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Kurzfassung

Der Animationsfilm im digitalen Zeitalter ist gekennzeichnet durch immer-
wahrenden Fortschritt. Durch die stetige Weiterentwicklung der Technologi-
en wird die eine Technik von der anderen abgelost. Parallel dazu zeichnet sich
gegenwiirtig ein Trend ab, in dem altbewéhrte, analoge Animationstechniken
erneut zum Einsatz kommen. Auf innovative Weise werden analoge und di-
gitale Verfahren miteinander kombiniert. Dadurch entwickelt sich eine neue
Form bewegter Bilder — die Hybriditat. Auf diesem Aspekt liegt der Fokus im
folgenden theoretischen Diskurs. Die Basis der inhaltlichen Auseinanderset-
zung bildet die theoretische Analyse der Asthetik von digitalen und analogen
Bildern.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, die Asthetik und die entstehenden Wahr-
nehmungsphidnomene von Animationswerken, die diesem Prinzip zugrunde
liegen, zu erlautern. Das Hauptaugenmerk ist dabei auf den experimentel-
len Animatons- und Avantgardefilm gerichtet, da besonders in diesen beiden
Genres die Auslotung der Grenzen hinsichtlich der verwendeten Techniken
zu verzeichnen ist. Anhand unterschiedlicher Werkanalysen, angefangen vom
frithen abstrakten, anlogen Film bis hin zu gegenwiértigen hybriden Arbeiten,
soll die Relevanz analoger Techniken ergriindet werden. Wie es zum kulturel-
len Phdnomen der Wiederbelebung von anachronistischen Animationstechni-
ken kommt, wird unter anderem durch Gespréiche mit jungen Filmemachern
erldutert.
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Abstract

The animated film in the digital age is characterized by continual progress.
Through the continuous development of technology is a technology detached
from another. In parallel, is currently seeing a trend to come again in the
tried and true, analog animation techniques. In an innovative way analog and
digital methods are combined. This develops a new form of moving images —
the hybridity. At this point, the focus is in the following theoretical discourse.
The basis of the substantive discussion forms the theoretical analysis of the
aesthetics of digital and analog images. The aim of this paper is to explain
the aesthetics and the resulting perceptual phenomena of animation works,
which are based on this principle. The main attention is paid here to the
experimental Animatons and avantgarde film, especially since in these two
genres that testing the boundaries is recorded with respect to the techniques
used. Based on various analyzes of the works, from the early abstract, analog
film to present hybrid work, the relevance of analogue techniques should be
explored. How the cultural phenomenon of Re-imagining Animation comes,
is explained among other things by talking with young filmmakers.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Themeneinfiihrung

Animationsfilme befinden sich im stetigen Wandel. Heutigen Animations-
kiinstlern und Filmemachern stehen unzihlige Moglichkeiten zur Verfiigung,
um Visuelles mit Auditivem zu kombinieren. Je fortschrittlicher die Technik
wird, desto grenzenloser erscheinen die Optionen, die sich den Kreativen an-
bieten. Trotz allem bedeutet technologischer Fortschritt nicht zwangslaufig,
dass man sich lediglich moderner Techniken bedient und die alten in Verges-
senheit geraten. Sicherlich fokussiert man sich auf Erstere, damit auch diese
weiterentwickelt werden konnen, doch finden heute sehr wohl noch veraltete
Techniken ihren Platz, werden kombiniert und in den Fortschritt integriert.

Mit einem zeitgeméifen Blick ist im manipulierbaren, digitalen Zeitalter
erneut eine Tendenz zur analogen Asthetik zu erkennen. Unabhingig in wel-
ches Genre man blickt, ob in die Werbung, im Bereich Motion Graphics oder
im Animationsfilm selbst, werden einige Arbeiten wieder per Hand erstellt
und oft nur digital nachbearbeitet.
Animationskiinstler von heute greifen auf alte, historische Animationstech-
niken zuriick, versuchen diese zu adaptieren, weiterzuentwickeln oder auch
mit weiteren (digitalen) Techniken zu kombinieren. Dabei ist in erster Linie
von jener Asthetik die Rede, die nicht durch digitale Tricks verjihrte Techni-
ken simuliert oder zu imitieren versucht, sondern wahrhaftig durch analoge
Verfahren erstellt wird und schliefslich mit etwaigen digitalen Techniken wie-
derum kombiniert werden kann. Hybride Animationsformen entstehen.

Welche Asthetik und vor allem Wahrnehmungsphinomene dadurch ent-
stehen kénnen soll in dieser theoretischen Auseinandersetzung erldutert wer-
den. Man kénnte hier sozusagen von einer Wiederbelebung der Animations-
geschichte sprechen. Die Aufarbeitung analoger Herstellungsverfahren bein-
haltet dabei jedoch die genauere Betrachtung der Sprachmetaphern des Me-
diums und dessen formalen Wurzeln.

Ich verzichte im Rahmen dieser Diplomarbeit aufgrund der besseren Les-
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barkeit und Verstédndlichkeit auf genderneutrale Formulierungen. Sdmtliche
geschlechtsspezifischen Ausdriicke sind allerdings beidergeschlechtlich zu ver-
stehen.

1.2 Zielsetzung

Ziel dieser Arbeit ist es, die Essenz analoger Asthetik und der hervorge-
henden Techniken zu fassen und zu kliren, wo und wie sie heutzutage zum
Einsatz kommen und im Besonderen wahrgenommen werden. Das Erschei-
nungsbild des analogen Looks wird durch die Erlduterung seines dsthetischen
Konzepts beschrieben, dabei werden auch Beispiele seiner Ausdrucksformen
untersucht. Hierfiir wird explizit das Genre des animierten Experimentalfilms
genauer betrachtet. Gerade im Bereich der animierten Avantgarde werden
innovative Methoden angewendet, neue Grenzen gesetzt, eigene Verfahrens-
techniken entwickelt, auf einzigartigen Wegen die Medien erforscht, indem
Filmemacher sich auf Filme, optischen Druck, héindische Bearbeitung, auch
in Kombination mit digitalen Medien, stiitzen. Interviews mit jungen Fil-
memachern aus dem Bereich Animation und Film sollen die fortwihrenden
Erkenntnisse, die sich in der Arbeit ergeben, zusétzlich untermauern.

In Zeiten digitaler Medien bleibt die Idee, die sich hinter analogen Techni-
ken verbirgt prasent, es haben sich lediglich die Mittel und Wege der Umset-
zung gedndert. Analoge Asthetik hat weiterhin ihren Reiz und ihren eigenen,
besonderen Charakter. Durch die neuen digitalen Moglichkeiten, hat sich je-
doch eine sogenannte Hybridform entwickelt, die bei der Umsetzung unter
anderem helfen kann. Der Aspekt der Hybridisierung im Bezug auf Genre,
Technik und resultierender Asthetik soll hier niher betrachtet werden.
Anschliefiend soll erértert werden, ob es es sogar eine kulturelle Erklérung
fir die fortwdhrende Nutzung und Kombination von analogen Techniken
gibt. Die Prinzipien aktueller gesellschaftlicher Trends sollen mit jenen des
analogen Looks in Beziehung gesetzt werden.

Es sollen im Zuge dieser Arbeit vorsitzlich selektierte Animationsfilme
analysiert werden, in denen analoge Animationstechniken zum Einsatz kom-
men und resultierend daran Erkenntnisse im Bezug auf Wahrnehmung und
Asthetik gewonnen werden. Anhand des Thesisprojektes REPLAY (2012/2013),
ein animierter Kurzdokumentarfilm, der parallel zu dieser Arbeit entstan-
den ist, sollen die vorangegangenen Ausfithrungen und Theorien letztendlich
nochmals im Detail betrachtet werden. Es wird zudem erldautert, welchen
Einfluss die gewonnen Erkenntnisse auf die Produktion des Animationsfilms
hatten. Hier soll auch der Frage nach dem Innovationspotential dieser As-
thetik, unter anderem anhand der Erlauterung moglicher Realisierungswege,
nachgegangen werden.
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1.3 Struktur der Arbeit

Das einleitende Kapitel soll der Einfiihrung des Themas und der Defintion
beziehungsweise Abgrenzung der wesentlichen Begriffe dienen.

Das zweite Kapitel widmet sich génzlich der analogen Animation. Neben
der Genredefinition des Animationsfilms wird die historische Entwicklung
von Animation beleuchtet, von den Anfingen bewegter Bilder iiber die opti-
schen Apparaturen und Wahrnehmungsphinomene. Analoge Verfahren und
Techniken werden beschrieben, die in dieser Arbeit hinsichtlich weiterer Er-
kenntnisse von Bedeutung sind.

Im dritten Kapitel soll die Grundessenz von analoger Animation ausgearbeiet
werden. Im Zuge dessen werden die analoge und digitale Asthetik gegeniiber-
gestellt. Die wesentlichen Charakteristiken sollen beschrieben und die daraus
resultierende Wahrnehmungsphidnomene erlautert werden.

Im vierten Kapitel liegt der Fokus auf dem Bereich der animierten Avantgar-
de. Nach der Gegeniiberstellung von industrieller und kiinstlerischer Anima-
tion wird auf die formalen Prinzipien dieses Sub-Genres des Animationsfilms
eingegangen. Wichtige Vertreter und Werke werden vorgestellt und anhand
formaler Aspekte analysiert.

Das fiinfte Kapitel beschiftigt sich, neben der analogen Asthetik, mit dem
zweiten, wesentlichen Hauptaspekt dieser Arbeit, ndmlich der Hybriditét
zeitgendssischer Arbeiten, wo analoge und digitale Asthetik aufeinandertref-
fen. Der erste Abschnitt widmet sich der Definition in welcher Form Hy-
briditit stattfinden kann und im Folgenden par exemple der Thematik der
,Renaissance prikinematographischer Apparaturen” und weiterer innovati-
ver Animationswerke. Hier wird exemplarisch eine Selektion von aktuellen,
experimentellen und innovationen Animationsarbeiten vorgestellt, wo man
bereits von hybriden Formen in Bezug auf Asthetik und Verfahren sprechen
kann. Es wird versucht, das Innovationspotential dieser und der vorangegan-
gen Fallstudien zu definieren und weiters eine gesellschaftliche Erklarung zu
finden, warum analoge Animation im digitalen Zeitalter bestehen bleibt.
Im sechsten Kapitel wird der animierte Dokumentarfilm Replay vorgestellt.
Es werden die Designprinzipien, der unterschiedliche Einsatz von analoger
und digitaler Animation und die dabei entstandenen Problemstellungen im
Detail erértert. Die bis dahin erarbeiteten Thesen sollen durch diese Fall-
studie zur veranschaulichten Kldrung der Forschungsfragen fithren, die hier
nochmals zusammengefasst wie folgt lauten:

Warum werden erneut analoge Techniken und prakinematographische Ap-
paraturen von Filmemachern aufgegriffen?

Welche Wahrnehmungsphdnomene entstehen bei der Verwendung analoger
und hybrider, eine Kombination aus analogen und digitalen, Herstellungs-
verfahren fiir den Rezipienten?
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Das siebte und abschliefsende Kapitel soll die wesentlichen FErkenntnisse, die
in dieser Thesis ausgearbeitet wurden, zusammenfassen und einen Ausblick
fiir kiinftige Entwicklungen bieten.

1.4 Begriffsabgrenzung Hybriditat

Die Hybriditdt, Hybridation, das Hybride oder die Hybridisierung sind Be-
grifflichkeiten, die gegenwértig sehr oft zum Einsatz kommen, jedoch zum
Teil entsprechend diffus verwendet werden. Aus diesem Grund soll an dieser
Stelle gekldrt werden, was unter dem Terminus Hybriditdt vor allem in der
Medientheorie und explizit in dieser vorliegenden Arbeit zu verstehen ist.
Hybrid stammt urspriinglich aus dem Lateinischen hybrida, hibrida ab und
kann als Mischling, Bastard oder etwas Gebiindeltes, Gekreuztes oder Ge-
mischtes iibersetzt werden.

Irmela Schneider zufolge hat das Hybride in unterschiedlichen Diskursen, ins-
besondere im Bereich der Natur- und Technikwissenschaften, Konjuktur zu
verzeichnen [46] S. 13]. Vor allem seit den 1980er Jahren manifestiert sich das
Hybride als Kulturph&nomen. William Berquest stellt dabei die Querverbin-
dung zur postmodernen Gesellschaft her, da diese unter anderem kennzeich-
nend fiir die Ermittlung nach Verkniipfungen und Kombinationen ist [6, S.
184]. Der Philosoph, Sprach- und Literaturtheoretiker Michail Bachtin stellt
iiberdies dem Hybriden als Gegenbegriff das Reine und Absolute gegeniiber
|1l S. 320].

Hybridisierungsprozesse beschreiben nach Schueider erstens die Zusammen-
fligung von ,Materialien oder Energien, die in Bezug auf einige Merkmale
different sind, andere aber gemeinsam haben. Zweitens die Vereinigung un-
terschiedlicher technischer Systeme auf einem Triger, so dass dieser mul-
tifunktional wird.” Dabei sind Merkmale wie Effizienzsteigerung, grofiere
Komplezitdt und Synergie kennzeichnend [46, S. 19].

Nach dem Kommunikationstheoretiker Marshall McLuhan werden durch die
Kreuzung von Medien neue Krifte und Energien ausgelost. Hybridisierun-
gen sind nach McLuhan Umbruchphasen in der entwickelten Medienland-
schaft, welche eine Verdnderung hinsichtlich der menschlichen Sinneswahr-
nehmung bedeuten. Erst durch die Hybridisierung werden die Eigenschaften
und strukturellen Komponenten eines Mediums in der Unterscheidung deut-
lich erkennbar. Zudem wird durch das Aufgreifen eines alten Mediums dieses
neu definiert, modifiziert und somit auf eine neue Art wahrgenommen (vgl.

[35] S. 84-95]).



Kapitel 2

Analoge Animation

2.1 Genredefinition Animationsfilm

Der Animationtheoretiker Paul Wells meint allgemein zur Animation folgen-
dermafen [52, S. 6]:

,Die Animation zihlt weltweit zu den augenfélligsten Aspekten
der Popkultur. Sie durchdringt alle Bereiche unseres alltiglichen
visuellen Terrains.”

Gegenwirtig gestaltet sich die Definition des Animationsfilms, mehr denn
je, als duferst komplex und problematisch. Sein Spektrum an unterschied-
lichen technischen und kiinstlerischen wie hybriden Gestaltungsformen und
Produktionsverfahren ist, spitestens seit dem Umbruch ins digitalen Zeit-
alter, betrachtlich und lésst sich demzufolge nur schwer fassen (vgl. |16, S.
9]). Betrachtet man an erster Stelle die sprachlichen Wurzeln des Terminus
Animation, so lasst sich dieser aus dem Lateinischen, dem Verb animare her-
leiten, welches sich mit beleben, beseelen, in etwas Lebendiges verwandeln,
iibersetzen lasst. Demnach bedeutet Animieren also etwas zum Leben erwe-
cken.

Ausgehend nun vom filmischen Grundprinzip, besteht jeder Film aus einer
Aneinanderreihung von Einzelbildern, welche bei der Projektion, ab einer
hoheren Frequenz von zwdlf Bilder pro Sekunde, als Bewegtbild wahrgenom-
men werden. Die physiologische Ursache fiir die entstehende Bewegungsil-
lusion ist die sogenannte Augentrigheit des menschlichen Auges, welche im
Abschnitt genauer erlautert wird. Fin wesentlicher Unterschied zwi-
schen dem konventionellen Real- und Animationsfilm besteht nun jedoch,
weder in der Projektions- oder Wahrnehmungsweise, sondern in seiner Her-
stellung selbst (vgl. [9, S. 13]). Beim Realfilm werden zeitlich kontinuierliche
Bewegungen wihrend der Aufzeichnung wiederum in Einzelbilder zerlegt und
anschliefsend bei der Projektion als Bewegung wiedergegeben. Hingegen ist
das technische Grundprinzip beim Animationsfilm die so bezeichnete Ein-
zelbildschaltung oder ,Frame-by-Frame Animation”, um Bewegung erzeugen

5
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zu kénnen. Bild fiir Bild wird eine Figur, ein Objekt verdndert oder eine
Zeichnung, Phase fiir Phase, durch den Animator ersetzt. Die Filmwissen-
schaftlerin Maureen Furniss definiert dies in ihrem Buch Art in Motion fol-
gendermafen |17, S. 76]:

L2Animation is the art of creating movement, generally employing
inanimate objects, but sometimes through the use of live figures
whose movements are posed on frame-by-frame basis.”

Ohne den Animationsfilm allein auf die Technik der Einzelbildschaltung re-
duzieren zu wollen, kann sich in weiterer Folge der Animator ebenso der
natiirlichen Zeitkomponente hinwegsetzen und durch Beschleunigung oder
Reduzierung der Geschwindigkeit, Dynamik erzeugen. Das Timing ist ein
wesentlicher Aspekt bei der Gestaltung von Animation (vgl. [47, S. 14]). Die
Grundessenz von Animation jedoch ist die Form der Bewegungsdarstellung,
also die Bewegung an sich. Der viel zitierte Animationskiinstler Norman
McLaren meint, hinsichtlich des &sthetischen und kiinstlerischen Moments
von Animation, dass erst durch das, was zwischen den Einzelbildern ge-
schieht, eine Art Magie entsteht |16, S. 9] .

yJ2Animation is not the art of drawings that move but the art of
movements that are drawn; What happens between each frame is
much more important than what exists on each frame; Animation
is therefore the art of manipulat ing the invisible interstices that
lie between the frames.”

Ein Animator kann bei einer Animation von 24 Bildern pro Sekunde, ent-
sprechend 24 Mal eine Entscheidung fiir jedes Einzelbild treffen, wie er die-
se visualisieren m&chte. Die scheinbar unerschopfliche Fantasie und Gestal-
tungsfreiheit des Animators auf das Einzelbild, bedingt durch entsprechen-
de technische Faktoren, qualifiziert den Animationsfilm, Andreas Friedrich
zufolge, selbst zum Genre (vgl. |16, S. 12]). Hingegen nach dem Animations-
filmtheoretiker Giannalberto Bendazzi, erweist sich eine Genredefinition des
Animationsfilms allgemein als problematisch, da innerhalb des Animations-
felds, gleichermaken wie im Realfilmbereich, viele Subgenres existieren [3| S.
26]. In den 1980er Jahren wurde der Animationsfilm (frame by frame) vom
Realfilm (live action) strikt voneinander getrennt gesehen und dementspre-
chend definiert. Der internationale Verband von Animationsfilmschaffenden,
abgekiirzt ASIFA, formulierte dies zu dieser Zeit, welches Bendazzi wie folgt
festhalt [2, S. XVI]:

o|---] ASIFA defined animation as everything which is not a simple
representation of live action shot at 24 frames per seconds.”

Die bereits damals fragliche Animationsdefinition ist heute génzlich unzutref-
fend, da im digitalen Zeitalter, Realitit und die mittlerweile ,technisch per-
fektionierte Fiktion” sich immer mehr anzunihern scheinen, beziehungsweise
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ineinander iibergehen (vgl. [47, S.14]). Beispielgebend gegen eine Abgrenzung
vom Realfilm ist unter anderem auch die Animationstechnik Rotoskopie, die
ich in Abschnitt [2.3] und primér in Kapitel p] ndher ausfithren werde. Durch
Etablierung des Internets und der Computeranimation kam es geradewegs
zu einer Animations-Renaissance quer durch alle Medien. Folglich ldsst sich,
nach der deutschen Medienwissenschaftlerin Karin Wehn, Animation noch
schwerer definieren und von anderen Kunst- und Medienformen abgrenzen
(vgl. [40, S. 14]). Der bis dato verwendete Uberbegriff Frame by Frame Ani-
mation wurde als Basis eines jeden Animationsfilms verwendet, unabhén-
gig der unterschiedlichen Verwendung analoger Stile und Verfahren. Mit der
Computeranimation und der so genannten Keyframe-Animationstechnik ist
dieser Terminus nun nicht mehr angemessen, da hier der Animator lediglich
die wichtigsten Positionen (Keyframes oder Schlisselbilder) fiir den Bewe-
gungsablauf definiert. Die Zwischenbilder und die Bewegung an sich wer-
den anschlieffend vom Computer berechnet, also generiert (vgl. [9, S. 14]).
Die Bewegung wird demgeméf nicht mehr Bild fiir Bild animiert. Anfang
2000 16sten die neuen digitalen Animationsverfahren unter den Animati-
onsfilmwissenschaftlern viele Diskussionen {iber die Begriffsbestimmung von
Animation aus. Manche waren sogar vom ,Ende der Animationsgeschich-
te” tiberzeugt(vgl. [9, S. 14]). Mittlerweile werden selbst die neuen digitalen
Techniken in eine allgemein giiltige Animationsdefinition integriert, die ent-
sprechend der ASIFA heute folgendermafen lautet [92]:

,The art of animation is the creation of moving images through
the manipulation of all varieties of techniques apart from live
action methods.”

Mit den Worten (in seinem Beitrag zu ,Animation Studies — Animated Dia-
logues” im Jahre 2007) von Paul Wells, mdchte ich die Einfithrung und den
Definitionsversuch des Animationsfilms abschliefen [53] S. 9]:

L2Animation is an art, a stance, a record of psychological and
emotional memory, a technique, a concept, I could go on, but it
seems to me unproductive to potentially re-invoke the high cul-
ture / popular culture divide, in order to privilege a view of ,artist
animation’ or ,the manipulated moving image’ or ,extended ci-
nema’, over the ,frame-by-frame’, ,the cartoonal’, animation in
visual effects (surely, the highest degree of ,the manipulated mo-
ving image’) or conventional storytelling in ,new traditionalist’
CGI, or 3D stop motion animation.”

2.2 Die Pra-Kinematographie

Im Folgenden werde ich mich zunichst der Thematik der Spuren bewegter
Bilder widmen, wie die technische Entwicklung der Projektionskunst und
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der optischen Apparaturen, die sinnliche Bildwahrnehmung beinflusste und
neue Sehweisen ermdéglichte. Fine Auswahl von prikinematographischen Ap-
parturen und Techniken werden vorgestellt.

2.2.1 Anfinge — Zwischen Liige und Illusion von Bewegung

Die Sehnsucht Bewegung in Bildern darzustellen, ist beinahe so alt wie die
Menschheit selbst. Der Filmhistoriker Friedrich von Zglinicki sieht bereits
in den tierischen Bewegungstudien steinzeitlicher Héhlenmalereien Vorlaufer
filmischer Animation. Altdgyptische Wandmalereien sowie griechische Va-
senbemalungen lassen ebenso auf das menschliche Bediirfnis riickschliefen,
Handlungen mittels Bildsequenzen zu erzihlen. Auch die im Mittelalter ver-
tretenen Moritatengesdnge, Puppenspiel- und Schattentheatervorfithrungen,
Prasentationen mit der Camera obscura (Lochkamera), Laterna 1\/[3Lgica|1_:]7
Panoramen und Dioramen[ﬂ kénnen als Vorform spéterer priakinematogra-
phischer Vorfithrungen interpretiert werden (vgl. [32, S. 11]).

Jedoch erst durch die Entwicklung der prakinematographischen Apparatu-
ren im 19. Jahrhundert war es mdoglich, Bewegung zu visualisieren. Aller-
hand verschiedene optische Spielzeuge und Apparate waren entscheidende
Grundlagen fiir die Entwicklung bis hin zum Kinematographen. Diese rufen
mittels physiologischen und psychologischen Phinomenen die Illusion von
Bewegung hervor. Die Vielfalt erstreckte sich von simplen Spielen wie das
Thaumatrop bis hin zu Projektoren wie Edisons Kinetograph. Da die Anzahl
der Erfindungen in dieser Epoche zu grof ist, um auf jede einzeln ausfiihr-
lich eingehen zu kénnen, werde ich eine Selektion vornehmen, die einerseits
fiir das dokumentarische Animationsprojekt Replay und fiir die innerhalb
der schriftlichen Diplomarbeit diskutierten Kiinstler relevant sind, die die
Funktionsweise und Formsprache der Erfindungen aufgreifen.

2.2.2 'Wahrnehmungsphinomene — Optische Tduschungen
Die Nachbildwirkung und der Stroboskopische Effekt

Um Animation in ihrem Kern verstehen zu konnen, sollten im Vorfeld der
Stroboskopische Effekt und das Prinzip der Nachbildwirkung, auch Augen-
tragheit genannt, erldutert werden.

Das menschliche Auge kann in der schnellen Abfolge von Bildern das Ein-
zelne nicht wahrnehmen, sondern sie verschmelzen in einer Bewegung. Die

!Die Laterna Magica ist ein Projektionsgerit, das vom 17. bis ins 20. Jahrhundert hinein
in ganz Europa verbreitet war und im 19. Jahrhundert zum Massenmedium avancierte.
Es funktioniert nach dem umgekehrten optischen Prinzip der Camera obscura.

