden zwei weiße Papp-
karten, jeweils eine darunter und eine 
dahinter platziert (siehe Abbildung 3.5). 
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Abbildung 3.6 oben unbearbeitet; rechts bearbeitet 50mm; ISO 200; f/16; 0,60s

Um bei der Postproduktion möglichst 
viel einstellen zu können, wurden alle 
Fotos in RAW aufgenommen. Zur Be-
arbeitung diente das Programm Adobe-
Photoshop Version: 23.4.2.

Da alle Produktfotos durch einen iden-
tischen Arbeitsablauf erstellt wurden, 
wird dieser anhand eines Produktes im 
Folgenden exemplarisch darlegen.  
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Abbildung 3.7 Bildausschnitt; Links Unbearbeitet; 
Rechts Bearbeitet

Zu Beginn wurde die RAW Datei in Ado-
be Camera RAW 14.4 geöffnet, um dort 
Grundeinstellungen vorzunehmen. 
Dabei wurden die Punkte Helligkeit, 
Kontrast, Schatten und die Intensi-
tät von weißen und schwarzen Berei-
chen festgelegt. Da sich die Fotos der 
schwarzen Flaschen sehr ähneln, wurde 
in Adobe Camera Raw ein Profil abge-
speichert um sicherzustellen, dass alle 
Fotos die selben Farben und Kontraste 
aufweisen. Zusätzlich konnte dadurch 
Zeit eingespart werden.

Im nächsten Schritt wurde das Produkt 
mithilfe des Polygon-Lasso Werkzeu-
ges von seinem Hintergrund separiert. 
Da die Shop Seite weiß ist, wurde der 
Hintergrund des Produktfotos mithilfe 
einer Farbfüllungsebene weiß gefärbt. 

Der letzte Schritt der Postproduktion 
war es, das Bild von Störfaktoren wie 
zB. Staub oder ungewollten Reflexio-
nen zu befreien. Abbildung 3.7 zeigt 
exemplarisch ein Bildausschnitt vor und 
nach der Bearbeitung. Zu Beginn dieses 
Arbeitsschrittes wurden alle Staub-
körner mithilfe des Rauschfilters „Staub 
und Kratzer“ beseitigt. Dabei wurde ein 
„Radius“ von 2 verwendet. Ein höherer 
Wert hätte dazu geführt, dass Details 
des Bildes verloren gehen. Der Schwel-
lenwert wurde auf 10 eingestellt. Die 
restlichen Staubkörner, welche der Filter 
nicht erfassen konnte, wurden manuell 
mithilfe des Stempel-Werkzeuges ent-
fernt.

Die störenden Reflexionen am Rand der 
Flasche und die unsauberen Kanten der 
Verpackung wurden ebenfalls mithilfe 
des Stempel-Werkzeuges entfernt.
Für die weißen Flaschen war der 
Arbeitsablauf, abgesehen von den An-
passungen in Camera RAW identisch.
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Abbildung 3.8.1 Acryl/Pappe-Fotoreihe

Abbildung 3.8.2 Silhouetten-Fotoreihe

3.2 Produktotos für Social Media 
Die Produktfotos für Social Media hin-
gegen durften laut Kundenwunsch gern 
kreativer und auffälliger gestaltet sein. 
Für diese Fotos wurde unter anderem 
mit Wassereffekten gearbeitet. 

Um diesen Effekt zu erzielen, kam 
Glycerin zum Einsatz, um möglichst 
perfekte „Wassertropfen“ zu erzeugen, 
welche dann gezielt auf den Untergrund 
oder den Hintergrund aufgebracht wer-
den konnten. Da Glycerin eine höhere 

