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Kurzfassung

Der sich ausdehnende Einfluss des Computers in allen Bereichen der Ani-
mationsfilmproduktion hat den Umschwung einiger klassischer Zeichentrick-
oder Stop-Motion-Studios hin zum 3d-Animationsfilm gebracht. Sowohl 3d-
Kurz- und Spielfilme, als auch 3d-Serien im Fernsehen, pragen das Erschei-
nungsbild der Branche. Dennoch stand der Computer nicht immer als préfe-
riertes Produktionswerkzeug im Fokus der Filmemacher. Zwar fand er schon
seit der frithen technischen Entstehungen der Computergrafik seinen Ein-
satz in der Zeichentrickproduktion, dennoch diente die 3d-Technik nur als,
fir den Zuschauer nicht wahrnehmbares, Hilfsmittel zur Erstellung handge-
zeichneter Trickfilme. Mit der fortschreitenden Entwicklung der Technologie,
bis zum heutigen digitalen Computerzeitalter, hat der Computer die ana-
logen Animationstechniken weitgehend in Massenfilmproduktionen in den
Hintergrund verdrangt. Seit 2012, mit dem klassisch aussehenden Kurzfilm
Paperman (John Kahrs, 2012), findet die analoge Asthetik der Zeichentrick-
filme zuriick zum breiten Publikum und in die Kinos. Obwohl Paperman
die Anmutung eines handgezeichneten Zeichentricks besitzt, ist er im Com-
puter produziert wurden. Auf Grund dieser moéglichen Tendenz untersucht
die vorliegende Masterarbeit den Trend des sogenannten Hybridsfilms mit
analogem Erscheinungsbild. Dabei werden Merkmale des digitalen und ana-
logen Bildes, sowie deren visuellen Einfluss auf den Betrachter erldutert.
Zudem wird untersucht, welche Arten von hybriden Animationen durch
die Verkniipfung des handgezeichneten Zeichentricks, Stop-Motion- und 3d-
Animation moglich sind. Anhand eines Analysemodells werden ausgewéhl-
te hybride Animationsfilme zur konkreten Analyse selektiert und mit Hilfe
von einigen Analysekriterien dahingehend untersucht, welche Herstellungs-
techniken verkniipft wurden, welches Erscheinungsbild sie besitzen und mit
welchem Animationsstil die Charaktere im Film animiert wurden. Das Ziel
dieser Masterarbeit ist es, herauszufinden, ob es einen nostalgisch anmu-
tende Trend hin zur analogen Asthetik mit traditionellen Animationsstilen
im Bereich des Animationsfilms gibt und wenn ja, welche Ursachen dafiir
verantwortlich sind.

Vi



Abstract

As a result of the growing influence of computers in the production of anima-
tion films, many classic animation and stop-motion studios rearranged their
production pipelines. Computer animated short and feature films, as well as
TV series affected the appearance of the industry. The computer however,
was not always the preferred tool of filmmakers. It was mostly used as a sup-
porting auxiliary device for the production of classic animation films. Until
today, the rapid enhancement of computer-technology pushed analogue an-
imation techniques as a tool for mass production more and more into the
background. The short-film Paperman (Jahn Kahrs, 2012) revivied the aes-
thetic of 2d traditional animated filmes in 2012. Altough it appears as a
classic hand drawn animated film, it is computer generated. The analysis
of the Characteristics of analogue and digital images and their influences on
audience will be one of the main topics of this master thesis. Futhermore will
be examined, which types of hybrid animated films are possible through the
combination of hand drawn animation, puppetry and 3d-animation. The
production technique, appearance and animation-style of selected hybrid
films, will be analysed on the basis of a specific analysis model. The aim of
this master thesis is to investigate if there is a growing tendency of analogue
and traditional aesthetics in 3d-computer-gernated films. And if that is the
case, the reasons for this trend will be discussed.

Vi



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Einleitende Worte

Menschen besitzen den natiirlichen Drang, Objekte zum Leben zu erwecken
und selbst zu kreieren. Sie sind begeistert von bewegten Bilder wie Paul
Wells folgend beschreibt [17, S. 1]:

Humankind has always been fascinated by moving images.

Aus dieser Faszination der Menschen fiir Bewegtbilder heraus, entstan-
den im 20. Jahrhundert einige der innovativsten Technologien fiir deren Er-
stellung. Die andauernden technische Entwicklung des Mediums etabliert
neue Arten an Bewegtbildern und damit auch den Begriff der Animation.
Animation beschreibt das ,,Beleben unlebendiger Objekte“. Im Laufe der
Jahre entwickelte sich der Animationsfilm zu einer eigenstdndigen Kunst-
form [17, S. 1]. Zuerst bildeten sich die handgezeichnete Animation und
der Puppentrick zeitlich nebeneinander. Mit der Erfindung des Computers
etablierte sich der computergenerierte Animationsfilm. Schon zu dessen Ent-
wicklungsbeginn war die Verbindung zu den analogen Animationstechniken
stark spiirbar. Grund dafiir ist die enge Verbindung zur traditionellen Ani-
mation, da die computergenerierte Animation grundlegend auf den gleichen
Prinzipien aufbaut. Der kanadische Animator Richard Williams schreibt in
The Animator’s Survival Kit, dass sich analoge Grundlagen auf jede neue
Form der Animation iibertragen lassen [19, S. 20]:

The old knowledge applies to any style or approach to the me-
dium no matter what the advances in technology.

Daher wurden bereits zu Beginn der Entstehung des 3d-Animationsfilms
Moéglichkeiten der Verkniipfung von analogen und digitalen Animationstech-
niken getestet. Zu Beginn der 1960er Jahre, als die Computertechnik noch in
den Anfingen war, wurde sie meist zur Unterstiitzung zeitaufwéndiger Se-
quenzen in tradionellen Werken verwendet. Exemplarische Beispiele dafiir

1



1. Einleitung 2

Abbildung 1.1: Der hybride Kurzfilm Paperman [37] von John Kahrs mach-
te den Trend zur hybriden Animation 2012 populér. Bildquelle: [37].

sind The Beauty and the Beast [47] und Pocahontas [40]) (siehe dazu Ab-
schnitt 3.2.2). Erst in den 1980er Jahren war die Erforschung der Technik so-
weit fortgeschritten, dass sie zur vollstdndigen Produktion von Animations-
filmen genutzt wurde. Die technische Weiterentwicklung erlaubte nun erst-
mals weitergehende kiinstlerische Experimente, wodurch sich der dsthetische
Stellenwert der Computeranimation erhdhte. Es stand nun nicht mehr der
technische, sondern der kreative Nutzen im Vordergrund und es entstanden
neue Variationen von Filmen durch die Kombination traditioneller Techni-
ken wie Malerei und Fotografie. Kiinstler beginnen mit Hilfe des Computers
verschiedene kreative Disziplinen zu kombinieren, da dieser als gemeinsames
Werkzeug, den Austausch und die Zusammenarbeit unterschiedlicher Kunst-
richtungen erleichtert. Traditionelle Techniken wie 2d-Animation, Film oder
auch der Puppentrick kénnen mit Hilfe des Computers als einheitlichem
Werkzeug bearbeitet werden [7, S. 4]. Ein aus mehreren Animationstechni-
ken entstandener Film wird hybride Animation genannt.

Die Popularitéit des hybriden Animationsfilmes ist heute aktueller denn
je. Das Motto des spanischen Animationsfestivals Animac 2014 ,Hybrid,
the spirit of our Time*“ ist ein Indiz dafir [73].

2012 wurde dieser Trend mit dem Film Paperman [37], der Walt Disney
Animationsstudios, fur das breite Publikum erkennbar. Obwohl der Film
mittels 3d-Technik im Computer erzeugt wurde, erinnert er stilistisch an
den klassisch- zweidimensionalen und handgezeichneten Stil Disney’s von
1928.1

'Fiir mehr Informationen siehe [44].
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1.2 Zielsetzung & Abgrenzung

Diese Masterarbeit behandelt die Thematik der Entstehung und Nutzung
des hybriden Animationsfilms. Zu Beginn wird der Begriff Hybrid erldu-
tert und der Ursprung des Trendwandels von der alleinigen Nutzung hin zur
Kombination von mehreren Animationstechniken miteinander beleuchtet. In
dieser Arbeit behandelt werden die traditionellen Techniken der klassischen,
handgezeichneten Animation und des Puppentricks, sowie die computerge-
nerierte dreidimensionale Animation. In diesem Zusammenhang wird jeweils
auf deren Asthetik, Animationsstil und Herstellungsart eingegangen. Folgen-
de Fragestellungen sollen im Zuge dieser Arbeit behandelt und beantwortet
werden:

Welche Griinde sind ausschlaggebend fiir die Verkniipfung von
unterschiedlichen Animationstechniken miteinander?

Welche Stérken haben die handgezeichnete Animation, der Pup-
pentrick und die 3d-Animation und welche Vorteile bieten sie bei
der Verkniipfung miteinander?

Erfolgt die Kombination aus rein technischen Nutzungsmoglich-
keiten oder ergibt sich ein dsthetischer Aspekt?

Ist die Kombination analoger und digitaler Animationstechniken
visuell sichtbar?

Welche Griinde gibt es fiir sichtbare und fiir den Rezipienten
nicht wahrnehmbare Kombinationen?

Zur Beantwortung der Fragen werden ausschliefilich 3d-Animationen in
Kombination mit traditionellen Animationstechniken untersucht. Demnach
ist die Kombination mit dem Medium Realfilm nicht Gegenstand dieser
Masterarbeit. Der Begriff traditionelle Animation beinhaltet in dieser Ar-
beit die handgezeichnete zweidimensionale Animation und die Stop-Motion-
Animation. Als klassische Animation wird ausschlielich die handgezeich-
nete Animation beschrieben. Zudem werden nur Filme betrachtet, welche
animierte Charaktere beinhalten.

Ziel der Untersuchung ist es Kategorien zur Einordnung hybrider Ani-
mationsfilme zu schaffen. Dabei wird die Verkniipfung der eben skizzierten
Techniken mittels verschiedener Gesichtspunkte analysiert. Von besonderer
Relevanz sind hierbei einerseits die Wahrnehmbarkeit verschiedener Tech-
niken durch den Reziepienten, sowie Gattung, Stil und Nutzen der verwen-
deten Kombination. Anhand eines Analyseschemas werden diese Kategorien
auf Kurzfilme und einzelne Sequenzen von Spielfilmen angewendet. Priméres
Ziel dieser Kategorisierung ist es, herauszufinden, weshalb sich der Regisseur
fiir eine bestimmte Kombination von Animationstechniken entschieden hat.
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1.3 Struktur der Arbeit

Im Einfiihrungskapitel 2 werden sowohl die grundlegenden Animationstech-
niken von klassischer Animation definiert, als auch die Technik des Puppen-
tricks und der Computeranimation. AnschlieBend wird zu jeder Animati-
onstechnik ein kurzer geschichtlicher Uberblick gegeben. Zusitzlich werden
charakteristische Merkmale des Animationsstils und der visuellen Asthetik
definiert.

In Kapitel 3 steht die hybride Animation im Vordergrund. Nach der
grundlegenden Begriffsdefiniton werden die verschiedenen hybriden Konstel-
lationen aufgezeigt. Diese Konstellationen beschreiben die Moglichkeiten,
wie 2d- und 3d-Animationen miteinander verbunden werden kénnen. An-
schliefend wird die Frage nach den Griinden fiir den Trend der Sehnsucht
nach dem Erscheinungsbild alter handgezeichneter 2d- und Stop-Motion-
Animationsfilmen aufgeworfen. Der Begriff der Technologienostalgie wird in
diesem Zusammenhang analysiert. Zuséatzlich wird untersucht, ob ein nost-
algisches Gefiihl bei den Filmemachern und den Rezipienten vorhanden ist
oder ob es sich um die Entstehung neuer Erscheinungsformen von Animati-
onsfilmen handelt, welche sich aus den Grundlagen der bereits vorhandenen
Techniken zusammensetzt.

Nachfolgend wird in Kapitel 4 versucht, mithilfe von zuvor spezifizierten
Kriterien eine Kategorisierung diverser Hybridfilmgattungen durchzufiihren
und vorzustellen. Hierbei liegt das Hauptaugenmerk auf der jeweils zugrunde
liegenden Technologie und deren Asthetik.

Kapitel 5 erlautert das Analyseschema, auf dessen Basis die Filme The
Boatrolls [49], Get a Horse! [24], Paperman [37] und Looney Tunes: Coyote
Falls [29] untersucht werden. Hierbei wird die Analyse der mise-en-scéne fiir
Animationsfilme von Maureen Furniss als Grundlage verwendet [4]. Die in
Kapitel 4 festgelegte Kategorisierung wird an konkreten Filmbeispielen unter
Analysekriterien wie Asthetik, Technik und Wahrnehmbarkeit der hybriden
Kombination untersucht und auf ihre Anwendbarkeit gepriift.

Kapitel 6 vergleicht und bewertet die Erkenntnisse aus Kapitel 5 und
fasst sie abschlieend zusammen. Diese Zusammenfassung soll vorrangig den
Begriff der hybriden Animationdefinieren und die Frage beantworten, ob es
einen Trend zur Technologienostalgie gibt.

Die vorliegende Arbeit wechselt zwischen der ménnlichen und weiblichen
Form, ohne eine Bewertung des jeweils anderen Geschlechts darzustellen.
Daher steht zum Beispiel der Begriff Filmemacher oder Kiinstler sowohl fiir
die weibliche als auch die mé&nnliche Form.



Kapitel 2

Definition Animationsfilm:
Technik & Ashtetik

Das ,,zum Leben erwecken“ und Beseelen von urspriinglich nicht lebendigen
Objekten und Festhalten dieses Vorgangs durch eine analoge oder digitale
Kamera, wird als Animationsfilm beschrieben.! Animationsfilme sind opti-
sche Tauschungen, welche durch die Wahrnehmung des menschlichen Auges
hervorgerufen und als ,persistence of vision“ beschrieben werden [10, S.
15]. Sie bestehen zudem aus einzelnen Standbildern, welche in schneller Ab-
folge nacheinander angezeigt werden. Das menschliche Auge speichert jedes
dieser Standbilder fiir den Bruchteil einer Sekunde, woraufhin das darauf
folgende Bild das vorherige iiberschreibt. Durch den schnellen Wechsel der
Bilder entsteht die optische Tauschung eines Bewegtbildes [10, S. 15]. Diese
Tllusionen werden in Introduction to Filmstudies beschrieben und von Paul
Wells die Kernaussage iiber den animierten Film zitiert:?

[...] the artificial creation of the illusion of movement in inanimate
lines and forms.

Der Begriff Animation hat zudem viele weitere Definitionen und wird
félschlicherweise héiufig mit dem Begriff der Cartoons, also animierter 2d-
Filme fir Kinder, gleichgesetzt. Einige dieser Definitionen sind veraltet und
beschreiben den animierten Film als die frame-by-frame Produktion von
Filmen. Dies beinhaltet die konventionelle, hangezeichnete Animation und
den Puppentrick [17, S. 10].

Seit der zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts ist die Entwicklung des
Computers so weit fortgeschritten, dass Kiinstler aus anderen Disziplinen
beginnen, das Werkzeug Computer zur Erzeugung animierter Filme zu ver-
wenden. In der Computergrafik ist es nicht mehr notwendig, jedes einzelne

'Fiir weitere Informationen siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Animation.
2]J. Nelmes. Introduction to Film Studies. 5th ed. Abington: Routledge, 2012. Chap.
Animation: Forms and Meanings. Zit. n. [17, S. 10].
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Bild® zu definieren, da der Computer fihig ist, zwischen Bildern zu inter-
polieren.* Auf Basis der Errungenschaft des Interpolierens entwickelte der
kanadische Trickfilmregisseur Norman McLaren eine Definition des animier-
ten Films, welche den Wandel vom analogen zum digitalen Zeitalter veran-
schaulicht [70]:

Animation is not the art of drawings that move, but rather the
art of movement that are drawn. What happens between each
frame is more important than what happens on each frame.

Im Folgenden wird der Begriff traditionelle Animation definiert, welcher
die klassische handgezeichnete Animation und den Puppentrick beinhaltet.
Die traditionelle Animation begriindet zudem den Beginn der Popularitat
des animierten Films. Abschlieend wird in den folgenden Abschnitten die
Computeranimation beschrieben, welche durch die Entwicklung neuer Tech-
nologien hervorgebracht wurde. Unterschieden werden bei den Begriffsde-
finitionen die Aspekte Herstelllungstechnik, die visuelle Asthetik und der
Animationsstil. Unter Asthetik wird das Aussehen eines Films verstanden.
Dabei sind Gesichtspunkte wie Materialitiat, Raumtiefe und Farbgebung von
Bedeutung. Im Gegensatz zum Aussehen der Animation beschreibt der Ani-
mationsstil die Art der Bewegung von Figuren und Objekten.

2.1 Technik

2.1.1 Tradionellen Animation

Die Definition der Traditionellen Animation beschrénkt sich in der vorlie-
genden Arbeit auf die handgezeichnete Animation und den Puppentrick.
Die Erlduterung weiterer traditioneller Formen der Animation sind fiir die
spateren Analysen nicht notwendig und werden daher nicht beriicksichtigt.

Klassische Animation

Die Klassische Animation oder auch handgezeichnete Animation genannt,
ist das Zeichnen per Hand auf einem Zeichentréger. Viele dieser gezeichneten
FEinzelbilder, welche eine Bewegung in zeitlicher Veranderung zeigen, ergeben
eine Sequenz. Schnell nacheinander angezeigt entsteht so ein bewegtes Bild.
Ist das verwendete Zeichenmaterial transparentes Papier, bezeichnet der Be-
griff cel — vom englischen celluloid — eines dieser entstandenen Einzelbilder.
Cel animation ist also das Zeichnen mehrerer cels von beispielsweise einer

3 Animationen bestehen, abhéngig vom verwendeten Medium, aus einer bestimmten
Anzahl von Einzelbildern pro Sekunde. Siehe http://en.wikipedia.org/wiki/Frame_rate.

4Bei der Interpolation werden mit Hilfe von mathematischen Algorithmen Zwischen-
bilder berechnet und zwischen die existierenden Bilder eingefiigt werden. Siehe dazu
http://de.wikipedia.org/wiki/Motion__Interpolation.
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Abbildung 2.1: Verschiedene cels aus Walt Disneys Junglebook [53]. Bild-
quelle: [15].

Bewegung eines Charakters. Anschliefend werden diese auf einen Hinter-
grund platziert. Aufgrund des transparenten Materials der cels wirkt es, als
wiirde sich der Charakter in einer Umgebung bewegen. Der Austausch des
jeweiligen cel — dhnlich wie bei einem Daumenkino — ldasst Objekte beweglich
erscheinen. Dies ist die populédrste Weise handgezeichnete Animationen zu
produzieren. Die cel animation wurde 1916 von John R. Bray patentiert und
hat sich in dessen Grundform bis heute kaum veréndert (siche Abb. 2.1) [2,
S. 37].

Die Walt Disney Animationstudios veroffentlichten mit Snow White and
the Seven Dwarfs [43] den ersten vollstandig durch klassische Animation er-
stellten Zeichentrickfilm. Gleichzeitig definierte das Studio, die 12 Principles
of Animation welche in den meisten Charakteranimation, unabhingig vom
Medium, zu finden sind [15, S. 47]. Weitere populdre Walt Disney Filme, wie
The Jungle Book [53], basieren auf traditionellen cels. In der Neuzeit findet
das Zeichnen einer cel digital auf dem Computer statt. Eine andere Moglich-
keit der digitalen Verarbeitung ist das abfotografieren der handgezeichneten
Einzelbilder und die digitale Manipulation dieser.

Dieser Stil hat Uber die Jahrzehnte die Wahrnehmung des Zuschauers
gepragt, sodass handgezeichnete Animationsfilme durch ihre priagnante Li-
nienzeichnung wiedererkennbar sind. Daher wird versucht, diesen vom Pu-
blikum anerkannten Stil zu wahren. In der heutigen Zeit wird die Asthetik

der cel animation als Gestaltungsmittel in digitalen Werken eingesetzt [2, S.
38]:

[...] cel Animation becoming a style more than a production me-
thod.
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Abbildung 2.2: The Humpty Dumpty Clircus ist der erste bekannte
Puppentrick-Animationsfilm. Bildquelle: [52].

Eine Ursache dafiir ist, dass die digitale Technik den Animatoren ver-
hilft, schneller Anderungen an einzelnen cels vorzunehmen, ohne die handge-
zeichneten Kinzelbilder wieder von Grund auf neu zu produzieren. Klassische
Animationsstudios wie Walt Disney Animation und Studio Ghibli verfolgen
den Trend der Digitalisierung tiber das Erzeugen und die Manipulation der
Finzelnbilder im Computer, ohne die von ihnen und dem Publikum gelieb-
te traditionelle und handgemachte Asthetik zu verlieren. Die weitreichende
Verbreitung des animierten Films im TV und durch den japanische Anime,
welcher in seinem grundlegenden Erscheinungsbild unverdndert geblieben
ist, lassen die traditionelle Asthetik lebendig beiben [17, S. 3]. Exemplari-
sche Beispiele dafiir sind die Filme Princess Mononoke [42], My Neighbor
Totoro [34] und Grave of the Fireflies [25] vom japanischen Studio Ghibli.

Puppentrick

Der Puppentrick ist neben der Clay-Animation eine Unterkategorie des
Stop-Motion-Films. Der Term Stop-Motion definiert die physische Mani-
pulation eines unlebendigen Objektes vor der Kamera. Hierbei wird das
Objekt transformiert, fotografiert, wieder transformiert und anschliefend
wieder fotografiert. Die aus der Verdnderungen des Objektes entstehende
Bildfolge erzeugt die Illusion einer Bewegung [12, S. 9]. Stop-Motion kann
also als frame-by-frame Animation angesehen werden. Als Puppe wird in
dieser Arbeit eine Art Marionette angesehen, welche durch eine Amatur®
bewegt werden kann. Dabei bestehen die mit Gelenken ausgestatteten Pup-

5 Anime bezeichnet den japanischen, animierten, meist zweidimensionalen Animations-
film. Siehe dazu http://de.wikipedia.org/wiki/Anime.

SEine Amatur ist ein kiinstlich erstelltes und aus Metall bestehendes Skelett, welches
einer Puppe die Moglichkeit gibt, sich zu bewegen.
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Abbildung 2.3: Um die Puppe von Jack Skellington aus Tim Burtons Night-
mare before Chrismas [35] lebendig werden zu lassen, produzierte das Mo-
delingteam mehr als 400 Kopfe. Bildquelle: Zusammengestellte Einzelbilder
aus [32].

pen aus Plastilin, Stoff oder Latex [10, S. 15].