?Dioramen,iibersetzt Durchscheinbilder, sind Schaukisten, bei denen mit Modellfiguren
und -landschaften vor einem oft halbkreisférmigen, bemalten Hintergrund zum Beispiel
historische Szenen, soziale Milieus, Berufe oder Tiere in ihrer natiirlichen Umgebung dar-
gestellt werden.
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Nachbildwirkung entsteht durch das Einwirken des Lichtreizes auf die Augen-
netzhaut. Dieser Lichtreiz ruft eine Empfindung hervor, die bestehen bleibt,
selbst wenn der Reiz bereits erloschen ist (vgl. [32, S. 35]).

Die Nachbildwirkung ist lediglich die physiologische Grundlage der Lauf-
bildfotografie und somit des Films und des Fernsehens. Als psychologische
Grundlage des Wahrnehmens von bewegten Bildern ist der sogenannte Stro-
boskopeffekt verantwortlich. Die Nachbildwirkung spielt hierbei zwar eine
wichtige Rolle, hat aber nichts mit der eigentlichen Bewegungswahrnehmung
im Film zu tun, wie filschlicherweise in aktueller Literatur manchmal noch
behauptet wird. Dies wurde bereits in den 1920er-Jahren von Paul F. Linke
in Versuchen bewiesen (vgl. [18, S.10]). Die Kombination von Stroboskop-
und Nachbildeffekt bewirkt Bewegung im Film, wie wir sie heute kennen.
Der Filmhistoriker Friedrich von Zglinick meint dazu folgendes [56]:

yErscheinungen, die auf Nachbildwirkungen beruhen, haben mit
der Kinematographie im Grunde nichts zu tun. Nur strobosko-
pische Erscheinungen — allerdings in Verbindung mit der Nach-
bildwirkung — diirfen als unmittelbare Vorldufer des Films ange-
sprochen werden.”

Der Stroboskopische Effekt, auch als Wagenradeffekt oder Phi-Phdinomen
bezeichnet, ist der eigentliche Grund einer optischen Illusion, welcher auf
die Entdeckung Peter Marc Roget zuriickgeht und vom Physiker Michael
Faraday um 1830 formuliert wurde. Rdumlich getrennte, zeitlich aufeinan-
der folgende Bilder empfindet der Betrachter als zusammengehorig, wenn sie
unter bestimmten Voraussetzungen vorgefiihrt werden, zum Beispiel mittels
Lichtblitzen (Stroboskop) oder durch eine rotierende Scheibe mit Fenstern,
die den Blick nur zeitweise freigeben.

Je nach Kontrast, Abstand und Zeitdifferenz des Aufleuchtens, kann bei zwei
nacheinander aufblitzenden Lichtern eine Bewegung gesehen werden, die ei-
gentlich nicht vorhanden ist. Es wird nicht mehr das getrennte Aufblitzen
bemerkt, sondern ein zwischen den beiden Lichtquellen wanderndes, diskon-
tinuierliches Licht [32, S.37].

2.2.3 Apparaturen belebter Bilder
Das Thaumatrop

Das Thaumatrop, auch Wunder- oder Zauberscheibe genannt, kommt aus
dem Griechischen [gr.: thauma = Wunder; tropos = Wendung| und bedeu-
tet soviel wie Wunderwendung. Die Erfindung stellt eine wissenschaftliche
Studie zur ,/Trdgheit des Auges” dar und wurde im Jahre 1825 von den
Wissenschaftlern John A. Paris und W. H. Fitton unabhingig von einan-
der préasentiert [18, S.14]. Dabei handelt es sich um eine Pappscheibe, mit
zwei komplementiren Bildern auf jeder Seite. Ein klassisches, oft gewihltes
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Beispiel dafiir ist ein Vogel und ein Kéfig. Die Scheibe ist an zwei Schniiren
befestigt, an denen sie gedreht werden kann. Durch das Rotieren der Scheibe
um ihren Durchmesser verschmelzen die Bilder der Vorder- sowie Riicksei-
te zu einem und man gewinnt den Eindruck, der Vogel sife im Kéfig. Die
Motive der Bilder werden so gewdhlt, so dass sich die Bilder beider Seiten
vervollstdndigen kénnen und ein Mischbild entsteht. Bei Rotation von zwei
unterschiedlichen Farbscheiben wird die Mischfarbe beider Seiten sichtbar.
Grund fiir die Verschmelzung der zwei Bilder ist die sogenannte Nachbild-
wirkung, die im vorigen Abschnitt beschrieben wird. FEin dhnliches Prinzip
ist das Drehen einer Geldmiinze, welches schon einige Jahrhunderte zuvor
festgestellt wurde. Durch das Drehen konnte man beide Seiten der Miinze
zur selben Zeit sehen.

Neben den einfachen Thaumatropen gab es auch raffiniertere Varianten mit
wandernder Rotationsachse, bei denen mehrere elastische Faden verwendet
wurden. Auch das sogenannte Stereo-Thaumatrop, das stirkere und unter-
schiedliche Rotationsachsen hatte, so dass eine der Seiten wihrend des Ro-
tierens ndher war und somit ein Relief entstand, zdhlt dazu. Besonders in
der Viktorianischen Epoche war das Thaumatrop ein populidres Spielzeug
[32, S.40-41].

- paniviey -

H ! ¥ \‘

Abbildung 2.1: (a) Anwendung des Thaumatrops. Bildquelle: [83],
(b) Thaumatrop mit viktorianischen Illustrationen. Bildquelle: [18] S. 14].
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Abbildung 2.2: (a) Handhabung des Phenakistiskops vor dem Spiegel. Bild-
quelle: S. 37], (b) Die Stroboskopische Scheibe. Bildquelle: S. 35].

Das Phenakistiskop oder die Stroboskopische Scheibe

Basierend auf die wissenschaftlichen Erkenntnisse des Stroboskopischen Ef-
fekts konstruierte der belgische Physiker Joseph Plateau 1832 das sogenannte
Phenakistiskop, das aufl der sich drehenden Kreisscheibe Phasenbildelﬁ bein-
haltete, die einen Bewegungsablauf imitierten. Zeitgleich brachte der Os-
terreicher Simon Ritter von Stampfer, die dhnlich funktionierenden ,Zau-
berscheiben” auf den Markt, die sich weiter verbreiteten. Somit setzte sich
letztendlich auch seine Bezeichnung der stroboskopischen Scheibe, die spéter
zu Stroboskop vereinfacht wurde, durch S. 40-48]. Beide liefern damit
einen international bedeutsamen Beitrag zur Entwicklung der Kinematogra-
phie [39, S. 42].

Formal gesehen miissen die einzelnen gezeichneten Phasenbilder auf der stro-
boskopischen Scheibe so platziert sein, dass aufgrund von physischer und ma-
thematischer Gesetze eine optische Tduschung von einer Bewegung entsteht.
Am Randbereich wurden Sehschlitze angebracht, durch die der Rezipient
von hinten durch die Scheibe auf einen Spiegel blickt. Durch die verdeckten
Stellen wird der Blick immer wieder unterbrochen, nur aufgrund der Schlit-
ze kann der Betrachter die Motive im Spiegelbild wahrnehmen. Zwischen
den Sehschlitzen entsteht eine Bewegungsillusion, da eine Nachbildwirkung
und der Stroboskopische Effekt aufgrund der kontinuierlichen Einteilung der
Zeitachse einsetzt S. 40-48|.

Interessanterweise lassen sich Stampfers unterschiedlich gestaltete Schei-
ben von abstrakten bis zu spéteren gegensténdlichen Animationen untertei-
len. Laut Thomas Renoldner zeichnen sich bereits hier verschiedene Genres
der Animation ab. In den naturalistischen Bewegungsfolgen werden alltég-
liche Beobachtungen abgebildet aus dem Bereich der Arbeit (Ein Holzabsdi-
ger), Freizeit und Vergniigen (Musizierende und Tanzende) oder Kunststiick,

3Ein Phasenbild wird als Einzelbild eines Films bezeichnet, das eine Bewegung in einer
bestimmten Phase abbildet.
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Sensation (Stelzenmdnner, Jongleur) sowie Surrealismus (zum Beispiel ein
nach Hohe und Breite sich verzerrender Kopf).

Die Scheibe mit dem Motiv von Musik und Tanz zeigt einen sitzenden Gei-
ger und ein Tanzpaar, das sich von rechts nach links durch das Bildfenster
bewegt. Folgt der Rezipient dem tanzenden Paar, so nimmt er acht hinter-
einander tanzende Paare wahr und das Ausmak der Rezeption zeigt sich,
indem ,die ganze Scheibe zum kinetischen Objekt wird” (vgl. [39, S. 47]).
Im Gegensatz dazu konzentriert man sich beim Beispiel des jonglierenden
Jungen auf eine Figur. Der Jongleur, der mit fiinf Béllen hantiert und sich
gleichzeitig um seine Achse dreht und hiipft, ist eine unmégliche Bewegung,
die im realen Leben stattfinden kann |39, S. 47|

L2Animation nutzt hier sein Potential, das Unmogliche méglich zu
machen, der Filmtrick ist erfunden.”

Die abstraktere Werkgruppe stellt formal geometrisch geordnete Bewegun-
gen dar. So manche erinnern laut Renoldner an Werke der Op-Art, andere
wiederum an ,Mediationsmandalas psychedelischer Filme” und eine weite-
re Gruppe basiert auf geometrische Konstruktionen (Maschinenbilder von
Zahnradern und Hammerwerke).Die letzte Kategorie verwendet den strobo-
skopischen Effekt wie im Gegensatz zu den vorherigen Beispielen [39, S. 54]:

,Grundsitzlich wendet sich diese Scheibe gegen alle bisher auf-
gestellten Regeln der Sinnhaftigkeit seiner Erfindung, ndmlich
Bewegung darzustellen.”

Halt man die Scheibe Nr. VII statisch in der Hand, so sind nur abstrakte
grafische Elemente zu erkennen, wird die Scheibe in Rotation versetzt, er-
kennt man beim Durchschauen einen flimmernden Schriftzug mit dem Wort
Optik. Erstaunlich ist Simon Stampfers Weitblick, denn er forderte dazu
auf seine Erfindung weiterzuentwickeln. Er hatte die Vorstellung einer 1dn-
geren Bewegungssequenz, da seine Scheiben nur fiir zwei- bis dreisekiindi-
ge Perioden Platz bieten und dies fiihrte zu Uberlegungen, mit innenseitig
bedruckten Zylindern, Herstellungsverfahren mit bedruckten Papierstreifen
oder Leinwand, welche mithilfe von Walzen in Bewegung gebracht werden.
Die darauffolgenden Jahrzehnte zeigen die Realisierung Stampfers Gedan-
kengut. Man kann Parallelen zu Erfindungen wie das Zoetrop (1834) oder
dem von Emile Renauds entwickelten Thédtre Optique 1892 (sechzig Jahre
spdter) herstellen [39, S. 42-54|. Wie aktuelle Arbeiten zeigen, findet auch
heute noch die Auseinandersetzung mit der Technik der Stroboskopischen
Scheibe statt.

Das Zoetrop

Das im Jahre 1834 vorgestellte Zoetrop, auch Schlitz- oder Wundertrommel
beziehungsweise Daedalum genannt, beruht auf dem Prinzip der Strobosko-
pischen Scheibe und wurde von William George Horner entwickelt. Eine
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Abbildung 2.3: (a) Prof. Stampfers Stroboskopische Scheibe des tanzenden
Paares. Bildquelle: |39, S. 46], (b) Stroboskopische Scheibe des Jongleurs.
Bildquelle: |39} S. 14], (c) Stroboskopische Scheibe Nr. VII. Bildquelle: [39}
S. 53].

Trommel oder ein Zylinder weist auf dessen Innenseite Bilderabfolgen auf,
die vom Zuseher von auflen, wiederum durch Sehschlitze betrachtet werden
kann. Diese Konstruktion bendtigt keine Spiegel um eine Bewegungsillusion,
wie im Falle des Phenakistiskops, zu erzeugen und war vorwiegend fiir elf
bis dreizehn Bewegungsphasen ausgelegt, die von ebenso vielen Zuschauern
betrachtet werden kann. Die Trommel ist auf einer Achse fixiert, um die das
Zoetrop rotieren kann. Je schmaler die Schlitze sind, desto schéirfer ist das
bewegte Bild zu sehen. Da jedoch die Abfolge der schwarzen Bereiche zwi-
schen den Schlitzen das Bild tendenziell dunkel farbt, wird eine moglichst
helle Beleuchtung eingesetzt. Diese dunklen Stellen 16sen den stroboskopi-
schen Effekt aus, und aufgrund der Nachbildwirkung ist eine Mindestrotier-
geschwindigkeit der Trommel erforderlich. Wenn die Anzahl der Schlitze den
Stufen der Bewegungsbilder entspricht, dann bewegt sich das animierte Ob-
jekt auf einer Stelle. Ist die Anzahl der Schlitze hoher, als die der Stufen der
Bewegungsbilder, dann eilt das Objekt im Bewegungsverlauf voraus. Ist die
Anzahl geringer, dann bleibt das Objekt zuriick (vgl. [18], S. 58-64]).

Das Praxinoskop

Als Weiterfliihrung des Zoetrops wurde 1877 das Prazinoskop von Emile
Reynaud entwickelt. Im Vergleich zum Zoetrop kann man die Bewegungs-
bilder des Praxinoskops nicht mehr durch die radial angeordneten Schlitze
betrachten, sondern {iber eine zentrale, mehrseitige, unbewegliche Spiegel-
sdule der Trommel. Rotiert man die Trommel, auf deren Innenseite wieder-
um die Bewegungsphasen gemalt sind, so kann man im polygonalen Spie-
gelkranz die Bewegungsabldufe betrachten. In der Mitte der Apparatur ist
eine Kerzenhalterung angebracht, die fiir zusétzliches Licht sorgt. Auf dieser
Konstruktion bauen weiterentwickelte Apparaturen auf, wie das Theater-
Praxinoskop(1879), Projektionspraxinoskop (1880) und das Thédtre Optique
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(1892). Somit konnte Reynaud letztendlich Animationen auf einer gréferen
Leinwand mit zusétzlichem Licht projizieren und einem gréfseren Publikum
zugénglich machen (vgl. [39, S. 42-54]).

Vom simplen Daumenkino zum Mutoskop

Das Daumenkino, auch Flip-oder Flickbook, Taschenkino und Kineograph
genannt, gehort zu den einfachsten Methoden, dessen Name bereits auf die
Bedienform hinweist: Es ist ein kleines Buch einer Ansammlung zusammen-
gehoriger Phasenbilder, die iibereinandergelegt sind und mit dem Daumen
von vorne nach hinten durchgeblittert werden. Durch das schnelle Abblét-
tern entsteht im Gehirn die Illusion einer vollsténdigen Bewegung (Strobo-
skopeffekt) und die rezipierte Geschichte ist vom Betrachter im Hinblick auf
die Geschwindigkeit interaktiv beeinflussbar (vgl. [32, S. 43-44]).

Erstmals soll dieses Medium im Frithbarock (16. Jahrhundert) in Form von
erotischen Bilderfolgen aufgetreten sein. Jedoch erst um 1860 soll, geschicht-
lich gesehen, der Franzose Pierre Hubert Desvignes die Idee des ersten Dau-
menkinos eingefithrt haben. Eng verwandt mit dem Daumenkino ist bei-
spielsweise das sogenannte Mutoskop, das 1894 verdffentlicht wurde. Hier
sind die einzelnen Phasenbilder auf einer drehbaren Achse angeordnet und
ermdglichen eine zeitlich langere Animation. Auch das Filoskop(1897) — ein
Daumenkino in einem Metallhalter, bei dem ein kurzer Hebel das Abbléttern
erleichtern soll, baut auf dem selben Prinzip auf.

Das Daumenkino ist mittlerweile wieder ein beliebtes Medium geworden und
feiert sein Comeback auf verschiedenen Daumenkinofestivals (vgl. [51, S. 19]).

2.3 Zweidimensionale analoge Animationstechniken

Im Bereich der Animation gibt es eine Vielzahl an Produktionsarten, die
durch ihr Spektrum in Form und Technik unterschiedliche Asthetik aufwei-
sen. Grundsétzlich kann man zwischen zweidimensionaler und dreidimensio-
naler Animation in jeweils analoger oder digitaler Form differenzieren.

Im folgenden Abschnitt werden einige wichtige analoge Animationsverfah-
ren erldutert, beziehungsweise, abhingig nach Prioritétsgrad, hinsichtlich der
Werkanalysen in den nachfolgenden Kapiteln, umrissen und vorgestellt.

2.3.1 Der Zeichentrick

Der Zeichentrick, auch Zeichenanimation, Phasenanimation oder cel anima-
tion bezeichnet, gibt es bereits seit Anbeginn des Kinos und ist, filmhistorisch
betrachtet, die wohl populdrste Animationstechnik (vgl. [47, S. 47]).

Die ersten Phasenzeichnungen von Emile Reynaud entstanden 1892, mittels
dem Theatre optique, welches bereits im vorherigen Abschnitt der préiki-
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(f)

Abbildung 2.4: (a) Das Optische Theater, Szene aus ARMER PIERROT.
Bildquelle: S. 41], (b) Das Praxinoskop. Bildquelle: S. 39], (c) Das
Zoetrop. Bildquelle: S. 46], (d) Eine Werbeillustration des Mutoskops.
Bildquelle: S. 42], (e) Daumenkino Rainbow in your hand von Masashi
Kawamura. Bildquelle: |84], (f) Daumenkino in der Anwendung. Bildquel-

le: .

nematographischen Apparate kurz erwdhnt wurde. Die gemalten Einzelbil-
der auf Gelatine-Bander wurden damals auf die sogenannte Wundertrom-
mel mit verspiegelter Innenseite montiert und mittels Projektionsapparat
auf die Leinwand projiziert. Fiir den Zeichentrick werden Zeichnungen oder
Malereien Bild fiir Bild gezeichnet und anschliefsend im Einzelbildverfahren
abfotografiert beziehungsweise abgefilmt. Fiir eine Sekunde Animation wer-
den 24 Bilder benotigt. Die Zeichnungen wurden anfangs auf transparentem
Papier, ab Ende der 10er Jahre jedoch oft auf durchsichtigen, jedoch kost-
spieligeren Acetat-Folien, den sogenannten celsﬁ angefertigt. Diese Methode
erwies sich als enorme Arbeitserleichterung fiir die Animatoren, da beispiel-
gebend, bei unveréindertem Hintergrund, nur die bewegten Figuren oder Ob-
jekte neu gezeichnet werden miissen (vgl. [@, S. 45]). Uberdies unterscheidet
man zwischen full und limited animation. Wahrend bei der sogenannten full
animation Bewegungsablaufe einer Figur vollstindig dargestellt werden, kon-
zentriert man sich bei der limitierten Animation auf bestimmte Bildteile, die
animiert werden. Der oftmals statische Hintergrund und die reduzierte Ani-
mation lenken hierbei den Blick des Rezipienten gezielt auf das Wesentliche

[47, S. 49]:

*Irrefithrenderweise leitet sich der Name cels von Zelluloid ab. Diese Art der Umsetzung
wurde von Animator Earl Hurd entwickelt (vgl. ||§|, S. 45]).
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»Typisch fiir die Teilanimation sind beispielsweise Gesichter, die
nur den Mund bewegen oder mit den Augen blinzeln. Der Rest
des Gesichts erscheint starr.”

Durch die Digitalisierung ist es schlieflich méglich, die Phasenzeichnungen
der Animatoren einzuscannen und anschliefend die Nachbearbeitung in Form
von Reinzeichnung, Kolorierung und Zusammenfiigung der verschiedenen
Ebenen einfacher zu realisieren. Die erste digital kolorierte Zeichenanimati-
on ist THE RESCUERS DOwWN UNDER, die 1990 im Produktionshaus Disney
entstand (vgl. [9, S. 46]).

Inzwischen kann jedoch mittels dem Einsatz von Graﬁk—Tablettsﬂ und ent-
sprechender Software, wie unter anderem Adobe Image Ready, Adobe After
Effects oder Toon Boom Animate, direkt gezeichnet und animiert werden.

2.3.2 Modified-Base Technik

Ein Verfahren, das in erster Linie im kiinstlerischen Animationsbereich vor-
kommyt, ist die so bezeichnete Modified-Base-Technik. Im Vergleich zum Zei-
chentrick wird hier nicht jedes Bild frame by frame neu gezeichnet oder
gemalt, sondern ein Basisbild wird Schritt fiir Schritt unter der Kamera ver-
dndert.

Animatoren verwenden hierfiir meist Kreide auf Tafel, Ol-und Acrylfarben,
wasserlosliche Stifte und Temperafarben auf Glas oder Folien, also jene Hilfs-
mittel, die eine (unendliche) Uberarbeitung des Bildes méglich machen (vgl.
[9) S. 47]). Durch den Einsatz der statischen Kamera steht das Aufzeichnen
des entstehenden Mal- oder Zeichenprozesses im Mittelpunkt. Filmische Ge-
staltungsmittel werden génzlich ausgeklammert. Thomas Renoldner spricht
diese signifikante Vorgehensweise einem bildenden Kiinstler zu, der den ,Film
lediglich als Aufzeichnungsmedium seiner bild-gestalterischen Aktivitdt be-
trachtet” (vgl. [40, S. 19]).

2.3.3 Rotoskopie

Das zweidimensionale Rotoskopieverfahren ist eine hilfreiche Technik, um
moglichst iiberzeugend realistische und natiirliche Bewegungen in einer Ani-
mation darstellen zu kénnen. Hierfiir wurden urspriinglich aufgenommene
Filmszenen im Einzelbildverfahren von hinten auf eine Mattscheibe, zum
vereinfachten Abzeichnen fiir den Animator, projiziert. Diese Methode wur-
de 1914 von Max Fleischer entwickelt, 1917 patentiert und fiir seine Anima-
tionsserie OUT OF THE INKWELL umfassend eingesetzt. Die resultierende

°Ein Eingabegerit zur Steuerung einer grafischen Benutzeroberfliche. Die Zeichenstift-
spitze wird auf dem Tablett bewegt. Vom Stift gehen Impulse aus, iiber die das Tablett
die Information iiber den Stiftdruck und zusédtzlich gedriickte Tasten an der jeweiligen
Position erhilt.
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Bewegungscharakteristik grenzt sich deutlich von der Asthetik der dama-
ligen Disneyproduktionen ab. Die mit Rotoskopie erzeugten Animationen
konnen realistisch bis dufierst stilisiert erscheinen. Bei relativ hoher und de-
tailgetreuer, aber nicht génzlich menschendhnlicher Bewegungsdarstellung,
ist die Gefahr jedoch grok, dass die ,emotionale Akzeptanz” des Publikums
sinkt. Hier spricht man vom sogenannten Uncanny Valley Effekt (vgl. |42}
S. 651]).

Animatoren von heute ersetzen mittlerweile die damaligen Glasplatten zum
Abpausen durch digitale Software. Das Nachzeichnen am Computer wird
in pixelbasierten Programmen mittels der Verwendung von Grafik-Tablets
oder sogar halbautomatisch durch Vektorisierung ermdoglicht. Beispielfiih-
rend sind hierbei die Filme von Richard Linklater WAKING LIFE (2001) und
A ScaNNER DARKLY (2006), fiir diese die entwickelte Software Rotoshop
zum Einsatz kam.

Als abgewandelte Form dient die Rotoskopie heute auch zur Fehlerkorrektur
im Bereich der visuellen Effekte, dem Compositing. Objekte und Personen
lassen sich mit entsprechender Software maskieren und in ihrer Bewegung
von gewiinschten Bereichen freistellen |14, S. 206].

Die Rotoskopie wird oftmals in der Literatur als Argument gegen eine ,strikte
Trennung zwischen Real- und Animationsfilm”, wie im Abschnitt der Gen-
redefinition des Animationsfilms bereits angesprochen wurde, exemplarisch
angefiihrt. Durch die zeichnerische Frame-by-Frame-Ubertragung von filmi-
schen Material stellt die Rotoskopie eine Verbindung zwischen den beiden
Genres her (vgl. [40, S. 13,14]). Eine hybride Form steht. Dieser wesentliche
Aspekt wird in Kapitel [f]in der Animation ausfiihrlicher behandelt.

2.3.4 Legetrick, Flachfigurenanimation und Cutout-Animation

Fiir diese Technik verwenden Animatoren zweidimensionale graphische Vor-
lagen wie Papier- oder Kartonfiguren, gelegentlich auch ausgeschnittene Zeich-
nungen oder Malereien, Fotografien oder Zeitungsausschnitte. Die mit Auf-
licht beleuchteten Objekte werden in ihrer Postion direkt unter der Kame-
ra verschoben und Bild fiir Bild aufgenommen. Die Vorbereitung und Pla-
nung erweist sich bei diesem Animationsverfahren dufserst aufwéndig. Die
meist detailreich angefertigten Gestalten haben oft bewegliche Gliedmafen
und auswechselbare Augen- oder Mundpartien. Haufig wird mit sogenannten
,Overlays” gearbeitet, weitere Details also, die auf oder iiber ein Objekt oder
eine Figur gelegt werden (vgl. [39, S. 49]). Wichtige Darstellungskriterien
bei der Cutout Animation sind die ,extreme Uber- und Untertreibung der
Bewegung” und die reduzierten Hintergriinde (vgl. [47, S. 32,33]). Nachteile
bei diesem Verfahren sind eine unmdoglich fliissige Bewegungswiedergabe,die
schwer realisierbare Darstellung von Dialogen und nicht alle Kameraeinstel-
lungen, wie beispielsweise Detailaufnahmen, eignen sich fiir den Einsatz.
Legeanimationen konnen heute auch digital mit dem Computer erstellt wer-
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den und die urspriinglich analog hergestellte Technik simulieren. Die trotz
allem nicht iibersehbaren &sthetischen Charakteristiken werden in Kapitel
naher analysiert.