Viskosität als Wasser aufweist, wirken 
die Tropfen runder und unterstreichen 
den Abperleffekt, welcher durch die 
Versieglung, die das Autopflegeprodukt 
verspricht, erreicht werden soll.
Für die Fotos auf Instagram wurden, 
wie auch bei den Shop Fotos, keine 
Farben im Foto verwendet. Um wie im 
theoretischen Teil 2.1 beschrieben, die 
Eigenschaften der Produkte im Bild 
widerzuspiegeln, wurden innerhalb der 
Fotos Kontraste geschaffen, welche 
nachfolgend beschrieben werden.
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Abbildung 3.8.3 Bodenstrich-Fotoreihe
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Abbildung 3.8.4 Balken-Ansicht Abbildung 3.8.5 Halbsilhouetten-Ansicht
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Abbildung 3.8.6 Produktfamilie-Silhouette
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Abbildung 3.8.7 S/W-Fotoreihe Abbildung 3.8.8 Silhouette-Logo-Fotoreihe
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Abbildung 3.8.9 Window-Plexiglas
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Abbildung 3.8.10 S/W-Abstrakt
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Abbildung 3.9.1 Aufbau Acryl/Pappe 

Abbildung 3.9.2 Endprodukt Acryl/Pappe 92mm; ISO 200; f/22; 2s

Die „Acryl/Pappe“ - Fotoreihe spiegelt 
mithilfe eines rauen und eines glatten 
spiegelnden Hintergrundes die lack-
schützenden Eigenschaften des Pro-
duktes wieder. Um zusätzliche Akzente 
zu setzen, wurde mithilfe eines Reflek-
tors Licht zum Produkt reflektiert. Da 
sich die Kontraste des Hintergrundes, 
rau zu glatt und matt zu spiegelnd auf 
alle Produkte übertragen lassen, wurde 
diese Fotoreihe mit jedem der sieben 
Produkte aufgenommen. 
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Abbildung 3.10.1 Aufbau Bodenstrich

Abbildung 3.10.2 Endprodukt Bodenstrich 92mm; ISO 200; f/22; 2s

Produktfotos für Social Media

Die Bilder der „Bodenstrich“ - Fotorei-
he wurden von unten fotografiert, um 
die Flaschen größer und imposanter 
erscheinen zu lassen. Die einzige Licht-
quelle war der Scheinwerfer auf der 
linken Seite (siehe Abbildung 3.10.1). 
Der leichte Schein auf der rechten Seite 
der Flasche wurde ausschließlich durch 
zurückgeworfenes Licht erzeugt.



36

Bei der „Wassertropfen auf Acryl“ Foto-
reihe wurde, wie in Abbildung 3.11.1 
zu sehen, eine 50/50 Glycerin-Was-
ser-Mischung auf eine Acryl Fotounter-
lage gesprüht. Mithilfe einer Schablone 
konnte ein quadratischer Bereich, in der 
Mitte der Unterlage vor den Tropfen ge-
schützt werden. Da die Produkte „Fros-
ted“ und „Evolution“ die Hauptprodukte 
für den Lackschutz sind, wurde dieses 
Foto mit beiden aufgenommen.

Produktotos für Social Media 

Abbildung 3.11.1 Aufbau Wassertropfen auf Arcyl

Abbildung 3.11.2 Enprodukt Wassertropfen auf 
Arcyl
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Die „Silhouette“ Fotoreihe wurde ent-
wickelt, um zu Beginn des Instagram 
Auftrittes die Produkte zu „teasern“. 
Dafür wurde jeder Flaschentyp sepa-
rat fotografiert. Um nur die Kanten zu 
beleuchten, wurden die Flaschen vor 
einen Laptop Bildschirm gestellt. Dieser 
wurde dann mittig mithilfe einer Papp-
karte verdeckt, sodass nur die äußeren 
Seiten des Bildschirms, Licht von hinten 
auf die Flaschen warfen.

Produktfotos für Social Media

Abbildung 3.12.1 Aufbau Silhouette

Abbildung 3.12.2 Endprodukt Element-Silhouette

Abbildung 3.12.3 Endprodukt 
Produktfamile-Silhouette



38

 Im nächsten Schritt wurde mithilfe einer 
selbstgebauten Lochblende das Licht 
eines Handys auf einen kleinen Licht-
punkt reduziert. Dafür wurde das Handy 
auf eine Verpackungskleberrolle gelegt 
und die andere Seite der Rolle mit einer 
schwarzen Pappe bedeckt welche 
zentral ein ca. 2 mm großes Loch hatte. 
Dadurch war es möglich, dass nur die 
Logos beleuchtet werden.