Beim Puppentrick werden Charaktere und Sets in der Realitdt gebaut
oder in bereits vorhandene, physisch existierende Umgebungen integriert.
Anders als bei der Computeranimation oder dem Zeichentrick ist die Ani-
mation ausschlieBlich straight forward.” Der britische Regisseur und Mitbe-
griinder der Aardman Animation Studios Peter Lord beschreibt den Prozess
des Puppentricks wie folgt [10, S. 16]:

Drawn animation is a process that develops in a very controlled,
measurable way. When your character is walking (or jumpy or
flying) from A to B, you start by drawing position A and position
B, the key positions, and then you systematically draw all the
position in between - the animation. But in puppet animation,
when you set off from position A you do not know where B is,
because you have not got there yet [...].

Fiir lange Zeit war der Puppentrick {iberwiegend nur in Osteuropa und
kaum in Amerika vertreten. Grund dafiir war der parallel in Amerika auf-
kommende Hype der klassischen handgezeichneten Animation, welche zu
dieser Zeit ihren Hohepunkt hinsichtlich Entwicklung und Popularitdt hat-
te. Dieser Hohepunkt wird heutzutage als The Golden Age of Animation
bezeichnet.® Der Tschechische Puppentrickanimationsfilm ist nah an den
klassischen realen Puppentrick im Puppentheater angelehnt. Das bedeutet,
dass die Gesichter der Puppen oft starr bleiben, und sich die Animation und
Ubermittlung von Emotionen ausschlieflich iiber die Kérpersprache vollzieht
[4, S. 20]. The Humpty Dumpty Circus von Albert E. Smith und J. Stuart
Blackton ist der erste bekannte Puppentrickfilm, welcher 1898 in Amerika
entstand [12, S. 9]. Smith verwendete die Puppen seiner Tochter. Indem er

7 Straight forward bedeutet, dass die Erstellung der Einzelbilder in konkreter vorwérts-
gerichteter Reihenfolge erfolgt.

8Fir mehr Informationen siche http://en.wikipedia.org/wiki/Golden_age_of
American_animation.
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diese durch kleine Verdnderungen von Bild zu Bild bewegte, entstand der
Eindruck einer Bewegung. Der Bekanntheitsgrad und die weltweite Distri-
bution des Puppentrickfilms wurde durch Tim Burton und Henry Selick zu
Beginn der 1980er Jahre gesteigert. Sie veroffentlichten 1993 den durch Pup-
pentrick animierten Nightmare before Chrismas [35], welcher als erster Stop-
Motion Featurefilm weltweit ausgestrahlt wurde [12]. Dieser Stop-Motion-
Film fallt durch seine Liebe zum Detail und die fliissigen Bewegungen der
Charaktere auf [10, S. 41]:

[...] who moved with an elegant gracefulness without a hint of a
shimmer or shake.

Der Film gleicht zudem einer Musicalauffiithrung. Die Charaktere sin-
gen die meiste Zeit des Films. Daher war es wichtig, die Mundbewegun-
gen realistisch darzustellen. Im Puppentrick bedeutet dies, dass verschiede-
ne Formen fiir den Mund einer Puppe modelliert werden missen. Fiir den
Hauptcharakter entstanden iiber 400 austauschbare Gesichter, zu sehen in
Abb. 2.3. Dies verdeutlicht, wie zeitaufwéndig handgemachter Puppentrick
in der Groflenordnung eines 90-miniitigen Featurefilms ist. Im Verhé&ltnis
betrachtet bedeutet, dass fiir jede Minute des Films eine Woche animiert
werden musste [32]. Aufgrund der Prézision, mit welcher die Figuren Bild
fir Bild bewegt werden miissen, ist die konkrete Planung der Bilder in ei-
nem Storyboard und das Erstellen eines Animatic zwingend notwendig. Die
Kunst des Puppentrick-Animationsfilms vereint artistische und handwerkli-
che Disziplinen miteinander. Ein grofler Teil der Produktionsteams, welches
sich zusammen auf 200 Menschen am Set von Nightmare before Chrismas be-
14uft, waren fiir die Herstellung der Puppen, deren Armaturen und Kleidung,
des Setbaus, Kamera und Lichttechnik verantwortlich. Dies zeigt wiederum
eine enge Verbindung zum Realfilm auf, bei welchem dhnliche Disziplinen
bendétigt werden.

Auch das englische auf Clay-Animation spezialisierte Aardman Studio
feiert seit den 1980er Jahren grofie Erfolge mit ihren Stop-Motion-Filmen
wie Chicken Run [21] und Figuren wie Wallace and Gromit®. Sie gehéren
bis heute ebenfalls zu einem der wenigen Studios, die Stop-Motion-Filme
erfolgreich in Spielfilmlédnge produzieren [67].

Der Puppentrick, welcher im dreidimensionalen realen Raum stattfin-
det, kann als eine Art Grundlage fiir die dreidimensionale Computergrafik
angesehen werden. Viele Elemente wie Charaktere, Kameras und Sets des
Puppentricks, sind ebenfalls Bestandteile der computergenerierten Anima-
tion. Dies bringt den Animator Richard Williams zu einer These iiber die
Verwandtschaft zwischen den Animationstechniken [19, S. 29]:

If drawn ‘classical’ animation is an extension of drawing, then

°Fiir mehr Informationen siehe http://en.wikipedia.org/wiki/Wallace_and_Gromit.
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computer animation can be seen as an extension of puppetry—
high tech marionettes.

Abschlieend beschreibt die Aussage von Ethan Gilsdorf den Stop-Mo-
tion-Charm!? wie folgt [62]:

[...] the directors don’t want their films to be too perfect. For it’s
the human imperfections that give stop-motion its realism, and
its groundedness in reality.

2.1.2 Computeranimation

Computergenerierte Animationen — kurz CG vom englischen computer ge-
nerated — sind Filme, welche aus im Computer produzierten Einzelbildern,
sogenannten frames, bestehen.

Interessante Ansichten {iber die Definition der Computeranimation bie-
ten Catherine Winder und Zahra Dowlatabadi. Sie beschreiben die CG-
Animation als eine Kombination aus traditioneller zweidimensionaler Ani-
mationstechniken und der Realfilmproduktion an einem Set [72]:

Perhaps the best way to understand CGI is to consider it a mer-
ger of two methods of filmmaking: 2D animation and live-action.
The process for generating CGI animated projects is very simi-
lar in many ways to traditional animation, with some subtle but
significant differences in production procedures. Unlike hand-
drawn animation, in CGI, artists must create a three-dimensional
world in the computer. Three-dimensional sets must be built,
lit and painted, much in the way that sets are constructed for
live-action films. CGI also resembles live-action filmmaking in
terms of spatial conceptualization, lighting, cinematography, sce-
ne hook-ups and blocking of actors’s movements. To get from
idea to screen, however, CGI follows the traditional animation
model in which the artist must go through a series of steps to
first create and then define the image. The main advantage to
CG animation is that it is a non-linear process.

Diese Definition legt den Schluss nahe, dass die CG-Charakteranimation
auf den gleichen Prinzipien beruht, wie die traditionelle Animation, also auf
den 12 Principles of Animation [15, S. 47].

Animierte Filme, ob Stop-Motion- oder klassische Animationen, werden
in der heutigen Zeit in der Endphase ihrer Produktion auf dem Compu-
ter zusammengefiigt. Traditionelle Techniken wie Malerei, Fotografie oder

10 Anthony Stacchi benennt die Sichtbarkeit der Beriihrung einer Puppen durch den
Animator im spéteren Film mit Stop-Motion-Charm [62].
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Abbildung 2.4: Einer der ersten Animationsfilme, welcher das Prinzip
squash and stretch anwendet. Bildquelle: [27].

Film werden mit den neuen Moglichkeiten der Computertechnik kombiniert
und ergeben dadurch neue Variationen des Erscheinungsbildes von Filmen.
Kiinstler, welche ansonsten eine einzige Technik benutzten, gelangen iiber
den Faktor der Computergrafik mit Kiinstlern anderer Techniken in Beriih-
rung. Dies rithrt vor allem daher, dass ein Computer die Grundlage fiir viele
Techniken bietet, wodurch er in der heutigen Zeit der Trager fiir verschie-
denen Arten von Animationstechniken geworden ist [7, S. 3ff].

Wie haufig zu Beginn der Etablierung von technischen Innovationen,
hatte es auch die Computertechnik als ,,Invention of the Devil* schwer, Ak-
zeptanz zu finden [7, S. 15]. Die Entwicklung der Computeranimation wurde
durch die Angst traditioneller Kiinstler begleitet, dass Maschinen, nicht in
der Lage wéren, Emotionen in computergenerierten Bildern zu erzeugen und
deren technologisch kalte Art in ihren Werken widergespiegelt werden kénn-
te [7, S. 15]. In den 1960ern war der Einfluss der Computeranimation auf die
kreative Welt vergleichbar mit der Erfindung der Fotografie. Nachdem die
Technologie verstanden und akzeptiert wurde, konnte sie kreativ eingesetzt
werden und begann Anklang bei Kiinstlern zu finden. Die ersten computer-
generierten Filme dienten daher eher einem forschenden, als einem kreativen

Zweck [7, S. 15], wie auch Paul Wells beschreibt [17, S. 1]:

The driving imperatives of pioneers were largely technological
in that they were testing the capability of a new medium in a
mechanistic rather than aesthetic way.
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Abbildung 2.5: Jon Lasseter tibertragt die 12 Principles of Animation auf
eine Tischlampe. Bildquelle: Zusammenschnitt aus [30].

Der grundlegende Stil basierte auf den Moglichkeiten der damaligen
Technik. Die Filmemacher waren vorerst damit beschéftigt, die Technolo-
gie zu verstehen und weiterzuentwickeln, ehe es ihnen moglich war, eine
bestimmten visuelle Asthetik zu erzeugen. Die Anzahl der Filmemacher,
welche sich mit dem Werkzeug Computer beschéiftigten und den Einsatz der
Technologie erlernten, stieg in den 1970er Jahren stark an, wodurch auch die
Entwicklung weiter voran getrieben wurde. Obwohl nur eine geringe Anzahl
an Kiinstlern den Computer als ihr praferiertes Medium ansahen, hatten die-
se einen mafigeblichen Anteil an der Entstehung neuer und bedienerfreund-
licher Software. Der Einfluss der traditionellen Animationstechnik war zu
Beginn stark spiirbar. Locomotion [27] von Pacific Data Images (PDI) ist
einer der ersten Kurzfilme, welcher die traditionellen Animationsprinzipien
squash and stretch auf einen 3d-Charakter anwendet [7, S. 20]. Diese klassi-
schen Grundlagen, gemischt mit der Innovation des Computers, pragen den
Stil der Computeranimation bis heute [7, S. 29].

Mit Luzo Jr.[30] von John Lasseter wurden die 12 Principles of Ani-
mation auf ein unlebendiges Objekt, eine Tischlampe, iibertragen. Dies war
der Startschuss fir viele traditionelle Studios wie Walt Disney Animation,
sich mit dem neuen Trend des 3d-Animationsfilmes auseinanderzusetzen.
Mit der andauernden Verbesserung dieser Technologien, beschleunigte sich
auch die kommerzielle Nutzung. Der Computer wurde damit einer breiten
Masse an Filmemachern und Privatpersonen zuginglich. Dabei galt: Je be-
nutzerfreundlicher und einfach erlernbarer eine Software wurde, desto mehr
traditionelle Filmemacher oder Kiinstler interessierten sich dafiir. Der Fokus
verschob sich langsam aber stetig vom Erlernen der Technologie auf deren
kreative Verwendung.

Computergrafik und Computeranimation etablierten sich als eigenstén-
dige und ausgereifte Technik. Heutzutage finden computeranimierte Filme
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im Kino, in der Werbung und auch auf der artistischen Ebene Akzeptanz.
Wie zuvor erwdahnt, gab es nicht nur die Entwicklung hin zur Nutzung der
Computergrafik als eigenstindige Animationstechnik. Zu Beginn ihrer Ent-
wicklung diente sie vielmehr als Unterstiitzung fiir die Herstellung bereits
vorhandener Techniken. Obwohl der Einsatz des Computers meist nicht
sichtbar war, ist dies der Ursprung der hybriden Animation. Diese werden
im nachfolgenden Kapitel 3 beschrieben.

2.2 Animationsstil & Asthetik

Animationsarten unterscheiden sich nicht nur durch die zugrundeliegende
Technik oder auf welchem Medium sie produziert wurden, wichtig sind zu-
dem die Aspekte des Animationsstils und der Asthetik. Diese spielen eine
tragende Rolle fiir das Erscheinungsbild und die Aussagekraft eines Animati-
onsfilms. Jeder Animationstechnik konnen grundlegende Charakteristika des
Animationsstiles zugeordnet werden. So gilt die traditionelle Animation als
unruhig durch ihre handgezeichneten Linien, wohingegen die Computerera-
nimation als fluid angesehen wird. Ebenso verhélt es sich mit der dufleren
Erscheinung einer Animation. Traditionelle Techniken erscheinen persénlich
und liebenswert, wihrend der Computeranimation, vor allem zu Beginn ihrer
Verwendung, Kiihle und Uberperfektion nachgesagt wurde. Diese Animati-
onseigenschaften und Asthetiken werden im folgenden Abschnitt aufgezeigt.
Es wird erlautert, dass diese Vorurteile nicht immer zutreffend sind und
ebenso von der Intention des Filmemachers und der Zeit, in der der Film
produziert wurde, abhangen.

2.2.1 Cartoon & realistische Animation

Charakteranimation'! ist der Prozess, in welchem ein Animator eine Figur
im 2d- oder 3d-Raum zum Leben erweckt. Dabei werden dem Charakter
Emotionen, Gedanken und die Art, wie er sich bewegt, zugewiesen. In der
Charakteranimation kdnnen im Allgemeinen realistische und stilistische Be-
wegungen voneinander unterschiedenen werden. Die stilistische Bewegungen
eines Charakters sind iiber die 12 Principles of Animation [15, S. 47| der
Walt Disney Studios grundlegend definiert. In der 2d-Animation unterschei-
det Maureen Furniss des Weiteren zwischen Full und Limited Animation [4,
S. 136].

Full Animation ist die detailreiche Animation eines Charakters in jedem
frame. Das bedeutet, dass jedes Bild'? der Animation neu gezeichnet wird.
Vorteil dieser Technik ist es, dass die Animation sehr fliissig ist. Ein Nach-
teil dabei ist die grofle Anzahl an benétigten Bildern, da dies sowohl kosten-

"Siehe dazu http://en.wikipedia.org/wiki/Character_animation.
12Tm Zeichentrick wird ,on twos“, also nur jedes zweite frame gezeichnet.
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(b)

Abbildung 2.6: Der erste Einsatz von Smear Frames findet sich in The
Dover Boys [50] des Warner Bros. Studios. Durch die unnatiirliche Lénge des
Gesichtes und das Zusammendriicken des Korpers, wie in Sequenz (b) zu
sehen ist, wird dem Aufstehen des Charakters Ausdruck verliehen. Durch
die unnattrliche Breite des Arms in Sequenz (b), wird die Schnelligkeit des
Heben des Arms verstéarkt. Bildquelle: Zusammenschnitt von Einzelbildern
aus [50].

als auch zeitaufwindig ist. Beispiele fiir Full Animation sind vor allem vom
Walt Disney Studio produzierte Filme. Diese Filme sind gepragt durch die
artistische Prézision und die fliissigen Bewegungen der Charaktere in jedem
Frame. Um diese weichen Bewegungen zu realisieren, wurden nicht wie iib-
lich nur 12 Bilder bei 24 Bildern pro Sekunde gezeichnet, sondern 18 Bilder
[66]. Alle Filme, bei welchen jedes zweite und dritte Bild gezeichnet wird,
gelten als Full Animation. Bei der Verwendung von einem Bild fiir mehr als
drei frames pro Sekunde spricht Furniss von einer Limited Animation [4, S.
135ft].

Die Limited Animation wird eingesetzt, wenn Animationen schnell und
kostengiinstig produziert werden miissen. Charakteristisch ist die Wieder-
verwendung von Einzelbildern, Verwendung von Bewegungszyklen und das
Fehlen von Details in der Animation. Zusétzlich besitzt diese Art der Ani-
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mation meist stilisierte Oberflichen. Gemeint ist damit, dass beispielsweise
Hintergriinde stark reduziert werden. Die Limited Animation, welche dsthe-
tisch analogen Animationen zugewiesen wird, entwickelte sich daher zu einer
eigenen wiedererkennbaren Asthetik. Daher ist die Limited Animation als
Stilmittel in der heutigen Computergrafik wieder zu finden. Eine Methode
um Limited Animations zu erstellen ist die Technik der Smear Frames.

Abbildung 2.7: Die Fernsehserie Popeye the Sailor des Fleischer Studios
priagt den Stil der Cartoonanimation. Die Abbildung illustriert die Rubber
Hose-Animationstechnik. Bildquelle: Zusammenschnitt aus Einzelbildern aus
der Popeye the Sailor-Serie [41].

Smear Frames sind Einzelbilder, welche einen Charakter in einer stark
deformierten Form darstellen. Genutzt wird dies um Bewegungsiibergénge
von einer extremen Position in eine andere zu erméoglichen. Dabei sind die
Smears nur in einer kurzen Zeitspanne sichtbar. Vorteil dieser Technik ist es,
dass anstatt mehrerer Zwischenbilder nur ein einziges Smear Frame verwen-
det werden muss [17, S. 100]. Das erste Mal zu sehen ist diese Animations-
technik in The Dover Boys [50] des Warner Bros. Studios (siche Abb. 2.6).
Smear Frames wurden zusétzlich fiir die kiinstliche Erzeugung von Bewe-
gungsunschérfe in analogen Animationen verwendet. Die Deformation und
Verdnderung der Korperform von Charakteren findet sich in einer weiteren
Methode: der Rubber Hose Animation.

Rubber Hose Animation erklirt sich in seiner Ubersetzung selbst: rubber
hose ist das englische Wort fiir Gummischlauch. Verglichen werden kann
die Animationstechnik mit einem mit Wasser gefiillten Gartenschlauch, wel-
cher ungebédndigt in der Luft rumwirbelt. Der Rubber Hose-Animationsstil
definiert sich iiber extrem langgezogene und verbiegbare Korperteile, wel-
che keine Gelenke besitzen. Beispielhaft fiir diese Technik ist die Popeye
the Sailer-Serie.'® Damit haben Fleischer Studios den Cartoon-Stil in der

13Die Popeye the Sailer-Serie wurde das erste Mal 1933 ausgestrahlt. Siehe dazu http:
//de.wikipedia.org/wiki/Popeye.
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2d-Animation geprigt. Hierbei werden Deformationen der Gliedmaflen der
Charaktere und extreme Bewegungen genutzt, um starke Gestiken auszu-
driicken (siehe Abb. 2.7).

2.2.2 Asthetik: analog und computergeneriert

Das analoge und digitale Bild weisen abhangig in ihrer Herstellungstechnik,
dem Tragermaterial und ihrem Présentationsmedium verschiedene Erschei-
nungsformen auf. Im Folgenden werden die Charakteristika des analogen
und digitalen Bildes beschrieben. Daraus ergibt sich anschliefend die As-
thetik des Puppentricks, des handgezeichneten und des computergenerierten
Bildes.

Die analoge Asthetik

Die analoge Asthetik traditioneller Animationsfilme definiert sich iiber ihr
Trégermaterial. Sie wirkt greifbar, da sie aus realem, physikalisch existie-
rendem Material besteht. Dabei spielen dessen unterschiedliche Strukturen,
beispielsweise normales Papier, Aquarellpapier oder Holz, eine grofie Rolle.
Zudem ist wichtig, mit welchen Werkzeugen, unter anderem Kohlestift, Blei-
stift, Tusche oder Aquarellfarben, gezeichnet wurde. Material und Werkzeug
ergeben unverwechselbare Asthetiken, welche zusétzlich durch eine persén-
liche Komponente des Kiinstlers erweitert werden [5, S. 9].

Die handgezeichnete Animation ist zweidimensional und besitzt daher
keine physikalische Raumkomponente. Zwar konnen gezeichnete Bilder durch
groBere Objekte im Vordergrund und kleinere Objekte im Hintergrund Raum-
tiefe vortduschen, dennoch sind Objekte und Charaktere selbst flach und
zweidimensional.

Der Puppentrick existiert hingegen im dreidimensionalen Raum und hat
daher eine dreidimensionale Asthetik. Das Bild des Puppentricks ist zwar im
Endstadium digital, wird aber iiber die Materialitdt der Puppen und deren
Umgebungen definiert. Der Puppentrick wird mit einer Kamera analog oder
digital aufgenommen und auf einem Prasentationsmedium abgespielt. Daher
ist die Erscheinung des analogen Bildes — bei der analogen Animation und
dem Puppentrick — zusétzlich iiber die technischen Aspekte des verwendete
Aufnahmegeréts definiert. Faktoren wie Kérnung, Linse, Aufnahmeformat
der Kamera definieren die Struktur des Films.

Die Asthetik des computergenerierten Bildes

Dem computergenerierten Bild kann nicht direkt eine Asthetik zugeschrie-
ben werden, da das Bild in endlos vielen Formen und auf unterschiedlichen
Prisentationsmedien existiert. Die Definition iiber die Materialitdt ist im
Gegensatz zum analogen Bild nicht konkret [3, S. 41ff]. Hierbei wird zwi-
schen den Merkmalen des digitalen Bildes unterschieden, die wahrnehmbar
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Abbildung 2.8: (b) Der Film Steam Boat Willie hat ein Aspect Ratio von
1.37 und die (a) Looney Tunes-Serie ein Verhéltnis 1.33 (bekannt als 4:3).
Bildquelle: (b) aus [44] und (a) aus [28].

sind, und jenen, die vom Betrachter nicht wahrgenommen werden [6, S.
191ff]. Das computergenerierte Bild besteht in seiner Basis aus einer Abfol-
ge von Dezimalzeichen. Das Bild, welches am Monitor fiir den Betrachter
sichtbar ist, kann nur als Abbildung des eigentlichen digitalen Bildes, also
dessen Interpretation durch Computersoftware gesehen werden [6, S. 185ff].
Die Schweizer Filmwissenschaftlerin Barabare Fliickiger beschreibt das di-
gitale Bild wie folgt [3, S. 31]:

Sie bestehen aus diskreten Feldern, den Pixeln, deren Eigenschaf-
ten durch einen binédr kodierten mathematischen Wert definiert
sind, und diese Pixel sind gitterférmig — horizontal und vertikal
— angeordnet.