2.3.5 Silhouetten- oder Scherenschnittfilm

Der Silhouetten-, Scherenschnittfilm oder die Schattenanimation ist eine Son-
derform der Legeanimation. Die Beleuchtung der graphischen Elemente er-
folgt im Unterschied zur Cutout-Animation, unterhalb der Glasplatte mit
Durchlicht, wodurch nur die Silhouetten der Figuren zu sehen sind. Die Illu-
sion von Raumtiefe kann dariiber hinaus durch mehrfache Verwendung von
Transparentpapier geschaffen werden (vgl. [9, S. 51]). Eine Arbeit von der
vermutlich bekanntesten Silhouettenfilmerin Lotte Reiniger, die bis heute als
Pionierin dieser Animationstechnik gilt, wird in Kapitel [f] Analoge Animation
in der Animierten Avantgarde vorgestellt.

2.3.6 Sandanimation

Die Sandanimation (auch Sand-auf-Glas-Animation oder Sandkunst) gehort
wohl zu den seltensten, aber durchaus interessanten Animationsformen. Ei-
ne Vorplanung der Animation erweist sich hier jedoch als schwierig. Der
Arbeitsprozess ist spontan und Bewegungen werden direkt unter der Kame-
ra erzeugt. Sand oder dhnliche Materialien wie Zucker, Mehl oder Kaffee
werden auf einer von unten beleuchteten Glasplatte im Einzelbildverfahren,
per Hand oder mithilfe von Werkzeugen, wie Messer, Pinsel oder Stdbchen,
modelliert und somit modifiziert. Wird mit einer zweiten Glasplatte gear-
beitet, werden dadurch Vordergrundanimation mit gemalten Hintergrund-
bildern oder Animation auf zwei Ebenen ermoglicht. Der Bildkontrast ist
abhingig von der Anhdufung der Sandkoérner auf der Glasplatte. Farbeffek-
te konnen durch farbiges Papier oder Folien, die unterhalb der Glasplatte
angebracht werden, kreiiert werden (vgl. [47, S. 44,45]). Als international
bekanntes Animationswerk kann an dieser Stelle THE Owl, WHO MARRIED
A GOOSE der Filmemacherin Caroline Leaf angefithrt werden (vgl. |9} S. 48]).

2.3.7 Camera-less, Handmade Animation und Direct Film

FEine besondere analoge Animationstechnik der Avantgarde ist der direct film,
auch drawing-on-film, camera-less-, handmade oder scratch-animation ge-
nannt. Hier wird, wie der Name direct film bereits verrit, der Filmstreifen
an sich manuell bearbeitet (vgl. [17, S. 40]). Ohne zusétzlicher Verwendung
einer Kamera, kann auf einem transparenten Blankfilm gezeichnet, auf einem
beschichteten Schwarz-Film gekratzt oder ein bereits belichteter Filmstrei-
fen (oft Found-Footage Filmmaterial) bearbeitet und durch die anschliefende
Projektion Animation erzeugt werden (vgl. [9, S. 48]). Neben der visuellen
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Ebene kann ebenso der Tonstreifen des analogen Films direkt bearbeitet wer-
den. Dies fiihrt zu abstrakten, kratzenden und knisternden Soundeffekten.
Maureen Furniss zeigt folgende Problematiken bei der Verwendung dieser
Technik auf: Aufgrund der geringen Grofe des analogen Films (von 8 bis 85
Millimeter) ist es fiir den Animator kompliziert, die Einzelbilder auf dem
Filmstreifen mit freiem Auge zu erkennen. Folglich ist es dufierst schwierig,
die Kontrolle iiber die Animation, die meistens beim Resultat ein Zittern
aufweist, zu behalten (vgl. [17, S. 40f]).

Norman McLarens Arbeiten DoTs AND LooPps (1939) oder LINES VERTI-
CAL und LINES HORIZONTAL, welche spéter in den 1960er Jahren entstan-
den, sind beispielfiihrend fiir diese Animationstechnik (vgl. [43, S. 117]).

2.4 Dreidimensionale analoge Animationstechniken

2.4.1 Sach-, Objekt-Animation und Stop Motion

Die Sach- oder Objektanimation ist eine dreidimensionale Stop Motion-
Technik, die sich parallel zum Zeichentrickfilm entwickelt haben durfte (vgl.
[14, S. 108]). Reale Objekte werden in ihrer Position Bild fiir Bild verédndert
und per Kamera aufgezeichnet. Die Beleuchtung und die Tiefenwirkung des
Raumes sind gleichermafen wichtige Gestaltungskriterien fiir diese Anima-
tionsform (vgl. [9, S. 51]). Bei der Projektion werden die Gegenstande wie
,wvon Geisterhand” bewegt, ein Aspekt der immer wieder mit dem nicht wis-
senschaftlichen und fassbaren Phénomen der Magie in Verbindung gebracht
wird, welches im Kapitel [3| der analogen und digitalen Asthetik niher be-
trachtet wird. Einige mit dieser Technik entstandenen Werke lassen sich be-
reits in der frithen Animationsfilmgeschichte finden, wie beispielsweise THE
HAUNTED HOUSE von James Stuart Blackton im Jahre 1907.

Gegenwirtig lasst sich gerade bei der Stopmotion Technik eine ,popularis-
tischer Riickbesinnung” traditioneller Animationstechniken bei den Anima-
toren und Filmemachern erkennen (vgl. [51, S. 51]). Durch den Einsatz von
Digitalkameras, den verbesserten Technologien unter anderem von Motion
Control und der einfachen Handhabung von Stop Motion Software ist es
heutzutage moglich, schnell und einfach (selbst von zuhause aus) Stop Motion
Filme zu produzieren. Zur Stop Motion Technik zdhlen als Unterkategorien
Brickfilme, wo Figuren, Objekte und Szenerien aus Legosteinen bestehen,
die Pizilation, die Puppen und Modellanimation, Claymation (sogenannte
Knetfigurenfilme) und des Weiteren Collagefilme. Im Folgenden werde ich
lediglich die Pixilation und Puppenanimation knapp und prézise vorstellen.

2.4.2 Pixilation

Die Pixilation kann vom Englischen pizilated hergeleitet werden und be-
deutet leicht verrickt. Personen verdndern ihre Kérperhaltung oder Bewe-
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gungsposition und werden wiederum im Einzelbildverfahren aufgenommen.
Bei dieser Animations-technik stehen das Ausreizen und Entgegenwirken von
physikalischen Gesetzen bei Bewegungsabldufen besonders im Mittelpunkt.
Durch die meist fehlende Bewegungsunschérfe und die konstruierten Bewe-
gungsabldufe wirken diese nicht mehr menschlich und real, sondern haben
die Anmutung eines Roboters. Man kénnte demzufolge behaupten, dass der
lebendige Mensch zum ,toten Gegenstand” mutiert. Betrachtet man hierbei
den Grundgedanken von Animation, ndmlich das Beleben und Beseelen, er-
scheint dies im Falle der Pixilation paradox, da hier die gegenteilige Form
zum Ausdruck kommt (vgl. [17, S. 161]). Prégend fiir diese Animationstech-
nik ist unter anderem die international pramierte filmische Arbeit NEIGH-
BOURS von Norman Mc Laren aus dem Jahre 1952 (vgl. [43], S. 125]).

2.4.3 Puppen- und Modellanimation

Puppen oder Figuren werden durch Einzelbildschaltung animiert. Thre Dar-
stellungsvielfalt kann von einfachen, beweglichen Holzfiguren bis zu plas-
tischen, formbaren und detailreich kostiimierten Puppen aus Papiermaché,
Stoff, Gips oder festen Kunststoff mit Draht- oder Metallskelett reichen. Die
Visualisierung von Monolog oder Dialog der Figuren erweisen sich mit die-
ser Animationstechnik als dufterst aufwindig und schwierig, da Mimik durch
auswechselbare Kopfe oder Gesichtspartien erst moglich ist. Die Beweglich-
keit und Standfestigkeit der Figur an sich sind wesentliche Kriterien fiir die
Animationsproduktion. Von Modellanimation spricht man vor allem dann,
wenn die animierten Figuren mit der klassischen Puppe nichts mehr gemein
haben und beispielsweise aus Ton oder Knete kreiiert wurden. Diese Son-
derform der Animationstechnik nennt sich Knetanimation, Claymation oder
Clay Animation (vgl. [47, S. 32-34]). Der Puppentrickfilm ist heute primér
ein Nischenprodukt im Kinderfernsehprogramm und kommt gelegentlich im
kiinstlerischen Animationsfilm zum Ausdruck. Dennoch gibt es einige inter-
national erfolgreiche Beispiele, die mit dieser Technik entstanden sind, wie
beispielsweise Tim Burton’s THE NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS und
CoRPSE BRIDE und vor allem die aufwéndigen Aardman Animations Pro-
duktionen wie ARTHUR CHRISTMAS und THE PIRATES! BAND OF MISFITS.



Kapitel 3

Analoge versus digitale
Asthetik

3.1 Charakteristika im Vergleich

Analoge wie auch digitale Bilder weisen, abhéingig vom technischen und kul-
turellen Status quo sowie der Herstellungsprozesse und deren Verwendung,
divergierende Erscheinungsformen auf (vgl. |20} S. 4]). Die folgende theoreti-
sche Abhandlung zu der analogen beziehungsweise digitalen Asthetik ist bei
weitem nicht die Erste. Spitestens seit dem Ubergang vom analogen zum
digitalen Zeitalter, befassen sich unterschiedlichste Domé&nen mit der um-
fassenden Thematik. Vor allem die Disziplin Grafik-Design beschiftigte sich
ausfiihrlich mit der analogen Wirkung gestalterischer Arbeiten (der Disziplin
zufolge, von statischen Bildern) und der Renaissance analoger Gestaltungs-
mittel (vgl. 49 S. 3]).

In dieser Arbeit wird der Fokus jedoch auf das animierte, vor allem analoge
Bewegtbild gesetzt. Welche Rolle eine Anwendung von analogen Animati-
onstechniken im Zeitalter digitaler Medien spielt, ldsst sich nicht in einem
Satz subsumieren. Anhand folgendem Diskurs soll versucht werden, die &s-
thetischen Grundlagen und unterschiedlichen Kriterien des analogen und di-
gitalen (bewegten) Bildes zu erliutern, um daraus Schliisse, hinsichtlich der
bestehenden Relevanz analoger Gestaltungsmittel und Verfahren ziehen zu
kénnen.

3.1.1 Die Materialitat im Analogbild

Unsere reale Umgebung ist durch physikalische analoge Phinomene begriin-
det. Die Darstellung von Objekten ist bestimmt von komplexen, physikali-
schen Prozessen wie Farbe, Licht und Material in ,analoger Form” (vgl. |10,
S. 21]).

Unabhéngig von der Designdisziplin haben analog erstellte Bilder eines ge-

21
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meinsam: Analoge Werkzeuge, Aufnahme- und Speichermedien und Prisen-
tationsmittel kommen zum Einsatz, interagieren miteinander und beeinflus-
sen mafgeblich das visuelle Endresultat. Entscheidend sind dabei die phy-
sikalischen Charakteristiken der realen Materialien, die aufeinandertreffen
und Spuren hinterlassen. Demzufolge spielt die Handhabung des Werkzeugs
(durch den Gestalter), wie auch die Beschaffenheit des Tragermediums eine
bedeutende Rolle. So beeinflusst beispielgebend der Maler durch den speziel-
len Farbauftrag mittels Pinsel oder der Gestalter durch seine individuelle Zei-
chenstiftfithrung die Asthetik des Bildes. Die Oberflichenbeschaffenheit des
Papiers (Papierstruktur etc.), die physikalischen Merkmale eines Siebdruck-
oder Kopiergerits sowie die Koérnung, Struktur und Textur des analogen
Films sind Spuren des Materials und Verweise auf den analogen Herstellungs-
prozess, die (auch nach finalem Gestaltungsprozess) im analogen Bild zum
Tragen kommen. Selbst durch die Wiedergabe von Abspielgeréten werden de-
ren physikalische Eigenschaften sichtbar, wie beispielsweise das Flackern des
Filmprojektors. Da jedes analoge Triagermedium mit der Zeit Abniitzungs-
erscheinungen aufweist, kommen auch diese, nach und nach, zum Vorschein
und bedingen die Asthetik des analogen Bildes (vgl. [49, S. 14]). Folglich
ldsst sich daraus schliefen, dass das analoge Bild das verwendete Medium
sichtbar macht.

Betrachtet man nun die bis jetzt aufgezeigten Aspekte im Hinblick auf die
Animationsproduktion, so manifestiert sich Materialitidt deutlich in den ana-
logen Animations-techniken. Das offenkundigste Verfahren ist vermutlich
hierbei der Direct- oder Handmade-Film, wo eine intensive experimentelle
Auseinandersetzung mit dem Material selbst, dem Filmstreifen, stattfindet.
So weisen auch die fiir die Zeichen-, Cutout-, Sandanimation und Modified-
Base Technik verwendeten Hilfsmittel (Sand, Papier, Acetatfolien, Zeichen-
und Malwerkzeug usw.) sowie selbsterklarend, die zu animierenden Objekte
beim Stop Motion Verfahren eine real existierende Materialitit auf.

3.1.2 Idiosynkrasie des Computers und digitale Materialitét

Im Gegensatz dazu soll erlautert werden, wie sich diesbeziiglich das digitale
Bild verhalt. Simone Loleit definiert ,digital” folgendermafen |33 S. 205]:

,Mit digital bezeichnet man die ziffernméfige, diskrete, diskon-
tinuierliche Darstellung von Daten und Informationen im Unter-
schied zu auf Ahnlichkeitsbeziehungen (physikalischen Grofen)
beruhenden, kontinuierlichen analogen Darstellungsformen.”

Digitale Bilder lassen sich einerseits durch einen binér kodierten Datensatz
beschreiben, andererseits aus temporiren ,Materialisierungen auf Ausgabe-
geriten”, wie Computerbildschirm, Projektor oder Printmedien. Computer-
bilder kénnen in unterschiedlichsten Arten auftreten (Programmcode, Vek-
toren etc.), werden jedoch immer, durch Anzeige oder Ausgabe, in einen
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zweidimensionalen Pixel-Raster umgewandelt (vgl. [26, S. 18]). So definiert
auch der amerikanische Medientheoretiker Lev Manovich das digitale Bild
und teilt es in zwei Ebenen auf |34, S. 289]: [...| a surface appearance and
the underlying code.” Demzufolge ist der Code mafgeblich fiir die charak-
teristische Erscheinungsform von digitalen Bildern und ,eroffnet gleichzeitig
neue dsthetische Moglichkeiten der Bildproduktion” (vgl. [20} S. 9]).

Das Gestaltungsmittel digitaler Bilder ist das Medium Computer — eine ,,Uni-
versalmaschine”, die sich sich mafgeblich von analogen Werkzeugen unter-
scheidet. Das gestalterische Potential digitaler Bilder ist zudem abhéangig
vom Status quo der Technik und der zur Verfiigung stehenden Hard- und
Software. Der Gestaltungsprozess an sich ergriindet sich durch die Beschaf-
fenheit (= Idiosynkrasie) des Mediums Computer, da mittlerweile selbst tra-
ditionelle analoge Werkzeuge nachgeahmt werden kénnen und auch vollig
neue Techniken entstehen, die sich wiederum in der digitalen Bild&sthetik
auswirken (vgl. [26, S. 15f]). Es gibt eine Vielzahl an Herstellungs- und Be-
arbeitungsprozesse von digitalen Bildern, die fiir die Asthetik entscheidend
sind. Barbara Fliickiger zeigt folgende sechs digitale Bildgattungen auf vgl.
[14, S. 31]: Die digitale Bilddatenerwerbung mit entsprechender Kamera,
die digitale Wandlung eines Analogbildes durch den Scanvorgang, das zwei
dimensionale Zeichnen (2D painting) sowie die Bildbearbeitung in 2D (2d
image processing), die Herstellung computergenerierter Bilder und zu guter
letzt die Integration und Kombination verschiedenartiger Bildteile (Compo-
siting).

Zahlreichen Theorien zufolge, weist das digitale Bild dabei keine Materialitit
auf.Barbara Fliickiger stellt dies jedoch in Frage und fasst einen ,phénome-
nalen” und weniger ,prinzipiellen Unterschied” zur analogen Materialitit auf,
da selbst digitale Daten wiederum auf einem analogen Trigermedium, wie
einer CD-Rom, DVD oder Festplatte gespeichert werden (vgl. |14, S. 41]).
Als weiteres Argument fithrt sie die analogen Signale an, die iiber Leitungen
iibertragen werden und wie im Falle der Digitalmedien, ebenso von Energie
abhéngen. Folglich entsteht eine Auflésung der strikten Differenzierung von
analoger und digitaler Materialisierung. Nach Fliickiger existiert eine ,digi-
tale Materialitdt”, sie duflert sich lediglich als ,abstrakt” und ,polymorph”
(vgl. [14, S. 43]).

Hinsichtlich der Asthetik im Analog- und Digitalbild ist Fliickigers inter-
essante Ausfithrung jedoch nicht wirklich hilfreich und zielfithrend. Es lasst
sich jedoch feststellen, dass das Computerbild nicht die Form von Materia-
litdt besitzt, die unserer physikalischen Welt entspricht, sondern vorsatzlich
oder unbewusst vom Gestalter selbst erzeugt wird. Holger van den Boom
merkt an, dass digitale Bilder ausschlieklich Materialien ,reprisentieren”
kénnen (vgl. |7, S. 163|). Aus heutiger Sicht betrachtet sind oftmals die
realistischen, digital produzierten Abbildungen der Wirklichkeit nicht mehr
zu unterscheiden. Dennoch bleiben diese lediglich vom Computer synthe-
tisch erzeugte Bilder, die eine Materialitét, eine Korperlichkeit nachahmen.
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Uberdies sind in der digitalen Gestaltung keine Grenzen gesetzt. Digitale
Bilder kénnen ohne jegliche Vorlage aus der realen Welt erzeugt werden,
wodurch sie sich von realfilmischen oder fotografischen Bildern differenzie-
ren. Die Darstellungen miissen nicht in diesem Sinne real existieren. Somit
wird eine Schnittstelle zu einer non-realen, virtuellen Welt geschaffen (vgl.
[14, S.276]. Da simulierte, digitale Materialitdt nicht taktil Gberpriift werden
kann, entscheidet letztendlich der kritische Betrachter mit dem Auge und
demOhr was ,richtig erscheint” und was nicht (vgl. [20, S. 7]).

Barbara Toth erkennt im , Prinzip der diskreten und exakten Art der Darstel-
lung” in digitalen Bildern eine gewisse ,digitale Materialitdt”. Diese Darstel-
lungsform ist wohl als eines der bedeutendsten dsthetischen Grundcharakte-
ristiken von Digitalbildern (im Vergleich zu analoger Bildésthetik)zu erach-
ten. Toth stellt zudem fest, dass bei der Simulation von analoger Asthetik
in digital erstellten Arbeiten die analoge Materialitét bewusst in den Mittel-
punkt gesetzt wird. Typische Charakteristiken analoger Gestaltung werden
oft exzessiv stilisiert dargestellt , da der Betrachter an Stérungen und Bild-
artefakte, beispielgebend im analogen Filmbild, gewdhnt ist, die wiederum
im Digitalbild fehlen (vgl. [49, S. 16]). Demzufolge ist das Medium an sich
im digitalen Bild unsichtbar, es wird lediglich simuliert. Zusammenfassend
gesagt, ist die Materialitdt ein wesentliches Charakteristikum des Analog-
bildes und unterscheidet sich, trotz technologischer Weiterentwicklung und
dem Streben nach digitaler Simulation von Realitiit und analoger Asthetik,
trotz allem von digitalen Bildwelten.

3.1.3 Die analoge Fehlerhaftigkeit und der Zufall

Den letzten beiden Abschnitten zufolge weisen analoge Bilder Spuren von
Materialitdt auf, die sich unter anderem als Filmkornung, Bildrauschen,
Kratzer, Bildflackern, Unschérfe usw. darstellen kann. Die analogen Bilder-
scheinungen werden oft als ,unrein” beschrieben oder als Storfaktoren, also
Fehler im Bild wahrgenommen. Hingegen weisen digital erzeugte Bilder ex-
akte Konturen auf und wirken regelméfig, reduziert, glatt und ,steril”. Die
analoge Produktion von Bildern bringt, bedingt durch das Handwerk des
Gestalters, die Materialitit und gleichermafen die analoge Fehlerhaftigkeit
mit sich. Unabhéngig mit welch handwerklicher Préizision gearbeitet wird,
zwei Entwiirfe des selben Objekts werden niemals identisch sein. Zahlreiche
Faktoren (Papierstruktur, Stift- und Linienfithrung, Gebrauchsspuren, Fin-
gerabdriicke etc.) fiihren zu zwei vollig unterschiedlichen Ergebnissen. Dabei
spielt auch der Zufall eine nicht unbedeutende Rolle.

Als Beispiel in der Animationsproduktion kann die Stop Motion Technik
angefiihrt werden, wo sich durch eine kurze Unachtsamkeit, schnell ein Feh-
ler oder eine Fehlbewegung beim Positionieren eines Objekts einschleichen
kann. Der Fehler in der Animation kann dabei mafgeblich das Endresultat
beeinflussen und entweder fir den Erfolg oder das Scheitern der néchsten
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Produktionschritte verantwortlich sein. Analoge Fehler lassen sich in den
seltensten Féllen riickgdngig machen und miissen letztendlich in einer analo-
gen Produktion beriicksichtigt und einkalkuliert werden. Hinzu kommt, dass
das menschliche Auge besonders auf Unregelméfigkeiten in der Bewegung
und Fehler an sich sehr empfindlich reagiert (vgl. |26, S. 54]). Die analo-
ge Fehlerhaftigkeit muss allerdings nicht immer zum Negativen ausfallen —
ganz im Gegenteil. Oft liefert gerade eine zufillige Bewegung ein spannen-
des, visuelles Ergebnis in der Animation, das im Vorfeld gar nicht eingeplant
werden kann. Zudem vermittelt dies Authentizitit und Lebendigkeit — typi-
sche Charakteristiken von analogen Animationsproduktionen.

Zu erwdhnen sei an dieser Stelle, dass in experimentellen Filmgenres — wie
dem Avantgardefilm und in diesem Sinn auch die experimentelle Animati-
on, eine Fehlerhaftigkeit als erstrebenswert betrachtet oder sogar provoziert
wird, um den Betrachter auf das Zelluloid-Material (der Filmstreifen an sich)
aufmerksam zu machen. Indessen wiirde im Spielfilmbereich ein unerwiinsch-
ter Staubpartikel auf dem Filmnegativ dazu fiihren, eine Szene noch einmal
drehen zu miissen[1|

3.1.4 Die digitale Perfektion und Manipulierbarkeit

Die Asthetik digitaler Bilder lisst sich durch ihre verschiedenartige Mani-
pulierbarkeit charakterisieren. Historisch betrachtet strebte man stets nach
Perfektion und einer ,immer préziseren Darstellung der sichtbaren Umwelt
des Menschen”. Mit der Fotografie wurde eine naturgerechte Darstellung er-
moglicht, durch den Film konnten diese in ihrer Bewegung erweitert werden
und das Fernsehen bot schlieflich die ,rdumlich-zeitliche Qualitit des Live-
Bildes” an. Die digitalen Medien erlauben nun die Visualisierung von ,reali-
sitschen Darstellungen einer unsichtbaren, irrealen Welt”. Youn-Ju Ko Hoang
bezieht sich in diesem Kontext auf die Montageverfahren der Digitalbildbear-
beitung, die zur Manipulierbarkeit digitaler Bilder beitragen. An dieser Stelle
werden die verschiedenen Méglichkeiten kurz umrissen |15, S. 213-234|: Un-
ter KONTEXTVERANDERUNGEN wird das Verfahren verstanden, wo fiir sich
stehende bewegte Objekte vor einem neuen Hintergrund gesetzt werden. Bei
den INNEREN MONTAGEN werden verschiedene Elemente nebeneinander, in-
einander oder iibereinander montiert. Fiir PARALLELE MONTAGEN werden
verschiedene Bildsequenzen (Teile von Animationen) parallel gezeigt und in
Beziehung gesetzt. ,Metamorphosen” zeigen die Umwandlung der Form zur
anderen Formen. Mittels HELLIGKEITS- UND FARBVERANDERUNGEN kon-
nen Videosequenzen durch Verdnderung von Helligkeit und Farbe verdndert
und verfremdet werden. All dies sind Verfahren, die zum Bereich des Com-

'Virgil Widrich in Die Nacht der Avantgarde mit Virgl Widrich. Ein Fernsehbeitrag,
Kultursendung am ORF2
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positingf] und der Postproduction gezdhlt werden kénnen.