Produktotos für Social Media 

Abbildung 3.13 Produktfamile-Silhouette mit Logo

Abbildung 3.14 Funktionsweise Lochblende (Ent-
nommen aus: Physikunterricht-Online, 2021)
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Die „SW“ - Fotoreihe, welche nur mit den 
Produkten „Shampoo“ und „Seal&Pro-
tect“ aufgenommen wurde, zeigt einen 
starken Kontrast zwischen schwarz 
und weiß. Wie auf dem Foto (Abbildung 
3.15.1) zu sehen, wurden dafür drei 

Lampen verwendet. Oben und links 
wurde durch die Softboxen weiches 
Licht auf die Flaschen geworfen, wo-
hingegen die rechte Seite mit härterem 
Licht beleuchtet wurde, um einen leich-
ten Schatten im Bild zu erzeugen.

Produktfotos für Social Media

Abbildung 3.15.1 Aufbau S/W-Fotoreihe

Abbildung 3.15.2 Endprodukt 1 S/W-Fotoreihe

Abbildung 3.15.3 Endprodukt 2 S/W-Fotoreihe
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Das „SW Abstrakt“ - Foto ist nur für 
das „Wheels“ Produkt aufgenommen 
worden (siehe Abbildng 3.16.1). Hierbei 
kamen ebenfalls alle drei Scheinwerfer 
zum Einsatz. Der rechte Scheinwer-
fer diente als Hauptlicht, während der 
Scheinwerfer links und oben mit gerin-
gerer Leistung schienen. 

Produktotos für Social Media 

Abbildung 3.16.1 Aufbau S/W Abstrakt

Abbildung 3.16.2 Endprodukt S/W Abstrakt
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Das Produkt „Window“ ist, wie der Name 
schon sagt, nur für die Fensterscheiben 
des Autos gedacht. Das Bild unter-
streicht durch den Kontrast „Regen-
tropfen/Trocken“ die Wirkung des 
Produktes. Für den Aufbau des Fotos 
wurde eine Plexiglasscheibe verwendet, 
welche ausschließlich an den Außen-
seiten mit Wasser besprüht wurde. Die 
schwarze Acrylplatte im Hintergrund 

Produktfotos für Social Media

Abbildung 3.17.1 Aufbau Window Plexiglas

Abbildung 3.17.2 Endprodukt Window Plexiglas

Abbildung 3.15.2 Endprodukt 1 S/W-Fotoreihe

sorgt für den schwarzen Hintergrund auf 
dem Foto. Für die Beleuchtung wurden 
alle drei Scheinwerfer eingesetzt.

Die Postproduktion der Instagram 
- Fotoreihen entspricht dem selben 
Workflow, wie die Nachbearbeitung der 
Onlineshop Fotos.
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3.3 Produktvideos
Die Produktvideos wurden im Stil der 
Social Media Fotos angefertigt. Neben 
dem Teaser-Video, welches alle Produk-
te beinhaltet, wird zusätzlich ein kurzer 
Clip eines Einzelproduktes erstellt.

 

3.3.1 Teaser
Da dieses  direkt am Anfang des Social 
Media Auftrittes gepostet werden sollte, 
wurden mit Absicht nur kleine Details 
der Produkte gezeigt, um Spannung 
aufzubauen. Das Equipment bestand 
aus einer Canon EOS 550D mit 18-
135mm USM Objektiv, einem Dreibein-
stativ, einem Smallrig M160 Videolicht, 
einem elektrischen Drehteller und einer 

schwarzen Acryl Hintergrundplatte. 
Bei dem Aufbau des Videos wurde dar-
auf geachtet, dass die einzelnen Szenen 
möglichst kurz gehalten werden, um die 
maximale Länge von 20-30 Sekunden 
nicht zu überschreiten. 

Szene 1 besteht aus einem Closeup der 
Verpackung. Die sich bewegende Refle-
xion wurde durch das von rechts nach 

links schwenken des Lichts realisiert.
In Szene 2 steht die Flasche auf dem 
Drehteller. Hier besteht der Bildaus-
schnitt aus einem Closeup des oberen 
Teils der Flasche. Die Beleuchtung 
wurde ähnlich wie in Szene 1 mit einer 
Bewegung des Lichts von rechts nach 
links umgesetzt.