Die durch die Computergrafik erschaffenen Bilder haben im Vergleich
zum analogen Bild kein konkret definiertes Tragermaterial. Das computerge-
nerierte Bild besitzt zudem eine visuelle Asthetik der Oberfliche, auf der es
angezeigt wird. Das Présentationsmedium, beispielsweise ein Monitor oder
eine Leinwand, spielt eine tragende Rolle. Trotzdem gibt das Prasentations-
medium dem digitalen Bild keine Materialitdt. Laura Greil zitiert in ihrer
Masterarbeit den Universitatsprofessor Henning Freiberg, welcher in seinen
Thesen der Bilderziehung die Immaterialitat des computergenerierten Bildes
beschreibt:!4

" Henning Freiberg. , Thesen zur Bilderziehung im Fach Kunst. Pladoyer fur ein neu-
es Fachverstandnis in der Bild-Mediengesellschaft®. In: Chancen und Grenzen der neuen
Medien im Kunstunterricht. Hrsg. von Michael Schacht, Johannes Kirschenmann, Georg
Peez. Hannover: BDK-Verlag, 1998, Zit. n. [5, S. 9].
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Das Verschwinden des Stofflichen in der Immaterialitdt des digi-
talen Bildes ermoglichte die Bildbearbeitung ohne Abhéngigkeit
vom Material sowie die freie Ausgabe der Daten in verschiedene
Medien und verschiedene Materialisierungen.

Dies lasst schlussfolgern, dass ein unbeeinflusstes computergeneriertes
Bild, welches keine Abhéngigkeit zu einem Trégermaterial und im Umsprung
keine eigene Materialitit besitzt, eine beliebige Asthetik imitieren kann.
Dem computergenerierten Bild kénnen daher Asthetiken auferlegt werden,
sodass diese nicht als digitales Bild erscheinen, sondern ihre Herkunft ver-
schleiert wird. Diesen Ansatz bestéitigt die Ansicht von Kulturwissenschaft-
ler Gernot Grube, welcher das computergenerierte Bild als eine fliichtiges,
durch seinen undefinierten Zustand in vielen Weisen manipulierbares Objekt
ansieht [6, S. 191]:

Das heift, die Fliichtigkeit des digitalen Bildes, seine Formbar-
keit, dass es zu einem Zeitpunkt in einem bestimmten Zustand
erscheint, und sich zu einem spéateren Zeitpunkt in einem anderen
Zustand zeigt, diese Fliichtigkeit nimmt seine Zeichenhaftigkeit
zuriick.

Das digitale Bild kann jedes beliebige Filmformat annehmen. So ist es
viel flexibler und nicht von einer analoger Kamera, welche iiber Faktoren
des benutzen Films und der Technik das Format vorgibt, abhéangig. Unter
Beriicksichtigung all dieser Faktoren lisst sich die Asthetik des digitalen
Bildes als unabhéngig zusammenfassen, weshalb es sich besonders gut fiir
die Kombination mit anderen Asthetiken eignet.



Kapitel 3

Hybride Animation &
Nostalgie

3.1 Begriffserklarung

Hybride Animationen sind Filme, welcher aus der Kombination mehrerer
Disziplinen entstanden sind. So kénnen traditionelle Animation, compu-
tergenerierte Animation, Puppentrick und Realfilm miteinander kombiniert
werden. Die Professorin Tina O’Hailey von der School of Digital Media in
Savannah beschreibt hybride Animationen als Werke, welche aus der Kom-
bination von zwei- und dreidimensionalen Medien entstanden sind [11, S.
5]. Hybride Animationen basieren in ihrer Anfertigungstechnik auf unter-
schiedlichen Disziplinen. Diese Kombination kann visuell als Stilmittel wahr-
nehmbar sein oder nicht. Zu Beginn der Entstehung der hybriden Animation
diente die Kombination zweier Techniken eher als ein Hilfs- als ein Stilmittel.
Die Kombination von computergenerierten Objekten und handgezeichneten
Animationen ist hdufig zu finden. Hierbei wird die rdumliche Darstellung
eines dreidimensionalen Objektes oder Charakters dazu genutzt, perspek-
tivisch korrekte Darstellungen bei komplizierten Kamerafahrten im dreidi-
mensionalen Raum zu erzeugen.

3.2 Hybridkonstellationen

3.2.1 3d-Umgebungen, 3d-Requisiten und 2d-Charaktere

Bereits in den 1980ern war es moglich, einzelne dreidimensionale Requisiten
und Umgebungen in der Produktion von traditionellen Animationfilmen zu
integrieren. Hauptgrund fiir den Einsatz der 3d-Technologie war eine ver-
einfachte Erstellung von rdumlichen Darstellungen. Da in der Computera-
nimation Objekte einmalig erzeugt werden, welche von einer Kamera aus
verschiedenen Blickwinkeln betrachtet werden kénnen, ohne dass der Ani-

20
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Abbildung 3.1: Dreidimensionale Kamerafahrt, welche als perspektivische
Basis fiir die handgezeichnete Animation dient. Bildquelle: Eigene Zusam-
menstellung von Einzelbildern aus [36].

mator zusédtzliche Manipulation am Objekt vornehmen muss, kann in der
Produktionsphase Zeit eingespart werden. Die dadurch gewonnen Zeiter-
sparnis gibt den Animatoren die Moglichkeit, sich auf die Animation der
Charaktere und des Erzdhlens der Geschichte zu konzentrieren, wie Tina
Price erldutert [9, S. 201]:

The combination of this kind of science with animation has given
us both an artistic and a production tool. We can animate much
of the time-consuming, tedious work-props, or what have you-
which relieves the character animator, and gives them more time
to be creative.

Basierend auf dem Kinderbuch Where the Wild Things are [57] von Mau-
rice Sendak, experimentierten John Lasseter und Glen Keane 1985 mit der
Verbindung von einem zweidimensionalen Charakter und einer dreidimen-
sionalen Umgebung.! Obwohl die beiden fiir ihre klassisch gezeichneten Ani-
mationen bekannt waren, zog sie die neue Technik an. Fiir das Experiment
wurden im Computer der dreidimensionale Raum und der dreidimensionale
vereinfachte Platzhalter der zweidimensionalen Charaktere erstellt. Danach
wurde eine Kamerafahrt erzeugt. Diese diente als Vorlage fiir die Positi-
on und Perspektive der spéter zu integrierenden 2d-Charaktere. Nach dem
Ausdrucken der dreidimensionalen Rdume wurden die zweidimensionalen
Charaktere darauf gezeichnet. Anschliefend wurden diese Bilder wieder ab-
fotografiert und beide Ebenen digital zusammengefiigt. Die Kolorierung und

!John Lasseter und Glen Keane sind Animatoren und Regisseure der Pizar und Walt
Disney Animation Studios.
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Abbildung 3.2: Der computer generierte Tanzsaal in The Beauty and the
Beast. Bildquelle: Zusammenstellung von Einzelbildern [47].

Abbildung 3.3: Dreidimensionale Kamerafahrt aus Oliver and Company,
welche als perspektivische Basis fiir die handgezeichnete Animation dient.
Bildquelle: Zusammenstellung von Einzelbildern [36].

Schattensetzung erfolge ebenfalls am Computer [59]. Technisch diente die so
entstandene Animation als Grundlage fiir weitere Filme wie The Brave little
Toaster und groBere Produktionen wie The Black Cauldron und The Greate
Mouse Detective [51]. Treffend beschreibt Lasseter die rasante Entwicklung
der Computergrafik und die damit entstehenden Moglichkeiten fiir deren
technologische Nutzung [59]:

In five years these tests will seem so primitive, they’ll look like
Steamboat Willie does today.

Der im darauffolgenden Jahr erschienene Film The Great Mouse Detec-
tive [51] greift in der Produktion ebenfalls auf die Technik des Computers
zuriick. Die Uhrwerk-Szene (siehe Abb. 3.4) enthélt eine sehr komplexe Ka-
merafahrt. Diese Komplexitat war Anlass dafiir, die Umgebung der agieren-
den Charaktere im Computer zu generieren.

In Oliver and Company von 1988 diente ebenfalls eine dreidimensio-
nale Kamerafahrt mit vielen perspektivischen Wechseln als Basis fiir die
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Abbildung 3.4: Die Uhrwerk-Szene aus The Great Mouse Detective [51]
wurde mittels Computergrafik generiert. Bildquelle: Zusammenstellung von
Einzelbildern aus [51].

2d-Animation. In diesem Fall wurde jedes im Computer generierte Bild aus-
gedruckt, und per Hand vollstédndig iberzeichnet, um die zweidimensionale
Asthetik zu wahren [65].

3.2.2 3d-Objektinteraktion und 2d- oder 3d-Charaktere

Mit anwachsendem Wissen iiber die Moglichkeiten des Computers wurde
begonnen, zweidimensionale Charaktere mit dreidimensionalen Objekten in-
teragieren zu lassen. Auch in diesen Féllen diente der Computer als Hilfsmit-
tel, um perspektivisch komplizierte Bilder einfacher und vor allem schneller
produzieren zu koénnen.

Ein exemplarisches Beispiel dafiir ist das Kanu aus Disneys Pocahon-
tas. Dieses interagiert sowohl mit den beiden Charakteren Pocahontas und
ihrem Waschbéren, als auch mit dem Wasser, auf welchem es sich bewegt.
Durch die schnelle Fahrt mit dem Kanu ergeben sich starke raumlicher Ver-
zerrung. Unter Zuhilfenahme des Computers wurde ein dreidimensionales
Modell erzeugt, welches wie in den Beispielen von Oliver and Company und
The Great Mouse Detective durch das Uberzeichnen per Hand wieder in den
Film integriert wurde (siehe Abb. 3.5a) [7, S. 29].

Nach der Interaktion mit dreidimensionalen Objekten begann die Er-
stellung dreidimensionaler Charaktere. Diese Charaktere waren zu Beginn
keine Menschen. So wurden meist Gegensténde, welche in der realen Welt
leblos sind, als Akteure verwendet. Eines der bekanntesten Beispiele dafiir
ist der Teppich aus Aladdin [20]. Grund fiir die Verwendung eines dreidi-
mensionalen Modells war die Verzerrung der Textur auf Teppichs Korper.
Diese gemusterte, detaillierte Oberfliche verzerrt sich bei jeder Bewegung.
Daher wurde Teppich in einer 3d-Software gerendert und dieses Rendering
direkt in den Film integriert. Es erfolgte also keine Uberzeichnung des com-
putergenerierten Bildes, sondern die direkte Integration eines 3d-Bildes in
einen 2d-Film. Zu sehen ist dies in Abb. 3.5b [11, S. 10].

Auf den mit menschlichen Charakterziigen ausgestatteten Charakter Tep-
pich folgte der kleine Drache Mushu aus Disneys Mulan [33]. In einer Sze-
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Abbildung 3.5: (a) Das Kanu aus Disneys Pocahontas [40] ist in einer 3d-
Software generiert und in den spédteren zweidimensionalen Film eingefiigt.
(b) der Teppich aus Disneys Aladdin ist in einer 3d-Software erstellt und
gerendert. Bildquelle: Zusammenstellung von Einzelbildern (a) aus [40] und
(b) aus [20].

ne des Filmes wird gezeigt, wie Mushu auf einem Schild eine Schneelawi-
ne hinunterfidhrt. Die Schneelawine ist traditionell gezeichnet und animiert.
Der Charakter Mushu und das Schild wurden in einer 3d-Software erstellt.
Zuerst dienten der 3d-Charakter von Mushu nur als Referenz fir die 2d-
Animation. Da seine Figur teilweise so weit entfernt von der Kamera und
kaum erkennbar war, blieb der CG-Charakter in einigen Teilen der genannte
Szene erhalten. Der CG-Charakter ist dabei so gut angepasst, dass er von
dem traditionell gezeichneten Charakter nicht zu unterscheiden ist, wie in
Abb. 3.6 auf dem linken Bild zu sehen ist [11, S. 163].

Abbildung 3.6: Der Charakter Mushu ist sowohl als 2d-Figur, wie im linken
Bild zu sehen, als auch als 3d-Figur, wie im rechten Bild gezeigt ist, im Film
vorhanden. Bildquelle: Zusammenschnitt aus Einzelbildern [33].

3.2.3 3d-Effekte in 2d-Umgebung

Gerade am Anfang der Entwicklung der Computergrafik wurden 3d-Soft-
wareprogramme fiir die Simulation physikalischer Begebenheiten genutzt.
In The Black Cauldron [48] wurde eine glithende Kugel in die 2d-Umgebung
integriert.

Das Erzeugen von dreidimensionalen Effekten im Computer basiert auf
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mathematischen Formeln und Algorithmen. Aufgrund dieser festgelegten
Formeln konnen Effekte wie beispielsweise Wasser, Rauch oder Lichtbre-
chung im Computer einfach reproduziert werden. Dies ist viel schneller, als
diese Effekte in jeder Szene mit der Hand neu zu zeichnen. Zusétzlich hat
beispielsweise computergeneriertes Wasser den Vorteil, dass es physikalisch
korrekt mit anderen Objekten interagieren kann. Sind die Parameter der Si-
mulation einmal korrekt eingestellt, kann der Effekt in anderen Filmen und
Szenen wiederverwendet werden.

Das japanische Studio Ghibli machte zum ersten Mal von der Compu-
tergrafik im japanische Spielfilm Princess Mononoke Gebrauch. Trotz ihres
Grundsatzes ,, Whatever we can draw by hand, we do.“ [13, S. 73], waren in 5
Minuten des Films Princess Mononoke digitale, dreidimensionale Bilder zu
sehen. Diese wurden mit verschiedenen CG-Techniken realisiert, wie in Abb.
3.7 zu sehen ist. Die Lichteffekte im Charakter des transluzenten Waldgeist
sind dreidimensional erstellt. Dabei wurden Partikel im Computer erzeugt
und anschliefend iiber den per Hand animierten Charakter gelegt [64].

m

Abbildung 3.7: Das Innere des Waldgeistes in Princess Mononoke besteht
aus Partikels, welche iiber die Parameter Erdanziehung, Bewegungsrichtung
und Geschwindigkeit im Computer erzeugt wurden. Bildquelle: Zusammen-
stellung von Einzelbildern [64].

3.3 Uber den Trend der Neubelebung analoger
Asthetiken und Animationsstile

Hybride Animationen haben den Vorteil, dass sie sich in jeder beliebigen
Optik préasentieren kénnen. Durch die Kombination der Techniken kénnen
bereits bekannte visuelle Stile imitiert werden. In den folgenden Abschnit-
ten soll untersucht werden, wieso eine Imitation bereits bekannter visueller
Stile vorgenommen wird. Vor allem Erwachsene, welcher als Kinder haufig
Trickfilme gesehen haben, erinnern sich gern an diese zuriick. Wenn sie Fil-
me im Stil ihrer geliebten Trickfilme mit ihnen bekannten Figuren sehen,
16st es dies meist positive Erinnerungen aus. Der Medien- und Literaturwis-
senschaftlicher Andreas Bohn von der Universitit Karlsruhe beschreibt die
Erfahrung mit Medien als Nostalgiegegenstand wie folgt [1, S. 153]:
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Medienprodukte sind Nostalgieobjekte geworden, weil sie mit
personlichen Erinnerungen verbunden sind, genauer gesagt, mit
der Konstruktion von personlichen Erinnerungen des Einzelnen.

Die Disney Studios beschreiben mit dem Animationsprinzip appeal, dass,
wenn ein Charakter glaubwiirdig ist, er eine Anziehung auf den Zuschauer
ausiibt. Dieser baut eine emotionale Verbindung zu dem Charakter auf. Es
entsteht also ein emotionaler Bezug von Rezipient und animierte Figuren.
In den 1980er und 1990er Jahren waren es vorrangig von Hand gezeichnete
Cartoonserien wie Mickey Mouse, Tom and Jerry, Popeye oder Roadrunner,
die Kinder in ihren Bann zogen. Aus dieser Generation von Kindern ging
ein neues Publikum und neue Filmemacher hervor, welche die Affinitdt und
den Zugang zur Computertechnik oder zu 3d-Filmen besitzen. Diese Gene-
rationen haben jedoch auch Erinnerung an traditionelle Techniken und die
Bilder ihrer Kindheitshelden behalten. Einige aus dieser Generation hervor-
gegangenen Filmemacher haben den Drang, die mit positiven Erinnerungen
verkniipfte analoge Asthetik zuriick zu holen. Dies kann als einer der Griin-
de fiir den Ursprung der Riickkehr zu den analogen Astehtiken sein. Dies
legt den Schluss nahe, dass Menschen sich als Erwachsene mit Freude zu-
riick an Serien aus ihrer Kindheit erinnern. Diese aufkommende Nostalgie
wird gestiitzt durch die fortlebende Existenz ihrer Helden wie beispielsweise
Mickey Mouse oder Popeye. Diese Generation besitzt ein festgelegtes Bild
dieser Figuren. Viele Kinder wissen genau, wie Mickey-Mouse aussieht oder
wie tollpatschig Goofy sich bewegt. [1, S. 152]. Sie erinnern sich also an
visuelle Aspekte zuriick. Bohn beschreibt dieses Phanémen mit dem Black
Boxz-Modell der Medien [1, S. 149]. Das Modell sagt aus, dass der Laie kei-
ne Kenntnis dariiber besitzt, wie die zugrundeliegende Technik funktioniert,
sondern nur mit dessen &uerem Erscheinungsbild in Berithrung kommt [1, S.
149]. Dies bedeutet, dass die Wahrnehmung bereits bekannter Animations-
arten iiber die Asthetik der Bilder und die Bewegungsart der Charaktere im
Film erfolgt. Ist es das Ziel, dass bereits bekannte Figuren und traditionelle
Stile iiber die Computergrafik wiederbelebt werden sollen, muss die Asthe-
tik der Animationstechnik kopiert werden. Hybride Animationen welche den
handgezeichneten Stil imitierten wollen, miissen also die charakteristischen
Linien und das Tragermaterial nachahmen. Das somit wichtigste Kriterium
bei der Adaption und Imitation einer Animationstechnik ist die Materialitit.
Bohn vergleicht analoge und digitale Bilder beim Auftreten von Storfehlern.
So beschreibt er, dass die Beschédigung einer analogen und digitalen Film-
kopie, unterschiedliche Erscheinungsbilder hat. Soll also ein analoger Stil
nachgeahmt werden, muss auf die Oberflachenstrucktur des Films geachtet
werden [1, S. 150]:

Der Ansatzpunkt fiir auf technische Medien gerichtete Riickgriffe
und nostalgische Akte sind denn auch héufig derartige Oberfla-
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cheneffekte. Sie konnen zur Simulation alterer Formen von Me-
dialitdt genutzt werden, die wiederum mit fiir sie als typisch
erachteten Inhalten und dariiber vermittelten Erfahrungen asso-
ziiert werden.

Ein weiterer Aspekt fiir das Hervorrufen von nostalgischen Gefiihlen,
ist laut Bohn die Geschwindigkeit, in welcher eine Verédnderung erfolgt. Je
schneller und innovativer eine Entwicklung ist, desto mehr wiinschen sich
die Menschen ihnen bekannte Zusténde zuriick [1, S. 153]. Die rasante Ent-
wicklung der Computergrafik ldsst die traditionellen Formen der Animati-
onstechniken verschwinden. So gibt es beispielsweise seit dem Ende des 20.
Jahrhunderts wenige Filme im Bereich des Puppentricks. Einer der wenigen
populérer Spielfilme ist Henry Selicks Nightmare before Christmas (1993).
Als einer der Griinde fiir den Riickgang traditioneller Techniken gilt der
Zeitfaktor, da sie in Planung und Produktion zeitaufwindig und dadurch
kostenintensiv sind. Dennoch steht dem entgegen, dass die Optik dieser Fil-
me einen starke emotionalen Einfluss auf den Betrachter haben. Diese An-
ziehungskraft ergibt sich aus der handgemachten Asthetik, welche, wie Seth
Piezas beschreibt, dem Computer fehlt [69]:

[...] the computer tends to lack the energy, emotion, and flexibi-
lity that traditional techniques enjoy more easily.

In ihrem Buch Re-Imagining Animation beschreiben Paul Wells und
Johnny Hardstaff den Animationsfilm Copenhagen Cycle? von Eric Dyer.
Er greift die analoge Technologie des Zeotrope® auf und kombiniert diese
mit einer digitalen Techniken. Laut Dyer war das Verlangen, sich vom Com-
puter abzuwenden und in einem realen dreidimensionalen Raum zu arbeiten,
die treibende Kraft bei diesem Projekt [18, S. 111]. Das Publikum reagier-
te mit Verwunderung auf die Antwort Dyers, dass die Animation nicht im
Computer generiert sei. Sie interessierten sich fiir die Herstellungsart und die
zugrunde liegende Technik. Dyer nahm darauf den Standpunkt ein, dass die
Technik fir den Zuschauer nicht ersichtlich und daher nicht von Wichtigkeit
sein sollte [18, S. 111]:

It should not really matter to an audience how the film was
made—it should stand on its own, regardless of process, but it

’Der Animationsfilm Copenhagen Cycle ist eine Art Zeotrope. Eric Dyer fotografierte
Kopenhagen, druckte und schnitt diese Fotos aus und montierte sie zu einem Zeotrope
zusammen. Anschlielend filmte er diese mit einer Kamera und schnitt sie am Computer
zu einer Animation zusammen.

3Ein Zeotrope besteht aus einem sich schnell drehenden Cylinder. Im Inneren des Cy-
linders ist ein Band mit vielen Einzelbildern einer Sequenz angebracht. Wird der Cy-
clinder gedreht, entsteht die Illusion eines Bewegtbildes. Fiir mehr Informationen siehe
http://en.wikipedia.org/wiki/Zoetrope.
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seems we have already aquiered a kind of quiet disinterest or
disbelief in computer-generated work—it seems like it is only a
trick—soulless.

Dennoch beschreibt Dyer, dass die Asthetik stark von der verwendeten
Software abhéngt. Der Betrachter ist anhand einer visuell gelernten Op-
tik in der Lage zu unterscheiden, in welchem Medium ein Film produziert
wurde. So kann aufgrund visueller Merkmale vermutet werden, ob es sich
um einen durch Hand hergestellte Animation oder eine computergenerierte
Animation handelt. Dyer selbst mochte durch die Kombination verschiede-
ner Werkzeuge miteinander neue Arten an Asthetiken erschaffen. Durch das
Wiederbeleben, oder wie er es bezeichnet, das ,,Ausgraben“ veralteter Tech-
niken und deren Neuinterpretation, bekommen Animation neues Potential
[18, S. 112].