Bei der Bearbeitung und Manipulation digitaler Bilder kénnen Stérartefak-
te auftreten, die Auswirkung auf die Asthetik haben. Das ALIASING ist ein
Treppeneffekt, in dem ,treppenartige Kantenstrukturen” bei der Rasterung
geometrischer Formen beim Scannen von analogen Bildern entstehen. Der
MOIRE-EFFEKT tritt bei Uberlagerung regelmifRiger Raster bei digitalen
Raster- oder Pixelbildern auf. Auch dasSTEPPING oder BANDING ist ein
unerwiinschter Nebeneffekt, in dem Farb- und Helligkeitsnuancen in Stufen
umgerechnet und sichtbar dargestellt werden (vgl. |14} S. 46]).

Hinsichtlich der Computeranimation arbeitet das Medium Computer mit
,simplen” Algorithmen — alles 1dsst sich jederzeit berechnen und ein Feh-
ler kann einfach riickgéingig gemacht werden. Die digitale Animation qua-
lifiziert sich durch ,vereinfachte” mathematische Prozesse. Wihrend frither
jedes Einzelbild in akribischer Handarbeit gezeichnet werden musste, kann
heute mittels Keyframe-Setzung der wichtigsten Positionen (in entsprechen-
der Software) und der Interpolierung der Zwischenwerte vom Computer viel
einfacher und schneller eine gleichméfigere Animation realisiert werden (vgl.
[26, S. 54]). Das Medium Computer lésst iiberdies mehr Entscheidungsmog-
lichkeiten fiir Verdnderungen im Nachhinein offen, mehr Spielraum fiir Ex-
perimente.

Der ,digitale Zufall” kann per kiinstlicher Zufallsgeneration errechnet, also
realsiert werden. Dies vermittelt jedoch Kiinstlichkeit oder hat die oft ge-
nannte ,digitale Perfektion und Kilte” zufolge und unterscheidet sich von
der Komplexitat der realen Welt. Mittlerweile haben Kiinstler im digitalen
Bereich, wie unter anderem David O’Reilly, das gestalterische Potential von
(analoger) Fehlerhaftigkeit erkannt und sich das Ziel gesetzt, diese im digi-
talen Bewegtbild zu evozieren und zum Ausdruck zu bringen. Infolgedessen
mochte ich auf die theoretische Arbeit von Claus Helfenschneider verweisen
(siche dazu [26]).

3.1.5 Original und digitale Reproduzierbarkeit

Ein wesentliches Merkmal digitaler (Bewegt-)Bilder ist die grenzenlos er-
scheinende Reproduzierbarkeit ohne Qualitdts- und Materialverlust. Digita-
le Daten konnen nach Belieben vervielfiltigt werden, wodurch demzufolge
jede Kopie identisch ist. Zudem konnen diese jederzeit programmiert, ma-
nipuliert, integriert und abgespeichert werden. Dies erschlieftt sich aus der
Eigenart der bindren Kodierung von digitalen Bildern. Lev Manovich be-
schreibt dies folgendermafen |34 S. 27

A new media object is subject to algorithmic manipulation. For
instance, by applying appropriate algorithms, we can automa-

2Terminus aus der Video- und Filmtechnik und findet in der Postproduktion eines
Filmes als visueller Effekt Anwendung
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tically remove ,noise” from a photograph, improve its contrast,
locate the edges of the shapes, or change its proportions. In short,
media becomes programmable.”

Hingegen zeichnet sich bei einem analogen Datentréger, wie beispielsweise
das bespielte Videoband, nach mehreren Kopien ein deutlicher Qualitits-
verlust ab, das wiederum die Asthetik des Analogbilds deutlich beeinflusst.
Durch die Reproduzierbarkeit im digitalen Zeitalter wird der traditionelle
Begriff Original irrelevant fiir die digitale Medienkunst |22}, S. 216-218]. Der
Terminus Original wird nach Drott, wie folgt deklariert [12, S. 309]:

,Der traditionelle Begriff des Kunstwerks geht davon aus, dass
die geistige Schopfung untrennbar mit der gestischen Einwirkung
des Kiinstlers auf das Stoffliche verbunden ist und daher nur im
Original vollsténdig und rein verkérpert sein kann. Definiert wird
das Original als das Urstiick, als die Erstfixierung des Werkes im
Unterschied zur Reproduktion oder Kopie.”

Zusammenfassend gesagt, konnen digitale Bilder im Gegensatz zu analogen
ohne materielle, qualitative Verluste immer wiederkehrend neu als Original
vermittelt und reproduziert werden (vgl. |27, S. 80|). Hinsichtlich der Ani-
mationsproduktion ldsst sich daraus erschlieten, dass im Bereich der digitale
Medien viele Produktionsschritte vereinfacht werden oder sogar ganz wegfal-
len kénnen. Zudem werden viele neue Methoden und Wege ermoglicht und
man kommt miihelos und schneller zu einem oder zu mehreren zufriedenstel-
lenden Ergebnissen. Analog erstellte (bewegte) Bilder hingegen lassen sich
nur schwer bis gar nicht modifizieren. Sie sind Unikate — einmalig, einzigar-
tig, besonders. Sie bringen einerseits die Gefahr von Abnutzungspuren mit
sich, andererseits konnen dadurch zusétzlich visuelle Effekte und interessante
dsthetische Ergebnisse entstehen.

3.2 Wirkung und Wahrnehmungsphinomene

Aus der theoretischen Abhandlung der Charakteristiken im analogen und
digitalen (Bewegt-) Bild lassen sich zusammengefasst folgende Schliisse hin-
sichtlich der Wirkung und Wahrnehmung ziehen.

Wihrend die Asthetik der digitalen Bilder in dem Prinzip der ,Perfektion
und Manipulierbarkeit” begriindet liegt und die tendenzielle Wirkung von
Sterilitdt, Glattheit und Kélte aufweisen, so zeigen sich im analogen Bild
gegenteilige Aspekte.ﬁ Die analoge Materialitit ist mafgeblich fiir die cha-
rakteristischen Merkmale von analogen Bildern verantwortlich. Dabei ist ein
,magischer Faktor” in den analogen Bildern zu erkennen, der unmittelbar

3Weiterfithrende Literatur hinsichtlich der Unterschiede zwischen analogen und digita-
len Bildern siehe [13].
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auf der Materialitdt griindet. Hinsichtlich einer theoretischen Arbeit erweist
sich die ,Magie” als problematischer Zugang und lasst sich zudem nur schwer
fassen und beschreiben. Um die These der ,Magieerscheinungen” in der ana-
logen Animation zu stiitzen, mdchte ich mich diesbeziiglich auf Paul Wells
beziehen, der in diesem Kontext das Konzept der Zagreber Schule vorstellt
[55, S. 11]. Bezogen auf Norman McLarens Animationsdefinition versuchten
die Animationsfilmemacher der Zagreber Schuler die dsthetischen und philo-
sophischen Gesichtspunkte zu integrieren, und waren folgender Auffassung:
[29, S. 9]):

Lo give life and soul to a design, not through the copying but
through transformation of reality.”

Ihr Ansatz war dementsprechend ,,Unbelebtes zum Leben erwecken”, die Rea-
litdt zu transformieren und der vorséitzlich realistischen Disney Animationen
entgegenzuwirken. In diesem Zusammenhang fassen die beiden englischen
Animationskiinstler John Halas und Joy Batchelor Animation weiters auf
[28, S. 3]:

Lf it is the live-action film’s job to present physical reality, anima-
ted film is concerned with metaphysical reality — not how things
look, but what they mean.”

Demzufolge wird von einer Darstellung metaphysischer Realitét gesprochen
— eine Welt des Ubersinnlichen, die durch Animation erméglicht wird. Diese
zeigt sich, um ein Beispiel anzufiihren, vor allem in der Stop-Motion Technik,
der Objektanimation.Hier werden reale Objekte ohne duferliche Einwirkung
bewegt. Es werden geisterhaft anmutende, ,magische” Momente geschaffen,
inshbesondere mit der Beriicksichtigung, dass es sich hier um reale, greifbare
Gegenstidnde handelt. Meiner Ansicht nach entsteht aus dem Mangel, al-
so der Abwesenheit der Animatorhand heraus, eine Form von Magie. Der
tschechische Animationsfilmemacher Jan Svankmajer ist fiir seine surrealis-
tisch anmutenden Filme, die mittels Stop-Motion Technik entstehen, bekannt
und meint dazu:

L2Animation enables me to give magical powers to things. In my
films, I move many objects, real objects. Suddenly, an everyday
contact with things which people are used to acquires a new
dimension and in this way casts a doubt over reality. In other
words, I use animation as a means of subversion.’f

Gemif Svankmajer’s Ansicht meint Paul Wells, dass sich mithilfe von Ani-
mation das ,Alltdgliche” neu definieren ldsst. Vor allem durch die Materia-
litdt wird eine ,Meta-Realitdt” geschaffen, deren physikalische Gesetze der
realen Welt entsprechen. Wells fiihrt dazu den Terminus FABRICATION, eine

4Jan Svankmajr z. n. Paul Wells |55} S. 11].
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spezielle Form der Erzdhlung, ein.

Durch ,Wiederbelebung von Materialitit”, also dem Finsatz von realen Ob-
jekten in einer natiirlichen aber konstruiierten Umgebung, wird eine neue
Auffassung von materieller Existenz erzeugt und vermittelt [55, S. 90f]. In
diesem Zusammenhang zitiert Wells erneut Jan gvankmajer, welcher selbst
diese Prozesse als ,magischen Rituale” bezeichnet, folgendermafen beschreibt:

,For me, objects are more alive than people, more permanent
and more expressive. The memories they possess far exceed the
memories of man. Objects conceal within themselves the events
they’ve witnessed; that’s why I’ve surrounded myself with them
and try to uncover those hidden events and experiences,and the
relates to my belief that objects have their own passive lives
which they’ve soaked up, as it were, from the situations they’ve
been in, andfrom the people who have made them.”[ﬂ

évankmajer visualisiert das ,Innenleben von Objekten” in seinen animierten
Szenerien wieder. Die Animationen widersetzen sich dabei den physikalischen
Gesetzen und bringen unser menschliches, rationales Verstédndnis von Raum
und Zeit ins Schwanken. Leblose Objekte werden mit dynamischen Eigen-
schaften ausgestattet, wodurch interessante visuelle Effekte erzielt werden.
Interessanterweise widmet sich selbst Barbara Fliickiger in ihrem Buch Vi-
sual Effects dem Thema der ,Magie und magischen Erscheinungen” und
stellt anhand unterschiedlicher Beispiele und Aussagen von Filmemachern
und Kiinstlern eine Beziehung zwischen Technologie und Magie her. Schon
Paul Wells sieht urspriinglich die Animation in den Hénden von Magiern wie
Georges Méliés, dem ,Vater der Spezialeffekte”, der neben Thomas A. Edi-
son, als Erfinder des Stop-Motion Tricks gilt [55, S. 13]. Tom Gunning fasst
in der Préakinematographie — der Vorgeschichte des Films einen stindigen
Austausch zwischen ,a Renaissance preoccupation with the magical power
of images and a secual discovery of the processes of light and vision” auf (vgl.
[14, S. 369]). In vielerlei Hinsicht zeichnet sich also eine Querverbindung des
frithen Kinos der Attraktionen mit den zeitgendssischen Visual Effects ab.
Hartmut Bohme meint weiters, dass ,der magische Ursprung von Medien kei-
neswegs erledigt ist, sondern in der digitalen Ara nur eine Fortsetzung mit
anderen Mitteln erfahrt”(vgl. [14, S. 32]). Zusammenfassend ldsst sich also
ein Phinomen von Magie in analog produzierten Bildern festellen, die durch
die analoge Materialitit begriindet ist. Diese theoretische Auseinanderset-
zung mit den Charakteristiken der Asthetik im analogen wie auch digitalen
Bild und deren Wirkung sowie Wahrnehmung sollten in diesem Kapitel einen
gewissen Uberblick schaffen und werden nun anhand von Werkanalysen in
den folgenden Kapiteln iiberpriift und dementsprechend erldutert.

5Jan Svankmajr z. n. Paul Wells |55} S. 90].



Kapitel 4

Analoge Animation in der
Animierten Avantgarde

4.1 Positionierung der kiinstlerischen Animation

Um es mit den Worten von Thomas Basgier zu formulieren, so ist der Ani-
mationsfilm ein ,ernsthaftes kiinstlerisches Ausdrucksmittel, angesiedelt an
einer imaginiren Grenze zwischen Film und Bildender Kunst” (vgl. [16, S.
15]). Der avantgardistische, experimentelle, unabhéngige Animationsfilm und
als Gegenpol angesehen, die traditionelle, industrielle, popularistisch ange-
siedelte Form von Animation, lassen sich nicht voneinander getrennt be-
trachten. Dies vermittelt auch Maureen Furniss beispielhaft in ihrem Buch
Art in Motion durch eine charakteristische Gegeniiberstellung, hinsichtlich
Form und Produktion, der beiden Animationsbereiche. Anstatt einer strikten
Trennung schligt sie mit ihrem anschaulichen, offenen Modell ein Kontinu-
um vor (Abb. und stellt hiermit eine Art Anleitung zur stilistischen
Einordnung der eigens beschriebenen Fallstudien in den folgenden Kapiteln
zur Verfiigung (vgl. [17, S. 30]).

Die gegenwirtigen (hybriden) Animationswerke lassen sich nur selten ein-
deutig in den industriellen (linke Spalte)oder experimentellen (rechte Spal-
te) Animationsbereich einordnen. Es zeigt sich, dass sich beide Pole immer
wieder gegenseitig beeinflussen und keine exakte Trennlinie gezogen werden
kann. Oftmals werden innovative Ideen aus dem Independent-Bereich auf-
gegriffen und in komprimierter Form in kommerziellen Arbeiten, wie unter
anderem in Werbung, Trailern und Musikvideos, verarbeitet. Auch in avant-
gardistischen Werken konnen formale Einfliisse der Popularkultur auftreten,
welche wiederum meist kritisch aufgefasst werden und eine reflexive Ausein-
andersetzung auslosen (vgl. [40, S. 28f]).

Betrachtet man beide Animationsbereiche néher, siehe anhand Furniss Mo-
dell, so lassen sich folgende Kriterien und Tendenzen auf verschiedenen Ebe-
nen erkennen. Animationskiinstler aus dem Independentbereich vermeiden

30
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TABLE | — TENDENCIES OF INDUSTRIAL AND INDEPENDENT FORMS

Traditional/industrial/ Experimental/independent/
hegemonic forms tend to: subversive forms tend to:

have big budgets have small budgets

be made by groups be made by individuals

utilise traditional techniques utilise techniques other than traditional

ones and alter media

be intended for mainstream audiences be limited to personal or small-scale
exhibitions

be dominated by marketing concerns be dominated by aesthetic concerns

be narrative be non-narrative

be mimetic be abstract

be linear be non-linear

reflect Western, traditional societal norms reflect alternative lifestyles

support dominant beliefs challenge dominant beliefs

be made by artists from dominant social be made by artists from marginalised social

groups and reflect their concerns groups and reflect their concerns

Abbildung 4.1: Kiinstlerische und kommerzielle Animation im Vergleich —
Modell von Maureen Furniss. Bildquelle:[17} S. 30].

beziehungsweise vernachléssigen bewusst jene Faktoren, denen im Main-
stream-Bereich grofste Aufmerksamkeit gilt und somit massentauglich sind.
Dazu gehdren beispielfithrend eine lineare Erzdhlstruktur, die Charaktera-
nimation und Disney’s illusion of life, also der nach Anniherung der Wirk-
lichkeit strebenden, lebendigen Zeichentrickfiguren (beispielsweise durch den
Einsatz von Rotoskopie). Stattdessen wird haufig mit abstrakteren Elemen-
ten wie Rhythmus, Farbe, Bewegung und Licht experimentiert, die wiederum
spater in populdren Medien wie Musikvideos oder ,Visuals” (Videokunst)
aufgegriffen wurden (vgl. [16, S. 15]). Im experimentellen Animationsfeld
sind der personliche Zugang der Kiinstler und Filmschaffenden von grofser
Bedeutung. Charakterisierend sind die Auseinandersetzung mit neuen und
ebenso obsoleten Techniken und das Suchen nach innovativen Zugangs- und
Erweiterungsmdoglichkeiten, die folgende Fallstudien in Kapiteln [ und [5.3]in
diesem Bereich zeigen sollen.

Typisch fiir die industrielle Animation sind ein vereinheitlichter (Zeichen-
)Stil, auf Individualitét wird génzlich verzichtet. Auch die von Disney ein-
gefiihrte filmische Konvention Plausible Impossible zeigt sich stark im Main-
streambereich. Dinge oder Ereignisse, die in der Realitdt niemals (zum Bei-
spiel aus physikalischen Griinden) in dieser Form stattfinden konnten, wer-
den durch Animation dennoch plausibel, also glaubhaft (oft mittels Ubertrei-
bung) fiir den Zuseher dargestellt. Dieses Prinzip wird von Franziska Brucker
folgendermafien erldutert [9, S. 24]):
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,Physikalische Eigenheiten der realen Welt wie die Schwerkraft
werden dabei akzeptiert und, wenn {iberhaupt, nur fiir kurze Zeit
auber Kraft gesetzt, um dann nur umso stérker zu wirken.”

In gegenwirtigen kommerziellen Animationsfilmen in Spielfilmlinge werden
mittlerweile auch Realfilmtechniken, wie Schnitt, Kameraperspektive und
Dramaturgie eingesetzt. Dies konnte man wiederum als Anndherung an den
Realfilm oder sogar als Hybridisierung von Real- und Animationsfilm verste-
hen. So ist es auch nicht verwunderlich, dass der Animationsfilm hiufig (fast
abwertend) als ,,Subgenre” des Realfilms ,abgestempelt” beziehungsweise an-
gesehen wird vgl. |9, S. 25].

Auch die Produktionsbedingungen und Distributionswege unterscheiden sich
makgeblich. In der industriellen Animation gibt es fiir jeden Produktions-
schritt eine eigene Produktionseinheit (vom Skript, iiber Storyboard bis zur
Charakterentwicklung und Animation etc.) Aufgrund der hohen Anzahl an
Mitarbeiter ist auch ein grofses Budget von Noten, daher muss das ,End-
produkt” dementsprechend massentauglich und gewinnbringend sein. Hinzu
kommt, dass sich nicht jede Animationstechnik fiir dermafsen grofie Anima-
tionproduktionen eignet. Haufig kommen die Zeichenanimation, zwei- und
dreidimensionale Computeranimation, seltener die Puppenanimation zum
Einsatz. Im Independent- Animationsbereich fehlt meist eine Basis industri-
eller Produktions- und Verwertungsmoglichkeiten. Distributionsmdglichkei-
ten bieten mittlerweile Animationsfestivals sowie Festival-Programme, die
auf DVD erscheinen. Als Beispiel anzufiihren ist die in Osterreich jahrlich
erscheinende Edition Tricky Women (vgl. |17, S. 31]).

4.2 Die Avantgarde

4.2.1 Begriffskldrung

Der experimentelle Animationsfilm ist sehr eng mit der Geschichte des Avant-
gardefilms verkniipft. Folglich soll in diesem Abschnitt versucht werden, den
Terminus Avantgarde einzugrenzen und seine Entwicklungen und Beziehun-
gen zum Animationsfilm, anhand eines historischen Abrisses, aufzuzeigen.
Der Begriff Avantgarde lasst sich aus der franzosischen Militarsprache herlei-
ten, welche die ,Vorreiter” oder Kampftruppe bezeichnet, die zuerst mit dem
Feind in Beriihrung kommen (vgl. |23} S. 63f]). Hinsichtlich des Medienkon-
textes kann der Terminus somit fiir fortschrittliche, revolutionire Bewegun-
gen innerhalb eines Mediums verstanden werden.

Der Avantgardefilm wird meist iiber seinen ,,Innovationszwang”, seiner Selbs-
treflexivitit, Tendenz zur Provokation und charakteristischen Arbeitsweise
durch Experimentieren in seinen Moglichkeiten, Ausdrucksweisen und Aus-
lotung der Grenz en des Mediums Film definiert. Filschlicherweise wird hau-
fig auch der weitldufigere Begriff Ezperimentalfilm verwendet und mit dem
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Avantgardefilm in seiner Bedeutung gleichgesetzt. Zuriickzufithren auf das
lateinische Wort ezperimentum (Versuch, Beweis, Priifung, Probe), umfasst
der Experimentalfilm allgemein Filme der Avantgarde und stilistisch daran
anschliefslende Werke (vgl. [44, S. 259]). Im besonderen Fall der Animation
wird von avantgardistischer Animation, animierter Avantgarde oder interna-
tional betrachtet, allgemein giiltig von experimental animation, also kiinstle-
rischer oder experimenteller Animation gesprochen. Thomas Renoldner fiihrt
erginzend die zwei verschiedenen Grundhaltungen des Filmemachers und
Malers (oder Bildender Kiinstler) auf, wodurch sich die Begriffe des Absolu-
ten Films und der Absoluten Animation ergeben. Der Absolute Film bezeich-
net die abstrakten Animationsfilme der Filmemacher in den 1920er-Jahren,
welche an spéterer Stelle noch néher erliutert werden. Mit Absoluter Ani-
mation sind avantgardistische Animationsfilme gemeint, welche die Stilmittel
der Bildenden Kunst aufgreifen [40, S. 31]:

,Der Film widmet sich hier nicht der Selbstbefragung, nicht der
Analyse oder Dekonstruktion des filmischen Materials, sondern er
wird als Speichermedium des kiinstlerisch gestalteten und zeitlich
manipulierten Bildes benutzt.”

4.2.2 Anfinge der Bewegung

Die Bezeichnung Avantgardefilm f&llt erstmals in den 1920er Jahren in Frank-
reich, in Anlehnung an die Avantgarde der zeitgenissischen bildenden Kunst,
die sich durch formale und stilistische Experimenten auszeichnet. Der Avant-
gardefilm steht demnach in enger Beziehung zur bildenden Kunst. Inspiriert
durch das neue Medium Film wurde ,Malerei in Bewegung” zum zentralen
Thema der bildenden Kiinstler, der kiinstlerischen Bewegungen, wie des Da-
daismus, Kubismus, Expressionismus, Surrealismus und Futurismus, Anfang
des 20. Jahrhunderts. Die ndhere Ausfithrung zu dieser Avantgardebewegung
folgt im darauffolgenden Abschnitt. Diesbeziiglich héilt Bendazzi, wie folgt,
fest |2, S. 12]:

,Because cinema offered movement. The search for movement,
which had constantly marked the history of art, had become
pressing after Impressionism, when paintings strove ever more to
capture life itself, leaving static representations to photography.”

Interessant und problematisch zugleich ist die duferst einseitige Darstellung
des Avantgardefilms in der Literatur. Hier werden vorwiegend abstrakte Wer-
ke genannt, die im Sinne des puristischen Diskurses entstanden sind. Der
Purismus (bedeutet, abgeleitet aus dem Lateinischen purus, rein) ist eine
Geisteshaltung, die die Reinheit eines Mediums (in diesem Fall der Film),
in Abgrenzung zu anderen, als wichtigstes Kriterium erachtet. Dazu zéhlen
der Absolute Film (oder Cinéma pur) und die US-amerikanische Avantgarde
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nach 1945 bis heute (vgl. [9, S. 28]).

Gabriele Jutz kritisiert diese enge Sichtweise und stellt dem Cinéma pur,
in ihrer Studie, das so genannte Cinéma brut (,das Unreine, Rohe”) gegen-
iiber, das sich im Ezpanded Cinema, Direct- , Handmade- und Found Footage
Film zeigt. Das Cinéma brut kennzeichnet sich durch die enge Beziehung zur
Bildenden Kunst und der Vorliebe fiir veraltete Techniken und Materialien
(vgl. [31, S. 79-95]). Der multimediale Zugang, der sich bereits zu Beginn der
Avantgarde abzeichnete und ebenso erwiinscht war, untermauert die Kritik
von Gabriele Jutz. Die Bandbreite der Avantgardebewegung streckte sich
von abstrakten Filmen, tiber Theater, Lautgedichten, Holzschnitten, Aus-
stellungen bildender Kiinstler und Animationen, wie die des Dadaisten Man
Ray (Retour a la raison, 1923), Malers Fernand Léger (BALLET MECANIQUE,
1924) oder René Clair (ENTR’ACTE, 1924). Die Surrealisten Luis Buniuel und
Salvador Dali schufen realfilmische Klassiker der Avantgarde, wie UN CHIEN
ANDALOU (1929) oder ein Jahr darauf L’AGE D’OR. Auch der von Malern
gestaltete, expressionistische Spielfilm DAS KABINETT DES DOKTOR CALI-
GARI (1929), z&hlt zu der damaligen frithen Avantgarde-Bewegung (vgl. [9,
S. 28f]).