Produktvideos

Szene 1 Szene 2 Szene 3 Szene 4
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Szene 3 ist die einzige Szene, in der eine 
Kamerabewegung eingesetzt wurde. 
Für den Aufbau der Szene wurden alle 
schwarzen Flaschen auf der Acrylplatte 
aufgereiht, welche auf dem Drehteller 
stand. Um die Bewegung umzusetzen, 
wurde zu Beginn der Szene das Stativ, 
auf welchem die Kamera befestigt war, 
mit zwei Beinen auf den Tisch gestellt. 
Im Verlauf der Szene wurde das Stativ 

gleichmäßig von oben nach unten ge-
neigt, um zusammen mit der Drehplatte 
eine interessante Kamerabewegung zu 
kreieren. Bei dem Aufbau wurde darauf 
geachtet, dass die beiden Stativbeine 
auf Höhe der Flaschen stehen, um wäh-
rend der Bewegung nicht den Fokus zu 
verlieren. Das Licht war wie in Abbildung 
3.18 zu sehen, fixiert.

Szene 4 zeigt, ähnlich wie Szene 1 und 
2, einen Closeup eines der Produkte. 
Die Bewegung wurde mithilfe des Dreh-
tellers erzeugt. Um ein einheitliches Bild 
zu gewährleisten, wurde in dieser Szene 
das Licht ebenfalls von rechts nach 
lichts geschwenkt.

Szene 5 ist vom Aufbau her ähnlich wie 
Szene 1,2 und 4. Das Produkt steht auf 
dem Drehteller und die Kamera ist un-
bewegt. Für die Beleuchtung wurde mit-
hilfe von zwei Abschattern eine Licht-
klappe gebaut, um die Beleuchtung auf 
einen schmalen Bereich zu begrenzen. 
Die Flasche wurde in dieser Szene 
nicht zentral auf den Drehteller gestellt, 
sondern am äußeren Rand. Dadurch 
war es möglich, dass die Flasche in den 

beleuchteten Bereich hinein und wieder 
hinaus fährt.
Der restliche Teil des Videos besteht 
aus Fotos, welche in Adobe Premiere 
Pro 22.5.0 animiert wurden. 

Im folgenden wird die Postproduktion 
für das Teaser-Video für Social Media 
beschrieben 

Produktvideos

Szene 5 Szene 6

Abbildungen  3.18 BTS Teaser Video
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Das Teaser-Video besteht aus Acht 
Teilsequenzen, welche je nach Mög-
lichkeit mithilfe von weichen Blenden 
übergeblendet wurden. Für den Schnitt 
wurde sich an der Musik orientiert. Mit-
hilfe der Einstellungsebene ab Sekunde 
11 bis 12 wurden durch zwei Masken, 
Fehler am Logo korrigiert. Dafür wurden 

die Masken mittels Keyframes an der 
Stelle des Fehlers fixiert. Die Masken, 
die durch den Effekt „Staub und Krat-
zer“ angewendet wurden, zeichnen den 
maskierten Bereich weich. Abbildung 
3.20 zeigt den fehlerhaften Bereich des 
Logos, einmal mit deaktiviertem Effekt 
und darunter mit aktiviertem Effekt.

Produktvideos

Abbildungen 3.19 Premiere Timeline Teaser Video

Abbildungen 3.20 Oben: Staub und Kratzer Effekt 
aus; Unten: Effekt an
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Der Übergang zwischen Szene sechs 
und sieben wurde mithilfe des Rich-
tungsunschärfe-Effekts realisiert. 
Dafür wurde das Bild „Silhouette Set 
ohne Logo“ über das Ende der Szene 
gelegt und der Effekt „Richtungsun-
schärfe“ mit einer Weichzeichenlänge 

Produktvideos

Abbildungen 3.21 Timeline Ausschnitt - Richtun-
gunschärfe 

von 20 angewendet. Anschließend 
wurde jeder zweite Frame gelöscht. Da-
durch wurde das im Video zu sehnende 
Flackern realisiert. Während am Ende 
des Videos die Website eingeblendet 
wird, fadet die Musik langsam aus.
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3.3.2  Einzelprodukt Window
Für den 18 sekündigen Clip wurde der 
selbe Aufbau, wie schon bei dem Pro-
duktfoto (Abbildung 3.17.2) verwendet. 
Im Verlauf des Videos wurde wie auf der 
Abbildung 3.22 zu sehen das Stativ von 
rechts nach links bewegt und dabei die 
Kamera durchgehend auf die Flasche 
gerichtet. Um das Stativ gleichmäßiger 
über den Boden schieben zu können, 
wurde unter jeden Fuß ein Stück Pappe 
gelegt. 