Oft dient die Nostalgie in den Medien auch dazu, ihre eigenen Entste-
hungsgeschichte zu reflektieren und diese emotional neu aufleben zu lassen.
Ein gutes Beispiel dafiir ist Disneys Get a Horsel. Der Kurzfilm spielt mit
dem Ubergang der klassischen 2d-Animation von Mickey Mouse in den 3d-
Raum. Dies reflektiert die Geschichte des Walt Disney Studios vom tradio-
nellen bis hin zum computergenerierten Animationsstudio.

Obwohl der traditionelle Stil in einigen Fillen vollsténdig imitiert wird,
steht die Neuerschaffung und die Nutzung der Vorteile, welche aus der
Verbindung von Techniken entstehen, im Vordergrund. Aus den genannten
Punkten folgt die Schlussfolgerung, dass es sich nicht um eine reine Techno-
logienostalgie im Animationsfilm handelt. Dies wird insbesondere dadurch
deutlich, dass das digitale Bild in der Lage ist, beliebige Asthetiken aufzu-
greifen. Demnach gebe es keine zwingende Notwendigkeit mehr, traditionelle
Herstellungstechniken zum Erschaffen von Filmen in traditionell bekannter
Optik zu verwenden. Zwar wird in einigen Beispielen auf traditionelle Weise
auf cels gezeichnet, oftmals wird aber nur versucht den analogen Linienstil
digital im Computer zu imitieren. Abschliefend beschreibt Barbara Toth die
Nostalgie im Animationsfilm [16, S. 5]:

Die Verwendung ausschliellich jeder Mittel, die in der Vergan-
genheit verwendet wurden, birgt die Gefahr, eine reine Imitation
der urpriinglichen Asthetik zu schaffen. Das Innovationspotential
steigt hingegen, wenn sich der Gestalter nicht vor den aktuellen
technischen Moglichkeiten verschliefit, [...].

Der nostalgische Trend ist vorwartsgerichtet und produziert innovative
Filme aus der Vermischung alter, analoger Techniken mit den technischen
Mitteln der heutigen Zeit. Es kann nicht von einer riickwéartsgerichteten
Nostalgie gesprochen werden, sondern von einer treibenden Motivation, aus
bereits bekannten Medien Neues zu kreieren.
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3.4 Adaption als Mittel fiir die Neubelebung

Bei hybriden Animationsfilmen bedienen sich die Filmemacher oft der Adap-
tion von bereits vorhandener Animationsésthetiken und -techniken. Hierbei
definiert sich ein Animationsfilm tiber seine Materialitdt und seinen Anima-
tionsstil. In Abschnitt 2.2 wurden Charakteristika aufgezeigt, welche fiir die
Erkennung einer analogen oder digitalen Asthetik und deren Animations-
stilen entscheidend sind. Im Folgenden wird auf diese Gesichtspunkte hin-
sichtlich ihrer Rolle in hybriden Animationsfilmen eingegangen. Zusétzlich
behandelt dieser Abschnitt die Uberfiihrung bereits etablierter Charaktere,
wie beispielsweise Mickey Mouse von Walt Disney Animation, von 2d- in
den 3d-Raum. Dabei wird versucht die Frage zu beantworten, welche Cha-
rakteristika notig sind, um bekannte Charaktere erfolgreich vom 2d-Raum
in den 3d-Raum zu transferieren.

3.4.1 Asthetik

Der Trend zur Nostalgie im Animationsfilm definiert sich in grofien Teilen
iiber die Asthetik, welche sich unter anderem aus der Materialitit des Films
ergibt.

Wenn das computergenerierte Bild (wie in Abschnitt 2.2 beschrieben)
keine eigene Materialitat besitzt, kann es dazu genutzt werden, jedes belie-
bige Erscheinungsbild zu adaptieren oder imitieren. Dadurch wir das compu-
tergenierte Bild selbst zum Abbild eines analogen Bildes. Das nostalgische
Gefiihl (siche dazu Abschnitt 3.3) kann durch die Kombination von tra-
ditionellen Asthetiken mit der 3d-Computergrafik realisiert werden. Durch
die Nachahmung von analoger Materialitdt in 3d-Programmen wird ver-
sucht, das Erscheinungsbild der damaligen Technik zu wahren. Zusatzlich
sind Instrumente wie Lichtsetzung, Texturierung und Animation des com-
putergenerierten Bilder fiir die Adaption des handgemachten Stils wichtig.
Erst durch das Zusammenspiel all dieser Faktoren wird das Bild durch den
Rezipienten als Bild mit traditionellem Erscheinungsbild akzeptiert.

Non Photorealistic Rendering, kurz NPR, sind Renderprozesse, welche
nicht-fotorealistische Interpretationen eines Bildes in einem 3d-Programm
erstellen. Es sind Renderprozesse, welche einer dreidimensionalen Animation
eine abstrahierte, meist zweidimensionale in hohen Grad stilisierte Asthetik
verleihen [14, S. 7]. Auf der Basis mathematischer Algorithmen kénnen Ma-
terialitdten und Strukturen wie Bleistift-, Aquarell- und Tuschezeichnungen
nachgeahmt werden (siche Abb. 3.8).

Wenn ein klassischer Animator eine cel produziert, setzt er die Linien
mit Bedacht auf deren Ausdruck. Dabei spielen Parameter wie Liniendi-
cke und Helligkeit eine bestimmende Rolle. Diese Merkmale definieren den
personlichen Stil des jeweiligen Kiinstlers. Dieser, das Bild einzigartig ma-
chende Linienstil, kann iiber das NPR simuliert werden. Folglich erhalten
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Abbildung 3.8: Beispiele von computergenerierten Wasserfarbenbilder.
Bildquelle: [14, S. 129].

——

e al
.ﬁNp

Abbildung 3.9: Computergenerierte Imitationen von Gemélden der be-
kannten Kiinstler Monet und Dali, geschaffen mittels einer digitalen Softwa-
re. Bildquelle: Zusammenstellung von Einzelbildern aus [60].

dreidimensionale Bilder, eine dem imitierenden Stil entsprechende Asthetik
[14, S. 89]. Vor allem im Bereich der Cartoons und Animes werden diese
Techniken genutzt, um 3d-Bildern, welche im Computer erstellt wurden,
eine flache Erscheinung zu verleihen. Auch der Linienstil wird, wie der ka-
nadische Informatiker Thomas Strothotte in seinen Buch Non-Photorealistic
Computer Graphics beschreibt, so verdndert, dass computergenerierte Bilder
handgezeichneter erscheinen [14, S. 89] :

[...] drawing lines more ‘vivid’ to achieve a more handcrafted
look.

Uber die Materialitéit lidsst sich eine Aussage der Hapti fiir die Wahrneh-
mung eines Bildes ableiten. Durch digitale Technik kénnen digitale Maler
den Stil von Gemélden bekannter Kiinstlern wie Monet, Dali oder Picasso



3. Hybride Animation & Nostalgie 31

Abbildung 3.10: (a) zeigt die Original 2d-Mickey Mouse von 1928 im Ver-
gleich zur 3d-Mickey Mouse (b) in 2013. Bildquelle: (a) aus [44] und (b) aus
[24].

nachahmen. Nur iiber die haptische Komponente und durch den Blick eines
geschulten Auges kénnen die Unterschiede erkennbar gemacht werden. Wiir-
de das digitale Bild gedruckt und ausgestellt werden, wéare der Unterschied
zum Original sofort sichtbar. Materialitdt und Pinselwerkzeuge kénnen in
Bildbearbeitungsprogrammen imitiert werden, welche aber nur in ihrer Ab-
bildung auf einem Bildschirm und nicht in der Realitéit iiberzeugen. Abb.
3.9 zeigt die digital gezeichnete Imitation des Stils von Claude Monet und
Salvador Dali.

3.4.2 Animationsstil

Die in Abschnitt 2.2 beschriebenen Charakteristika des traditionellen Ani-
mationsstils werden bei der Imitation der tradionellen Animationstechnik
auf den 3d-Raum {iibertragen. Bei der Produktion von Animationsfilmen,
welche die Imitation von bereits etablierten Charakteren und Animationss-
tilen beinhalten, miissen die Charakteristika des damaligen Charakters ge-
wahrt werden. Dies ist notwenig, damit das Publikum die Neuinterpretati-
on annimmt. Die zwei wichtigsten Merkmale sind dabei die Bewegung des
Charakters im Raum und das Erscheinungsbild des Charakters im Bezug
zur Kamera.

Ein exemplarisches Beispiel ist Mickey Mouse. 1928 veroffentlichten die
Walt Disney Studios mit Steamboat Willie den ersten Schwarz-Wei3-Film
mit Ton, wodurch dieser zu einem der bekanntesten Trickfilme wurde. Durch
den Erfolg des Filmes, wurde auch der von Walt Disney und Ub Iwerks
erfundene Charakter Mickey Mouse populér. Seit 1928 hat Mickey mehrere
Entwicklungen in seiner Erscheinungsform durchlebt, sich aber in seinem
Grunddesign kaum verdndert (siche Abb. 3.10).
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Problematisch ist jedoch die Umsetzung der Bewegung des klassischen
Mickey im 3d-Raum. Die klassische Mickey Mouse besitzt nur vier verschie-
dene Ansichten ihrer Ohren. Das heifit sie sind nur von vorn, hinten, seitlich
rechts und links zu sehen. Dreht Mickey seinen Kopf von der Vorderansicht
zur Seite, springen die Ohren vom Zustand der Vorderansicht zur Seiten-
ansicht. Bei der Bewegung einer dreidimensionalen Mickey Mouse gibt es
hingegen die Ansicht der Ohren in jedem Winkel. Um also sicherzustellen,
dass Mickey immer gleich aussieht, miissen die Ohren im 3d-Raum limitiert
werden. Naher eingegangen wird auf diese Problematik im Abschnitt 5.2.2.

Nennenswerte weitere Beispiele sind die Peanuts [55] und die Looney
Tunes-Serie[28], die mit Coyote Falls einer Neuauflage der bekannten Roa-
drunner-Serie ist. In Kapitel 5 wird Coyote Falls analysiert, da in der Serie
der typische Cartoon-Animationsstil (sieche Abschnitt 2.2.1) in den dreidi-
mensionalen Raum iibertragen wird.



Kapitel 4

Hybridfilm Kategorien

4.1 Kategorieaspekte festlegen

Die in den vorherigen Kapiteln genannten und diskutierten hybriden Ani-
mationen haben gezeigt, dass sie sich in einigen Kriterien voneinander unter-
scheiden. Daher wird in den folgenden Abschnitten versucht, Unterschiede
der Hybridfilme aufzuzeigen und in Kategorien zusammenzufassen. Zur Ana-
lyse herangezogen werden Animationsfilme, welche aus der technischen oder
visuellen Verbindung von tradionellen und computergenerierten Animati-
onstechniken entstanden sind. Fiir die Kategorien werden im nachfolgenden
Kapitel 5 vier Fallbeispiele analysiert.

Der Vergleich von Hybridfilmen erfolgt hinsichtlich zweier Hauptmerk-
male, nimlich die der Herstellungstechnik und die der Asthetik. Hybridfilme
kénnen auf der einen Seite durch die dsthetische und auf der anderen Sei-
te durch die technische Verkniipfung zweier Animationstechniken entstehen.
Zur Erstellung eines Hybridfilmes werden zwei voneinander unabhéngiger
Herstellungstechniken verkniipft. Der Vorteil hierbei ist, dass die jeweiligen
Stéarken beider Techniken genutzt werden konnen. Nachteilig wirkt sich je-
doch die Optik der unterschiedlich hergestellten Bilder aus. Um einheitlich
zu einem Film zu verschmelzen, miissen diese Bilder einander angeglichen
werden. Hybridfilme kénnen aber auch durch eine &sthetische Verbindung
entstehen. Dabei ist die Verwendung visueller Charaktermerkmale des zu
imitierenden Stils wichtig. Beispielhaft dafiir ist die Verwendung einer 2d-
Optik auf einer 3d-Animation. Der entstandene Film wére visuell der 2d-
Animation zuzuordnen, obwohl er durch eine 3d-Software erzeugt worden
ist (siche dazu Abb. 4.1). Diese Art der Kombination ist eine Erweiterung
der klassischen Definition des Hybridfilms.

33
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4.2 Herstellungstechnik

Unter dem Begriff der Herstellungstechnik wird die Art verstanden, mit der
ein Film produziert wurde. Hierbei wird bei den gewahlten Analysebeispie-
len zwischen der handgezeichneten 2d-Animation, dem Puppentrick und der
CG-Animation unterschieden. Bei technischen Hybridfilmen miissen mindes-
tens zwei Herstellungstechniken miteinander verbunden sein. Zusétzlich wird
unterschieden, ob die Kombination visuell fiir den Rezipienten wahrnehmbar
ist oder nicht.

4.2.1 Technische Unterstiitzung

Ist die technische Verbindung im Film visuell nicht wahrnehmbar, handelt es
sich meist um eine technische Unterstiitzung. Ursache dafiir konnen Restrik-
tionen von einer der vorliegenden Animationstechniken sein. Ein haufig auf-
tretendes Problem ist die perspektivische Darstellung in der 2d-Animation.
Kommt es in einer Szene zu extremen Verzerrungen von Objekten durch
schnelle Bewegungen, ist das traditionelle Zeichnen oft schwierig und zei-
tintensiv (siehe dazu Abschnitt 3.2.2 das Beispiel von Teppich in Aladdin).
Daher wird in diesen Féllen der Computer als Hilfsmittel verwendet. In der
3d-Animation kann ein Objekt aus einem beliebigen Winkel perspektivisch
korrekt dargestellt werden, ohne dass ein zusétzlicher Aufwand entsteht.
Diese Objekte konnen sowohl als Basis fiir die 2d-Animation verwendet, als
auch vollstdndig in diese integriert werden. Demnach ist die Verwendung
einer unterstiitzenden Herstellungstechnik sinnvoll, wenn die Technik der
gewollten Asthetik nur kosten- und zeitintensiv produziert werden kann.

Weiterhin bietet die 3d-Animation nicht nur Vorteile in der perspektivi-
schen Darstellung, auch Effekte konnen einfacher und aus beliebigen Kame-
rawinkeln dargestellt werden, ohne einen zusétzlichen Aufwand zu erzeugen.
Aufgrund dessen sind Effekte wie Feuer, Wasser, Wind oder leuchtende Ob-
jekte mit Hilfe des Computers schneller produziert.

Technische Unterstiitzungen finden sich in einer groflen Anzahl von Fil-
men. Exemplarische Beispiele dafiir sind viele Walt Disney-Filme wie Tar-
zan [46], The Beauty and the Beast (siche Abschnitt 3.2.1), Aladdin und
Pocahontas (siche Abschnitt 3.2.2). Oft findet sich diese hybride Kombina-
tion im japanischen Anime wieder. Das japanische Studio Gibhli nutzt diese
Technik bis heute. Es produzierte populédre 2d-3d-Hybridfilme wie Princess
Mononoke und Howl’s Moving Castle.

Auch im Bereich des Puppentricks ist diese Technik seit der Erfindung
des Rapid-Prototyping' zu finden. Ein Paradebeispiel ist der 2014 verdf-
fentlichte Featurefilm The Boztrolls, welcher im nachfolgenden Kapitel 5
analysiert wird.

'Fiir mehr Informationen siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Rapid_Prototyping.
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4.2.2 Visuelles Gestaltungselement

Die wahrnehmbare Verkniipfung von Herstellungstechniken wird verwendet,
um dadurch eine gewiinschten visuelle Optik zu erzeugen. Diese Art der Ver-
bindung steht im Kontrast zur technischen Unterstiitzung, denn sie soll dem
Zuschauer im Film konkret sichtbar gemacht werden. Dabei existieren bei-
de Techniken im Film nebeneinander und sind auch als eigensténdige Stile
erkennbar. Die in beiden Techniken entstandenen Bilder miissen dabei nicht
zwingend aneinander angepasst werden, da der bewusste Widerspruch der
unterschiedlichen Erscheinungsbilder eine eigene Asthetik erschafft. Beispiel-
haft ist der Animationskurzfilm Get a Horse!l. Dieses Fallbeispiel beschreibt
den Ubergang von einer 2d-Welt in eine 3d-Welt. Dabei sind die 3d- und
2d-Elemente optisch voneinander getrennt. Eine konkrete Analyse wird in
Kapitel 5 gegeben.

4.3 Asthetik

Die Filme in der Kategorie Asthetik sind keine reinen Hybridfilme. Die
Animationstechniken werden nicht anhand ihrer Herstellungstechnik kombi-
niert, sondern es erfolgt eine Verbindung mittels visuell sichtbaren Elemen-
te. Die zugrunde liegende Herstellungstechnik ist meist die 3d-Animation.
Dies begriindet sich darin, dass das digitale Bild jede beliebige Asthetik an-
nehmen kann, da es selbst tiber keine Materialitét verfiigt (siche dazu den
Abschnitt 2.2.2). Somit kann dem digitalen 3d-Bild eine beliebige Optik
zugewiesen werden. Wie auch in der technischen Kombination wird unter-
schieden, ob diese Verbindung fiir den Rezipienten wahrnehmbar ist oder
nicht.

4.3.1 Asthetische Adaption

Im Fall der dsthetischen Adaption wird das Aussehen einer Animationstech-
nik auf eine andere {ibertragen. Das bedeutet, dass beispielsweise einer 3d-
Animation eine flache 2d-Optik auferlegt wird. Trotzdem unterscheidet sich
diese Art der Verbindung zu der Kategorie der technischen Unterstiitzung
in einem wichtigen Merkmal: dem der Raumlichkeit. Wahrend bei der tech-
nischen Unterstiitzung die Verwendung der 3d-Animation verschleiert wird,
ist die rdumliche Tiefe konkret zu erkennen. Trotzdem wird die rdumliche
Komponente oft erst in der Bewegung des Bildes sichtbar. Das Standbild
selbst kann h&dufig nicht von einer traditionellen 2d-Animation unterschie-
den werden (siehe dazu Abb. 4.1). Aufgrund der rdumlichen Komponente
handelt es sich nicht um die Imitation eines bereits bekannten Animationss-
tils, sondern um dessen Adaption. Dadurch, dass beispielsweise das digitale
Bild eine groSe Anzahl an Asthetiken adaptieren kann, werden neue visuel-
le Anreize durch die vielen Kombinationsmoglichkeiten geschaffen. Beispiele
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fiir die wahrnehmbare, hybride Verbindung sind Feast (siehe Abb. 4.1), The
Peanuts Movie [55] und die Looney Tunes-Serie. Letzteres wird zur konkre-
ten Analyse herangezogen.

Abbildung 4.1: Der 3d-Animationsfilm Feast [23] benutzt eine 2d-Optik
fiir eine flache, handgemachte Asthetik. Bildquelle: Zusammenschnitt aus
Einzelbildern aus [23].

4.3.2 Asthetische Imitation

Ist die Verbindung zwischen der Animationstechnik und der Asthetik nicht
sichtbar, kann dies als dsthetische Imitation bezeichnet werden. Hierbei wer-
den die charakteristischen Merkmale einer Animationstechnik durch eine an-
dere Technik erzeugt. Das bedeutet, dass ein handgezeichneter, traditionell
aussehender Animationsfilm ausschlielich in einem 3d-Programm im Com-
puter erzeugt sein kann. Die Griinde fiir die Imitation einer Asthetik haben
einen dhnlichen Ursprung wie die Ursachen fiir die Nutzung einer techni-
schen Unterstitzung. Die Verwendung der 3d-Animation bieten den Vor-
teil, dass sie schnell und damit kostenglinstiger produziert werden kann, als
traditionelle Techniken. Dadurch kénnen Animationsstile, welche durch die
kostengiinstige Computergrafik verdringt wurden, wieder in ihrer Asthetik
produziert werden. Dabei wird nicht die urspriingliche Animationstechnik
verwendet, sondern lediglich der Stil {iber die 3d-Animation nachgeahmt.
Es werden Animationsstile wie Smear Frames und Rubber Hose-Animation
iiber 3d-Werkzeuge imitiert (siehe dazu Abschnitt 2.2.1). Anders als bei
der visuellen Asthetik lassen sich diese Animationsstile schwieriger im 3d-
Animation erzeugen als in der 2d-Animation. Griinde dafiir sind, dass ein
2d-Charakter durch seinen Zeichner in jeder Art deformiert werden kann.
Der 3d-Charakter hingegen hat einen im 3d-Raum fest definierten Koérper. Er
besitzt durch sein Rig? Restriktionen in seinen Bewegungen. Daher miissen
zusitzliche Anpassungen vorgenommen werden, um die durch Ubertreibun-
gen und starken Deformationen lebenden 2d-Animationsstile anwenden zu
kénnen. Dennoch ist die Produktion im 3d-Raum schneller und Anderun-

2Ein Rig ist ein 2d- oder 3d-Skelett, welches einen Charakter beweglich macht. Fiir
mehr Informationen siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Rigging.
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gen konnen leichter vorgenommen werden. Beispielhafte Hybridanimationen
sind Paperman [37] und der Featurefilm Oliver and Company [36].



Kapitel 5

Analyse ausgewahlter
hybrider Fallbeispiele

Die Kategorien der hybriden Animationen aus Kapitel 4 werden auf Filmbei-
spiele angewandt. Jeder Kategorie wird jeweils eine exemplarische Anima-
tion zugewiesen. Die Untersuchung der Beispiele erfolgt nach einem festge-
legten Analyseschema, welches im Abschnitt 5.1.2 erldutert wird. Analysiert
werden die Filme Paperman [37], Get a Horse! [24], Looney Tunes: Coyote
Falls [29] und The Boxtrolls [49]. Diese Filme wurden aufgrund ihrer Re-
levanz, Aktualitdt und Popularitit, aber auch nach personlichem Interesse,
ausgewahlt.