4.2.3 Der Absolute Film (Cinéma pur)

Eine fiir den Animationsbereich bedeutende Entwicklung ist der so bezeich-
nende Absolute Film oder Abstrakte Film, welcher sich in den 1920er Jahren
in Deutschland entwickelte. Franzosische Werke fallen unter den Begriff des
Cinéma pur. Der avantgardistische, auf Abstraktion ausgerichtete Animati-
onsfilm, findet seinen Ursprung in der Bildenden Kunst, insbesondere in der
abstrakten Malerei von Kiinstlern wie Paul Klee oder Wassily Kandinsky
(vgl. [50, S. 10]). Zu den wichtigsten Vertretern dieser Filmbewegung zadhlen
Oskar Fischinger, Walter Ruttman, Viking Eggeling wie auch Hans Richter.
Fiir das Grundkonzept des Absoluten Films erscheint die Formulierung von
Birgit Hein dazu als duferst treffend [25, S. 7]:

,Film als Film heifst, nicht eine Geschichte mit den Mitteln des
Films zu erzihlen, sondern die formalen Grundelemente des Films
selbst einzusetzen: Licht, Rhythmus, Projektion, Bildfolge. Es
handelt sich dabei [...] um Arbeiten, bei denen die formalen Ele-
mente des Films direkt zum Ausdruck kommen.”

Diese Auffassung zeigt sich auch im Materialfilm, Wiener Formalfilm oder
strukturellen Film (vgl. |20, S. 31]). Der Absolute Film bricht mit den Tra-
ditionen und steht fiir das Neue. Er 16st sich vom narrativen Film und fo-
kussiert eine rein visuelle Wirkung durch Rhythmik, Farbe und abstrakten
Formen. Der Anspruch der ,absoluten Kunst” ist das Gegenstandslose. Plas-
tische und oberflichliche Darstellungen werden abgelehnt. Man versucht eine
,reine Form” zu schaffen (vgl. [24, S. 15]). Neben dem visuellem Ansatz wird
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ein besonderes Augenmerk auf die Musik, vor allem auf die Rhythmik, gelegt.
Viele Kiinstler dieser Zeit kreiierten eine visuelle beziehungsweise ,optische
Musik”m Die musikalische Gewichtung zeigt sich auch in der Betitelung der
damaligen filmischen Arbeiten. In der ersten Bliitezeit des ungegensténdli-
chen Films dominieren die verschiedenen Animationsverfahren. Die Kiinstler,
die urspriinglich aus der Bildenden Kunst kamen, haben allesamt mittels ver-
schiedenster Techniken und Herangehensweisen versucht, ihre ungegenstand-
lichen Bilder und Malereien in Bewegung zu versetzen und man verstand
diese Werke als ,Malerei mit Zeit”. Aufgrund der technischen Schwierigkei-
ten bei der aufierst aufwindigen analogen Filmherstellung (Vorvisualisierung
durch Abfilmen von Rollenbildernﬂ), konnten einige Werke erst nach Jah-
ren oder manchmal nie vollstindig umgesetzt werden (vgl. [48 S. 31]). Die
Filmmatinee mit der gleichnamigen Bezeichnung Der absolute Film im Jahre
1925 in Berlin, ist der Hohepunkt und das vorldufige Ende des experimen-
tellen Animationsfilms in Deutschland (vgl. [50, S. 11]). Hierbei waren die
bedeutensten Filmemacher dieser Zeit vertreten, von denen nur wenige ihre
Karriere weiterverfolgten. Nachfolgende Kiinstlergenerationen fanden jedoch
in den Werken dieser Avantgardebewegung eine grofse Inspirationsquelle.
Im Folgenden werden die ersten abstrakten und experimentellen Animati-
onswerke der wichtigsten Vertreter vorgestellt und hinsichtlich der formalen
Aspekte und Herstellungsverfahren néher erlautert.

4.2.4 Fallbeispiel: LicCHTSPIEL OPUS 1

Walter Ruttmann (1887-1941) war ein erfolgreicher Maler in der gegensténd-
lichen und spéter auch abstrakten Malerei. Sehr friith war die unbewegte Ma-
lerei fiir ihn nicht mehr ausreichend und er begann sich mit dem Medium
Film nidher auseinanderzusetzen. In seinem Essay Malerei mit Zeit formu-
liert er 1919 seine theoretischen Auffassungen vom Film als neue Kunstform
|19 S. 73f]:

,lch denke an eine Kunst fiir das Auge, die sich von der Malerei
dadurch unterscheidet, dass sie sich zeitlich abspielt, wie Musik
und dass der Schwerpunkt des Kiinstlerischen, nicht wie im Bild
in der Reduktion eines realen oder formalen Vorgangs auf ei-
nem Moment liegt, sondern gerade in der zeitlichen Entwicklung
des Formalen. Da diese Kunst sich zeitlich abwickelt, ist eines
ihrer wichtigsten Elemente der Zeitrhythmus des optischen Ge-
schehens. Es wird sich deshalb ein ganz neuer, bisher nur latent

!Unter optischer Musik wird die Verbindung zwischen Bild und Ton verstanden, das
Streben, Téne sichtbar zu machen. Bewegtbilder sollen die Rhythmik der Musik illustrieren
8]

2Rollenbilder stammen urspriinglich aus China, die sich beidhéndig mithilfe von Spulen
aufwickeln lassen und schrittweise neue Ausschnitte sichtbar machen. Dieser Effekt kann
als vorfilmisch betrachtet werden.
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vorhandener Typus von Kiinstlern herausstellen, der etwa in der
Mitte von Malerei und Musik steht.”

Er entwickelt unterdessen einen Tricktisch zur Herstellung kinematographi-
scher Bilder, den er 1921 patentieren 1dsst. Dieser ist wie ein heutiger Anima-
tionstisch konstruiert. Oben wird eine Kamera angebracht. Zudem besteht
der Tisch aus mehreren durchsichtigen Bildplatten, die hintereinander liegen
und sich verschieben lassen. Auf diesen Glasplatten werden die Motive mit
feucht bleibender Farbe aufgetragen, welche von unten, mittels verschiede-
ner Lichtquellen, beleuchtet werden. Mithilfe dieser Apparatur produzierte
Ruttmann im Zeitraum zwischen 1919 und 1925 vier abstrakte Animations-
filme LICHTSPIEL OPUS I bis Opus IV — das ,Alpha und Omega’ seines
kiinstlerischen Schaffens [85]. Die Presse bezeichnete sie als ,Musik des Lich-
tes”, welche er selbst als dufierst treffende Umschreibung befand. Die vier
Werke konnen als Synthese seiner Auseinandersetzung mit der Malerei und
Musik aufgefasst werden. Die Musik wird bei Ruttmann nicht als musikali-
sche Untermalung eingesetzt, sondern der Film an sich wird zur ,optischen
Musik”. Ruttmans

textscLichtspiel Opusl ist das erste erhaltene abstrakte Animationsfilmwerk.
Das Werk kann als Vorldufer des Materialfilms der 1960er und 70er Jahre
verstanden und iiberdies im Kontext der Bauhaus-Bewegung gesehen wer-
den, deren Ansatz war, Kunst und Technologie zu vereinigen (vgl. [50} S. 13]).
Ruttmann visualisiert ein Spiel mit farbigen Geometrieformen auf schwarzem
Hintergrund. Er befasst sich hierbei mit dem Dualismus von scharfen und
runden Formen. Von schwebenden Lichtkegeln iiber ,fischdhnlich” schwim-
menden Objekten bis hin zu agressiv anmutenden Dreiecken, die ins Bild
kommen, findet wahrhaftig ein visueller Tanz und spéter eher ein Kampf
der Formen statt. Ein Kritiker beschreibt damals das abstrakt Opus mit
lyrischen Worten [45] S. 800]:

ol---] zur rhythmischen Abfolge erschienen blaue Rundungen, die
sich aufspannten und zu elliptischen Gebilden auflésten. Spitze
Formen stachelten sich vom Rande des Bildes nach der Mitte. Ro-
sa und hellgriine Bander weh-ten tanzerisch iiber die Fliache. Wie
Vogel flatterte es bald in unnennbaren Umrissen, bald stachen
runde und eckige Formen in Prestissimo kidmpferisch aufeinan-
der. Eine rote Sonne schwang wie in Kreisen, ein farbiger Strahl
bewegte sich wie im Atem; Wiirfelformen wurden zur Mitte ge-
schmettert; Wellen wogten und ziingelten auf. Und der Eindruck
dieses amorphen Schauspiels war: die Schépfung.”

Die animierten Formen, die weniger geometrisch, sondern vielmehr organisch
wirken, lassen einen grofen Interpretationsraum zu. Ruttmann selbst war
gegen eine Analyse oder Filminterpretation. Er erwartete vom Zuseher das
,reine Betrachten” seiner bewegenden Formen.
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Abbildung 4.2: LIcHTSPIEL OPUS 1 von Walter Ruttmann. Bildquelle: [64].

In der Animationsproduktion seines abstrakten Werkes kolorierte Ruttmann
vorwiegend den schwarzweifs aufgenommenen Filmstreifen per Hand. Eine
weitere Methode war, die mit Olfarbe gemalten Figuren auf den Glasplatten
des Animationstisches abzufilmen und durch das Verschieben (der Platten)
in Bewegung zu versetzen. Somit war es moglich, nach jeder Anderung (je-
dem Pinselstrich) in der Animation, eine Phase der Bewegung wegzuwischen
und die darauf folgende zu malen (vgl. [48 S. 45]).

Sein Freund Max Butting komponierte mit Prézision die Musik zum Film
(Opus 23 fiir Streichquintett). In der Originalpartitur befinden sich dement-
sprechend Ruttmanns Zeichnungen, welche die konkrete Handlung dazu il-
lustrieren. Bemerkenswert ist, dass der Komponist selbst die Musik anfang-
lich fiir iiberfliissig hielt, da der Film bereits eine ,optische Musik” darstelle.
Ruttmann wendet in der Animation das Prinzip des ,yisuellen Rhythmus” an.
Eine Synchronitét zwischen Musik und Ruttmanns Animation ist deutlich zu
erkennen. Meiner Meinung nach wird erst durch die Komposition eine Dra-
maturgie im Film ermdglicht. Sie unterstiitzt die dynamischen Metamorpho-
sen in der Animation und den resultierenden dargestellten ,,Formen-Kampf”.
Fiir Jahre wurden ausschlieflich Schwarzweif-Kopien ohne Musik gezeigt.
Erst 2005 wurde eine vollstdndige Farbfassung des Opus rekonstruiert [86].
Ruttmanns Lichtspiel-Opus der grafischen und geometrischen Formen iiber-
zeugte frith die Industrie, woraufhin seine Filme fiir kommerzielle Zwecke
eingesetzt wurden und er spiter Werbefilme produzierte. In weiterer Folge
arbeitete er mit bekannten Regisseuren wie Fritz Lang und Leni Riefenstahl
zusammen |17, S. 30]).

4.2.5 Fallbeispiel: SYMPHONIE DIAGONAL

Der schwedische Maler Viking Eggeling (1880-1925) war ein weiterer Mit-
begriinder des absoluten Films und der Kunstform der ,optischen Musik”.
Er beschiftigte sich sehr frith (ab den 1910er-Jahren) mit der Einbindung
der Dynamik und dem Faktor Zeit in seinen bildnerischen Werken. Egge-
ling arbeitete an einer Methode der Malerei, (,Generalbass der Malerei”),
die mit dem Kontrapunkﬂ in der Musik vergleichbar ist (vgl. [44, S. 241]).

3Der Kontrapunkt ist eine Kompositionstechnik, ,Gegenstimmen zu gegebenen Ton-
folgen zu finden, die sowohl einen vertikal harmonisch und sinnvollen Zusammenklang
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Anfangs befasste er sich mit zahlreichen Rollenbildern, also variierten Blei-
stiftzeichnungen von grafischen Elementen auf bis zu 15 Meter langen Pa-
pierrollen. Ein Rollenbild davon ist die sogenannte HORIZONTAL-VERTIKAL
MESSE (1919), die aus ca. 5000 Einzelzeichnungen besteht, aus dem sein ers-
ter unvollendeter abstrakter Animationsfilm HORIZONTAL-VERTIKAL OR-
CHESTER entstehen sollte (vgl. [44, S. 242]). Ab 1920 befasst er sich ndher
mit dem Medium Film. Eggeling lernte durch den Kreis der Dadaisten Hans
Richter kennen, wodurch eine Freundschaft und jahrelange Zusammenarbeit
entstand.

Der Kiinstler strebte stets nach einer allgemein giiltigen, abstrakten For-
mensprache von Symbolen und grafischen Elementen, in dem er den Fokus
auf die Musik setzte. Er wollte auf der visuellen Ebene etwas Gleichartiges
schaffen — eine ,Musik fiir das Auge” [87]. Eggeling lehnte eine musikalische
Untermalung ab, vielmehr sollte der Film durch die rhythmische Darstellung
der Formen auch ohne Musik auskommen kénnen (vgl. [48, S. 35]). Die Ver-
wendung von musikalischem Vokabular sind charakteristisch fiir seine und
auch Hans Richters Werke. Viking Eggeling gab, aufgrund fehlender techni-
scher Kenntnisse, sein erstes unvollendetes Animationswerk HORIZONTAL-
VERTIKAL ORCHESTER auf und begann 1922 an seinem Werk SYMPHONIE
DIACONALE zu arbeiten, welches ich an dieser Stelle ndher analysieren méch-
te.

Dieses Werk ist technisch gesehen eine Form von Legefigurenanimation (Cut-
out-Animation). Die selbst entworfenen und gezeichneten graphischen Vor-
lagen wurden aus Papier oder Staniolpapier ausgeschnitten. Rollenbilder
dienten wiederum als Vorlage. Diese werden mithilfe von schwarzem Papier
abgedeckt und sukzessive freigelegt, indem er das Papier verschiebt oder Fi-
guren in das Papier schneidet [87]. Eggeling fotografiert die Bilder im Einzel-
bildverfahren, welche anschliefend aneinandergereiht werden. Zu sehen sind
weike graphische Kombinationen von Kreisen, Dreiecken, Linien und anderen
Formen. Die komplexen Grafiken auf schwarzem Hintergrund erinnern oft an
Musikinstrumente (beispielgebend die Harfe) und Notenlinien, welche sich im
strikten Rhythmus bewegen. Die Bewegungsabldufe der kontrastreichen Bil-
der variieren und adndern sich kontinuierlich. Bemerkenswert ist auch, dass
die zweidimensional angeordneten Papierformen in der Bewegung manchmal
sogar einen dreidimensionalen Effekt ausltsen. Es scheint, als wiirden sich
die Grafiken vom Vordergrund in den Hintergrund und umgekehrt bewegen.
Zudem kommt die Wirkung, der sich auflésenden und wiedererscheinenden
Formen, hinzu. Momente der Magie und des Mystischen entstehen, die sich
einer simplen Zuordnung oder Interpretation entziehen [50, S. 16]:

»,Eggeling verstand sie als eine visuelle Komposition, realisierte
sie daher bewusst stumm und orientierte sich hinsichtlich des
Ablaufs der Formen an kompositorischen Prinzipien. Das Gegen-

ergeben als auch eine horizontal-lineare (melodisch) sinnvolle Eigensténdigkeit aufweisen.”
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spiel der Figuren wurde als Kontrapunkt verstanden, ihre Abfolge
und Veranderungen in der Zeit als Rhythmus.”

In der Originalfassung verzichtet Viking Eggeling demzufolge vorsitzlich auf
die Musik, da er auf das Erleben seines Ansatzes von ,optischer Musik” be-
sonders Wert legte. Die SYMPHONIE DIAGONAL ist ein ,reines, absolutes”
filmisches Werk — ,Musik zum Sehen”. Hans Scheugl und Ernst Schmidt J rE]
fassen die SYMPHONIE DIAGONALE als den ,komplexesten und &sthetisch
Schonsten der frithen abstrakten Filme” auf (vgl. [44, S. 242|). Durch Egge-
lings Theorien und seinem filmischen Schaffen beeinflusste er einige Kiinstler
und Filmemacher wie Laszld Moholy-Nagy und Sergej Fisenstein. Aufgrund
seiner umfassenden Auseinandersetzung mit Musik wird er als ,,Griindungs-
vater des Musikvideos” gesehen (vgl. [50, S. 17]).

Abbildung 4.3: Screenshots aus SYMPHONIE DIAGONALE von Viking Eg-
geling. Bildquelle [76].

4.2.6 Fallbeispiel: RHYTHMUS 21

Hans Richter (1888-1976) war ein weiterer wichtiger Pionier des Absoluten
Films und kam ebenfalls urspriinglich von der Malerei. Er war mafsigeblich
vom Expressionismus beeinflusst, wandte sich jedoch mit den Jahren immer
mehr davon ab und formulierte seinen damaligen Ansatz folgendermafen |50,
S. 17]:

,lch mochte ganz objektiv und logisch malen, |[...| nach dhnlichen
Regeln wie denen der Musik mit langen und kurzen Notenwer-

ten.”

Der Kiinstler strebte, gleichermafien wie seine Kollegen, nach Bewegung
im Bild. Er beschiftigte sich zunehmends mit der Musik und stellte (un-
ter anderem durch Komponist und Musiktheoretiker Ferruccio Busoni) fest,
dass seine Experimente mit schwarz-weifsen positiven und negativen Formen
dem Prinzip des Kontrapunkts in der Musik entsprach (vgl. [50, S. 18]). Die
Freundschaft und Zusammenarbeit mit Viking Eggeling prégte sein filmi-
sches Schaffen sehr. Beide arbeiteten an dhnlichen Fragestellungen, strebten

1Zwei Ssterreichische Filmemacher, Autoren und Mitbegriinder der AUSTRIA FILMM-
AKERS COOPERATIVE. Sie sind die Herausgeber der SUBGESCHICHTE DES FiLMS.
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nach einer universellen abstrakten Formensprache mittels der Prinzipien der
Musiktheorie. 1919 entstand sein erstes Rollenbild PRALUDIUM, indem er
sich mit der rhythmischen Darstellung von Formen und Grafiken auseinan-
dersetzte (vgl. [45, S. 742]). Schlieklich produzierte er im Zeitraum zwischen
1921 und 1925 drei Kurzfilme: RHYTHMUS 21, RHYTHMUS 23 und RHYTH-
MUS 25. Der urspriingliche Werktitel seines ersten fertigen Films RHYTH-
MUS 21 war FiLM 1ST RHYTHMUS, wo er erstmals nicht mehr vom Rollen-
bild, sondern vom Filmkader ausging. Im Folgenden beschreibt Richter sein
Grundkonzept in einem Brief an Alfred Barr 1942 adressiert [43], S. 49]:

»1 used the square (or rectangle) as the simples way of dividing
the square film-screen, after I had discovered that our scrolls
were paintings and followed the laws of painting not of filming.
The simple square gave me the opportunity to forget about the
complicated matter of our drawings and to concentrate on the
orchestration of movement and time.”

Hans Richter arrangierte abstrakte Grafiken nach Formen und Farben (vgl.
[25, S. 59]). In strikten Zeitintervallen entstehen und verschwinden schwarze,
weifte oder graue Quadrate und Rechtecke auf der Leinwand. Sie bewegen
sich iiber die gesamte Leinwand, transformieren sich vom Schwarzen ins Wei-
fse und umgekehrt (vgl. [50, S. 18]). Die rechteckige Leinwand wird hier als
eine Form von ,orchestralen Rahmen” verstanden. Hinsichtlich der verwen-
deten Animationsverfahren ist das Werk mithilfe der Legefigurenanimation
(Cutout-Animation) und des weiteren durch Stop Motion Animation ent-
standen. Richter verwendete ausgeschnittene Papierrechtecke und -quadrate,
die aufgelegt, bewegt und im Einzelbildverfahren aufgenommen wurden. Zu-
dem setzte er das Filmnegativ als Positiv ein |43 S. 53]:

,1 did the shooting partly on an animation table, partly in the
printing machine by stop motion and forward and backward prin-
ting. The printing machines at that time were not fully automatic
and you could use them like a camera.”

Er verwendete in erster Linie Negativfilmmaterial, um sein musikalisches
Konzept des Kontrapunkts umzusetzen, sodass sich heller und dunkler Hin-
tergrund abwechseln.Die zweidimensionalen Papierformen erzeugen in ihrer
variierten (mit- und gegenldufigen) Bewegung Dynamik und eine rdumliche
Wirkung, innerhalb des zweidimensionalen Filmbildes. Sie bewegen sich dem
Zuseher zu, wieder weg und sie iiberlagern sich. RHYTHMUS 21 beweist ei-
ne Musikalitdt des bewegten Bildes. Wie auch Viking Eggeling verzichtete
Richter auf eine musikalische Begleitung (vgl. [48, S. 40]). Das Werk unter-
scheidet sich, trotz der &hnlichen Herstellungsverfahren und der darauf basie-
renden (musik-)theoretischen Ansétze, deutlich von Eggelings SYMPHONIE
DIAGONAL. Eggelings Filmarbeit ist virtuos und mystisch, wahrend Rich-
ters Werk auf reine abstrakte, visuelle Ergebnisse zielt, welche deutlich an
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den Konstruktivismuﬂ angelehnt sind. Scheugl und Schmidt gehen weiter
und behaupten, dass die wiederholten Animationen nicht  kontrapunktisch-
musikalisch” sondern génzlich konstruktivistisch aufzufassen sind [45], S. 742]:

Wihrend Eggeling in seinem Film abstrakte Linien kontrapunk-
tisch variierte, ist Richters rhythmisches Gegeneinander von Qua-
draten und Rechtecken direkt auf die Fldche bezogen.”

Formal betrachtet wirkt RHYTHMUS 21 gewiss wie die Animation von ab-
strakten (konstruktivistischen) Bildern der Maler Malewitschﬁ oder Mon-
drian’} Richters theoretischer Ansatz war trotz allem grundsitzlich ein mu-
sikalischer bei der Planung seines Animationsfilms. RHYTHMUS 21 ist, auf-
grund der Reduzierung auf die filmischen Grundelemente (nach Hans Scheugl
und Ernst Schmidt jr. zufolge) einer der bedeutendsten Beitridge des Avant-
gardefilms und der Filmgeschichte im Allgmeinen (vgl. [45, S. 742]). Fiir
RuYTHMUS 23 verwendete er bereits komplexere Formen, die vergleichbar
mit Grafiken von Eggeling sind. Fiir RHYTHMUS 25 setzte er sich mehr mit
der Thematik der Farbe auseinander und realisierte seine Animationen in
aufwindiger Handkolorierung. Nach den abstrakten Animationsexperimen-
ten realisierte er gegenstindliche, surreale Filme, die vorallem vom franzo-
sischen Cinéma pur und dem Dadaismus beeinflusst waren. Fiir Filme wie
SVormittagsspuk” kamen interessanterweise bereits mehrere technische Effek-
te, wie die Einzelbildschaltung, Doppelbelichtung, Uberblendung oder Pris-
maobjektive, zum Einsatz. Hierbei kombiniert Richter erstmals den Real-
und Animationsfilm, womit ich hier auf das weiterfiihrende Kapitel [5| be-
ziiglich der Hybriditdt im Genre verweisen mdochte. Spiter widmet er sich
ganzlich dem Realfilm (vgl. [50, S. 19f]).

Abbildung 4.4: Screenshots aus RHYTHMUS 21 von Hans Richter. Bild-
quelle: [73].

’Der Konstruktivismus in der Kunst bezeichnet eine strikte gegenstandslose Stilrich-
tung der Malerei in der Moderne der ersten Hélfte des 20. Jahrhunderts. Signifikant ist
das simple Vokabular von Geometrieformen.

5Malewitsch war Maler und Hauptvertreter der Russischen Avantgarde, Wegbereiter
des Konstruktivismus und Begriinder des Suprematismus.

"Piet Mondrian war ein niederlindischer Maler der klassischen Moderne.
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4.2.7 Fallbeispiel: KOMPOSITION IN BLAU

Oskar Fischinger (1900-1967) ist vermutlich der bekannteste deutsche Expe-
rimentalfilmer und Vertreter des abstrakten Animationsfilms, welcher nach
dem Zweiten Weltkrieg als Einziger die Arbeit an ungegensténdlichen Fil-
men fortsetzte. Urspriinglich war Fischinger gelernter Orgel- und Maschi-
nenbauer, wodurch er einen ganz anderen Zugang zur Technik hatte, das
sich auch in seinen unzahligen Werken deutlich zeigt. Er erprobte viele un-
terschiedliche Techniken und neue Herangehensweisen. Angefangen von den
gegenstandlichen, wie auch abstrakten Scherenschnittfilmen, arbeitete er in
seinen Studien mit Objekt- und Zeichenanimation (Kohlezeichnungen auf
Papier, die im Negativ projiziert wurden), spiter mit Olmalerei auf Plexi-
glas und fiihrte des weiteren auch ,Wachsexperimente” durch (vgl. [44, S.
284]). Inspiriert durch Ruttmanns LICHTSPIEL OPUS 1 erbaute Fischinger
eine filmische Apparatur — die sogenannte ,Wachsschneidemaschine”ﬁ, wel-
che zur Arbeitserleichtung bei der Herstellung von Animation dienen soll-
te. Seine Experimente zeigen dabei eine resultierende ,Zeitrafferreise durch
den verschiedenfarbigen Wachsblock” [87]. Es entstanden dabei ,organisch-
fliefende”, dreidimensionale Animationen. Diese kénnen aus heutiger Sicht
als eine Art von Strata-Cut AnimationenP] verstanden werden und erinnern
zudem in ihrer Anmutung (persénlich) an aktuelle Stmta—StencilF_UI Arbeiten
aus Papier. Wie fiir die meisten abstrakten Animationskiinstler war auch
fiir Fischinger (er kniipfte anfangs an Ruttmanns Ideen an) die Beziehung
von Visuellem (Form und Farbe) und der Musik von grofier Bedeutung (vgl.
[50L S. 21]). Urspriinglich war Fischinger fiir seine zu klassischer, populérer
Musik synchronisierten]] abstrakten Animationsfilme bekannt. Sein Interes-
se galt jedoch auch der technischen Beziehung zwischen Ton und Bild und
stellte fest, dass die Lichttonspur auf dem Film selbst aus abstrakten Mus-
tern besteht. Dies veranlasste ihn zu Experimenten, wo Fischinger versuchte,
Zeichnungen und Ornamente auf der Lichttonspur herzustellen. Demzufolge
waren die gleichen Formen zu horen, die auf der Bildspur zu sehen sind.
Theoretisch betrachtet ergibt dies eine Einheit von Ton und Bild (vgl. |44,
S. 287]).