Im folgenden wird der Ablauf der 
Postproduktion für das Einzelprodukt 
„Window“ geschildert.

Das Video für das „Window“ Produkt 
ist 15 Sekunden lang und besteht aus 
einem gefilmten Clip und der Einblen-
dung des Namens der Website. 

Abbildungen 3.22 BTS Kamerafahrt

Produktvideos
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Da das Produkt auf einer Plexiglasscheibe 
stand und die Hintergrundfarbe schwarz 
gewählt wurde, sah man jedes einzelne 
Staubkorn deutlich. Deshalb wurde auch 
in diesem Video mit dem „Staub und 
Kratzer“ Effekt gearbeitet. 
Die Masken deckten in diesem Video die 
Bereiche zwischen der Flasche und den 
Regentropfen ab. Da die automatische 
Maskenpfad Erkennung von Adobe Pre-
miere nur bedingt gut funktioniert, musste 
die Maske in kurzen Abständen manuell 
angepasst werden. Abbildung 3.24 zeigt 
zeigt den verstaubten Bereich, einmal 
mit deaktiviertem Effekt und darunter 
mit aktiviertem Effekt.

Abbildungen 3.23 Timeline Produktvideo Window

Abbildungen 3.24 Oben: Staub und Kratzer Effekt 
aus; Unten: Staub und Kratzer Effekt an

Produktvideos
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3.4 Logo-Animationen
Bei den Logoanimationen handelt es 
sich um sogenannte Sticker für die 
Social Media Platform Instagram. Diese 
sollen auf den Story-Beiträgen plat-
ziert werden und können als Stilmittel 
verstanden werden, um das Logo der 
Produkte in der Branche bekannt zu 
machen und eine Wiedererkennung zu 
erreichen. Um die Vorteile des Produkts 
für den Autolack zu untermauern, wur-
den die Oberflächen des Logos glän-
zend und Licht reflektierend gestaltet. 
Erstellt wurden fünf Sticker für das Logo 
und jeweils zwei Sticker für jedes Einzel-
ne der sieben Produkte. Das Logo wur-
de mir zur Verwendung als .EPS Datei 
von dem Unternehmen zur Verfügung 
gestellt. Zur Erstellung der Animationen 
wurde das Programm Blender 3.0.0 ver-
wendet. Die fertig gerenderten Einzel-
bilder wurden mithilfe von Photoshop zu 
einem animierten GIF zusammengefügt 
und über die Internetseite Giphy auf 
Instagram importiert.

Im Folgenden wird der Arbeitsablauf der 
Logo-Erstellung in Blender geschildert. 
Anschließend wird genauer auf die ein-
zelnen Animationen eingegangen. 
Um das Logo animieren zu können, 
wurde es in Blender nachgebaut. Dafür 
wurde das zweidimensionale Logo in 
Blender importiert und anschließend 
mit Vertices (auf Deutsch: Eckpunkte) 
nachgezeichnet. Die Eckpunkte wurden 

Schritt für Schritt entlang des Logos 
extrudiert. Anschließend  wurden die 
Flächen zwischen den Eckpunkten mit 
der Fill-Funktion gefüllt. Diese Flächen 
wurden im nächsten Schritt entlang der 
Z-Achse extrudiert.  

Da beim Shading Verzerrungen auf 
der Oberfläche des Logos auftraten, 
wurde die Vorder- und die Rückseite 
des Logos entfernt und alle Eckpunkte 
von Hand verknüpft. Dabei wurde darauf 
geachtet, keine zu spitzen Winkel zu 
erzeugen um Darstellungsfehlern vor-
zubeugen. Im Anschluss wurden die 
Zwischenräume gefüllt und das Problem 
war gelöst. Um die Zwischenräume des 
Buchstaben O und E zu füllen, wurde 
der Boolean-Modifier verwendet.