Der Kurzfilm Paperman war nach seiner Veréffentlichung 2012 in den
Medien stark verbreitet.! Die Veroffentlichung lieferte zudem die Frage, wie-
so das aktuell eher 3d-orienterierte Walt Disney Animationsstudio die 2d-
Asthetik wihlte. Darauffolgend erschien 2013 mit Get a Horse! ein weiterer
Hybridfilm des Studios. Der Kurzfilm vereint 2d- und 3d-Animationstech-
niken sichtbar miteinander. Auch The Boxtrolls vom traditionellen Pup-
pentrick-Animationsstudio Laike wurde 2014 offiziell als Hybridfilm ver-
Offentlich. Interessant bei diesem Beispiel ist, dass das sonst traditionelle
Puppentrick-Studio gezielt von Beginn an den Computer eingesetzt hatte.
Zuletzt analysiert wird eine Folge aus der Serie der Looney Tunes. Diese ist
mit ihren unzihligen handgezeichneten Charakteren seit den 1930er? Jah-
ren bekannt. Seit 2010 wurden drei Folgen des populdren Duos Wile FE.
Coyote and the Roadrunner im 3d-Raum umgesetzt. Aus dieser Reihe wur-
de die Folge Looney Tunes: Coyote Falls gewahlt. All diese Beispiele weisen
typische Charakteristika zu einer der vier Kategorien aus Kapitel 4 auf.
Fiir die Grundlagen der Filmanalyse dieser Beispiele wurde FEssential Cine-

! Paperman ist der Vorfilm des animierten Spielfilms Wreck-It Ralph und zudem der
zweite von den Walt Disney Studios animierte Kurzfilm, welcher einen Academy Award
gewann. Fir mehr Informationen siehe http://en.wikipedia.org/wiki/Paperman.

*Fiir mehr Informationen siche http://de.wikipedia.org/wiki/Looney_ Tunes.
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ma [8] von Jon Lewis, welcher als Professor fur Film und Kultur an Oregon
State University unterrichtet, verwendet. Hierbei werden klassische Untersu-
chungskriterien wie Inhaltsanalyse, Erzdhlperspektive, Kamerabewegungen,
Schnitt und Sound néher betrachtet. Um spezialisierte Filmanalysen fiir Ani-
mationsfilme vorzunehmen, wurde die mise-en-scéne-Analyse aus dem Buch
The Art in Motion von Maureen Furniss gewéhlt [4]. Die Vorgehensweise der
Analyse wird im folgenden Abschnitt beschrieben.

5.1 Ausgewihltes Analyseschema

5.1.1 Analyseschema nach Maureen Furniss

Maureen Furniss beschreibt in Art in Motion [4, S. 61ff], die Analyse der
mise-en-scéne fiir Animationsfilme. Hierbei werden die Analysekriterien ei-
nes Animationsfilms von dem eines Realfilms unterschieden. Ein grofies Ver-
stdndnis iiber Bereiche anderer Medien ist trotzdem fiir die Untersuchung
hilfreich. Diesbeziiglich weist Furniss auf die Medien der Fotografie und des
Films, und die damit verkniipften Aussagen iiber Schnitt, Bildkomposition
und den Ton, hin [4, S. 62]. Zuséitzlich ist es notwendig, das vorliegende
Medium und dessen technisch Restriktionen zu kennen. Furniss unterschei-
det in der mise-en-scéne-Analyse drei Bereiche: image design, color and line
und movement and kinectics, und hat dabei vorwiegend den klassischen An-
nimationsfilm im Blick.

Die image-design-Analyse gliedert sich in die Untersuchung der Charak-
tere und die des Untergrundes. Der Fokus des Zuschauers liegt unbewusst
immer mehr auf dem beweglichen Objekt, dem Charakter, als auf dem Hin-
tergrund. Die Untersuchung der Charaktere erfolgt hinsichtlich ihres Desi-
gns, Personlichkeit und die Wichtigkeit fiir den Verlauf des Films. Obwohl
Charaktere stirker wahrgenommen werden, ist die Bedeutung der Hinter-
griinde fiir einen Film gleich wichtig [4, S. 66ff]. Wenn auch vom Zuschauer
nur unbewusst wahrgenommen, ist die Gestaltung der Umgebung ein Grund-
baustein fiir die Bildkomposition und wichtig fiir die Aussage der Animation
[4, S. 66ff]. Wichtige Gesichtspunkte fiir die Analyse des Hintergrundes sind
die Bildkomposition, Perspektive, Design und die Herstellungsart des Sets.
In der eigenen Analyse wird das image-design unter dem Analysekriterium
Charaktere und Bildkomposition analysiert.

Color and line beschreibt die Ténung und den Stil von Linien und Fla-
chen. Dabei wird auf die Bedeutung und den Einsatz der Farbe eingegangen.
Furniss beschreibt die Eigenschaften der Farbe im Animationsfilm wie folgt
[4, S. T2ff]:

Reflected colour has certain qualities, or dimensions, that help
to create meaning: hue, value, and intensity.

Zudem kann der Farbe mehrere Funktionen im Animationsfilm zugewie-
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sen werden. Furniss zitiert in dem Abschnitt color and line den ungarisch-
amerikanischen Filmemacher Jules Engels, welcher meint, dass mit Hilfe
von Farbe Réume geschaffen werden konnen [4, S. 73]. Er veranschaulicht
damit, dass beispielsweise Offenheit oder Geschlossenheit von Rdumen de-
finiert werden konnen. Zusétzlich kann durch Farbe jeder beliebige drama-
tische Effekt erzeugt werden. Dies kann zusétzliche Gefiihle im Zuschauer
hervorrufen. Das Kriterium der Farbe ist oft durch die personliche Note des
jeweiligen Zeichners oder Animators bestimmt und kann nicht immer ein-
deutig analysiert werden [4, S. 71ff]. Aufgrund dessen wird das Farbspektrum
der vorliegenden Filme auf dessen Bedeutung fiir den Raum und Emotionen
untersucht. Diese Kategorie kann nicht auf jedes ausgewéhlte Fallbeispiel
angewendet werden, da im Puppentrick und der 3d-Animation nur aus sti-
listischen Griinden ein Linienstil vorhanden ist. Color and line ist unter dem
Analysekriterium Farbgebung und Liniengestaltung in der eigenen Analyse
zu finden.

Der Analyseaspekt movement and kinetics beschreibt die Bewegungsart
und den Bewegungsrythmus eines animierten Charakters. Es wird daher die
Analyse des Animationsstils und der -technik vorgenommen [4, S. 76ff]. Da-
bei wird zusétzlich auf die Art der Bewegung eingegangen und was diese
iiber einen Charakter aussagt. Zudem ist bei der Analyse von Hybridfilmen
wichtig, ob der Animationsstil auf der zugrunde liegenden Animationstech-
nik basiert oder nicht. Daher wird untersucht, ob es sich um die Imitation
einer anderen Technik handelt. Dabei kommt zusétzlich die Frage auf, ob
das Kopieren des vorliegenden Animationsstils mit der verwendeten Technik
sinnvoll ist. Diese Aspekte werden unter dem Analysekriterium Animations-
stil in der eigenen Analyse beschrieben.

5.1.2 Zusiatzliche Analyseaspekte

Zusétzlich zum Analyseschema mise-en-scéne von Furniss werden in der vor-
liegenden Arbeit die Analysekriterien Inhalt, Lichtsetzung und Texturierung,
Effekte und Das Beste aus beiden Welten hinzugefiigt.

Im Abschnitt des Analysekriteriums Effekte wird der Animationsfilm auf
die Nutzung von Effekten wie Feuer, Rauch oder Wasser untersucht. Auch
in diesem Fall ist die zugrunde liegende Technik wichtig. Es ergibt sich da-
her die Frage, mit welcher Technik die Effekte erzeugt wurden. Das Ana-
lysekriterium Das Beste aus beiden Welten beschreibt das Zusammenspiel
der kombinierten Animationstechniken miteinander. Dabei werden Vor- und
Nachteile und Probleme aufgezeigt, welche durch die Verbindung von Ani-
mationstechniken auftreten kénnen. Das Beste aus beiden Welten ist somit
eine Zusammenfassung der Analyseresultate.
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5.2 Fallbeispiele fiir die festgelegten
Hybridfilmkategorien

5.2.1 Technische Unterstiitzung: The Boxtrolls

Abbildung 5.1: Laikas 2014 veroffentlichter neuer Hybridfilm The Boz-
trolls. Bildquelle: [49].

Das Puppentrick-Animationsstudio Laika veroffentlichte im Herbst 2014
mit The Boxtrolls einen Stop-Motion-Animationsfilm, welcher in einer an-
deren Weise produziert wurde, als seine Vorgéangerfilme Paranorman [39]
und Coraline [22], denn Laika nutzte den Computer in der Produktion nicht
nur als Werkzeug fiir die Planung des Films bei der Erstellung von Story-
board, Animatic und Puppen, in The Bozxtrolls verbindet das Studio direkt
im Computer erstellte und animierte 3d-Charaktere und 3d-Sets mit rea-
len Umgebungen und Puppen. Die Analyse soll zeigen, welche Vorteile sich
durch die Nutzung der Computertechnik bei der Erstellung des Films erge-
ben.

Inhalt

Der Film The Boaxtrolls handelt von dem kleinen sanftmiitigen Jungen Eggs,
welcher von den quirligen, in Technik und Musik vernarrten Boxtrollen auf-
gezogen wird. Die Boxtrolle sind Kreaturen, welche im Untergrund der Stadt
Cheesebridge leben. Obwohl sie harmlos und verspielt sind, werden die Box-
trolle vom Bosewicht Archibald Snatcher gejagt. Beweggrund dafiir ist, dass
dieser in die hohe Gesellschaft der Whitehuts Kaseliebhaber aufgenommen
werden mochte, um Anerkennung zu finden. Er hat einen Pakt mit dem Biir-
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germeister geschlossen, dass er in die Gesellschaft aufgenommen wird, wenn
er alle Boxtrolle vernichtet hat. Diese gelten unter der Stadtbevilkerung
als blutriinstige Kreaturen, welche in der néchtlichen Dunkelheit Menschen
entfithren und fressen. Eggs jedoch liebt seine Boxtrollfamilie und wird im-
mer trauriger, als mehr und mehr Boxtrolle gefangen genommen werden.
Nachdem ein Grofiteil, und damit auch die wichtigste Bezugsperson von
Eggs, der Boxtroll Fish, von den Snatchern eingesperrt wurde, beschliefit
Eggs, sich nicht mehr zu verstecken und seine Freunde zu befreien. Auf der
Suche nach ihnen findet Eggs heraus, wie Archibald Snatcher seinen tat-
séchlichen Vater getotet hat. Mit Hilfe der Biirgermeister-Tochter Winnie
versucht Eggs das Missverstdndnis iiber die Boshaftigkeit der Boxtrolle auf-
zukldren. Jedoch glaubt ihm niemand der Stadtbevolkerung. Daher macht
er sich weiter allein auf die Suche nach seinen Freunden. Er entdeckt, dass
Snatcher die Boxtrolle zwingt, ihm eine riesige Maschine zu bauen. Diese
will er dazu verwenden, um sich Respekt unter der Stadtbevolkerung zu
verschaffen. Snatcher entdeckt Eggs, sperrt ihn ein und lasst ihn zusehen,
wie er die Boxtrolle vernichtet. Es kommt zum Showdown auf dem Mark-
platz der Stadt. Snachter prasentiert Eggs, verkleidet als Boxtroll. Wenn er
Eggs, also den letzten Boxtroll, tétet, wiirde der Biirgermeister ihm endlich
einen weiflen Hut als Symbol fiir die Akzeptanz in der hohen Gesellschaft
ibergeben. Plotzlich tauchen die totgeglaubten Boxtrolls wieder auf und ret-
ten Eggs. Auch Eggs totgeglaubter Vater ist noch am Leben. Dieser wurde
damals nur von Snatcher gefangen genommen. Mit Hilfe von Winnie, seinem
Vater und den Boxtrollen zerstort Eggs die Maschine von Snatcher. Seitdem
leben die Boxtrolls und Menschen friedlich zusammen in Cheesebridge.

Charaktere und Bildkomposition

Es gibt zwei verschiedene Arten von Charakteren im Film: die Boxtrolle
und die Menschen.? Beide Arten von Charakteren sind in ihrem Kérperbau
stilisiert. Die Korperform der Menschen ist teilweise anatomisch menschlich
proportioniert. Einige Charaktere haben durch ihre Kérperform eine wahr-
nehmbare Aussage liber ihre Charaktereigenschaften. Der Protagonist Eggs
ist ein normal proportionierter Charakter. Er besitzt zwar sehr diinne Ar-
me und Beine, ist aber in seiner grundlegenden Korperform sehr nah an
die reale Statur eines menschlichen Jungen angelegt. Archibald Snatcher,
der Bosewicht, besitzt hingegen einen iiberméfig groflen Kopf und Bauch.
Dies unterstreicht seinen Charakter. Seine Korpergrofle und sein grofler Kopf
lassen ihn gegeniiber den anderen Mitgliedern der Boxtroll-Jagerbande so-
fort als Boss erscheinen. Der iberproportionierte Bauch liasst zudem darauf
schlieflen, dass er gerne isst. Das Késeessen ist in Cheesebridge ein Privileg,
dass als hohe Tugend zéhlt und von den Oberhduptern der Stadt praktiziert

3Da es sich bei The Boztrolls um einen Spielfilm handelt, werden nur die Hauptfiguren
im Detail analysiert. Dazu gehorigen die Boxtrolle, Eggs und Archibald Snatcher.
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wird. Daher wird am runden groflen Bauch von Snatcher erkenntlich, dass er
selbst gern zu dieser Gesellschaft gehéren mochte. Die ovale beziehungsweise
rundliche Form findet sich in fast allen der menschlichen Charaktere wieder.
Dies steht im Kontrast zu den kastenférmigen Boxtrollen. Boxtrolle bestehen
hauptséchlich aus einem Pappkarton, den sie als Kleidung tragen. Zudem
besitzen sie in der Dunkelheit gelb leuchtende Augen. Dies wirkt bedrohlich
und ldsst sie zu Beginn des Filmes als bosartige Kreaturen erscheinen [49,
T=00:02:55]). Arme, Beine und der Kopf ragen aus der Box heraus. Auf
der Box selbst ist ein Bild, welches darstellt, was sich vorher in ihr befand.
Die Namen der Boxtrolls ergeben sich aus diesen Bildern. Daher haben sie
Namen wie Fish, Shoe oder Sparky. Oftmals beschreibt der Name zusétzlich
den Charakter der jeweiligen Kreatur. So ist Sparky ein Techniker, welcher
gern an technischen Objekten schraubt. Da seine Basteleien eher selten er-
folgreich sind, sprithen aus diesen Objekten oft Funken [49, T=00:08:53].
Der Pappkarton dient vor allem zum Schutz vor Anderen. Die Boxtrolle
sind sehr dngstliche Kreaturen. Wenn sie nachts durch die Stadt laufen und
sich erschrecken, verstecken sie sich vor Angst sofort in ihren Boxen. Die
Box steht also in gewisser Weise fiir ein selbst auferlegtes Gefingnis, bezie-
hungsweise einen Ort, den sie aus Furcht nicht verlassen wollen, ihn aber
trotzdem als ihr Zuhause ansehen. Das wohlige Gefiihl ihrer Boxen zeigt
sich auch, wenn sie schlafen. Alle Boxtrolle schlafen so gestapelt iber- und
nebeneinander, dass sich eine grofie Box daraus ergibt. Das Ablegen ihrer
Kleidung und das Verlassen ihres Zuhauses, also ihre Box, verursacht zu
Beginn des Films in ihnen grofies Unbehagen [49, T=13:12:00]. Erst als eine
Entwicklung im Charakter der Boxtrolle von den &ngstlichen Wesen hin zu
den starken, sich wehrenden Boxtrollen beginnt, legen sie ihre Boxen ab [49,
T=01:17:00]. Da diese aber nicht nur der Riickzugsort sind, sondern auch als
Kleidung funktionieren, ziehen sie am Ende des Films diese wieder an. Nur
der zu Beginn &ngstlichste Boxtroll Knickers verzichtet auf seinen Karton.
Dies ist eine Art Befreiungsschlag fiir ihn [49, T=01:18:00]. Die Sprache der
Boxtrolle ist unverstédndlich fiir den Zuschauer. Ausschliefilich der von ih-
nen aufgezogene Junge Eggs kann sich mit ihnen unterhalten. Aufgrund der
Tonlage und Artikulation versteht der Betrachter trotzdem die Emotion der
Boxtrolle. Eggs versteht nicht nur beide Parteien, er bildet zudem auch das
Bindeglied zwischen ihnen. Obwohl er ein Mensch ist, besitzt er auch eine
Box mit einem Bild von einem Ei. Daher auch sein Name. Im Verlauf des
Films entwickelt er sich weiter und legt seine Box ab. Die Boxtrolle besitzen
im Gegensatz zu den Menschen keine Haare. Die Haare der Menschen sind
keine stofflich realen Haare aus Echthaar, sondern bestehen aus verformba-
rem Material. Sie dienen dazu, Bewegung und Lebendigkeit zu erzeugen. Vor
allem Winnie ist aufwindig animiert. Sowohl ihr Kleid, als auch ihre roten
Locken bewegen sich sténdig wéhrend ihrer Bewegungen. Die Charaktere
bewegen sich in 3d-Umgebungen mit ausgepriagten Perspektiven, hervorge-
rufen durch das Design der Sets und extremen Kameraeinstellungen. Der
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Film lebt zudem von perspektivisch verzerrten Darstellung der Objekte. Zu
sehen ist dies bereits im ersten Bild der enorm in den Himmel ragenden Stadt
[49, T=00:01:52]. Die Stadt ist geformt wie ein Kegel, welcher in der rea-
len Welt durch physikalische Restriktionen so nicht existieren wiirde. Dieser
physikalisch inkorrekte Stil zieht sich durch den kompletten Film, weshalb
sowohl Gebédude, als auch Objekte sehr schief und unregelméfig sind [49,
T=00:02:35]. Der Film spielt in zwei Welten: die {iberirdische und die unter-
irdische Welt. Die tiberirdische Welt ist von Menschen besiedelt. Sie besteht
aus den Héusern der Stadt und deren Straflen. Die Gebdude sind hoch und
alles besteht aus grauem Backstein. Das unterirdische Zuhause der Boxtrolle
ist ein geordnetes Chaos. Boxtrolle sammeln technische weggeworfene Ge-
genstidnde der Menschen und entwickeln aus ihnen neue technische Objekte.
Durch bunte Lichter, welche an Kabeln quer durch die Héhle hiangen, und
durch das Gewusel der arbeitenden Boxtrolle, wirkt ihr Zuhause warm und
gemiitlich.

Die Herstellung der Puppen und Sets basiert auf einer Mischung von
computergenerierten und handgemachten Techniken. Der Grofiteil der Sets
wurde, wie fiir Stop-Motion-Filme {iblich, durch ein Team von Set-Bauern,
dhnlich wie im Theater, mit der Hand hergestellt. Um aber spéater die Um-
gebungen digital zu erweitern, wurden auch digitale Sets angefertigt. Dabei
war es wichtig, dass sie eins zu eins ihren Vorbildern entsprachen. Die com-
putergenerierten Sets sind daher nicht auf den ersten Blick von den realen
Stop-Motion-Umgebungen im Film zu unterscheiden.

Farbgebung und Liniengestaltung

Der Film tritt mit einer entsattigten Optik auf. Rote Farbe wird als Signal-
und Warnfarbe den Boxtrollfingern zugewiesen. Demgegeniiber haben die
Oberh&aupter der Stadt und der Vorsitz der Késeliebhaber weifle Farbe zu-
gewiesen bekommen. Das Weifl kann hierbei fiir deren Unwissenheit bezieh-
ungsweise Unschuldigkeit und Naivitdt dienen, da die Oberhdupter keine
Ahnung davon haben, dass Archibald Snatcher und seine Fanger die eigent-
lich unschuldigen Boxtrolls fangen.

Bevor der Menschenjunge Eggs beschlieit, in die Welt der Menschen zu
gehen um seine Familie zu befreien, wird die iiberirdische Welt nur in der
Nacht gezeigt. Durch die Dunkelheit und die darin vorrangig vorherrschen-
den Blau- und Schwarzténung wirkt sie immer bedrohlich. Erst am Tag ist
die menschliche Welt sehr bunt. Dies spiegelt sich auf Eggs’ Sicht auf die
Welt wieder. Dies ist vor allem geprigt durch das Kennenlernen des Mad-
chens Winnie. Die Szene, in welcher die beiden freudig miteinander tanzen,
ist in warmen Tonen gehalten [49, T=00:58:42].

Die Boxtrolle besitzen ein Farbschema, welches von Braun und Gelb
iiber Griin geht. Die unterirdische Hohle, in welcher sie leben, ist zu Beginn
in warmen Orange- und Rottonen gehalten. Nachdem fast alle Boxtrolls
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(b)

Abbildung 5.2: In Bild (a) sind die Snatcher mit ihrem roten Farbthema
zu sehen. Bild (b) zeigt die Gesellschaft der Késeliebhaber. Thnen ist die
Farbe Weif}; aufgrund ihrer Naivitdt gegeniiber den bosartigen Planen der
Snatcher-Bande, zugewiesen. Bildquelle: Zusammenschnitt aus [49)].

Abbildung 5.3: Alle Animationsfilme von Laika besitzen eine markante
analoge Asthetik. Bildquelle: (a) [22] und (b) [39].

gefangen wurden, wird die Hohle nur noch in der Nacht in dunklen Blauténen
gezeigt. Dies ist eine klassischen Verdnderung des Farbschemas, um den
Gefiihlszustand des Protagonisten Eggs zu unterstreichen.

Lichtsetzung und Texturierung

Die Lichtesetzung und Texturierung erfolgt in The Boztrolls auf analoge und
digitale Weise. Das Licht wird durch reale Scheinwerfer, wie am Set eines
Films, gesetzt. Dadurch, dass der Zugang zum realen Set bestand, konnte
die Lichtsetzung direkt kontrolliert und im Computer identisch nachgebilden
werden, erklirt der Leiter des CG-Departments Eric Wachtman [61]:

Because we have controlled sets and the sets are up for so long,
we can go in there and get pretty much perfect stereo HDR data.
We basically survey every set, so we can get all the information
we need. That makes lighting on the CG set pretty painless.
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Ahnlich wie bei der Lichtsetzung gibt es digitale und reale Texturen der
Puppen und Sets. Die Texturen werden eigenhéndig auf die Puppen und
Sets gezeichnet. Dies verleiht dem Film eine wiedererkennbare Asthetik, wel-
che das Laika Studio schon bei ihren vorherigen Filmen Paranorman und
Coraline verwendet hat. Dabei sind die Texturen zusétzlich abhédngig vom
Tragermaterial. Die Textur wird durch die Materialitdt der Puppen und
Sets gegeben. Vor allem in Close-Up-Shots ist die Struktur des Materials
erkennbar. Die nahtlose Integration von digitalen und realen Sets war er-
folgreich, da die Materialitét der Sets iibernommen wurde [49, T=00:03:49].
Entgegen den eigenhdndig angemalten Sets, werden die Gesichter der Pup-
pen ausschliellich im Computer erzeugt, digital gemalt und anschlieend
iiber Rapid Prototyping ausgedruckt. Daher ist das Tragermaterial ein 3d-
druckfihiger Stoff, welcher die Asthetik der Gesichter festlegt [62]. Diese
Methode der Herstellung von Gesichtern wird verwendet, um eine grofie An-
zahl an Gesichtsausdriicken zu ermdéglichen. Trotzdem war die Verbindung
von digitalen und realen Puppen schwierig. Auch hier durfte sich die Ma-
terialitdt bei den digitalen Charakteren nicht von jener der realen Puppen
unterscheiden. Die Gesichtsanimation erfolgt durch das physische Austau-
schen der einzelnen Gesichtsausdriicke. Dadurch, dass das Austauschen eines
Gesichtsausdruckes erst nach mehreren Einzelbildern vorgenommen wurde,
andert sich die Textur des Kopfes minimal nach dieser Anzahl von Bildern.
Wachtman beschreibt die Schwierigkeit durch die Unbesténdigkeit der Tex-
tur [61]:

The texture of the face changes, but not every frame. Sometimes
the animators will hold it for two or three frames before they
switch to a new face, and you definitely feel that when you watch
the film. We wanted to incorporate that granular feel into our
CG puppets, so we wrote scripts to deal with it.