8Die Wachschneidemaschine verkaufte Fischinger spéter an Ruttmann, der diese Ap-
paratur fiir Lotte Reinigers Werk verwendete.

“Strata-Cut Animation ist eine Sonderform der Knetfigurennanimation. Hier werden
zweidimensionale Ebenen aus Modelliermasse verwendet, die Tiefen gestaffelt aufeinander
aufbauen und gezeigt werden.

10Strata-Stencil ist eine abgewandelte Form der Strata-Cut Animation mit Papier-
Ebenen. Javan Ivey verwendet in My Paper MIND diese abgewandelte Animationsform.
Siehe dazu My PAPER MIND [70] und Clemens Kogler’s Trailer fiir Filmriss [62].

""Damals war es noch eine Herausforderung Ton mit Bild zu synchronisieren. Fischin-
ger entwickelte eine Technik, wodurch Synchronisation mdéglich war. Er unterteilte eine
Schallplatte in Segmente, um bei einer entsprechenden Taktldnge festzustellen, wieviele
Teile diese entsprach. Da ihm die Drehzahl der Platte bekannt war, konnte Fischinger die
exakte Dauer des Takts ermitteln und somit fiir die Animation in Einzelbilder umrechnen.
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Fischingers umfassendes Filmschaffen bietet einige interessante Werke an,
die es wert sind, diese ndher zu analysieren. Um den Rahmen nicht zu spren-
gen, mochte ich trotz allem nur ein Werk exemplarisch herausgreifen und
primér hingichtlich seiner formalen und technischen Aspekte erldutern.

Mit der abstrakten Animation KKOMPOSITION IN BLAU (1935) schuf Os-
kar Fischinger eines seiner vermutlich bekanntesten Filmwerke. Er realisierte
diese mithilfe der Objektanimation und entwarf dafiir dreidimensionale, geo-
metrische Animationsmodelle, wie Kreise, Zylinder und Holzwiirfel, die der
Grofse einer Zigarette entsprachen. Manche Objekte wurden bemalt, ande-
re wiederum in Stoff gehiillt. Die Filmkulisse selbst, stellt einen einheitlich
dunkelblau gefarbten Raum dar [36, S. 42f]. Die farbigen Geometrieformen
werden in rhythmische Bewegung versetzt und neh-men Formationen an, die
bestimmte Muster in diesem Raum ergeben. Dabei spielt der Einsatz der
kriiftigen Farbern['?] eine wesentliche Rolle. Die Farben sind ein Schliisselele-
ment und stellen die Nuancen der musikalischen Farbténe dar. Die mono-
chromen Farben scheinen die Dreidimensionalitét im Bild zu nivellieren, was
den Reiz der verwendeten Technik aber sogar verstirkt (vgl. [44, S. 287]).
7Zu Beginn verschieben sich rote Wiirfel auf blauem Grund, wachsen an und
vervielfaltigen sich. Es beginnt eine Art ,magisches Ballett von Figuren und
Formen”, das exakt von Fischinger zur Musik choreographiert wurde. Sdulen
entstehen, wachsen in die Héhe und verschwinden wieder im Boden. Stufen
werden gebildet und bewegen sich hinauf und hinab. Zudem werden die Ob-
jekte im Boden reflektiert. Mit der Spannungssteigerung in der Musik wer-
den auch Aufbau und die Bewegungen der Objekte im Raum komplexer. Die
Technik und Herangehensweise an die Animation kniipft an zuvor gestalte-
te Werbefilme Fischingers an (beispielgebend MURATTI GREIFT EIN,1934).
Hierbei verwendete Fischinger statt geometrischer Formen, Zigaretten die
er ebenfalls ,choreographierte” (vgl. [48, S. 51]). Die Musik von Komponist
Otto Nicolai — Die lustigen Weiber von Windsor wird, durch eine Verschmel-
zung von Form und Farbe, auf beeindruckende Weise visualisiert. Mit diesem
abstrakten Animationswerk erreichte Fischinger grofse Anerkennung. Kowm-
POSITION IN BLAU wurde auf der Biennale in Venedig gezeigt und war der
Favorit beim Publikum. Er gewann Sonderpreise und an internationaler Po-
pularitat (vgl. [25, S. 77]).

Bis heute wird Oskar Fischinger mit der zeitgendssischen digitalen Kunstbe-
wegung in Zusammenhang gebracht. Mit seinen technischen und innovativen
Herangehensweisen hat er eine besondere Vorarbeit geleistet. Die Animati-
on von graphischen Elementen, die Synchronitidt zwischen Musik und Bild
und die Verwendung unterschiedlicher Techniken sind wesentliche Kriterien
fiir die Gestaltung von heutigen Animationsproduktionen (Motion Graphics,
Visuals...).

120skar Fischinger verwendet erstmals die Gasparcolor — ein Farbfilmsystem, welches
der Chemiker Bela Gaspar 1933 entwickelte.
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Abbildung 4.5: Screenshots aus KOMPOSITION IN BLAU von Oskar Fischin-
ger. Bildquelle: [63].

4.2.8 Zusammenfassung

Die Analysen der abstrakten Animationswerke des Absoluten Films zeigen
eine erstaunliche Palette an unterschiedlichen Animationstechniken auf. Da
die meisten Animationskiinstler aus der Malerei kommen, wéiren eine Ver-
wendung der Modified-Base Technik, Malerei auf Glas oder Zeichenanimati-
on nur allzu schliissig. Stattdessen wird zu den eben genannten auch mit der
Legefigur- und Objektanimation und dem Direct Film gearbeitet. Auch wei-
tere Experimente (mit Substanzen, Materialien, Ton) wurden durchgefiihrt.
Asthetisch betrachtet, bringen alle bisherigen Beispiele etwas ,Magisches und
Mystisches” mit sich. Ob es nun die animierten Malereien von Ruttmann, die
Legefigurenanimationen von Eggeling und Richter oder die Objektanimation
von Fischinger sind — die analog erstellten Animationen der abstrakten Grafi-
ken wirken durch die Handarbeit organisch, unregelméfig und teilweise auch
fehlerhaft. Alle Werke weisen keine exakten Bewegungen auf, Flackern und
andere Bildstorungen sind zu erkennen. Im Vergleich zu den heutigen Nach-
folgern — die digital produzierten Animationen, Musikvideos und Motion
Graphics — schwingt selbst die Individualitit oder Handschrift des Anima-
tors mit, wodurch Authentizitit sowie eine Form der Lebendigkeit entstehen.
Die vergangenen Fallstudien sind formal betrachtet gegenstandslos, non-
narrativ und haben den Ansatz, sich jeglicher Interpretation zu entziehen.
Im Folgenden Abschnitt méchte ich zwei Werke vorstellen, die diesbeziig-
lich den Grundprinzipien der Avantgardebewegung nicht entsprechen, jedoch
ebenfalls dieser angehoren.

4.3 Narrative Formen in der Avantgarde

Der deutsche Animationsfilm gelang, vor allem durch den kiinstlerischen Auf-
schwung der 1920er Jahre(Zeit der Weimarer Republik), zu internationalem
Ansehen. Dazu zéhlen jedoch nicht nur die abstrakten Animationen des Ab-
soluten Films, sondern auch Filme von Ladislaus Starewitsch, Alexandre
Alexeieff mit Claire Parker, Berthold Bartosch und die wegweisenden figu-
rativen und narrativen Silhouettenfilme der bis heute populdren Lotte Rei-
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nige™] (vgl. [9] S. 32]).

Erwidhnenswert sei an dieser Stelle, dass es damals bereits zu Kooperatio-
nen zwischen Animationskiinstlern und Realfilmregisseuren kam: So arbeite-
ten 1924 Walter Ruttmann und spéter 1928 Oskar Fischinger fiir Spielfilm-
Regisseur Fritz Lang, wihrend Lotte Reiniger bereits im Zeitraum von 1916
bis 1920 mit Regisseur Paul Wegener kooperierte (vgl. [50, S. 3]). Hiermit
verweise ich auch auf den Abschnitt Hybriditdt im Genre [5.1]

4.3.1 Fallbeispiel: DIE ABENTEUER DES PRINZEN ACHMED

Lotte Reiniger (1899 - 1981) erstellte ihre ersten Scherenschnitte und das ers-
te kleine Schattentheater bereits 1911, also im bemerkenswerten Alter von
12 Jahren. In den folgenden Jahren arbeitete sie fiir ihr personliches Vorbild
Paul Wegener und entwarf (Titel-)Silhouetten fiir dessen Filme. Schlieflich
durfte sie an Wegeners Film DER RATTENFANGER VON HAMELN (1918)
mitarbeiten, ein Jahr darauf produzierte sie ihren ersten eigenen Silhouet-
tenfilm ORNAMENT DES VERLIEBTEN HERZENS. Bereits damals arbeitete
sie mit ihrem spiteren Ehemann Carl Koch und dem befreundeten Anima-
tionskiinstler Berthold Bartosch zusammen (vgl. [50, S. 5]).

Durch Carl Kochpzl, der Kunstgeschichte studierte, entdeckte sie ihr Interesse
fiir die Kultur des Nahen Ostens, die sich in den Figuren Reinigers wieder-
spiegeln und deren Haltung an &gyptische oder griechische Darstellungen
erinnern. Reiniger selbst meint zu den grofen Meistern der Profilkunst [38],
S. 48]:

Mie zeigen die Fiife im Profil, aber sie zeigen auch die beiden
Schultern und somit auch beide Arme und erweitern dadurch
ihre Ausdrucksmoglichkeiten.”

Nach Realisierung von Werbefilmen fiir Julius Pinschewe@ produzierte sie
1926 (gefordert durch Bankier Louis Hagen) schlieflich, gemeinsam mit Bert-
hold Bartosch, Carl Koch und Walther Ruttmann ihre wohl bekannteste
Scherenschnitt-Animation in Spielfilmlénge: DIE ABENTEUER DES PRINZEN
AcuMED (vgl. [50 S. 6]).

»,Nicht — wie gerne behauptet — Walt Disney, sondern der deut-
schen Filmkiinstlerin Lotte Reiniger ist der erste erhaltene abend-
fiillende Animationsfilm der Filmgeschichte zu verdanken.]T|

3nteressanterweise wird Lotte Reiniger in dem von Hans Scheugl und Ernst Schmidt Jr.
verfassten Lexikon der Avantgarde-, Experimental- und Undergroundfilms nicht angefiihrt!
Hiermit verweise ich noch einmal auf die Kritik von Gabriele Jutz — der engen Auffassung
von Avantgardefilm in der Animation. (siehe

"“Erwihnenswert fiir die Animationsproduktion ist Carl Kochs Perfektionierung der
Multiplankamera und des Animationstisches.

!5 Julius Pinschewer war Pionier des deutschen Werbefilms.

Y6TTFS-Festivalkatalog 2012, S. 151
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Im Folgenden méochte ich die formalen und technischen Aspekte des Wer-
kes niher erliutern. Inhaltlich werden Passagen aus dem Geschichtenfun-
dus Tausendundeine Nacht, insbesondere das Mérchen Aladin und die Wun-
derlampe, behandelt und visualisiert. Zur technischen Herstellung wendet
Reiniger die Sonderform der Legefigurenanimation an — den so genannten
Silhouetten- oder Scherenschnittfilm. Dazu erstellte sie die detailgetreuen,
vorgezeichneten Figuren aus schwarzem Fotokarton, die in miihevoller Ar-
beit ausgeschnitten wurden. Um die Figuren animierbar zu machen, wurden
Dréhte fiir die einzelnen Glieder angebracht und somit verbunden. Fiir die
Hintergrundbilder wurden aufwindig gestaltete Landschaften mit Geb&uden,
die orientalische Ornamente aufweisen, entworfen (vgl. [50, S. 8]). Dazu wur-
den unter anderem auch Materialien wie Sand, Glas und Transparentpapier
verwendet (vgl. [17, S. 50]). Lotte Reiniger arbeitete auf dem Animations-
tisch mit mehreren Glasplatten, die sich in geringer Entfernung unter der
Kamera befanden. Fiir den 65 Minuten langen Film wurden urspriinglich
250.000 Einzelbilder mittels Stop Motion Verfahren aufgenommen, 96.000
wurden davon letztendlich verwendet. Angelehnt am chinesischen Schatten-
theatelm, wird der Film meist in der Totale dargestellt und nur selten werden
Nahaufnahmen gezeigt. Fiir die damalige Zeit wirken die Animationen aus-
gereift und gut durchdacht. Vor allem aufiergewthnlich ist die Visualisierung
des Wassers. Reiniger legte im Besonderen ihr Augenmerk auf die Handbe-
wegungen ihrer Figuren |17, S. 49f]:

»|---] with silhouettes the hands are one of the few ways which
can convey the characters feelings.”

Berthold Bartosch realisierte fiir den Animationsfilm einige Spezialeffekte,
wahrend Ruttmann versuchte, mittels Oskar Fischinger’s Wachsmaschine
Hintergriinde herzustellen. Ruttmann war jedoch mit den visuellen Ergebnis-
sen unzufrieden und lehnte zudem die Marchenthematik des Films ginzlich
ab. Wolfgang Zeller schrieb die Musik zum Film und fiigte sogar Soundef-
fekte, wohl bemerkt noch zu Zeiten des Stummfilms, hinzu. Mehr als zwei
Jahre arbeitete Reiniger mir ihren Mitarbeitern an ihrem Film (vgl. [50L
S. 6f]). Formal betrachtet, schuf Lotte Reiniger eine Kunstform, die die Ju-
gendstilasthetik, den Expressionismus und das Zaubermarchen vereint @ Die
figurative Darstellung der fantasievollen Marchenwelt befindet sich in einer
idealen Balance zwischen Traditionsbezug und auch Abstraktion. Die Ani-
mationskunst Lotte Reinigers ist zweidimensional, die Hintergriinde werden
lediglich unscharf dargestellt. Die oftmals minimalen ruckartigen Bewegun-
gen und kleinen Gesten fiihren beim Betrachten jedoch durchaus zu emo-

"Das chinesische Schattentheater kommt aus der chinesischen Volkskunst und ist eine
besondere Form des Puppentheaters. Zweidimensionale transparente Figuren werden vor
einer Lichtquelle (hinter einem Schirm) bewegt, wodurch deren Silhouetten dargestellt
werden. (vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/Chinesisches _Schattentheater)

18TTFS-Festivalkatalog 2012, S. 151
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tionsgeladenen, magischen Momenten. Trotz der analogen Fehlerhaftigkeit
erscheinen die Animationen in sich harmonisch und man wird durch die
Schonheit der filigran gestalteten, komplexen Mé&rchenbilder in ihren Bann
gezogen. Dadurch erschliefst sich meines Erachtens auch die Relevanz der ver-
wendeten analogen Scherenschnitttechnik in Lotte Reinigers Werken. Wiren
die Filme, hypothetisch betrachtet, digital erstellt worden, so wiirden sie eine
wesentlich andere Wirkung erzeugen. Reinigers Kritiker, wie unter anderem
Eric Walter White, befinden hingegen ihren Stil oft zu iiberladen und kit-
schig. Trotz allem begeistert Lotte Reiniger das Publikum, damals wie auch
heute, mit ihrem unvergleichlichen Filmschaffen. So lautete damals eine du-
ferst positive Kritik zu Reinigers Werk [50, S. 41]:

sLotte Reiniger benutzt die ideale Technik |[...]: Die bewegliche
Silhouette hélt mit Charme ganz die richtige Grenze zwischen
Kunstproduktion und Leben; man glaubt ihr genug, um gefesselt
zu werden, und man glaubt ihr nicht genug, um bei dem Erlebnis
des Ubernatiirlichen eine Ginsehaut zu kriegen.”

Lotte Reinigers Filme sind auf eine gewisse Art und Weise durchaus zeitlos,
einerseits aufgrund der ausgekliigelten Technik, andererseits durch ihre nicht
zeitbezogene Themenwahl. Sie inspirierte mit ihrem einzigartigen Design und
der Liebe fiir das Detail, zahlreiche Filmemacher, wie die Animationsfilmer
Bruno Bottge oder Michel Ocelot (vgl. [50, S. 10]).

Durch aktuelle innovative (analoge sowie digitale) Animationsarbeiten ldsst
sich gegenwirtig eine Renaissance des Silhouettenfilms beobachten. Dies
zeigt sich auch auf dem diesjdhrigen ITFS Festival 2012[-'__9-]7 das dem Sub-
genre und insbesonders Lotte Reiniger’s Werk ein Sonderprogramm widmet.
Erwdhnenswert sind an dieser Stelle die Arbeiten DREAMING OF LUCID LI-
VING und MYTH AND INSTRUCTURE von Miwa Matrayek. Hier wird versucht
Animation und Live Performance via Projektion zu kombinieren Die Anima-
torin tritt in ihrem Film dabei selbst als Silhouette auf und interagiert mit
den animierten Elementen — ein durchaus interessanter Ansatz und erneut
eine auftretende Form von Hybriditdt. (siehe Kapitel

Abbildung 4.6: DIE ABENTEUER DES PRINZEN ACHMED von Lotte Rei-
niger. Bildquelle: [69].

Owww.ifts.de
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4.3.2 Fallbeispiel: L’IDEE

Berthold Bartosch (1893-1968) studierte urspriinglich Architektur und Kunst
an der Akademie der bildenden Kiinste in Wien, wo er Professor Hanslick
kennenlernte, der ihn in politischer Hinsicht sehr beeinflusste. 1919 erdffne-
te Bartosch eine Zweigstelle von Hanslicks Produktionsfirma in Berlin und
lernte im Zuge dessen Berthold Brecht, Viktor Eggeling, Walter Ruttmann,
Hans Richter sowie Lotte Reiniger kennen.

Wie im letzten Abschnitt erwdhnt, kam es zu mehreren Kooperationen mit
Lotte Reiniger. Fiir DIE ABENTEUER DES PRINZEN ACHMED realisierte er
vorallem die komplexeren Szenen mit den Spezialeffekten, wie beispeilsweise
den Sternenhimmel. Dazu verwendete er einen Karton mit nadelsticharti-
gen Vertiefungen, den er mit einer Riicklichtquelle beleuchtete. Fiir jedes
aufgenommene Einzelbild verdnderte er die Position des Kartons [43], S. 83]:

»The result is a sky of starsmoving slowly and (apparently) in dif-
ferent directions and at different speeds; nothing could be simpler
or more effective.”

1929 machte der Verleger Kurt Wolﬂ@ Berthold Bartosch ein Angebot, das
Nlustrationsbuch L’idee des flimisches Kiinstlers Frans Masereel als Ani-
mationsfilm umzusetzen. Die Umsetzung war jedoch eine gréfsere Heraus-
forderung als anfangs gedacht und er musste einige Vorkehrungen treffen,
um dieses Werk realisieren zu kénnen. Insgesamt arbeitete Bartosch alleine
zwei Jahre an dem 30-miniitigen Animationswerk und erstellte dabei 45 000
Einzelbilder. Er baute einen Animationstisch aus mehreren Glasplattenebe-
nen, mit dem er Disney’s beriihmte ,,Multiplan—Kamera”@ vorwegnahm. Des
weiteren eigneten sich die kantigen und harten Holzschnitte Masereels nicht
unbedingt fiir eine weiche Animation. Alexandre Alexeieﬂ[T_ZI zufolge: ,|...] he
had to adopt the same manner needed in translating poetry into another
language, he had to re-create the whole thing” cite[S. 86|31.

Wihrend die Figuren und Motive von Magereels Grundkonzept iibernommen
wurden, stammen die Art der Bewegung, Gestaltung der Réume und des
Lichts génzlich von Bartosch. Die Figuren wurden auf Karton iibertragen.
Die Hintergriinde wurden aus verschiedenen Papiersorten, wie beispielsweise
aus mehreren Lagen von Seidenpapier, angefertigt. Im Gegensatz zu Lotte
Reinigers Silhouettenfilmen verwendete er verschiedene Lichtquellen (unter
anderem Riickbeleuchtung), um auch die bemalte Vorderseite der Figuren
zu zeigen. Angesichts einer statischen, harten Animation entgegenzuwirken,
arbeitete er mit Ubereinanderlagerungen und vor allem mit Mehrfachbe-
lichtungen, indem er bis zu 18 Belichtungen gleichzeitig einsetzte. Fiir eine

20K urt Wolff war unter anderem der Entdecker von Franz Kafka.

“'Einen #hnlichen Aufbau kannte er durch Produktionen Lotte Reinigers und in erster
Linie durch Carl Koch, der dieses Verfahren perfektionierte.

2 Alexandre Alexeieff (gemeinsam mit seiner Ehefrau Claire Parker) war Animations-
kiinstler und ein Pionier des Zeichentrickfilms.
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bessere Regulierung der langen Belichtungszeiten, funktionierte der Kiinstler
eine Fahrradpumpe als Ausléser um. Die Belichtung war vor allem fiir die
Metamorphosen in der Animation von grofer Bedeutung [43] S. 84]:

,For example, if he had to animate a cloud, he would blend up
to four elements of the cloud, painted with transparent and lu-
minous soap over each other in succession, and of such blendings
he accumulated up to 18 on each frame of a sequence.”

Eine rdumliche Tiefenwirkung erzielte er durch den Einsatz vier unterschied-
licher Glasplatten. Zudem experimentierte er mit Verwischungen und Ver-
fremdungseffekten. Bartosch trug beispielsweise Seife auf einzelne Glasplat-
ten auf, die von unten beleuchtet wurden und konnte somit Effekte wie Rauch
und Nebel erzeugen (vgl. [50} S. 26]). Alexandre Alexeieff vergleicht Bartosch
mit den Malern aus der Renaissance, die mit grofer Gewandtheit und dem
Einsatz mehrerer Ebenen unglaubliche Bild- und Farbtiefe erzeugten (vgl.
[43) S. 84]).

L’IDEE ist ein Animationswerk der anderen Art und besticht mit seinen ge-
fihlvollen Bildern und einer opaleszierenden[?] Atmosphére. Die nebelhaften
und leuchtend iiberstrahlenden kontrastreichen Schwarz-Weils Bilder iiber-
zeugen und bringen eine ganz eigene Asthetik mit sich, die meines Erachtens
digital nur schwer, wenn iiberhaupt, erzeugt werden kénnte. Der duferst ein-
fallsreiche Einsatz durch die analogen Mittel (wie Seife auf Glas) erzeugen
eine aufergewohnliche, emotionale Wirkung und versetzt den Betrachter in
eine magische Bilderwelt.

Inhaltlich betrachtet ist L’IDEE ein politischer Protestfilm und Ausdruck
der problematischen Situation der Avantgardekiinstler wihrend des Natio-
nalsozialismus, wo viele (wie beispielsweise Oskar Fischinger) zur Emigration
gezwungen waren. Die schone nackte Frau stellt dabei eine Allegorie, also ein
Sinnbild fiir die Befreiung der Arbeiterklasse dar (vgl. [50, S. 26]). Nach Alex-
andre Alexeieff gilt L.’IDEE als eines der ersten ernsthaften, tragischen und
poetischen Animationswerke. Zudem ist der Film wohl der Erste iiberhaupt,
der fiir die Filmmusik (von Arthur Honegger) ein elektronisches Instrument
einsetzte (vgl. [43, S. 84]). Bartosch realisierte nachdem noch einen Anti-
kriegsfilm, der jedoch aufgrund des Krieges leider fiir verschollen gilt. Somit
ist L IDEE’ sein einziges erhaltenes Animationswerk (vgl. [50, S. 27]).