Abbildungen 3.25 Logo Nachzeichnung 

Abbildungen 3.26 Wireframe Ansicht Logo

Logo Animationen
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Hauptlogo Animation 1 - Drehung 
Für die Animation wurde das Logo mit-
tels Keyframes zentral um die Z-Achse 
gedreht. Die Kamera, welche auf 50 mm 
Brennweite eingestellt war, war dabei 
fixiert und hat sich nicht bewegt. Für 
die Länge der Animation wurden 100 
Einzelbilder gewählt. Bei 30 FPS er-
gibt das eine Abspieldauer von ca. 3,3 
Sekunden.

Für die Beleuchtung diente ein HDRI. 
Dabei wurde eine Studio Umgebung 
gewählt. Die Beleuchtung des Studios 
spiegelt sich auf der reflektierenden 
Oberfläche des Logos wieder und 
unterstreicht so die Eigenschaften des 
Produktes. Um die glatte und reflektie-
rende Oberfläche zu realisieren, wurden 
dem Material metallische Eigenschaften 
zugeschrieben. Da sich Story-Beiträ-
ge auf Instagram teilweise voneinander 
unterscheiden und die Hintergründe 
variieren können, wurde jeweils eine 
Version in Weiß und eine in Schwarz 
angefertigt.

Abbildungen 3.27 
Animationsablauf „Drehung“

Logo Animationen
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Abbildungen 3.28 „Drehung“ fertige GIFs

Logo Animationen
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Abb. 3.29 Animationsablauf „Kameraschwenk“

Bei der „Kameraschwenk Animation“ wur-
de neben der Kamera auch die Lichtquel-
le animiert. Die Kamera war auf 35 mm 
Brennweite eingestellt, mit hoher Schär-
fentiefe, um keine unscharfen Bereiche im 
Bild zu erzeugen.

Logo Animationen
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Nachdem die Kamerafahrt beendet ist, 
schwenkt die Lichtquelle mit konstant 
gerichtetem Parallelstrahl mit einer Stärke 
von 1840 Watt pro Quadratmeter einmal 
über das Logo. Die Länge der Animation 
beträgt 200 Einzelbilder und dauert bei 
einer Bildfrequenz von 30 FPS genau 6,6 
Sekunden.

1 3 5

2 4 6

Abbildung 3.30 Animationsablauf „Kamera-
schwenk“ im Viewport

Logo Animationen
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Hauptlogo Animation 3 - Schimmer
Bei der Schimmer-Animation wurde aus-
schließlich die Lichtquelle animiert. Die 
gerichtete Kegellichtquelle befindet sich 
hinter dem Logo, während sich die Kame-
ra davor befindet. Im Laufe der Animation 
bewegt sich die Lichtquelle von links nach 
rechts und nimmt innerhalb der letzten 30 
Einzelbilder an Lichtstärke ab, bis sie dann 
vollständig erlischt. Die gesamte Anima-
tion beträgt 90 Einzelbilder und hat eine 
Abspieldauer von 3 Sekunden bei 30 FPS.

Abbildung 3.31 Animationsablauf „Schimmer“

Abbildung 3.32 Animationsablauf „Schimmer“ im 
Viewport

Logo Animationen
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Hauptlogo Animation 4
Wassertropfen

Bei der Wassertropfen-Animation wurden 
ausschließlich die Wassertropfen auf dem 
Logo animiert. Die Wassertropfen wurden 
mithilfe einer Noise-Texture generiert. 

Der Shadingeditor zeigt die Vorgehens-
weise bei der Erstellung der Wasser-
tropfen. Als Grundlage dafür dient die in 

rechts abschweifen, wurde dafür gesorgt, 
dass die Tropfen eine zusätzliche Verzer-
rung auf der x-Achse bekommen. Dafür 
wurden, wie in Abbildung (3.35) zu sehen 
die x-y-z Achsen separiert. Die y und z 
Achsen wurden unverändert weiter ge-
leitet, während der x-Achse eine weitere 
Noise-Texture Node zugeteilt wurde. Die 
Add-Node gab die Möglichkeit die Inten-
sität der Verzerrung zu beeinflussen. Die 
Color-Ramp und Bump-Node haben zu-

Abbildung 3.35 zusehende Noise-Texture. 
Um den Tropfen die richtige Form und 
Bewegung zu geben, wurde eine Texture 
Coordinate und Mapping Node genutzt. 
Im Mapping fand ebenfalls die Animation 
statt. Über 90 Einzelbilder bewegen sich 
die Tropfen von oben nach unten.