Dadurch, dass die verschiedenen Departments eng zusammengearbeitet
und Zugang zum realen Set hatten, konnte die Asthetik der digitalen Cha-
raktere sehr nah an die der realen Sets und Puppen angeglichen werden.

Animationsstil

Obwohl The Boztrolls zur Stop-Motion-Animation angehért, ist der Bewe-
gungsstil der Charaktere fliilssig und nur leicht ruckelig. Die Puppen der
Charaktere werden durch eingebaute metallene Armaturen beweglich. Auf
den ersten Blick sind die Animationen kaum von denen von 3d-Charakteren
zu unterscheiden. Das Stop-Motion-Gefiihl der abgehakten Bewegungen ist
nicht vollstandig gegeben. Daher ist es moglich, die dreidimensionalen Cha-
raktere gut mit ihren analogen Puppen zu kombinieren.

Der Hauptcharakter Eggs bewegt sich durch seine normalen Proportio-
nen menschlich, wohingegen Archibald sich durch die langen diinnen Beine
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leicht spinnenartig fortbewegt. In der Tanzszene von Madame Frou Frou,
welche der verkleidete Archibald ist, ist die Animation so fliissig, dass sie
wirkt, als wére sie in einer 3d-Software animiert [49, T=00:31:00]. Die Krea-
turen der Boxtrolle haben sowohl tierisches, als auch menschliches Verhal-
ten. So benehmen sie sich teilweise wie Katzen [49, T=00:04:50], arbeiten
aber wie Techniker an Maschinen und reparieren kaputte Gegenstéinde [49,
T=00:08:50]. Sie schleichen in der Nacht wie Tiere durch die Stadt, haben
aber zudem den Hang zur Musik und spielen auf eigenen Instrumenten. Ob-
wohl sie keine Menschen sind, laufen sie auf zwei Beinen und verwenden ihre
Arme wie Menschen. Zuséatzlich konnen sie sich in ihren Pappkarton zurtick-
ziehen und Hiigel hinabrollen, beziehungsweise rutschen. Zudem benehmen
sich die Boxtrolle in gefihrlichen Situationen wie Tiere, haben aber in ihrem
normalen Leben eher menschendhnliche Angewohnheiten. Der Animations-
stil kann nicht direkt einer Animationsart zugewiesen werden. Es gibt keine
sichtbaren Deformationen der Gliedmaflen beim Bewegen der Figuren, da
die Animation der realer Charaktere angepasst ist. Jedoch gibt es vereinzelte
Ausschnitte, bei denen subtile Deformationen vorkommen. Diese sind kaum
erkennbar und wurden in den Hintergrund geriickt. Ein Beispiel dafiir ist
der Kopf von Baby-Eggs, als er Fish hinterherlduft. Er stolpert und fallt auf
den Kopf. Dabei wird sein Kopf in wenigen Bilder stark zusammengedriickt,
wie bei einem Smear Frame (siche dazu 2.2.1). Das gleiche Phdnomen wird
wiederholt, als einer der bosen Boxtroll-Jager mit dem Kopf voran auf einen
Abwasserdeckel springt (siehe Abb. 5.4).

(b)

Abbildung 5.4: Die Bildsequenz (a) von Eggs und das Einzelbild (b)
des Boxtroll-Jégers zeigt, dass unauffallig Smear Frames verwendet wurden.
Bildquelle: Zusammenschnitt aus [49].

Zusammenfassend ist der Animationsstil der Charaktere sehr fliissig und
kaum dem der urspriingliche sehr abgehakten Stop-Motion-Bewegungen zu-
zuordnen. Trotzdem zeigt sich die Stop-Motion-Asthetik beim néheren Hin-
schauen deutlicher. Vor allem beim Wechsel von Gesichtsausdriicken sind
immer wieder kleine Unregelméfigkeiten in der Animation zu spiiren.



5. Analyse ausgewahlter hybrider Fallbeispiele 48

() (b)

Abbildung 5.5: Abbildung (a) zeigt das tatséichliche Bild vom Stop-Motion-
Set. (b) zeigt das finale Bild mit hinzugefiigten Effekten. Bildquelle: [68].

Effekte

Der Einsatz von computergenerierten Effekten im Film ist stark bemerkbar.
Schon zu Beginn des Films werden hybride Elemente sichtbar. Das Gefiahrt
der Boxtrolljager stoBt Rauch und Funken aus seinem Schornstein aus [49,
T=00:02:30]. Dieser ist aufgrund seines fluiden Verhaltens und der phy-
sikalischen Unmoglichkeit der Herstellung dem Computer zuzuordnen. Es
ist physikalisch unméglich den Rauch mittels Stop-Motion-Techniken her-
zustellen, da zwischen der Aufnahme jeden Einzelbildes durch die Kamera
eine kurze Zeitspanne liegt, in welcher der Animator die Puppen bewegen
muss. Wiirde Rauch direkt am Set erzeugt werden, so wiirde zwischen den
beiden Bilder ein Ruckeln im Rauch entstehen. Der Einsatz von Rauch und
Feuer findet sich vor allem in Szenen, in denen ein Kampf stattfindet. Der
Unterschied zwischen den im Computer erzeugten Effekten und den Stop-
Motion-Figuren ist dabei deutlich. Beispielsweise ist vor allem in der Szene
mit der Zerstoérungsmaschine das Feuer so fliissig animiert, dass es nicht voll-
standig zum restlichen Stop-Motion-Stil des Films passt [49, T=02:22:00].
Auch die anschlielende Explosion ist so realistisch, dass sie aus dem sonst
stilisierten Film herausféllt.

Obwohl die Herstellung von Bewegungsunscharfe im Computer moglich
gewesen ware, wurde im Film darauf verzichtet. Grund dafiir ist das Wah-
ren der klassischen Stop-Motion-Asthetik. Bei der Bild-fiir-Bild-Aufnahme
kann physikalisch keine Bewegungsunschérfe entstehen, da keine sofortige
Bewegung von einem Bild zum anderen erfolgt.

Das Beste aus beiden Welten

Die Stop-Motion-Technik, die CG-Effekte und Visual Effects machen aus
dem Film The Boztrolls einen technischen Hybriden. Die Vorteile beider
Animationstechniken wurden intensiv genutzt. So konnte die Computergra-
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fik zeitsparend bei der Animation von Menschenmassen, Hintergrunderwei-
terungen und Effekten eingesetzt werden. Die Asthetik der Stop-Motion-
Technik bleibt trotz eingesetzter 3d-Charaktere erhalten und hilt die As-
thetik des Handgemachten aufrecht.

Abbildung 5.6: Die Stop-Motion-Technik ist in der Praxis nicht dazu ge-
eignet, groe Gruppen von Charakteren zu animieren. Grofle Ansammlungen
von Boxtrollen oder Menschen entstanden daher im Computer [61].

In The Boztrolls wurden die Restriktionen des Stop-Motion-Genres er-
weitert. Stop-Motion-Filme sind in der Anzahl ihrer Charaktere und Set-
Groflen dahingehend limitiert, als dass der Aufwand mit jedem neuen Cha-
rakter extrem anwéchst. Gerade Gruppen an Charakteren mit Kleidungen,
Haaren und anderen Details die miteinander interagieren, sind in einem
hohen Grad arbeitsaufwéndig. Daher wéire es ohne die Nutzung des Com-
puters unmoglich, diese Filme in einer Produktionszeit von zwei Jahren zu
realisieren. Durch dein Einsatz des Computers kénnen diese Restriktionen
aufgehoben werden. Diese Hilfe ermdéglicht es den Animatoren, sich auf die
Animation der Hauptcharaktere zu konzentrieren und die Komplexitdt in
Hintergriinden und Bewegung zu erhalten. Das bedeutet, dass vor allem
Gebédude in Hintergriinden und Gruppen von Charakteren im Computer er-
zeugt wurden. Exemplarisch dafiir ist die Ballszene, in welcher Winnie und
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Abbildung 5.7: Am Ende vom Film wird eine Szene gezeigt, in welcher ein
Animator im Filmset die zwei Boxtrolljiger manipuliert. Bildquelle: Zusam-
menschnitt aus [49].

FEggs umgeben von CG-Charakteren tanzen.

Wie in Abbildung 5.6 dargestellt, ist eine nahtlose Integration von Stop-
Motion und computergenerierten Bilder moglich. Dies ist jedoch abhéngig
von den in der Analyse beschrieben Gesichtspunkten wie Licht, Materialitét
und Animation, die durch den Computer von der Stop-Motion-Technik ad-
aptiert werden miissen. Der Computer wird zudem fiir Retuschen benutzt.
Verwendete Halterungen fiir fliegende Objekte oder Nahte im Gesicht, wel-
che durch Austauschen des Gesichtsausdruckes entstanden, kénnen digital
iiberzeichnet werden. Zudem wurden digital die Sets repariert, da die Pup-
pen physikalisch auf den Sets befestigt werden mussten. Dies hinterlésst
Spuren, die im Film spéter nicht sichtbar sein sollen [61]. Wie auch bei
vorherigen Stop-Motion-Filmen wurde Rapid Prototyping fiir Gesichter ver-
wendet. Fiir die Boxtrolle wurden mehr als 53.000 Gesichter und fiir Eggs
circa 15.000 verschiedene Gesichter gedruckt. Eggs besitzt damit die Mog-
lichkeit, mehr als 1,4 Millionen verschiedene Gesichtsausdriicke zu zeigen
[61]. Obwohl der Einsatz des Computers bei der Stop-Motion-Technik kriti-
siert wird, da das Handgemachte verloren geht, meint McLean dazu [68]:

[...] there was no going back to hand sculpting faces. This affor-
ded us to tell unbelievable stories to tell greater emotional range
and more subtle character animation than we ever had in stop
motion alone.

Bleibt der Zuschauer bis nach dem Abspann im Kino sitzen, wird die Il-
lusion der Stop-Motion-Animation aufgedeckt. Es wird gezeigt wie ein Ani-
mator am Set steht und zwei Figuren animiert. Dies gibt dem Betrachter
einen kurz Einblick hinter die Kulissen des Animationsfilms und dessen Her-
stellungstechnik [49, T=01:30:00] (siche Abb. 5.7).

Trotzdem stellt sich abschlieflend die Frage, ob der Aufwand fiir die Er-
stellung von Stop-Motion-Filmen in der Groflenordnung eines Featurefilms
notwendig ist, oder ob diese vollstdndig im Computer erzeugt werden sollten.
Grundlegend ist zu sagen, dass Laika ein Studio ist, welches die Geschich-
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te des Stop-Motion-Films stark geprdagt hat. Bei der Erstellung von Stop-
Motion-Filmen geht es nicht allein um den Film als Endprodukt, sondern
vielmehr um die Liebe zur Produktion von Stop-Motion-Sets, Puppen und
die physische Produktion des Films. Die Erstellung von Puppentrick-Filmen
ist ein nostalgisches Gefiihl der Filmemacher. Hierbei dreht es sich nicht
darum, die Innovation des Computers einzusetzen, um die reine Asthetik zu
schaffen und die Technik dabei zu ersetzten. Bei Stop-Motion handelt es sich
um ein Handwerk, und die Liebe der Kiinstler zu diesem. Stop-Motion-Filme
werden weiterhin von der Computergrafik profitieren, um aufwindigere Fil-
me zu schaffen, ohne dabei von ihnen ersetzt zu werden. Die technische
Unterstiitzung durch die 3d-Technik ist die Basis fiir Filme von der Gro-
Benordnung und des Detailreichtums, wie ihn The Boztrolls besitzt. Steve
FEmerson liefert die Zusammenfassung, wieso es moglich war, The Boxtrolls
in seiner jetzigen Groéflenordnung und seinem Detailreichtum produzieren zu
kénnen [61]:

With hybrid, the idea is to use technology to open up these
worlds, and do things that you wouldn’t typically do in stop-
motion, like have large crowds, or big effects, or wide vistas.

Abschlielend liefert der Co-Director der Boztrolls Anthony Stacchi das
wichtigsten Kriterium auf die Frage hin, wieso Stop-Motion-Techniken im-
mer noch zum groflen Teil in ihrer traditionellen Form im Studio Laika
verwendet werden [63]:

The look of it, you know? Ultimately, the look.

5.2.2 Visuelles Gestaltungselement: Get a Horse!

Nach dem Erfolg von Paperman veroffentlicht das Walt Disney Studio 2013
mit Get a Horse! einen weiteren, aus der Verkniipfung traditioneller und
CG-Animation entstandenen, Kurzfilm. In diesem Film greift das Studio
das Aussehen der Mickey Mouse Filme von 1928 auf und verbindet diese
spielerisch mit einer 3d-Welt. Der Film spiegelt damit die Geschichte des
Studios vom klassischen Zeichentrick zur 3d-Animation wider.

Inhalt

Mickey Mouse und seine Freunde machen einen Ausflug aufs Land. Sie sit-
zen alle auf einem Heuwagen und singen frohlich Lieder. Plétzlich taucht
der bekannte Gegenspieler Peg-Leg Pete auf und zerstort den Heuwagen.
Anschlielend kidnappt er Minnie Mouse und fahrt mit ihr in seinem Wagen
davon. Mickey und sein Pferd Horace Horsecollar starten eine Rettungsak-
tion, bei welcher beide von Peg-Leg Pete gegen die Kamera geschleudert
werden. Plotzlich zerreifit eine Leinwand vor der Kamera und beide werden
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Abbildung 5.8: Das Introbild von Get a Horse! ist im Stil der Mickey
Mouse von 1928 gehalten. Bildquelle: [24].

in den Zuschauerraum eines Kinos katapultiert. Mickey und sein Pferd be-
finden sich plotzlich in der 3d-Welt. Trotz ihrer Bemiithungen ist es ist ihnen
nicht moéglich, durch die Leinwand wieder zuriick in ihre Welt zu gelangen,
in welcher Minnie Mouse festgehalten wird. Eine wilde Verfolgung beginnt.
Mickey zersticht mit einer Nadel die Leinwand. Darauthin wird auch Peg-Leg
Pete in die 3d-Welt geworfen. Die Jagd erfolgt nun vom 3d-Kinosaal zuriick
in die 2d-Leinwand und umgekehrt. Die Jagd endet, als Mickey und seine
Freunde Minnie Mouse befreien und Peg-Leg Pete aus ihrer Welt verbannen
konnen.

Charaktere und Bildkomposition

Die Szenerie von Get a Horse! bewegt sich zwischen einer Leinwand, in
welcher sich die zweidimensionale Welt befindet, und dem Kinosaal selbst,
der die modernen dreidimensionale Welt darstellt. Im Verlauf des Films gibt
es viele Anspielungen auf das Genre des Films selbst. Beispielhaft dafir ist,
wenn Mickey und sein Pferd die Leinwand, also die Bildsequenz, Bild fur
Bild vor- und zuriickspulen. In der dreidimensionalen Welt wird nicht viel
Raum, beziehungsweise Umgebung, der Szenerie gezeigt. Der Vorhang und
die Bithne mit der Leinwand und dem Holzboden des Kinosaal sind sichtbar.
Der Ubergang in die dreidimensionale Welt erfolgt circa nach einem Drittel
des Films. Am Ende wird die zweidimensionale Leinwand komplett zerstort.
Die Figuren springen zuriick in die Leinwand, reparieren diese und leben
weiter in ihrer eigenen Welt.

Get a Horse! spielt mit der Entwicklung in der Animationsbranche. Dies
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Abbildung 5.9: Die Abbildung zeigt die Original Mickey Mouse von 1928.
Bildquelle: [44].

spiegelt sich nicht nur in der Trennung der beiden Welten mit den zwei ver-
schiedenen Animationstechniken und Asthetiken, sondern auch im Plot des
Films wider. Die dreidimensionale Welt spielt in der heutigen Zeit. Hinweise
darauf liefert das vom Pferd benutzte Smartphone und die Nachos, welche in
die Luft geschleudert werden, als das Pferd in den Zuschauerraum geworfen
wird. Hingegen ist die Welt in der Leinwand an den Stil der 1930er Jahren
angepasst, was durch das alte Telefon verdeutlicht wird, welches Peg-Leg
Pete benutzt. Die Kamerabewegungen und Filmschnitte wechseln nur dann,
solange der Film in der zweidimensionalen Welt spielt. Die Kamera bewegt
sich mit dem Heuwagen oder Mickey Mouse mit. Sobald die Szenerie in die
AuBlenwelt, also die dreidimensionale Welt wechselt, bleibt die Kamera starr
an ihrem Platz, als wéare sie ein Zuschauer im Kinosaal. Im ersten Drittel
des Films ist das Format 4:3 und die Kadrierung so gehalten, als wiirde der
Zuschauer auf einen alten Rohrenfernseher mit runden Ecken schauen. Der
erste Hinweis, dass es sich bei dem Film um keinen reinen zweidimensio-
nalen Film handelt, bekommt der Zuschauer erst als Peg-Leg Pete Mickey
und sein Pferd gegen die Leinwand schleudert und sich diese zum Zuschauer
hin nach aufien wolbt. Als Peg-Leg Pete Mickey Mouse aus der Leinwand
katapultiert, wird der Vorfiihrraum sichtbar. Ab diesem Zeitpunkt ist Get
a Horse! im Kinoformat.? Die unterschiedlichen Dimensionen zeigen sich
in der Leinwand, welche den zweidimensionalen Raum beinhaltet, und im
dreidimensionalen Kinosaal.

“Fiir mehr Informationen iiber das Kinoformat sieche http://de.wikipedia.org/wiki/
Breitbildformat.
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Farbgebung und Liniengestaltung

Die zweidimensionale Welt ist im traditionellen Schwarz-Weif3-Stil der 1930er
Jahre gehalten. Die kolorierte dreidimensionale Welt taucht erst auf, als
Mickey durch die Leinwand geschleudert wird. Die Hintergriinde in der zwei-
dimensionalen Welt sind Matte Paintings® und weisen keine Konturen oder
hohen Kontraste auf, sodass die im Vordergrund agierenden Charaktere gut
erkennbar sind. Die Liniendicke nimmt in der Tiefe des Bildes immer mehr
ab. Je ndher also die Linien an der Kamera sind, desto dunkler und dicker
sind sie.

Die handgezeichnete Animation ist ausschliefllich schwarz-weifl und sehr
flichig koloriert. Die Konturen sind glatt und durchgehend. Der Ubergang
in die dreidimensionale Welt erfolgt durch einen Lichtwechsel. Die Schein-
werfer im Zuschauerraum gehen an und lassen die Biihne sichtbar werden.
Zuséatzlich wird Mickey Mouse koloriert. Er erschreckt sich und wundert sich
mit dem dem Ausruf ,RED!“ selbst iiber den Ubergang in die neue farbige
3d-Welt [31].

Abbildung 5.10: Handgezeichnete Schwarz-Wei3-Bilder stehen im Kontrast
mit der saturierten dreidimensionalen Welt. Bildquelle: [24]

Lichtgebung und Texturierung

Dadurch, dass in 1928 keine Farbfilme von Mickey Mouse vorhanden wa-
ren, suchten die Filmemacher nach einer Vorlage fiir die Texturierung der
Kleidung der Figuren. Diese fanden sie in alten Weihnachtskarten der Walt
Disney Company aus dieser Zeit, welche bereits koloriert waren. Daran ange-
lehnt erfolgte die Texturierung der 3d-Charaktere flichig und ohne Struktur,
dem traditionellen 2d-Stil angepasst [31]. Es gibt keine Glanzpunkte oder
Reflexionen auf den Charakteren. Ausschliellich der Boden selbst reflektiert

®Matte Paintings sind Zeichnungen die fiir Hintergriinde im 2d- oder 3d-Raum verwen-
det werden.
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und enthalt die Spiegelung der Leinwand. Das Licht wird nur von der Lein-
wand und den beiden blauen Scheinwerfern, welche sich rechts und links
neben der Biihne befinden, emittiert. Durch das Licht der Leinwand wer-
fen die 3d-Charaktere Schatten. Ihre Pendants in der 2d-Welt besitzen auch
Schatten, welche aber durch eine iiber ihnen befindlichen Lichtquelle gewor-
fen werden. Die Struktur im handgezeichneten Teil ist unregelméaflig, da das
Triagermaterial eine Art Papierstruktur aufweist, und durch Storelemente
unterbrochen. Das Bild selbst flackert durch die Imitation eines Projektors,
auf dem traditionell 2d-Filme abgespielt wurden.

Animationsstil

Get a Horse! ist ein Paradebeispiel klassischer Animationstechniken und
basiert auf den 12 Prinzipien der Animation [15, S. 47]. Die Rubber Hose-
Animation (siehe Abschnitt 2.2.1) ist in vielen Teilen des Films in der Defor-
mierung von Armen und Beinen der Charaktere wieder zu finden. In Abb.
5.11 ist Mickeys Pferd zu sehen, welches sein Bein als Lasso benutzt. Diese
Uberdehnung der GliedmaBen ist eindeutig der klassischen Mickey Mouse
und damit der 2d-Cartoonanimation zuzuordnen [24, T=00:00:54]. Der Stil
vom Mickey der 1930er Jahre wurde adaptiert und in den dreidimensionalen
Raum iibertragen. Dabei traten einige Probleme auf, bei denen die Filme-
macher fiir das korrekte Aussehen der 3d-Mickey Mouse tricksen mussten.
Beispielsweise zeigen Mickey’s Ohren ausschliellich in Richtung der Kame-
ra, ungeachtet davon, wohin sein Kopf geneigt ist. Auflerdem sind Mickeys
Ohren von seinem Kopf ablésbar, um seine Emotionen visuell iibertrieben
darzustellen. Die computergenerierten Charaktere besitzen daher dehnbare
Gelenke und sind deformierbar. Dies im 3d-Raum zu realisieren ist kom-
plizierter als im Handgezeichneten, da 3d-Charaktere einen fest definierten
Korper besitzen. Die Losung war bei einigen der Probleme war, dass einfach
mehrere Teile eines Korperteils modelliert wurden.