4.4 Avantgarde in Osterreich

Da international betrachtet, in Osterreich eine der lebendigsten und facetten-
reichsten Avantgardefilmszenen und iiberdurchschnittliche groke Erfolge her-
vorgehen, mochte ich die dsterreichische Avantgarde in meiner Arbeit nicht

?3Opaleszenz wird die Farbigkeit mancher Stoffe genannt, die durch die Streuung und
eventuell Interferenz des Lichts an kleinen Strukturen in dem Stoff hervorgerufen wird.
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Abbildung 4.7: L’IDEE von Berthold Bartosch. Bildquelle: [59].

ganzlich aufer Acht lassen und einen kurzen Einblick dazu geben.
Dabei vermutet der 6sterreichische Filmemacher Virgil Widrich@ den Grund
in der Vorliebe der Osterreicher fiir avantgardistische Werke, wie folgt:

SWihrend sich der Spielfilm um das Bewusste kiimmert, schabt
die Avantgarde am Unbewussten. Das macht sie oft unheimlich,
aber auch sehr anziehend.’ ]

Die 6sterreichischen Avantgardefilmemacher bedienen sich hierbei verschie-
dener Gestaltungsmittel. Filmbilder, die im Original nicht zusammengehd-
ren, erdffnen neue Bedeutungszusammenhénge (Found-Footage-Filme). Das
Filmmaterial wird geitzt, zerkratzt oder bemalt (Direct-film, Hand-made
Film) und oft bis zur Unkenntlichkeit analog bearbeitet, um das physische
Trigermaterial sichtbar zu machen. Die Avantgardisten erinnern das Publi-
kum gern daran, dass es sich eben ;nur” um einen Filmstreifen (analoges Ma-
terial) handelt. Zudem spielt die Auseinandersetzung mit dem Einzelbild eine
wesentliche Rolle — Bildwiederholungen, Schleifen, kurze Standbilder, sowie
staccatoartige Kurzschnitte kommen haufig zum (oft unertréglichen) Einsatz
und sind wesentliche gestalterische Grundziige des Avantgardeﬁlms.@

Im Folgenden versuche ich durch einen kurzen historischen Abriss die Os-
terreichische Avantgarde vorzustellen und méchte anschlieffend den Gsterrei-
chischen Avantgardefilmemacher Peter Tscherkassky vorstellen und dessen
Werk ,Coming attractions” (2010), hinsichtlich seiner Arbeitsmethoden mit
analogen Verfahren, ndher analysieren.

4.4.1 Historischer Abriss

Der Bereich des Avantgardefilms ist sehr umfassend und lésst sich nur schwer
eingrenzen. Historisch betrachtet lassen sich jedoch zwei Phasen der Avantgarde-
Forschung unterscheiden. Die historische Avantgarde, die in der ersten Hélfte

2Virgil Widrich ist ein Ssterreichischer Regisseur, Drehbuchautor, Filmemacher und
Multimedia-Kiinstler und vorallem durch seine preisgekronten Kurzfilme Copy SHOP und
Fast FiLM international bekannt.

25Virgil Widrich in Die Nacht der Avantgarde mit Virgl Widrich. Ein Fernsehbeitrag,
Kultursendung am ORF2

26Virgil Widrich in Die Nacht der Avantgarde mit Virgl Widrich. Ein Fernsehbeitrag,
Kultursendung am ORF2
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des 20. Jahrhunderts zu verzeichnen ist und die so genannte Neo-Avantgarde,
die nach dem Ende des Zweiten Weltkrieges einsetzt (vgl. [4, S. 9]). In Os-
terreich begann die Herausbildung einer Filmavantgarde mit den Filmen von
Kurt Steinwender und Herbert Vesely erst in den 1950er Jahren, die jedoch
noch als ,Literaturverfilmung” aufgefasst werden (vgl. |[L1, S. 15]). Der Be-
griff der Awantgarde in Osterreich wird in der Literatu oft ambivalent
behandelt, so bezieht sich dieser meist auf experimentelle Realfilme, die in
folgende drei Generationen aufgeteilt werden.

Zur ersten Generation werden Filmemacher des Wiener Formalfilms, wie
Kurt Kren, Peter Kubelka, Marc Adrian, Ferry Radax, gezéhlt. Interessan-
terweise vermischen sich ,die Grenzen von Trick- und Realfilm” bei Avantgar-
defilmen wie Peter Kubelka’s ARNULF RAINER (1960), Kurt Kren’s 48 KOp-
FE AUS DEM SZONDI-TEST (1969) oder Lisl Ponger’s LICHTBLITZE (1980)
(vgl. [9) S. 33]). Dieser Aspekt wird in der Literatur jedoch nicht fokussiert.
Thomas Renoldner hingegen subsumiert diese Werke unter dem Begriff der
animierten Avantgarde, wie bereits im Kapitel angesprochen. Renoldner
zufolge wird bei diesen Filmwerken aus den ,spezifischen Traditionen, Stil-
mittel und Strategien unterschiedlicher Disziplinen der Bildenden Kunst”
geschopft [40, S. 32].

Die zweite Generation steht im engen Zusammenhang zur kiinstlerischen Be-
wegung der Wiener Aktionisten und bedeutet den zunehmenden Einfluss des
Erpanded CmemaF_g] aus den USA. Diese Arbeiten weichen oft von der iib-
lichen Filmprésentation (durch Kinoprojektion) ab und bevorzugen Perfor-
mances in Kombination durch Realereignisse oder Vorfiihrungen an anderen
Orten. Dazu gehoren Filmemacher und Kiinstler wie Ernst Schmidt jr., Hans
Scheugl, Peter Weibel oder Valie Export.

Die dritte Generation, auch Super-8-Generation genannt, bewegt sich im Be-
reich des Found-Footage-Films mit Werken von Peter Tscherkassky, Martin
Arnold, Dietmar Brehm, Lisl Ponger sowie Mara Mattuschka und Gustav
Deutsch. Die wesentlichen Charakteristika dieser Werke sind die Riickbesin-
nung auf das Material und die dazufiihrende Auseinandersetzung und Ver-
wendung von Found-Footage Filmmaterial. Diese Stromung manifestiert sich
ab den 1980er Jahren innerhalb der dsterreichischen Avantgarde (vgl. [11} S.
15-20]).

Viele weitere Kiinstler finden heute in der &sterreichischen Avantgardeszene
ihren Platz, die ich jedoch nicht alle, um den Rahmen nicht zu sprengen,

2"In der Buchpublikation Avantgardefilm. Osterreich — 1950 bis heute werden experi-
mentelle Animationen ausgeklammert und nicht unbedingt mit Avantgardefilmen in Ver-
bindung gebracht (vgl. |9, S. 32]).

%Das Expanded Cinema (1960,70er Jahre) ermdglicht neben der traditionellen Film-
projektion, Mehrfachprojektion mit mehreren Leinwéinden, Lightshows oder Multimedia-
Aktionen. Film, Dia, Overhead und Videoprojektion werden mit realen Ereignissen (Per-
formance) verbunden. Die Aktionen spiegeln das Medium Film auf unterschiedlichen Ebe-
nen wieder: In seinen dsthetischen, materiellen, technischen, ideologischen oder institutio-
nellen Bedingungen.
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anfithre. Wahrend sich in fritheren Jahrzehnten durch jeweilige technische
Neuerungen jede Generation einer speziellen Asthetik verpflichtet sah, fin-
det heute ein wahrhafter Stilmix hybrider Formen statt. Virgil Widrich zu-
folge ist die heutige Avantgardefilmszene vielfiltiger denn je. Die Kiinstler
kommen aus allen Bereichen: Grafik, Musik, Literatur, Architektur, dem
analogem Kino und auch der digitalen Medienkunst. Erstaunlicherweise ist
zu beobachten, dass viele junge Kiinstler erneut auf analoge Filmtechniken
zuriickgreifen. Widrich interpretiert dies als ,Aufbdumen gegen die elektro-
nische, digitale Gegenwart”. Viele Arbeiten befassen sich mit der Kritik an
den Medien, insbesondere das Fersehen und das Internet. Das Netz wird
wiederum gern als Quelle fiir Remixes und Found Footage genutzt. Beispiel-
gebend ist Remo Rauschers experimentelle Arbeit THE STREETS OF THE
INvISIBLES. Der Filmemacher gestaltet die Fernsehserie DIE STRASSEN VON
SAN FrANCISCO (2011) vollig neu und greift dabei auf Google-Bilder zuriick.
(Siehe dazu den Abschnitt [5. 1)

4.4.2 Fallbeispiel: COMING ATTRACTION

Der osterreichischer Avantgardefilmregisseur Peter Tscherkassky (geboren
1958) studierte urspriinglich Publizistik und Politikwissenschaft in Wien,
spéater Philosophie in Berlin. Durch eine Lecture-Serie von P. Adams Sit-
ne im Osterreichischen Filmmuseum im Jahr 1978 kam es fiir Tscher-
kassky zur ersten Begegnung mit dem Avantgardefilm. 1979 erwarb er eine
Super 8-Filmausriistung — ein beliebtes Equipment unter Experimentalfilm-
schaffenden. Bald darauf realisierte er seinen ersten Kurzfilm KREUZRIT-
TER und begann sich intensiv mit dem Avantgardefilmschaffen zu befassen.
Zudem lernte er 1981 die &sterreichischen Avantgardekiinstler Lisl Ponger,
Dietmar Brehm und Ernst Schmidt Jr. kennen. 1986 verfasste er seine Dis-
sertation zu Film + Kunst: Zu einer kritischen Asthetik der Kinematografie
und war spiter Lehrbeauftragter an der Universitdt fiir kiinstlerische und
industrielle Gestaltung in Linz [101]. Sein Spezialgebiet ist das Handwerk
in der Dunkelkammer, wo er streng analog und mit unglaublicher Préazisi-
on Found-Footage-Filmmaterial bearbeitet und neu anordnet. Filmstreifen
werden manuell belichtet, kopiert, bearbeitet und collagiert. Dabei ist die
manuelle Arbeit mit dem Filmmaterial fir ihn duferst entscheidend: Nach
Tscherkassy zufolge produziert er Filme, die mit digitalen Mitteln niemals
entstehen kénnten. So erldutert Tscherkassy in einem Interview [99]:

»~Wenn ich als Kiinstler jenes historische Artikulationsniveau nicht
unterschreiten méchte, das seit Ende des 19. Jahrhunderts herrscht,

29Virgil Widrich in Die Nacht der Avantgarde mit Virgl Widrich Ein Fernsehbeitrag,
Kultursendung am ORF2.

30p, Adams Sitney ist Historiker des amerikanischen Avantgardekinos. Fiir Tscherkassky
war der Theoretiker sein Hauptansatzpunkt, um sich mit den Moglichkeiten des Film zu
beschéftigen.



4. Analoge Animation in der Animierten Avantgarde 53

Abbildung 4.8: Screenshots aus COMING ATTRACTIONS von Peter Tscher-
kassky. Bildquelle: [60].

muss ich mich mit dem Material, das ich benutze, auseinander-
setzen.”

COMING ATTRACTION ist Peter Tscherkassky’s aktuellstes Werk, in dem
er aus einem Fundus von sechs Stunden Found-Footage-Filmmaterial schopft,
das urspriinglich aus der Konkursmasse eines Werbefilmunternehmens stammt
und beinahe vernichtet worden wire. Tscherkassy verarbeitet demzufolge 35-
Millimeter-Reklamefilmabfille, die Probeaufnahmen fiir Werbespots mit Mo-
dels, Kleindarstellern und Amateuren, in den frithen 1980er Jahren, zeigen.
Zudem setzt er, wie in vielen anderen Werke, gekonnt den Negativfilm ein —
ein typisches Charakteristikum in seiner Filmgestaltung. Tscherkassy dufiert
dazu wie folgt [88]:

,Das Fotonegativ zeichnet den analogen Film aus, etwas Ver-
gleichbares gibt es im digitalen Kino nicht. Das Negativ ist die
Basis, der Untergrund, aus dem im analogen Kino alles aufsteigt.”

Zu Beginn des Films wird ein Mann gezeigt, der in den Riickspiegel blickt,
dargestellt im schwarz-weiffen Negativfilmbild. Im Gegenschuss zeigt sich ei-
ne Frau die ldchelnd und mit selbsterkldrendem Gesichtsausdruck auf die
linke Seite des Filmkaders veweist, wo augenblicklich flackernde aufgesplit-
tete Filmausschnitte gezeigt werden. Der Werktitel COMING ATTRACTIONS
selbst verweist auf das Anliegen und die Hinweise Tscherkasskys auf das frii-
he Kino — das ,,Kino der Attraktionen”, wie auch die Filmwissenschaft diese
dementsprechend bezeichnet. So kann filmsymbolisch betrachtet, Tscherkass-
ky’s Werk mit dem Blick in den Riickspiegel der Filmgeschichte an sich inter-
pretiert werden. Das 25-miniitige Filmwerk besteht aus elf Kapiteln, die mit-
hilfe von wortspielerischen Zwischentiteln unterteilt sind, welche wiederum
auf Bereiche der Malerei, Musik oder Filmtheorie verweisen. In der Montage
stellt er dabei ironisch zu verstehene Querverweise zu vergangenen Filmwer-
ken her. Inspiriert vom surrealistisch dadaistischen Werk BALLET MECANI-
QUE von Fernand Légers, zeigt er beispielfithrend immerzu Bildschleifen von
Handlungsablaufen linkisch agierender Werbefilmdarsteller [89).

Peter Tscherkassky’s Arbeit ldsst sich mit einer unendlichen Liebe fiir das
Detail beschreiben. Subtil bewegte, flackernde Einzelbilder, Phasenverschie-
bungen von iibereinander kopiertem Filmmaterial sowie der hiufige Ein-
satz des Negativbildes sind in seinen Werken zu verzeichnen. Hierbei setzt
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Tscherkassky das Verfahren der Kontaktkopierung ein, in dem ein Objekt
durch direkten Kontakt mit dem lichtempfindlichen Trigermaterial in der
Dunkelkammer aufbelichtet beziehungsweise umkopiert wird. Auf diese Wei-
se entsteht ein Negativ-Abdruck des Objektes auf dem Filmmaterial. Diese
Technik stammt urspriinglich aus der Fotografie ab und wird als Fotogramm
bezeichnet, welche durch den dadaistischen Maler und Filmemacher Man
Ray (Rayographien) populdr wurde. Die Kontaktkopierung, die bereits in
der Cinemascope-Trilogie (L’ ARRIVEE (1997), OUTER SPACE (1999) und
DREAMWORK (2002)) eingesetzt wurde, kann demnach bei Tscherkassky als
Hommage an Man Ray verstanden werden [101]. Fiir sein Filmschaffen ist
selbst die Inszenierung einer defekten Kinomaschine, wodurch der analoge
Filmstreifen mit der aufweisenden Perforation und Tonspur sichtbar wird
und somit diese in die Filmbilder kippen, besonders kennzeichnend. Tscher-
kassky’s intensive Auseinandersetzung mit dem Material Film stellt eine
dsthetische Grenziiberschreitung dar. Durch trickreiche Fragmentierungen,
Wiederholungen, Aufbrechen von Strukturen und Umkehrung des Bildes
(Negativbild) wird das Material mehr als sichtbar und erdffnet dem Rezi-
pienten einen anderen Blickwinkel. Vertraute Bilder werden visuell wie auch
inhaltlich verfremdet und eine spannende analoge Bilderwelt entsteht. Die-
se zeigt damit deutlich auf, wodurch sich analoge Verfahren von digitalen
differenzieren. Der urspriingliche Kontext des filmischen Ausgangsmaterial
(Werbeaufnahmen) wird im wahrsten Sinne des Wortes verschoben, durch
Tscherkassky neu interpretiert und mit dem friihen Kino in Verbindung ge-
setzt.

Peter Tscherkassy arbeitete iiber zwei Jahre in seiner Dunkelkammer an
diesem Filmwerk, welches als der Startpunkt eines neuen Dreiteilers — der
Rushes-Trilogie angesehen werden kann, die allesamt aus Werbefilmresten
bestehen sollen [88].

4.5 Conclusio

Die vorgestellten Arbeiten ergeben dsthetisch betrachtet interessante Aspek-
te. Gabriele Jutz zufolge konnen Film- oder Animationswerke, welche sich di-
rekt mit dem Filmmaterial auseinandersetzen und sich demzufolge der Tech-
nik Handmade- oder Direct Film bedienen, unter dem Cinéma Brut einge-
ordnet werden. Die von Jutz aufgestellte alternative Genealogie steht dem
Absoluten Film gegeniiber, welche im Abschnitt kurz erldutert wurde
[31, S. 28]. Die Kiinstler des Absoluten Films waren bemiiht eine reine Kunst-
form zu schaffen und das verwendete Medium zu verschleiern. Sie wollten, so
fern dies moglich war, den kiinstlerischen Herstellungsprozess kontrollieren
und Zuféalle in der Animationsproduktion vermeiden. Hingegen wird unter
anderem in Arbeiten von Peter Tscherkassky, Peter Kubelka, den handge-
malten Filmen von Len Lye (Beispiel A CoLOUR BoX, 1935) oder in den
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bedeutenden Animationswerken von Norman McLaren (beispielsweise DOTS
AND Loops (1939), LiNES VERTICAL und LINES HORIZONTAL), welche ich
in dieser Arbeit lediglich zitieren mdéchte, explizit mit diesen Aspekten ge-
spielt. Das Verfahren selbst, das Material, das Handschriftliche (Handwerk
des Animators) und Zuféllige wird in das Zentrum gesetzt, wodurch eine un-
mittelbare Nahe zum Medium entsteht (vgl. [31, S. 185f]).

Auch gegenwiirtig 1asst sich tendenziell in aktuellen Arbeiten eine Betonung
des analogen Verfahrens und der damit verbundenen Charakteristiken erken-
nen. Darauffolgend mochte ich diese Erkenntnis mit einer Aussage von Remo
Rauscher untermauern, welcher, hinsichtlich der Wahrnehmung und Asthe-
tik analoger Arbeiten im Vergleich zu digital erstellten Werken, Folgendes
feststellt:

»lch habe bei analogen Arbeiten stets das Gefiithl dem Animator
bzw. den Machern viel ndher zu stehen, als bei digitalen. Sei es
der 6lige Pinselstrich, die Schraffur des Bleistifts, die Materia-
litdt von Puppen, der Detailgrad von Miniatursets ... die Hand
des Animators schimmert durch jede einzelne Bewegung auf der
Leinwand. Gerade dieses Bewusstsein im Betrachter, sich offen-
sichtlich auf eine Illusion einzulassen, diese auch Hinterfragen zu
konnen, macht fiir mich den Charme und die besondere Magie
analoger Arbeiten aus. Wohingegen die Asthetik digitaler Ar-
beiten dies kaum zuldsst und auf anderen Ebenen wirken und
Faszination ausiiben kannP1|

3!Interviewgespriach mit Remo Rauscher, Linz 2012.



Kapitel 5

Analog / Digital Hybriditat in
der Animation

5.1 Hybriditat im Genre

5.1.1 Einfiihrung

Die Hybriditédt im Genre zeichnet sich bemerkenswerterweise schon seit An-
beginn der Filmgeschichte ab. Anfang des 20. Jahrhunderts arbeiteten unter
anderem Pioniere wie Georges Méliés oder James Stuart Blackton mit der
Kombination von Filmgattungen. In Blackton’s Werk THE HOUNTED HO-
TEL (1907) wird eine Verfolgung eines Hotelgasts von animierten Objekten
dargestellt, wihrend in GERTIE THE DINOSAUR (1914) von Comiczeichner
Winsor McCay, der ,Realfilmerzéhler mit den Bewegungen des animierten
Dinosauriers” interagiert. Auch Max Fleischer’s SERIE OUT OF INKWELL,
zeigt den Hauptcharakter Koko THE CLowN (1919-1926) in einer realen
Umgebung. Die Disneyproduktion aus dem Jahr 1923 AvLICE’S WONDER-
LAND legt den umkehrenden Fall dar, in dem eine Schauspielerin mit ani-
mierten Figuren interagiertm Wie ebenfalls die Auseinandersetzung mit dem
frithen, analogen Animationsfilm der 1920er Jahre zeigte, gab es auch hier
Kooperationen zwischen Realfilmregisseuren und Animationsfilmemachern.
So zeigen sich unter anderem im expressionistischen Film wie NIBELUNGEN
(1924) von Fritz Lang, malerische Animationen von Walter Ruttmann zur
Visualisierung von Kriemhildens Traum. 1937 visualisierte der Animations-
kiinstler Len Lye abstrakte Animationen und arbeitete direkt auf dokumen-
tarischem Filmmaterial (vgl. |9} S. 22]).

Maureen Furniss diskutiert diesen Aspekt in ihrem Buch Art in Motion bei
einer gleichwertigen Betrachtung von Real- und Animationsfilm. Furniss legt
die Einfliilsse von Realfilm-Konventionen auf kommerzielle Animationspro-

'An dieser Stelle mochte ich auf die weiterfiihrende Literatur hinsichtlich hybrider
Formen im Film ALICE’S WONDERLAND verweisen. Siehe [8) S. 91-105].

56
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duktionen von Disney oder Warner Bros. dar und weist im Zuge dessen
auf die doch zahlreichen Kombinationen der beiden Genres hin (vgl. |17,
S. 76f]). Dazu zdhlen unter anderem auch Disney’s Hollywoodproduktionen
wie MARY POPPINS (1964), PETE’S DRAGON (1977) oder WHO FRAMED
ROGER RABBIT (1988) von Regisseur Robert Zemeckis und Steven Spiel-
berg als Executive Producer. In diesen auf Slapstick basierten Mischfilmen
werden einerseits Animationsfilmfiguren in Realfilmsettings integriert oder
Schauspieler in den Animationsfilm eingebunden (vgl. [9, S. 22]). Auch im
Spielflm wie Michel Gondry’s SCIENCE OF SLEEP (2006) ldsst sich eine hy-
bride Form von Real- und Animationsfilm erkennen. Gondy verwendet hier
die Stop Motion- und Realfilmaufnahmen, um die Traumwelt des Protago-
nisten zu visualisieren.

Annika Schoemann fasst diese Werke unter dem Begriff ;Mixed Media” zu-
sammen und meint [47, S. 46]:

,Die Kombinationsmdéglichkeiten des Mixed Media sind sehr viel-
faltig und erlauben eine kongeniale Verbindung von Phantasie
und Wirklichkeit.”

Lev Manovich stellte bereits Ende der 1990er Jahre fest, dass sich ,,durch di-
gitale Effekte der Spielfilm zunehmend dem Animationsfilm angleiche” |16},
S. 330]. Dementsprechend merkt Franziska Bruckner an, dass in Filmen wie
Jurassic Park (1993) oder Matriz (1999) noch ,animierte special effects”
Verwendung finden. Im Gegensatz dazu lassen sich in gegenwértigen Pro-
duktionen wie AVATAR (2009) oder auch ALICE IN WONDERLAND (2009),
wie in vielen weiteren Filmbeispielen, kaum noch Ubergéinge von Animation
und Realfilm feststellen. Bruckner fithrt in diesem Kontext den Animations-
kiinstler Jerzy Kucia an, welcher Folgendes festhalt [94]:

,Es gibt keine Grenze zwischen diesen Gattungen. Auch bei Spiel-
filmen wird heute viel mit dem Computer gemacht. Alle Fil-
me sind animiert, Animationsfilme sozusagen. Friiher hatten wir
die klassische Trennung zwischen Spielfilm, Dokumentarfilm und
Animationsfilm. Heute vermischt sich das.”

Allgemein betrachtet weisen auch filmische Arbeiten, die mittels der so ge-
nannten Rotoskopietechnik entstanden sind, eine hybride Charakteristik, be-
dingt durch den Herstellungsprozess selbst, auf. So erkennt auch Thomas
Renoldner eine Form der Hybridisierung von Real- und Animationsfilm in
Richard Linklater’s WAKING LIFE (2001) oder A SCANNER DARKLY (2006),
in dem Zeichner, mittels Grafiktablett und mit der dafiir entwickelten Soft-
ware Rotoshop, Videofilmszenen nachzeichneten (vgl. [40, S. 14]). Auch das
fiir die Band Zoot Woman entstandene Musikvideo MEMORY (2010) kann als
Beispiel solcher hybrider Formen genannt werden. Die jungen Filmemacher
Mirjam Baker und Michael Kren bedienten sich ebenso der Rotoskopietech-
nik und fiigten animations- wie auch realfilmische Szenen zusammen [68].
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Ebenso lotet der osterreichische Filmemacher Virgil Widrich in seinen Fil-
men CoOPY SHOP (2001) und FasT FiLm (2003) die Grenzen des Real- und
Animationsfilms aus. Fiir FAST FILM verwendet er ausgewéhlte Spielfilmse-
quenzen, welche er in Form von Origamifiguren aus Papier verpackt, faltet
und im aufwéndigen Einzelbildverfahren animiert. Im Gespréach mit Sabine
Groschup und Mara Mattuschka meint er Folgendes zur Thematik hybrider
Filme [21} S. 358]:

Llch glaube, dass noch ganz viel mdéglich ist in den Bereichen,
in denen Roger Rabbit oder Science of Sleep angesiedelt sind,
im Zusammenspiel von Realfilm und Trickfilm, egal ob der sehr
krude ist oder handgemacht mit Klopapierrollen und Autos oder
perfekt wie Roger Rabbit. Disney meets Realfilm wie in Mary
Poppins. Hier in diesem Feld ist sicherlich sehr viel mehr méglich,
auch weil beziiglich Geschichtenerzidhlen noch nicht viel auspro-
biert wurde.”