Da Regentropfen jedoch nicht gerad-
linig nach unten laufen, sondern je nach 
Oberfläche auch etwas nach links und 

Abbildung 3.33 Animationsablauf „Wassertropfen“ Abbildung 3.34 Wassertropfen“ fertige GIFs
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sätzlich geholfen, die Form und Frequenz 
der Tropfen festzulegen.

Zur Beleuchtung diente eine gerichtete 
Kegellichtquelle, welche aus einem ähn-
lichen Winkel, wie die Kamera auf das 
Logo schien. Zusätzlich beleuchtet das 
verwendete HDRI die Szene.

Abbildung 3.35 Shader-Editor „Wassertropfen“ 
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Hauptlogo Animation 5 - Drehende Flasche

Abbildung 3.36 Animationsablauf „Drehende Flasche“

Logo Animationen
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Modeling 
Um die Flasche zu Modellieren, wurde 
ein Reference-Image importiert, um so 
das Modellieren zu erleichtern. Daraufhin 
wurde ein Mesh - Circle erzeugt, welcher 
im nächsten Schritt durch Skalieren und 
Extrudieren der Form der Flasche an-
gepasst wurde. Durch den Subdivision 
Surface Modifier wurde zusätzliche Geo-
metrie erzeugt, um alle Kanten zu glätten. 
Mithilfe von zusätzlichen Edgeloops 
wurde sichergestellt, dass bestimmte Be-
reiche der Flasche, wie zum Beispiel der 
Flaschenhals, definierte Kanten bekam. 

Der Solidify-Modifier sorgte für eine rea-
listische Glasdicke der Flasche. Die Riffel 
des Deckels wurden mithilfe eines Mesh-
Circles erzeugt. Durch Skalieren und 
Extrudieren wurde die Form der Riffel fest-
gelegt. Im nächsten Schritt wurden auf 
die Vertices ein Bevel von der Breite der 
Zwischenräume gelegt und anschließend 
gelöscht. Um der restlichen Geometrie 
die passende Tiefe zu geben, wurde der 
Solidify-Modifier darauf angewendet. An-
schließend wurden die Riffel mit dem Rest 
des Flaschenkopfes verbunden.

Flaschen-Etikett
Für das Etikett wurde das Logo als Plane 
importiert und in Edgeloops unterteilt, 
um es flexibel um die Flasche wickeln zu 
können. Um es im nächsten Schritt der 
Form der Flasche anzupassen, wurde ein 
Curve-Circle erzeugt, um den das Logo 
gewickelt wurde. 

Abbildung 3.37.1 Wireframe „Drehende Flasche“

Abbildung 3.37.2 Wireframe „Drehende Flasche“ 
- Etikett

Logo Animationen
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Material
Die Flasche und der Deckel wurden 
aufgrund der unterschiedlichen Material-
beschaffenheit unterschiedlich texturiert. 
Während bei der Flasche und dem Logo 
darauf geachtet wurde, starke Reflexionen 
zu erzeugen, wurde die Oberfläche des 
Deckels in einem matten schwarz gestal-
tet (siehe Abbildung 3.38).

Abbildung 3.38 Material/Shading „Drehende Flasche“

Logo Animationen
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Abbildung 3.39 Verschiedene Lichter „Drehende 
Flasche“

Logo Animationen

Beleuchtung  
Für die Beleuchtung der Szene dienten 3 
Lichtquellen.

Das Spitzlicht, welches hinter dem Motiv 
platziert ist und genau in Richtung der 
Kamera leuchtet. 

Das Führungslicht scheint in diesem Fall 
aus dem selben Winkel wie die Kamera 
auf das Motiv.