Effekte

Da die Macher von Get a Horse! fiir jeden sichtbar mit den unterschiedlichen
Charakteristika der 2d- und 3d-Animation spielen, spiegelt sich dies auch in
den Effekten wider. Die 2d-Charaktere enthalten in der 2d-Welt keine Bewe-
gungsunschérfe. Im 3d-Raum wird die Bewegungsunschérfe zwar nur gering
sichtbar, ist aber aus Stilgriinden sehr wichtig. Da im klassischen Film die
Animation Bild fiir Bild erfolgt und einzeln {iber eine Kamera aufgenom-
men wird, kann keine Bewegungsunschérfe entstehen. In der 3d-Animation
hingegen ahmt eine Kamera die Figenschaften einer realen Kamera nach.
Deswegen kann im 3d-Raum Bewegungsunschéirfe erzeugt werden.

Um die Unterschiede der flachen 2d-Welt und der rdumlichen 3d-Welt
weiter zu verdeutlichen, wurden die verwendeten Effekte in beiden Welten
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Abbildung 5.11: Beispiele fiir Cartoon-Elemente sind die sich vom Kopf
ablésende Ohren von Mickey Mouse, die iiberdehnten Gliedmaflen des Pfer-
des und eingeblendete grafische Elemente. Bildquelle: [24].

Abbildung 5.12: Effekte sind sowohl als 2d-, als auch 3d-Elemente im Film
zu sehen. Bildquelle: [24].

erzeugt. Daher gibt es sowohl 2d- als auch 3d-Wasser und Rauch. Diese
Effekte werden direkt iiber die Trennwand der Leinwand tibertragen und
sichtbar gemacht, wie in Abbildung 5.12 zu sehen ist.

Das Beste aus beiden Welten

In Get a Horse! ist der Ubergang zwischen traditioneller, handgezeichneter
Animation zur 3d-Technik reibungslos. Die Adaption des bereits durch das
Studio 1928 definierten 2d-Animationsstils erfolgte auf die 3d-Charaktere.
Die 3d-Charaktere missen sich identisch zu ihren 2d-Gegenstiicken bewe-
gen, um die Konsistenz in der Animation zu wahren. Da diese sich hingegen
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ihrer 2d-Figuren, in allen Raumachsen frei bewegen kénnen, miissen diese
in ihren Bewegungen eingeschrinkt werden. Anders als in vielen hybriden
Animationen existieren beide Techniken wahrnehmbar nebeneinander und
werden nicht durch die jeweils andere ersetzt. Dennoch wird in der 3d-Welt
die Asthetik der bekannten 2d-Charaktere und deren Animationsart auf die
3d-Charaktere gezwungenermafien iibersetzt. Traditionelle Animatoren be-
sitzen einen grofien Spielraum an Animationsméglichkeiten. Der Arm eines
Charakters kann verldngert und als Lasso benutzt werden, wie beispielswei-
se bei Mickeys Pferd. Dadurch, dass die Charaktere an kein Rig gebunden
sind, sind dem Animator keine Grenzen gesetzt. Um diesen Stil auf die com-
putergenerierten Charaktere zu iibertragen, ist viel Arbeit nétig, bei welcher
auch getduscht werden muss. Andere Elemente wie Effekte kénnen jedoch
in der 3d-Welt einfacher eingesetzt werden. Diese verleihen dem Film durch
mehrere Ebenen Dimensionalitéit. Bei der technischen Kombination ergibt
sich zusétzlich die Problematik der unterschiedlichen Bildraten der Anima-
tiontechniken. In handgezeichneten Animationen wird oft nur jedes zweite
Bild gezeichnet. In der 3d-Welt hingegen wird zwischen den Bildern interpo-
liert. Daher ergeben sich bei der 3d-Animation in Get a Horse! 24 Bilder pro
Sekunde. Diese verschiedenen Bildraten miissen so miteinander kombiniert
werden, dass der Ubergang flieend ist. Vor allem in der Szene, in welcher
Peg-Leg Pete die anderen Charaktere von der Leinwand in 3d-Kinosaal und
zurlick jagt, entstand diese Problematik.

Abschlielend ist zu sagen, dass Get a Horse! mit der Entstehungsge-
schichte des Walt Disney Animationsstudios spielt und dessen Entwicklung
aufzeigt. Get a Horse! ist ein seltenes Beispiel fiir die sichtbare Verbindung
von 2d- und 3d-Techniken miteinander. Oftmals wird versucht, eine Technik
durch eine andere zu verschleiern und diese nur im Hintergrund einzuset-
zen. Daher hat Disney mit dem Kurzfilm eine erfolgreiche Neuerschaffung
ihrer klassischen 2d-Charaktere im 3d-Raum geschaffen, ohne deren visuelle
Liebenswiirdigkeit und Wiedererkennbarkeit zu verlieren.

5.2.3 Asthetische Adaption: Paperman

In der Preproduktionsphase des Kurzfilms Paperman des Disney Animati-
onsstudios wurden zuerst, wie bei Animationsfilmen {iblich, Konzepte ent-
wickelt und Konzeptzeichnungen angefertigt. Als der Regisseur John Kahrs
diese Zeichnungen sah, beeindruckten ihn diese zweidimensionalen ausdrucks-
starken und nur aus Linien bestehenden Zeichnungen sehr. Er fand es schade,
diese einfachen und doch sehr expressiven Zeichnungen zu verwerfen. Daher
kam ihm ein Gedanke, aus welchem die traditionelle Asthetik des Kurzfilms
resultierte [38]:

Can we get the CG to carry those drawings along with them?
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Abbildung 5.13: Paperman kombiniert 3d-Animation mit 2d-Asthetik.
Bildquelle: [37].

Inhalt

Der Film Paperman handelt von zwei jungen Menschen, welche sich durch
Zufall an einem Bahnsteig in New York das erste Mal treffen. Beide fithlen
sich zueinander hingezogen. Als ein Zug eintrifft, steigt die junge Frau ein. Er
bleibt am Bahnsteig traurig zuriick. Damit trennen sich ihre Wege, ohne dass
sie sich einander vorgestellt haben. Der junge Mann fihrt zur Arbeit und
geht seinem gewohnten Alltag nach. Gelangweilt in einem Grofiraumbiiro
sitzend, bemerkt er, dass sich die junge Frau vom Bahnsteig im Nebenge-
baude befindet. Er versucht durch wildes Winken ihre Aufmerksamkeit zu
erregen. Nachdem dies ohne Erfolg bleibt, beginnt er aus seinen Biiroun-
terlagen Papierflieger zu falten. Er wirft einen Flieger nach dem anderen in
Richtung des Fensters, in dessen Raum sich die junge Frau befindet. Die ge-
worfenen Papierflieger verfehlen aber immer wieder das gewtiinschte Ziel. Die
Bemiihungen des jungen Mannes scheinen aussichtslos. Zusétzlich erscheint
sein Chef und ermahnt ihn zur Weiterarbeit. Die junge Frau verschwindet
im Grofistadtdschungel. Anstatt sich wieder zuriick an seine Arbeit zu set-
zen, fasst der junge Mann den Entschluss, die junge Frau wieder zu finden
und stiirmt aus dem Biiro. Sie ist jedoch schon verschwunden und er beginnt
traurig in der Stadt herum zu irren. Plétzlich erwachen in einer Gasse die am
Boden gelandeten Papierflieger des jungen Mannes zum Leben und werden
vom Wind zuriick in die Luft getragen. Die Papierflieger verselbststandigen
sich wie von Zauberhand und fithren die beiden Protagonisten zuriick auf
den Bahnsteig vom Beginn des Films. Dort erkennen sich die beiden wieder
und lacheln sich gegenseitig an.
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Charaktere und Bildkomposition

Paperman beinhaltet zwei Charaktere, den eines jungen Mannes und den
einer jungen Frau. Das Erscheinungsbild der beiden Protagonisten ist sti-
lisiert (sieche Abb. 5.13). Trotzdem besitzen sie menschliche Proportionen.
Vorrangig tritt die typische Disney- beziehungsweise Comic-Stilisierung in
den Gesichtern der Charaktere auf. Dies spiegelt sich in iibergrofien und
kleinen Proportionen wider.® Exemplarisch dafiir sind die groen Augen der
weiblichen Protagonistin und die grofie Nase des ménnlichen Protagonisten.
Die Kleidung der beiden ist schlicht. Er triagt einen klassischen Anzug mit
einer Krawatte und sie einen Biirorock mit einem Blazer. Dies kann dar-
auf hinweisen, dass sich beide in ihrem Alltag zu ihrer Arbeit oder von der
Arbeit nach Hause befinden. Die Schlichtheit findet sich auch im Design
der Haare wieder. Zwar haben beide Protagonisten einzelne Haarstrédhnen,
dennoch ist der Grofiteil der Haare in grofiere Teile zusammengefasst. So
besitzt der junge Mann circa vier grofie flichige Strihnen, die ihm ins Ge-
sicht hdngen. Durch das Zusammenfassen mehrere Haarteile zu einem grofien
Haarteil wird die Animation vereinfacht, da die Haare besser kontrollierbar
sind. Die Charaktere befinden sich im New Yorker Stadtteil Manhatten der
1940/50er Jahren. Der Stil der Charaktere, Umgebungen und vor allem auch
das Schwarz-Weifl-Ambiente des Films ist an diese Zeit angelehnt. Die drei
Hauptspielorte des Films sind der Bahnhof, das Biiro des jungen Mannes und
Manhatten selbst. Am Bahnhofsteig, auf welchem der Film mit dem Treffen
der Protagonisten beginnt, endet er auch. Die Hauptszenerie, Manhatten, ist
in vielen Szenen im Hintergrund oder durch die Grole der Gebaude préisent.
Die Sicht des Rezipienten auf die Charaktere erfolgt zu Beginn tiber eine be-
wegungslose Kamera. Sobald diese aber in die Sicht eines Charakters oder
sich bewegenden Objektes wechselt, bewegt sich die Kamera in die jeweilige
Sicht- beziehungsweise Bewegungsrichtung mit. Die Kamera passt sich dem
Point of View des junges Mannes an, wie er dem Zug hinterherschaut oder
aber dem des Zuges, als dieser sich fortbewegt. Die geringe Kameraprésenz
zieht den Zuschauer in die Szenerie, da sich die Kamera so bewegt, als wiirde
der Zuschauer sich selbst auf die jeweiligen Objekte fokussieren.

Farbgebung und Liniengestaltung

Farblich ist Paperman im Schwarz-WeiB-Stil der frithen Walt Disney Filmen”
gehalten, welcher zudem passend zu den 1940/50er Jahren ist, in denen der
Kurzfilm spielt. Es gibt nur eine Farbe im Film, welcher die beiden Prot-
agonisten miteinander verbindet, die Signalfarbe Rot. Dieser rote Farbtupfer
findet sich in der Lippenfarbe der Protagonistin und dem roter Kussabdruck

SBeispiele fiir weibliche Stilisierungen sind Ariell aus The Little Mermaid [54] von 1989
oder Rapunzel aus Tangled [45] von 2010.
"Beispielsweise Steamboat- Willie von 1928 des Disney Brothers Studio [44].
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auf dem Formular wieder, welches dem jungen Mann gehort. Dieses weht ihr
zu Beginn des Film ins Gesicht. Anschlieflend wird es zum Schliisselobjekt
der Geschichte, denn es ist das Papier, welches der Protagonist dazu ver-
wendet, den letzten Papierflieger zu bauen. Es ist genau dieser Papierflieger,
welcher sich, als erster vom Wind getragen, selbststdndig macht, um die
beiden Protagonisten wieder zusammen zu bringen [38].

Der Stil der Charaktere und deren Umgebungen ist gepréigt durch die
Wahrnehmbarkeit der handgezeichneten Linien. Diese weisen eine Vielzahl
an Unregelméfigkeiten auf und variieren in ihrer Stérke beziehungsweise
Dicke. Sie wirken als wéren sie mit einem kalligraphischen Werkzeug her-
gestellt. Die Linien sind auffillig und in schwarz, sowie dunklen Grauténen
gehalten, wodurch diese deutlich zu erkennen sind (siehe Abb. 5.14).

Abbildung 5.14: Unregelméafige Linien und Texturen verdeutlichen den
handgezeichneten Stil. Bildquelle: Zusammenschnitt aus Einzelbildern [37].

Die Hintergriinde der Stadt wirken wie flache, handgezeichnete zweidi-
mensionale Zeichnungen. Teilweise sind es wirkliche 2d-Zeichnungen, teil-
weise werden 3d-Objekte durch das Non-Photorealistic-Rendering hin zur
2d-Optik stilisiert. Durch die in den Film gebrachte 3d-Raumkomponente,
wirkt die Welt weitraumig und mehrschichtig, so dass sich der Zuschauer
in diese Welt hineinziehen lassen kann. Es wurde darauf geachtet, dass die
Lichtsetzung den dreidimensionalen Raum sehr flach wirken ldsst, um die
Verbindung zur zweidimensionalen Welt nicht zu verlieren.

Lichtsetzung und Texturierung

Durch die Lichtsetzung im Film entsteht ein hoher Kontrast in der Schwarz-
Weifl-Asthetik. Schatten und Texturen werden grofflichig eingesetzt, um
eine zweidimensionale flache Asthetik zu schaffen. Es gibt keine Verliufe in
den Schatten und keine Ubergéingen zwischen zwei Graustufen. Diese wer-
den durch harte Kanten sichtbar. In den Hintergriinden der Szenerien wird
deutlich, dass darauf geachtet wurde, die Texturen unregelméflig zu zeichnen
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Abbildung 5.15: Hoher Kontrast in der Luminanz fiir die Herausarbeitung
der Charaktere. Bildquelle: [37].

und damit deren handgezeichneten Charakter zu zeigen. Die Hintergriinde
bestehen aus Matte Paintings. Diese Zeichnungen sind grob und grofifldchig
und besitzen ebenso keine Verldufe. Sie haben ebenfalls einen hohen Grad
an Kontrast, welcher durch die Helligkeitsunterschiede erzeugt wird. Die
Haare der Charaktere besitzen zudem einen fiir zweidimensionale Zeichnun-
gen typischen Lichtschimmer, welcher der zweidimensionalen Asthetik von
Comic-Charakteren entspricht.

Animationsstil

Die Animation der Charaktere ist realistisch, obwohl sie selbst in einer stili-
sierten Asthetik dargestellt sind. Es gibt keine Uberdehnungen der Gelenke
oder Ubertreibungen in der Gesichtsanimation. Dadurch, dass die Hinter-
griinde Matte Paintings, gezeichnete Bilder sind, findet dort kaum eine Ani-
mation statt. Animierte Objekte sind allein diese, die mit den Figuren in
Berithrung kommen, dhnlich der traditionellen Animation. Beispiele dafiir
sind das Blatt Papier, aus dem die Papierflieger entstehen, der Zug, in dem
die junge Frau davon fahrt, oder der Autoverkehr, in welchen der junge Mann
hineinlduft. Auffillig sind die Hintergrundcharaktere, wie beispielsweise die
Mitarbeiter im Biiro oder die Passanten auf der Strasse. Diese sind, obwohl
nur minimal bemerkbar, zusitzlich animiert.

Die Technik zum FErstellen der Animation fiir die Figuren und Sets ba-
siert auf dreidimensionalen Modellen. Um die zweidimensionale Asthetik zu
erzeugen, wird auf Grundlage der dreidimensionalen, in einem 3d-Programm
erzeugten, Modelle, ein Flat Shading tiber das Non-Photorealistic- Rendering
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Abbildung 5.16: Line-Detection-Software ermoglicht die Stilisierung der
Grafik durch die Projektion und Interpolation handgezeichneter Linien auf
dem dreidimensionalen Objekt. Bildquelle: Zusammenschnitt aus Einzelbil-
dern [37].

angewendet. Dadurch entstehen grobe und flachig gefiillte Formen. Per Hand
wird digital in einer 2d-Software iiber diese dreidimensionalen Modelle ge-
zeichnet. Dadurch entsteht die kaligraphische Asthetik mit in ihrer Dicke
variierenden Linie. Mit Hilfe einer Line-Detection-Software, also einem Pro-
gramm, welches die gezeichneten Linien erkennt, erfolgt die Projektion und
Positionierung der Linien auf das dreidimensionale Modell. Diese Projektio-
nen deformieren und positionieren sich automatisch bei der Bewegung der
Figur mit deren Oberflache [38].

Das Beste aus beiden Welten

Der Film zeigt, dass der mit Hilfe des Computers das Aussehen einer ana-
logen Animationstechnik nachgeahmt werden kann. Die 3d-Animation er-
moglicht es, schnell 3d-Umgebungen perspektivisch korrekt zu erzeugen. Auf
dieses strukturlose 3d-Grundgeriist werden digital gezeichnete 2d-Konturen
projeziert. Diese geben der Animation durch ihre expressiven Linien und die
handgezeichneten Bilder ihr einzigartiges Aussehen.

Den Machern von Paperman gelang die Imitation der handgezeichneten
Asthetik so perfekt, dass erst beim mehrmaligen Ansehen des Films auffal-
len konnte, dass es sich nicht um eine klassische Animation handelt. Der
Film ist zudem ein Paradebeispiel dafiir, dass durch die Nutzung der 3d-
Computertechnik, eine grofle Anzahl an Stilen fast identisch kopiert werden
konnen.
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5.2.4 Asthetisch sichtbar: Coyote Falls

Die klassischen Looney Tunes- und Merrie Melodies-Serien wurden in der
Looney Tunes Show neu interpretiert, in welcher bekannte Charaktere in
den 3d-Raum versetzt wurden. Dabei entstanden drei neue Wile E. Coyote
and The Road Runner Kurzfilme. Einer aus dieser Reihe ist Coyote Falls,
welcher in den folgenden Abschnitten analysiert wird.

Die Figuren des Wile E. Coyote und des Roadrunners wurden 1848 von
Chuck Jones fir das Warner Bros. Studio kreiert [71]. Die Serie handelt von
Coyote, welcher versucht Roadrunner, einen Vogel, der in der Lage ist extrem
schnell zu rennen, zu fangen und anschlieflend zu fressen. Dieses Unterfangen
wird Coyote nie gelingen, da seine Bemiihungen immer scheitern. Trotzdem
denkt er sich immer wieder neue komplizierte und wahnwitzige Geréte und
Pléne aus, mit denen er versucht den Roadrunner zu fangen. Das erste Mal
zu sehen sind die beiden Charaktere in der Folge Fast and Furry-ous in der
Merrie Melodies-Serie. Da es sich bei Wile E. Coyote und Roadrunner um
bereits bekannte Charaktere aus dem 2d-Genre handelt, wird zum Vergleich
der Kurzfilm Fast and Furry-ous [56] von 1949 aus der Merrie Melodies
herangezogen.

Inhalt

Der hungrige Coyote versucht mit Vogelfutter seine Beute, den Roadrunner,
anzulocken. Dabei platziert er das Futter gezielt unter einer Briicke. Von die-
ser lasst er sich, als der Roadrunner auftaucht, mit einen Bungeeseil herab.
Dieses ist jedoch zu kurz und er wird vom Band zur Briicke zuriickgezogen,
ohne den Roadrunner auch nur beriihrt zu haben. Als das Seil zuriick zum
Boden schwingt und er zum neuen Versuchen ausholt, knallt er mit einem
Lastwagen zusammen. Nachdem er sich wieder befreien kann und zum neu-
en Versuch ansetzt, trifft ihn wieder ein Lastwagen. Dieses Spiel wiederholt
sich einige Male bis der Coyote vor Erschopfung umféllt und der Roadrunner
aus dem Bild verschwindet.

Charaktere und Bildkomposition

In Coyote Fulls gibt es die zwei Hauptcharaktere Wile E. Coyote und den
Roadrunner. Wile E. Coyote, oder kurz Coyote, ist ein Kojotenhund, welcher
verzweifelt versucht, seine Beute zu fangen, um etwas zum Essen zu haben.
Er lauft menschlich aufrecht, und hat die klassischen Disney-Hinde? mit
jeweils nur vier Fingern. Ansonsten entspricht sein Erscheinungsbild dem

8 Merrie Melodies ist eine amerikanische Trickfilmserie, welche von den Warner Bros.-
Studio zwischen 1931 und 1969 produziert wurde. Siehe dazu http://en.wikipedia.org/wiki/
Merrie_Melodies.

9Siehe dazu [58].
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Abbildung 5.17: Die Bildgestaltung hat sich vom klassischen Film (a) hin
zum 3d-Film (b) kaum verdndert. Bildquellen: (a) [56] und (b) [29].

eines Kojoten mit groflen Ohren, grofler Nase, einem Schwanz und brau-
nem Fell. Das Design des klassischen Coyote von 1949 wurde adaptiert [56,
T=00:00:58]. Er ist ein ehrgeiziger Charakter, der eine Aktion immer und
immer wieder versucht, bis er erfolgreich ist. Er ist ideenreich und konzipiert
immer neue Geréte, um den Roadrunner zu fangen. Auch wenn er scheitert,
motiviert er sich wieder aufs Neue, seine Jagd fortzusetzen. Gerade diese
FEigenschaft, macht ihn fiir den Zuschauer so liebenswert. Der Coyote kann
in einigen Merkmalen auf das Handeln des Menschen in seinem Leben tiber-
tragen werden. Dieser muss nach dem Scheitern wieder aufstehen und das
Problem durch andere Moglichkeiten versuchen zu l6sen. Im Gegensatz zum
Coyote ist das Gliick immer auf der Seite des leichtfiissigen Roadrunners.
Er ist ein auf zwei Beinen laufender Vogel, der iiberdurchschnittlich schnell
laufen kann. Er besitzt zwei lange diinne Beine, zwei kleine Fliigel und ei-
nige signifikante herausstehende Federn am Kopf. Das klassische Aussehen
von 1949 ist bestehen geblieben [56, T=00:00:38]. Er hat einen unbeschwer-
ten Charakter, da er weif}, dass er dem Coyote liberlegen ist. Er spielt die
Vorteile seiner Schnelligkeit aus, um seinen Gegenspieler in problematische
Lagen zu versetzen. Es wirkt so, als wiisste er die Dinge bevor sie gesche-
hen. Daher gewinnt er jede Jagd am Ende einer Episode und ist sich dessen
vorher immer bewusst.

Die Episode Coyote Falls spielt in einer einzigen Szenerie. Diese beinhal-
tet eine Wiistenlandschaft mit braunen Felsen, einen Himmel, Kakteen und
eine asphaltierte Strafle. Zusatzlich befindet sich zwischen zwei grofien Fel-
sen einen Autobriicke. Das Design der Objekte ist sehr grob und flachig. Die
Oberfléche eines Felsens durchlaufen grofie horizontale Linien, um Struktur
in die ansonsten sehr glatte Oberflache zu bringen. Das Design ist fast iden-
tisch zu dem Design der klassischen Filme, wie in Abbildung 5.17 illustriert
ist. Der Film ist im Gegensatz zu den klassischen Filmen von 1949 in einem
Cinemascope-Format produziert.
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Farbgebung und Liniengestaltung

Dadurch, dass Coyote Falls anders als die klassischen Vorgénger in einer
3d-Software erzeugt wurde, geht der 2d-Linienstil verloren. Die Charaktere
besitzen keine schwarze Umrandung mehr, sondern sind tber ihre Textur
definiert. Allgemein ist keine konkrete Linienfithrung im Film zu erkennen.
Dies zeigt, dass die Neuinterpretation der Serie keine vollstdndige Imitation
des bereits bekannten Klassikers sein soll, sondern dass die Filmemacher
zusétzlich in der Lage sind, einen neuen Stil zu erschaffen.

Einer der Unterschiede ist die Farbigkeit, die in der 3d-Neufassung in-
tensiver und kontrastreicher ist. Die Farbgebung selbst bleibt jedoch seinem
Original sehr nah. Der Coyote selbst und seine Umgebung sind in warmen
Rot-, Braun- und Orangettnen gehalten. Dies integriert ihn gut in seine Um-
gebung. Dem entgegen sticht der Roadrunner mit seinem blau- und lilafar-
benen Gefieder auffillig aus dem Bild heraus. Die Farbgebung der Szenerie
andert sich im Verlauf des Films nicht. Die Farben bleiben durchgehend sa-
turiert. Eine wahrnehmbare Anderung in der Farbwahrnehmung findet sich
an dem Zeitpunkt im Film, als der Coyote gescheitert im dunklen Tunnel
liegt. Daraufhin erscheint der Roadrunner. Dieser dient in diesem Moment
des Films als eine Art Motivation fiir den Coyote, nicht aufzugeben und
weiter zu machen. Der Coyote wird wieder von einem Lastwagen erwischt,
woraufhin die Jagd weitergeht.

Lichtsetzung und Texturierung

Die Texturen variieren in ihrer Komplexitét, wie in der Einfachheit der Hin-
tergriinde der Wiiste und Objekte zu sehen ist. Hierbei bestehen die Felsen
aus grofflichigen Teilen. Ist die Kamera weit vom Boden entfernt, so sieht
es aus, als wiirde dieser eine einzige gelbe Farbfliche sein. Die Qualitdt der
Texturen hangt daher stark von der Perspektive der Kamera ab. Obwohl
der Film eher darauf abzielt, eine reduzierte Optik wie in den klassischen
Filmen zu besitzen, findet sich vor allem in den Nahaufnahmen ein hoher
Detailgrad. Dies ist gut erkennbar an der Vogelfutterbox, welche sehr klei-
ne Erhohungen und Vertiefungen besitzt, um den Karton eine realistische
Struktur zu verleihen [29, T=00:00:15].

Die Lichtsetzung im Film ist natiirlich und geht von einer tief stehenden
Sonne aus. Ein Gesichtspunkt, der besonders auffallt, ist dass, das Fell vom
Coyote immer von hinten mit einer Lichtquelle angeleuchtet wird, sodass es
eine Lichtkante bekommt. Diese unterstiitzt die 3d-Optik, da sie den Coyote
dreidimensionaler erscheinen lésst. Zusatzlich gibt sie ihm seine Form und
grenzt ihn von der Umgebung ab. Daher kann sie als Ersatz fiir die ansonsten
im 2d-Film verwendeten schwarzen Kontur gesehen werden. Zudem gibt es
keine Lichteffekte wie Lensflares, welche einfach im Computer hatten erzeugt
werden konnten.
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Abbildung 5.18: Die Kontur im 3d-Raum ist iiber das Setzen einer Licht-
kontur geldst, hingegen wird im Film von 1949 eine klassische schwarze Kon-
tur verwendet. Bildquelle: Zusammenschnitt aus Einzelbildern [29] und [56].

5.2.5 Animationsstil

Abbildung 5.19: Anspielung der neuen 3d-Serie auf den Klassiker von 1949.
Bildquelle: (a) [56] und (b) [29].

Gleich zu Beginn der Episode Coyote Falls findet sich eine eindeuti-
ge Anspielung auf den ersten Auftritt der beiden Charaktere in Fuast and
Furry-ous [56] von 1949, wider. Zu sehen ist, wie Roadrunner so schnell
eine Strafle entlang lauft, dass sich diese verbiegt. Diese Anspielung ist zu-
gleich Einleitung des Cartoon-Animationsstils des Films, welcher viele 2d-
Elemente in seinem Animationsstil beinhaltet (sieche Abb. 5.19). Obwohl oft
in 3d-Animationsfilmen benutzt, wird aufgrund der Konsistenz zu den klas-
sischen 2d-Looney Tunes-Filmen keine Bewegungsunschérfe fir Charaktere
verwendet. Die Bewegungsunschéirfe der Charaktere wird iiber das gleich-
zeitige Anzeigen des Bewegungszustandes eines Korperteils gezeigt. Dies ist
typisch fiir den Cartoon-Animationsstil. Der Ursprung hierfiir liegt daher
in der klassischen 2d-Animation. Die Methode des gleichzeitigen Anzeigens
mehrere Bewegungszustdnde wurde in traditionellen handgezeichneten Ani-
mationen genutzt, um Bewegungsunscharfe zu simulieren, da dies technisch
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nicht anders moglich war (siehe Abb. 5.20). In einer Szene, in welcher Coyote
von einem Lastwagen mitgerissen wird, ist trotzdem eine Art Bewegungsun-
schérfe in der Umgebung sichtbar [29, T=00:00:53]. Zusétzlich ist eine hohen
Anzahl an Smear Frames (siehe dazu Abschnitt 2.2) vorhanden. Diese un-
terstreichen den 2d-Cartoonstil des Films und verdeutlichen die Anlehnung
an dessen Vorgangerfilme.

Abbildung 5.20: Zu sehen ist Roadrunner mit mehreren Képfen und Co-
yote mit mehreren Armen im gleichen Frame, um die Schnelligkeit ihrer Be-
wegungen zu verdeutlichen. Bildquelle: Zusammenschnitt aus Einzelbildern
[29].

Effekte

Da Coyote Falls im 3d-Raum produziert wurde, ist der Einsatz von Effekten
schneller realisierbar als in seinem 2d-Pendant. Dennoch ist die Integration
von den meist realistisch aussehenden Effekten in den 2d-Stil problematisch.
Die fiir den Roadrunner typischen Staubwolken beim schnellen Laufen wur-
den versucht in ihrer Form zu stilisieren. Daher bestehen die Wolken vor-
rangig aus kleinen, runden Staubwolken. Diese besitzen nach dem schnellen
Weglaufen des Vogels dessen Form, um seine Schnelligkeit zu verdeutlichen.
Zuséatzlich wurden auch die Soundeffekte aufgrund ihrer Wiedererkennbar-
keit iibernommen. Dadurch ist die Wiedererkennung eines 3d-Roadrunners
mit seinem klassischen Vorbild durch das Horen des signifikaten Meep Meep
[56, T=00:00:51] einfacher.

Das Beste aus beiden Welten

Die Hybriditdt in Coyote Falls begrindet sich nicht in der Verkniipfung
zweier Herstellungstechniken, sondern liegt vielmehr in der Adaption des
Animationsstils und des Aussehens der klassischen Wile E. Coyote and the
Road Runner-Serie. Animationsstile wie die der Smear Frames und der Mul-
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tiples'® wurden in den 3d-Raum iibertragen. Die Besonderheit liegt darin,
dass diese Art der Animation in der 3d-Animation nicht zum Standard ge-
hort, da diese Effekte kompliziert zu erzeugen sind. So werden viele Ansich-
ten der Korperteile unabhingig von den originalen 3d-Modellen bendétigt,
um beispielsweise sechs Hénde gleichzeitig von Coyote nach seiner Beute
greifen lassen zu kénnen.

Obwohl die Umsetzung erfolgreich war, stellt sich immer noch die Frage,
warum die klassische 2d-Serie in den 3d-Raum transferiert wurde. Ein Grund
wird — wie schon in den vorherigen Beispielen erlautert — der Kosten- und da-
mit zusammenhéngende Zeitfaktor sein. Daher kénnen durch die Nutzung
der 3d-Computergrafik bereits bekannte Charaktere zuriick auf die Lein-
wand geholt werden, anstatt diese in Vergessenheit zu geraten zu lassen.
Trotzdem ist Coyote Falls keinesfalls eine Imitation des Klassikers. Zwar
sind die bekannten Charaktere und der Cartoon-Animationsstil bestehen
geblieben, dennoch wurde eine neue liebevolle Asthetik fiir ihre 3d-Version
geschaffen. Der klassische Cartoon-Animationsstil ist durch seine komddian-
tischen Aspekte auch in der heutigen Zeit belustigend. Auch wenn es viele
Kritiker gibt, welche auf der 2d-Animation beharren und die Umsetzung von
klassischen 2d-Animationen in den 3d-Raum fiir unniitz befinden, sind die
Looney Tunes-Kurzfilme in ihrer neuen Optik gegliickt, sehenswert und vor
allem vom Publikum akzeptiert. Daher produzierte Warner Bros. Studios
eine ganze Reihe weiterer populdrer Charaktere im 3d-Raum wie Sylvester
and Tweety Bird [26].

5.3 Fazit

Die festgelegte Kategorisierung kann durch die Analysebeispiele bestétigt
werden. Die Identifizierung der Herstellungstechnik einer Animation kann
nicht immer durch eine Analyse bestimmt werden, da die Techniken oft
zu perfekt miteinander verkniipft wurden. Daher kann — allein durch die
Betrachtung des Filmes — oftmals keine eindeutige Zuordnung zu einer Her-
stellungstechnik vorgenommen werden. Die Analyse muss zusétzlich iiber
veroffentlichte Produktionsdetails der Animationsstudios verfiigen.

Die Animationsfilme aus der Kategorie Technik (siehe Abschnitt 5.2.1
und 5.2.2) sind zwar eine Verkniipfung von traditioneller und computerge-
nerierter Animation, jedoch gibt es einen grofien Unterschied: die Sichtbar-
keit der Techniken. Der Stop-Motion-Film The Boztrolls ist aus der fiir den
Rezipienten nicht wahrnehmbaren Fusion von Puppentrick und Computer-
technik entstanden. Durch den KEinsatz von technischen Innovationen wie
Rapid Prototyping, kénnen die Produktion der Puppen und Sets zeiteinspa-
render erfolgen. Zusétzlich konnen Szenen mit einer Menge an Charakteren

0Der Begriff Multiples beschreibt das gleichzeitige Sichtbarsein mehrerer Ansichten
eines Korperteils in einem Bild.



5. Analyse ausgewahlter hybrider Fallbeispiele 69

iiber die 3d-Animation gelést werden. In Folge dessen ist die GroBlenordnung
des Umfangs von Puppentrick-Filmen angewachsen, da in der gleichen Zeit-
spanne mehr produziert werden kann. Dadurch, dass die mittels Computer-
programmen erzeugten Animationen und Puppen die Puppentrick-Asthetik
imitieren, bleibt der handgemachte und als liebevoll angesehene Stil erhal-
ten. The Boxtrolls zeigt, welche Moglichkeiten das Werkzeug des Compu-
ters bietet, um eine Animationstechnik in ihrer Produktion zu unterstiitzen
und sie zu erweitern. Der Film ist ein Paradebeispiel fiir die Zukunft von
zeitaufwiandigen Techniken, die durch die Unterstiitzung des Computers so-
gar zuriick auf die Kinoleinwand gebracht werden kénnen. In Get a Horse!
ist der Ubergang von zwei- zu dreidimensionaler Welt offensichtlich und
flir den Zuschauer direkt ersichtlich. Im Film wird die Verbindung beider
Animationstechniken als visuelles Gestaltungselement genutzt. Spielerisch
wird der Ubergang beider Techniken durch das physische Objekt der Lein-
wand voneinander getrennt. Zuséatzlich wird der Cartoon-Animationsstil der
handgezeichneten Animation im 3d-Raum adaptiert und stellt die Verbin-
dung zwischen den beiden Techniken her. Als Symbol zuriick zur traditio-
nellen Animation koénnte die Leinwand, durch welche Mickey Mouse und
seine Freunde die Welten wechseln, gesehen werden. Get a Horse! ist daher
die Verdeutlichung beziehungsweise Verbildlichung des Trends im Animati-
onsfilm. Der Film zeigt, das beide Techniken miteinander harmonieren und
nebeneinander existieren kénnen.

Die Kategorie der Asthetik umfasst die Adaption und die Imitation der
visuellen Asthetik eines Animationsstils. Ist die Imitation eines Stils ge-
gliickt, kann diese vom Rezipienten gar nicht oder nur schwer erkannt wer-
den. Daher war auch der Film Paperman schwer einzuordnen. Beim ersten
Betrachten des Films besteht die Annahme, dass es sich um einen reinen
handgezeichneten Film handelt. Abgelenkt durch die Geschichte, steht die
Animationstechnik im Hintergrund. Beim mehrmaligen Ansehen des Films
wirkt er jedoch zu fliissig, in einigen Momenten erscheint die Szenerie in
einem 3d-Raum zu sein. Diese nicht wahrnehmbare Kombination ist eine,
unter der Verwendung der Stérken der 2d- und 3d-Animation, gelungene
Umsetzung. Auf der einen Seite besitzt Paperman die warme, vertraute und
handgezeichnete Asthetik der traditionellen Animation und zum anderen die
hohe Kontrolle {iber den Raum und Charakteranimation der 3d-Animation.
Demgegeniiber ist die Einordnung der Cartoon-Serie Looney Tunes: Coyo-
te Fualls in die Kategorie der dsthetischen Adaption sofort ersichtlich. Die
bekannten Charaktere von Coyote und Roadrunner wurden von der klas-
sischen 2d-Welt in eine 3d-Welt transferiert. Die rdumliche Komponente
der 3d-Animation ist wahrnehmbar. Die klassischen Animationsstile, wie
die Nutzung von Smear Frames, wurde verwendet, um die Erkennung der
populdren Charaktere zu ermdglichen und deren Erscheinungsbild zu wah-
ren. Uber simple Texturen und reduzierte Objekte wurde der Stil der Vor-
gingerfilme weiter ibernommen. Trotz der vielen dsthetischen Vorlage des
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Klassiker, haben die Filmemacher einen eigenen liebenswerten Stil fiir die
Filme entwickelt.

Abschlieflend ist zu sagen, dass Animationstechniken miteinander und
nebeneinander existieren konnen. Dies ermoglicht die Entstehung neue As-
thetiken und Animationsstile von Animationsfilmen.



Kapitel 6

Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit befasst sich mit mehreren Fragen zur Entstehung
der Neubelebung analoger Asthetiken durch den hybriden Animationsfilm.
Dabei liegt der Fokus der Arbeit auf der Entwicklung des Erscheinungsbild
des Animationsfilms hin beziehungsweise zuriick zur analogen Asthetik. In
Kapitel 1 wird die Frage aufgestellt, ob dies durch ein nostalgisches Ge-
fiithl der Filmemacher oder des Rezipienten hervorgerufen wird. Beleuchtet
werden zudem die Moglichkeiten, die im Computer erstellten Animationen
durch eine klassische, handgemachte, analoge Asthetik dem Zuschauer an-
sprechend zu présentieren.

Die Arbeit beinhaltet in Kapitel 2 einen kurzen geschichtlichen Uberblick
iiber die Entstehung traditioneller und computergenerierter Animationsfil-
me, zudem werden die Begriffe handgezeichnete Animation, Puppentrick
und 3d-Animation definiert. Die Untersuchungen zeigen, dass die Anima-
tionstechniken aneinander angeglichen werden konnen. Diese Anpassungs-
fahigkeit kann dazu verwendet werden, dass mehrere Techniken in einem
Film verbunden werden. Kapitel 3 behandelt die Arten der Verkniipfung
von Animationstechniken. In den ersten aus der Verkniipfung hervorge-
gangenen Animationsfilmen, hatte die Verbindung der Techniken den Sinn,
dass die Vorteile einer Technik eine unterstiitzende Funktion bieten. Dabei
stellt die computergenerierte 3d-Animation oftmals die Basis und das Hilfs-
mittel fiir traditionelle Techniken. Grund dafiir ist, dass die 3d-Animation
perspektivisch komplizierte Darstellungen schnell und mathematisch richtig
produzieren kann und die durch sie erzeugten digitalen Bilder in der La-
ge sind, eine beliebige visuelle Optik anzunehmen. Grundlegend kann also
die 3d-Animation traditionelle Stile adaptieren oder vollstédndig imitieren.
Alle, durch die Verschmelzung mehrerer Animationstechniken entstandenen
Animationsfilme werden Hybridanimationen genannt. In dieser Arbeit wird
in Kapitel 4 zwischen technischen und ésthetischen Hybriden unterschieden.
Technische Hybridfilme sind aus der Verbindung zweiter Herstellungstechni-
ken erstanden. Dabei miissen beide Animationstechniken in ihrer jeweiligen
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digitalen oder analogen Ursprungsform verwendet werden. Handelt es sich
also um einen 3d-handgezeichneten-Hybriden, so haben traditionelle Kiinst-
ler analoge Zeichnungen angefertigt, welche spater im Computer mit digi-
talen Bildern kombiniert werden. Als &dsthetische Hybridanimationen wer-
den Animationen bezeichnet, welche aus der Adaption oder Imitation einer
Animationtechnik hervorgegangen sind. Es werden visuelle Merkmale, wie
beispielsweise die Linienfithrung und Struktur der handgezeichneten Ani-
mation, analysiert und im digitalen Bild versucht nachzuahmen. Diese Ver-
kniipfung bringt neue, dsthetisch interessante Werke hervor. Die Herkunft
so entstehender Hybride, also ob analog oder digital hergestellt, kann vom
Laien nicht mehr eindeutig bestimmt werden. In Kapitel 5 werden vier Bei-
spiele fiir die in Kapitel 4 festgelegten Kategorien ausgewéhlt. Der Film The
Boztrolls, aus der Kategorie der technische Unterstiitzung, zeigte, dass die
Computergrafik eine Animationstechnik erweitern kann. Dies wird erkennt-
lich durch die Nutzung von 3d-Visual Effects und 3d-Crowd-Animation, die
in ihrer dieser Groflenordnung, ohne die Verwendung des Computers, in der
Produktionszeit des Films nicht méglich gewesen wéren. Zusétzlich veran-
dert sich die Asthetik des eigentlichen Stop-Motion-Films hin zur fluiden
Animation, welche nicht mehr eindeutig von der computergenerierten 3d-
Animation unterschieden werden kann.

Abschlielend ist zu sagen, dass die Ursachen fiir die Riickkehr analo-
ger Asthetiken vielschichtig sind. Ein Grund fiir die Neubelebung analoger
Asthetiken und Techniken kann sein, dass dem analogen Film positive At-
tribute, wie ,handgemacht® und ,liebenswert“, zugeschrieben werden. In
analogen Arbeiten spiegelt sich die direkte Einflussnahme des Filmemachers
wider, welches dem Film einen unverwechselbaren Charm verleiht. Hingegen
sind dem Computer, als ein technisches Werkzeug, Attribute wie , kalt“ und
yemotionslos® zugewiesen. Um diese Emotionslosigkeit zu umgehen, wird mit
Hilfe analoger Techniken versucht, den digitalen Bildern mehr Charakter zu
verleihen. Eine weitere Ursache fiir den Trend zum Hybridfilm kann das
Verschwinden traditioneller Techniken, aufgrund ihres hohen Kosten- und
Zeitfaktors sein. Puppentrick-Filme und klassische handgezeichnete Anima-
tionen miissen Bild fiir Bild produziert werden. Dabei liegt das produzierte
Filmmaterial bei wenigen Minuten pro Woche, vorausgesetzt in der Pro-
duktion treten keine zusétzlichen Fehler auf. Da die analogen Produktionen
Bild fiir Bild aufeinander aufbauen, kann ein Fehler mehrere Minuten Pro-
duktionszeit unbrauchbar machen. Auch mit der Anzahl an Filmcharakteren
wachst der Produktionsaufwand rapide an. Sowohl Stop-Motion-, als auch
handgezeichnete-Gruppen von Charakteren sind selbst in groflen Produk-
tionen fast unmoglich umzusetzen, da diese eine grofle Anzahl an Anima-
toren benoétigen. Durch die Verkniipfung der genannten Techniken mit der
3d-Animation kénnen verschiedenste Restriktionen iiberwunden werden. Im
Bereich des Stop-Motion-Films dient die 3d-Animation zur Erstellung von
Sets, Visual Effects und Menschenmassen. Der handgezeichnete Animati-
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onsfilm profitiert von der einfachen Produktion von rdumlichen Darstellung
von Objekten im 3d-Raum, welche im 2d-Raum oftmals schwierig sind. Der
letzte Beweggrund fiir den Trend zu analogen Asthetiken kénnte am nostal-
gischen Denken der Filmemacher liegen. Einige Kiinstler, welche heutzutage
im Bereich des 3d-Animationsfilms arbeiten, waren vorher 2d-Filmemacher.
Da grofie Studios von 2d- auf 3d-Animationsfilmen umgestiegen sind, haben
sich auch die 2d-Filmemacher umgebildet. Da immer mehr Moglichkeiten
entstehen, mit Hilfe des Computers veraltete Asthetiken neu aufleben las-
sen und mehrere Disziplinen miteinander zu vereinen, tendieren Filmema-
cher zuriick zum analogen Look. Hybridfilme sind demnach in der Lage, alte
Animationstechniken in ihrer Asthetik und ihrem Animationsstil zu repro-
duzieren, aber auch neue Stile zu erschaffen. Dabei gilt jedoch, dass die Wahl
des Werkzeuges, ob beispielsweise ein Bleistift oder ein digitaler Tablettstift,
immer vom Kiinstler selbst abhéngt.

Der Computer hat es neuen Generationen von Filmemachern moglich
gemacht, zu wihlen, welche Technik und Asthetik der Animation sie passend
zu ihrer Idee umsetzen wollen.
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