Das Fülllicht scheint aus einem 90 Grad 
Winkel zur Kamera von oben herab auf 
das Motiv, um bestimmte Details des 
Deckels hervorzuheben.
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Abbildung 3.41  Animation mittels leeren Objektes 
„Drehende Flasche“

Logo Animationen

Animation 
Um die Szene zu animieren, wurde die 
Beleuchtung und die Kamera mit einem 
leeren Objekt verbunden, welches dann 
über 90 Frames um die Z-Achse gedreht 
wurde.
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Abbildung 4.1  Instagram Story mit Gif

4. 
Fazit 

Fazit

Das Ziel der Bachelorarbeit, einen Werbe-
auftritt zur Vermarktung eines Produkts 
zu Entwickeln, wurde erreicht. Neben 
den Fotos für den Online-Shop (auf www.
coatingone.de zu finden), welche zu die-
sem Zeitpunkt bereits online sind, hat das 
Unternehmen ebenfalls schon begonnen 
die ersten Beiträge auf ihrem Instagram 
Kanal zu posten (siehe Abbildung 4.1). 
Auch die ersten Story-Sticker wurden 

verwendet. Die Absprache vor Beginn 
des praktischen Teils der Arbeit, wie auch 
die regelmäßige Absprache während der 
Arbeit, hat letztlich dazu beigetragen, 
dass der Kunde mit großer Zufriedenheit  
genau das bekommen hat, was er sich 
vorgestellt hat. Neben der Korrespondenz 
über WhatsApp, wurde sich ebenfalls mit-
hilfe von Zoom-Calls gegenseitig auf dem 
neusten Stand gehalten. 

Rückblickend lässt sich festhalten, dass 
sich im Rahmen des praktischen Teils 
der Arbeit sowohl in der Produktion der 
Fotos als auch der Videos die größten 
Herausforderungen stellten. Die Oberflä-
chen der Produkte waren sehr staub- und 
schmutzanfällig. So wurden für die Arbeit 
fusselfreie Handschuhe verwendet, um 
möglichst keine Fingerabdrücke und 
Staubpartikel auf den Oberflächen zu 
hinterlassen. Des Weiteren wurde das Ar-
beitsumfeld nahezu täglich sehr gründlich 
gesaugt und gewischt, um den Staub zu 
minimieren. Dennoch war die Entfernung 
von Staub einer der zeitaufwändigsten 
Schritte bei der Postproduktion. Mög-
licherweise stellt sich dieser Aspekt unter 
professionellen Studiobedingungen als 
weniger problematisch heraus. Dies gilt 
es für weitere Projekte in diesem Bereich 
in Zukunft herauszufinden.

Eine zusätzliche Herausforderung stellten 
die Oberflächen und Logos der Produk-
te dar. Neben dem Aspekt der weißen 

Flaschen vor weißem Hintergrund, war 
zusätzlich die Variation des Logos eine 
Herausforderung. Chrom, welches spie-
gelähnlich reflektierte, schwarze Logos 
auf schwarzem Hintergrund. Zu jedem 
Produkt musste aus diesem Grund eine 
spezielle Herangehensweise entwickelt 
werden. 

Zusammenfassend lässt sich jedoch 
sagen, dass sowohl meinerseits als 
auch auf Seiten des Kunden, Zufrieden-
heit über die Endergebnisse besteht. 
Durch die Kombination aus Produktfotos, 
-Videos und Animationen gestaltete sich 
die Arbeit zudem sehr abwechslungs-
reich. So konnte ich mich zum Abschluss 
meines Bachelorstudiums noch einmal in 
den verschiedenen Teilbereichen auspro-
bieren und auch noch im Eigenstudium 
Neues dazu lernen. Neben technischen 
Aspekten wie der Ausleuchtung oder der 
Nachbearbeitung war für mich insbeson-
dere die Planung des kompletten Produk-
tions-Workflows, sowie die Kommunika-
tion mit einem realen Kunden eine neue 
und interessante Erfahrung.

Auch die Literaturrecherche im Hinblick 
auf die Fragestellung, was es bei der 
Produktfotografie zu beachten gilt, konnte 
den Workflow deutlich unterstützen, 
sodass die Theorie an einigen Stellen 
durch die in der Literatur dokumentierte 
Erfahrung Anderer, von mir zeitsparend in 
die Praxis umgesetzt werden konnte.
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