Der junge, ésterreichische Filmemacher Remo Rauscher liefert im Jahr 2011
mit THE STREETS OF THE INVISIBLES dazu eine innovative hybride Filmar-
beit der anderen Art. Wie bereits in Kapitel kurz vorgestellt, verfilmte
er die US-amerikanische Krimi-Fernsehserie DIE STRASSEN VON SAN FRAN-
C1sCO aus den 1970er Jahren mithilfe von Google Earth-, Google Streetview-
und Google Maps Bildern véllig neu |77]. Der hybride Charakter entsteht
durch die originalen Audio-Zusammenschnitte der Serie und der Verwendung
von Internetbildern auf der visuellen Ebene. Nach eigenen Angaben war die
Grundidee fiir seinen Film in erster Linie die technische Umsetzung und der
Materialeinsatz der Google-Bilder. Die rohe Asthetik des Internetmaterials
(wie rohe Screencasts, Darstellungen von Ladevorgéingen, Pixelfehler und
Google Logos) sind dabei ein bewusst gesetztes Gestaltungsmittel in seiner
Arbeit. Andere Elemente wie Textblasen und Info-Owverlays aus den We-
bapplikationen wurden dementsprechend modifiziert. Remo Rauscher meint
abschliefend hinsichtlich der Asthetik in seinem Film Folgendes:

o|--.] der langwierige Prozess und die vielen Experimente [waren]
ausschlaggebend fiir die finale Asthetik und den hybriden Cha-
rakter des Films, was im KEndeffekt in einem Konglomerat aus
Vorlage und Zweckentfremdung miindete. Der Weg dorthin for-
derte viele gestalterische Einschrdnkungen und die damit einher-
gehenden technischen Herausforderungen diktierten viele Aspek-

te der Umsetzung, was wiederum den grofsen Reiz fiir mich dar-
stellte. P

Interviewgespriach mit Remo Rauscher, Linz 2012.
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Abbildung 5.1: (a) Ausschnitte aus Disney’s MARY PoppPiNs. Bildquel-
le: [67], (b) WHO FRAMED ROGER RABBIT. Bildquelle: [82], (¢) FAsT FiLM
von Virgil Widrich. Bildquelle: [58], (d) SCIENCE OF SLEEP von Michel Gon-
dry. Bildquelle: [7§|, (¢) SHERLOCK HOLMES AND THE MYSTERY OF THE
QUEENS BACON von Jim Le Fevre. Bildquelle: [74], (f) MEMORY Mirjam
Baker und Michael Kren. Bildquelle: [68].

5.1.2 Animated Documentaries und Realities

Eine spezielle Form der Hybridisierung von Real- und Animationsfilm ist in
der sogenannten animated documentary zu finden. Dieses Subgenre mochte
ich infolge kurz vorstellen, im Bezug auf die Werkanalyse des animierten
Dokumentarfilms REPLAY im Kapitel [6] welcher parallel zu dieser theo-
retischen Arbeit entstanden ist. Grundsétzlich kann man behaupten, dass
hier zwei gegensitzliche Genres aufeinandertreffen, die auf den ersten Blick
nicht zusammenpassen. Da der Animationsfilm primér dem Bereich der Fik-
tion eingeordnet wird, so wird im Gegensatz dazu, der Dokumentarfilm als
non-fiktional charakterisiert. Die Grundlage fiir animierte Dokumentarfilme
bilden ein dokumentarisches Thema und womoglich mitunter durch bereits
vorhandenes Interview- und Videomaterial. Annegret Richter fasst die mogli-
chen Beweggriinde fiir den Einsatz von Animation im Genre Dokumentarfilm
in den folgenden vier Kategorien zusammen (vgl. [41, S. 125]):

Das Visualisieren von Emotionen und Erinnerungen, die Anonymisierung
der Protagonisten, der Mangel an dokumentarischem (Archiv-) Material oder
die Nutzung der vielfaltigen Darstellungsformen in der Animation.

Vor allem die Anonymitét der Personen spielt hierbei eine wesentliche Rolle.
Wenn im Vorfeld Interviews gefithrt und diese in Animated Documentaries
visuell eingesetzt werden, so bedeutet das fiir die Protagonisten, die meist
von sehr emotionalen, tragischen oder auch intimen Ereignissen oder Erinne-
rungen erzihlen, eine enorme ,Offenlegung ihrer Privatsphire.” Aus diesem
Grund kann Animation eingesetzt und eine Darstellung so genannter ani-
mierte Alter Egos geschaffen werden. Dadurch bleibt die Anonymitat der
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Person bewahrt.
Historisch betrachtet gibt es animierte Dokumentarfilme, seit es Film gibt.
In diesem Sinne hélt Richter Folgendes fest [41) S. 125]:

,Gerade in den Anfingen des Filmschaffens, als es noch keine wis-
senschaftliche Einordnung in verschiedene Gattungen und Genres
gab, wihlten FilmemacherInnen fiir die Priasentation von nonfik-
tionalen Themen &fter und vollig selbstversténdlich die Form des
Animationsfilms |[...].”

Wihrend animierte Dokumentarfilme zwischen 1910 und 1930 inhaltlich Kriegs-
themen behandelten, so entstanden in den darauffolgenden zwanzig Jahren
vor allem Propaganda-, Ausbildungs- und Informationsfilme innerhalb dieses
Genres. In den 1960er Jahren wurden mit der Etablierung des direct cinema
und cinéma vérité eingeschrinkte Dokumentarfilmtheorien aufgestellt, wo-
durch kaum Platz fiir neue Experimente war. In den 1980er Jahren wurden
diese neu diskutiert. Ab diesem Zeitpunkt entstanden zahlreiche Animated
Documentaries mit vor allem autobiographischem Inhalt(vgl. [41, S. 125]).
Vor allem in den letzten Jahren zeichnet sich, spitestens mit den Filmen wie
Marjane Satrapi’s PERSEPOLIS (2007) und WALTZ WITH BASHIR (2008) von
Ari Folman, ein Trend zu animierten Dokumentarfilmen ab. Basierend auf
dem gleichnamigen Comic von Satrapi, erzdhlt dieser Film die autobiogra-
phischen Geschichten aus der Kindheit und Jugend der Regisseurin, wéhrend
und nach der Islamischen Revolution im Iran. Waltz with Bashir wird, stiit-
zend auf realem Interviewmaterial und Ereignissen, aus der Perspektive des
Regisseurs erzihlt, der 1982 als israelischer Soldat wihrend des ersten Li-
banonkrieges stationiert war.

Auch das jahrlich stattfindende Filmfestival Crossing Europe in Linz widme-
te dem Genre im Jahr 2012 ein Sonderprogramm. Es wurden neben animier-
ten Dokumentarfilmen in Spielfilmlénge auch kurze Animated Documentaries
und Animated Realities gezeigt. Wiktoria Pelzer zufolge werden in Animated
Documentaries vor allem Erinnerungen emotionaler Geschichten visualisiert,
wihrend in den so genannten Animated Realities eine erweiterte {iberzeich-
nete Darstellung der realen Umgebung, oft auf humorvolle Weise, wiederge-
geben wird. Beispielgebend behandelt der Langfilm CRULIC von Anca Da-
mian inhaltlich den Leidensweg eines 33-jahrigen Ruménen. A1.01S NEBEL
von Tomas Luak erzdhlt die Geschichte eines polnischen Fahrdienstleiters,
der an Halluzinationen leidet und Realitdt mit Erinnerungen an den Zwei-
ten Weltkrieg vermischt. ARRUGAS (WRINKLES), eine Animated Reality von
Ignacio Ferreras, schildert die Freundschaft zweier Altersheimbewohner und
die Problematik der Alzheimererkrankung mit viel Humor )

3siehe Crossing Europe Katalog 2012, S. 78-82
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5.2 Hybriditat in Technik und Verfahren

Das Experimentieren mit unterschiedlichen Verfahren und Techniken ist kein
gegenwéartiges Phénomen. Seit Filmgeschichte geschrieben wird zeigt sich
Hybriditdt nicht nur im Genre, sondern auch im Einsatz von unterschiedli-
chen Animationstechniken. Der Magier und Filmpionier George Méliés bei-
spielsweise verwendete bereits im Jahr 1902 fiir VOYAGE DANS LA LUNE
Animationsverfahren wie Pixilation und Sachanimation. Auch James Stu-
art Blackton wendet in seinem frithen Animationswerk HUMOROUS PHASES
OF FuNNY FACES (1906), welcher oft als der erste Zeichentrickfilm der Ge-
schichte bezeichnet wird, die Zeichenanimation auf Kreidetafel an und niitzt
das Stop-Motion Verfahren sowie die Cutout-Animation in Kombination mit
realfilmischen Aufnahmen.

Vor allem in Avantgardefilmen oder in der experimentellen Animation lasst
sich ein hybrider Einsatz und die Kombination von unterschiedlichsten Tech-
niken feststellen. An dieser Stelle wiren die surrealen Filme NECO Z ALENKY
(1988) oder FAUST (1994) des Animationsfilmemachers Jan Svankmajer an-
zufithren. Der Kiinstler verwendet hier neben Realfilmaufnahmen ebenso
Techniken wie die Sachanimation und die Pixilation (vgl. [9, S. 21f]).

Im Hinblick auf das digitale Zeitalter lassen sich, vor allem in den letzten
Jahren, unzéhlige Animationsarbeiten entdecken, fiir die unterschiedlichste
Techniken (ob nun analoge, digitale oder diese kombiniert) verwendet wur-
den.

Unter vielen zeichnet sich beispielgebend der schwedische Filmemacher Jo-
nas Odell durch sein hybrides Arbeiten mit unterschiedlichen Techniken aus.
Odell kombiniert hdufig Realfilmaufnahmen mit zwei- sowie dreidimensiona-
len Elementen und ordnet diese collagenartig an. Er bedient sich unter ande-
rem der digitalen Cutout-Animation und sehr oft des Rotoskopie-Verfahrens
und bearbeitet die realfilmischen Aufnahmen. Diese Techniken setzt er ge-
konnt ein, ob nun fiir kommerzielle Musikvideos wie TAKE ME OUT (2004)
von Franz Ferdinand oder fiir seine animierten Dokumentarfilme NEVER LI-
KE THE FIRST TIME (2006), Lies (2008) oder Tussilago (2010).

Auch fiir Anca Damian’s Film CRULIC wurden erstaunlich viele unterschied-
liche Animationstechniken (von der Zeichenanimation, Rotoskopie, Stop Mo-
tion und Cutout-Animation in Kombination mit realfilmischen Aufnahmen
und Fotos) verwendet. Dies lésst sich einerseits durch das mehrképfige kiinst-
lerische Animationsteam (unterschiedlicher Zeichenstil etc.), andererseits auch
durch technische oder inhaltliche Aspekte erkldren. Allgemein betrachtet,
zeigen sich vor allem in animierten Dokumentarfilmen hybride Formen. Der
Einsatz unterschiedlicher Techniken eignet sich hdufig, um konkrete Elemen-
te oder Szenen zu realisieren. Remo Rauscher zufolge kann ein Stilmix aus
Techniken duferst belebend wirken und vor allem bei ldngeren Filmforma-
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Abbildung 5.2: (a) Ausschnitt aus NEVER LIKE THE FIRST TIME.
Bildquelle: [71], (b) Ausschnitt aus Lies. Bildquelle: [65], (c) Ausschnitt
ausTUsSILAGO. Bildquelle: [79).

ten fiir eine willkommene Abwechslung sorgen Uberdies weist er jedoch auf
folgende dsthetische Problematik hin:

,Grundsitzlich erwecken derartige Stile fiir mich meist einen re-
lativ ,trashigen’ bzw. jugendlichen Eindruck, der durchaus fiir
Irritation sorgen kann. Dementsprechend glaube ich, dass sich
hybride Formen oft auf einem schmalen Grad der Akzeptanz be-
wegen und jede durch einen Stil geschaffene Illusion, ein Grund-
mafl an gestalterischer Homogenitét aufweisen sollte.’ﬁ

Nach Franziska Bruckner eignet sich jedoch nicht jede Animationstechnik

fiir eine Kombination mit realfilmischen Elementen. Bei genauer Betrachtung
lassen sich folgende analoge und digitale Techniken als  hybridfahig klassi-
fizieren”: Die Zeichen- oder Cel-Animation, Stop Motion, Handmade- und
Direct Film (oftmals der Found Footage Film), die 3D-Computeranimaton
und jegliche 2D-Techniken, die eine digitale Weiterentwicklung der vorange-
gangenen analogen Techniken darstellen [90].
Zusammenfassend scheint ein Argument fiir das hybride Arbeiten die Ver-
einfachung gewisser Arbeits- und Produktionsschritte mittels digitaler Ver-
fahren zu sein. Ein weiteres Kriterium liegt vermutlich im Spielen und Expe-
rimentieren mit verschiedenen Asthetiken. Remo Rauscher meint dazu Fol-
gendes:

,Oft sind es die absurdesten Experimente, die den Ausgangspunkt
fiir eine neue Idee bilden. Auflerdem kann der experimentelle Zu-
gang eine sehr befreiende Wirkung haben, da er die oft 1dhmende
Routine zu durchbrechen vermag und man im spielerischen Um-
gang mit neuen Techniken einfach wieder mal JKind’ sein darf.”

Im Folgenden méchte ich eine aktuelle Werkgruppe unterschiedlicher Ar-
beiten vorstellen, die sich allesamt mit den ,magischen” Apparaturen oder
Techniken der Prikinematographie auseinandersetzen. Unzdhlige Arbeiten

‘Interviewgespriich mit Remo Rauscher, Linz 2012.
SInterviewgespriach mit Remo Rauscher, Linz 2012.
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sind in diesem Bereich in den letzten Jahren zu verzeichnen. Der Einsatz
von prakinematographischen Mitteln scheint en vogue zu sein. Warum
diese Techniken im 21. Jahrhundert erneut zum Einsatz kommen, sollen die
folgenden Werkanalysen und Statements der Kiinstler aufzeigen.
Darauffolgend sollen die resultierenden Wahrnehmungsphénomene fiir den
Betrachter sowie das ,Innovationspotential”, das sich aus diesen aktuellen
Arbeiten erschliefst, erlautert werden. Abschliefsend wird versucht aus den
gewonnen Erkenntnissen einen kulturellen Zusammenhang zu diesem wie-
derkehrenden Phanomen der Belebung anachronistischer Techniken in Kom-
bination mit weiteren innovativen Verfahren herzustellen.

5.3 Werkanalysen

5.4 Renaissance prakinematographischer Techniken

5.4.1 Fallbeispiel: STUCK IN A GROOVE

Clemens Kogler, ein ésterreichischer Filmemacher und Grafikdesigner, nennt
sein Tool Phonovideo, mit dessen Hilfe er STUCK IN A GROOVE, ein vier-
miniitiges, experimentelles Demovideo produzierte. Der Kiinstler fasst dieses
Projekt beziehungsweise diese innovative Technik als Ausgangspunkt fiir den
Einsatz von Live-Performances auf [97].

Zu sehen sind verschiedene bedruckte Schallplatten, welche durch die Um-
drehungen auf dem Schallplattenspieler die Illusion von Bewegung der abge-
bildeten Elemente und Gegenstidnde erzeugen. Der Soundtrack zu STUCK IN
A GROOVE wurde von Richard Eigner von Ritornell bereitgestellt. Die ein-
zelnen zwei-sekiindigen Bewegungsablaufe werden durch eine durchgehende
Voice-Over Narration verkniipft, welche zum einen inhaltlich das Leitmo-
tiv des Remixes kritisiert und zum anderen auf die bekannten Bilder und
Plattencover, beispielgebend von den Rolling Stones, den Beatles, Nirvana,
Madonna oder Michael Jackson eingeht. Die Motive werden in jedem Ein-
zelbild minimal modifiziert, wodurch Animation erzeugt wird [97].

Es handelt sich hierbei um eine komplett analoge Art der Video- und
Filmgestaltung. Es werden zwei Videokameras, zwei Schallplattenspieler, ein
Videomischpult und eine Projektion fiir die entstehende Animation verwen-
det. Laut eigenen Angaben verwendet Clemens Kogler zwei Schallplatten-
spieler mit jeweils einer Kamera, welche die Bewegungen aufnehmen. Sie sind
entsprechend justiert, damit eine Umdrehung jeweils zwei Sekunden dauert.
Daraus folgend muss jede Schallplatte mindestens 32 Einzelbilder aufweisen,
da aufgrund der Augentrigheit erst ab einer Anzahl von 16 Bildern pro Se-
kunde Bewegung wahrnehmbar wird.

Faszinierend ist, dass dieses Verfahren zum einen auf die prikinematographi-
sche Technik zuriickgreift, ndmlich die des Phenakistoskops und zum ande-
ren auf die Arbeit eines Dj’s. Daraus ergibt sich eine neue hybride Form von
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Abbildung 5.3: Der technische Aufbau fiir das Tool Phonovideo. Bildquel-

le: .

Animation. Im Gegensatz zum originalen Phenakistiskop entsteht die Bewe-
gungsillusion hier jedoch nicht mittels Sehschlitze, sondern durch den Shutter
der Kamera. Bereits frithere entstandene Arbeiten wie unter anderem David
Wilson’s Musikvideo WE'VE GoT TIME (2009) oder Jim Le Fievre’s Arbei-
ten (2007) inspirierten den Kiinstler fiir dieses Verfahren. Er selbst meint im
Interview fiir den Blog Motionographer [97]:

1 think the reason people use turntables is just a practical choice.
It’s just easier to use an old turntable than to build your own
rotation device or to use your washing machine, blender, power
drill etc.. .. The thing which I really found useful in Jim LeFevres
piece was that he used the shutter of his camera instead of using a
stroboscope etc..which is really much more convenient and made
my project possible.”

STUCK IN A GROOVE weist nicht nur in seinem Herstellungsverfahren son-
dern auch hinsichtlich seines Genres einen hybriden Charakter auf. Dieser
zeigt sich nicht offensichtlich, da keine Real-und Animationselemente ge-
mischt werden. Frst am Ende dieses Werks kommt neben den Credits auf
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der Schallplatte noch eine real gefilmte Hand von aufen hinzu, die mit hand-
geschriebener Schrift den Titel STUCK IN A GROOVE tragt, Dadurch ent-
steht eine hybride Form an bewegten Bildern, da im Hintergrund weiterhin
die Animation an sich zu sehen ist. Ganzheitlich betrachtet, ist das Werk ein
Realfilm, da der Kiinstler die Platten mit einer Kamera in Echtzeit abgefilmt
hat. Der Effekt ist vollstandig durch das Anordnen von Einzelbildern auf ei-
nem sich bewegenden Untergrund — namlich der Schallplatte animiert. Um
eine solche Bewegung zu erzeugen, kénnte man die Bilder ebenfalls einzeln
abfilmen beziehungsweise fotografieren und mit entsprechend Geschwindig-
keit abspielen lassen. Dann wire jedoch diese Arbeit vollstéindig der Anima-
tion zuzuschreiben und wiirde sich nicht mehr fiir Live-Performances eignen.
So wird eine zeitlich kontinuierliche Bewegung aufgezeichnet, ndmlich die der
Platte, welche man jedoch kaum sehen kénnte, wéren diese nicht bedruckt.
Aufgrund der Kameraeinstellung sind iiberdies stets mehrere Bildausschnit-
te zu sehen, wodurch die Bewegung in verschiedenen Stadien gleichzeitig zu
betrachten ist (vgl. [L00], [93]).

Bemerkenswert ist im Falle von STUCK IN A GROOVE, dass die Wahl des Me-
diums nicht eine reine, strikte Auseinandersetzung mit der Technik zu sein
scheint, dies ist in weiteren Beispielen mit der Stroboskopischen Scheibe zu
verzeichnen, sondern auch den zu vermitteltenden Inhalt und die Botschaft
unterstiitzt. Die Voice-Over-Stimme spricht Gber die unterschiedlichen Er-
fahrungen, die einem im Laufe des Lebens begegnen kénnen. Symbolisch
betrachtet kann man hierbei die kreisenden Bewegungen der Schallplatten
als Zyklus oder Endlosschleife deuten.

Clemens Kogler zeigt mit dieser experimentellen Arbeit, wie man mit ei-
ner bisher kaum verwendeten Technik und ohne Computer eine Geschichte
duflerst innovativ und kreativ erzdhlen kann.

Abbildung 5.4: Screenshots aus STUCK IN A GROOVE von Clemens Kogler.
Bildquelle: [75].

5.4.2 Fallbeispiel: WE’VE GOoT TIME

Auch David Wilson bedient sich fiir die Musikvideo-Produktion von WE'VE
GoT TIME von Moray McLaren im Jahr 2009 der Technik vorfilmischer
Apparaturen. Jedoch bleibt es nicht bei einer einzelnen Technik. Der junge
Filmemacher geht weiter und visualisiert Animation mittels der Kombinati-
on aus dem Phenakistiskop, dem Praxinoskop, der Laterna magica und dem
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Kinetoskop. In seinem {iberaus interessanten Making-of Video dazu, erklart
er seine Herangehensweise [91]. Mit dieser Arbeit wollte er demonstrieren,
wie hypnotisierend diese Art von Animation fiir den Zuseher im ,realen Le-
ben” sein kann.

Der technische Aufbau dazu sieht folgendermafen aus: Auf einer Drehscheibe
befindet sich zentriert eine Laterna magica, welche von sechs verschiedenen
Praxinoskopen umgeben ist. Dafiir montiert er auf den sechs Schallplatten-
spielern jeweils einen sechzehn-seitigen Spiegelzylinder, der die Bewegungs-
abfolgen der individuell gestalteten Vinylplatten darstellen. Wiahrend des
Videos baut sich diese Konstruktion aufeinander auf. Das bedeutet, auf die
yochallplattenspieler-Zylinderkonstruktion” folgt die n#chste. Dementspre-
chend entstehen kontinuierlich Formen von ,Praxinoskop-Tirmen.” David
Wilson hat véllig eigenstindig diese aufwindigen und beeindruckenden Ani-
mationen kreiert. Die Zeichnungen und Kolorierungen wurden von ihm, nach
eigenen Angaben, in geschitzten fiinf Wochen fiir die hundertvierzehn indivi-
duell gestalteten Schallplatten erstellt. Des weiteren wurden insgesamt vier-
zehn Spiegelkarusselle verwendet. Am Hohepunkt des Musikvideos wird eine
Laterna Magica, von einem der zwei priasentierten Animatoren, in der Mit-
te positioniert. Die Lichtstrahlen, welche davon ausgehen, werden wiederum
von den Spiegelkarussellen reflektiert und 16sen magische Bildersequenzen
aus.

Inhaltlich basieren die Animationen David Wilson zufolge auf Lebenszyklen
und behandeln unter anderem die Thematik der ,Grausamkeit der Natur.”
Die Rotation kann wiederum symbolisch als Balance des Lebens verstanden
werden. So ruft der Tod einer Kreatur abermals Leben fiir eine Neue hervor.
Interessant ist, dass auch hier der Animator nicht verborgen bleibt. Zu Be-
ginn werden lediglich die Héinde der Akteure gezeigt, welche die einzelnen
Animationen in Bewegung versetzen. In weiterer Folge werden anschliefsend
beide Animatoren mit kiinstlichen Hunde- oder Wolfsképfen inszeniert und
génzlich in die Szene integriert, wodurch der gesamte Aufbau der Animati-
onsszenerie zu sehen ist.

So eindrucksvoll das Spiel mit den unterschiedlichen Apparaten ist, umso
schwieriger ist es einer Geschichte zu folgen. Zu sehr wird man von den Hén-
den der Animatoren, durch die Wahl des Bildausschnitts und den gezeigten
Apparaten abgelenkt. Erst wenn das Lichtspiel einsetzt, entsteht wirklich
Atmosphére. Dennoch ist es empfehlenswert dieses Video mehrmals anzuse-
hen und zu versuchen, sich einzig und allein auf die Bewegungssequenzen zu
fokussieren. Ich bin mir sicher, bei jeder Sichtung kann man neue Bilder und
andere Eindriicke gewinnen, das wiederum den Einen oder Anderen fiir eine
eigene Arbeit inspiriert.

David Wilson ist hiermit eine interessante, experimentelle Arbeit gelungen,
die uns zeigt, was alles an weiteren Kombinationen mdglich ist und uns in
eine sicherlich andere, vielleicht auch ,magische” Welt fiihrt.
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Abbildung 5.5: Screenshots aus WE’VE GoT TIME von David Wilson.
Bildquelle: [81].

5.4.3 Fallbeispiel: VIDEOGIOCO — A LooP EXPERIMENT

VIDEOGIOCO — A LOOP EXPERIMENT ist ein animierter Kurzfilm von Do-
nato Sansone, welcher im Jahr 2009 entstanden ist. Inhaltlich betrachtet
wird eine Schligerei zweier junger Ménner gezeigt, die eskaliert indem ei-
ner der Akteure enthauptet wird und sein Kopf auf eine verriickte Reise
geschickt wird, um letztendlich wieder auf dem Kopf seines Besitzers zu lan-
den. Der italienische Filmemacher erzihlt in teils pikanten, zweideutigen und
gewalttatigen aber humorvollen Bildern diese abenteuerliche Reise auf Pa-
pier. Die gezeichneten Bilder werden mit storenden Sounds, wie Lach- oder
Applauseinspielungen (Gestaltungselemente, die aus Sitcoms bekannt sind)
untermalt.

Man kénnte annehmen, die Arten und Moglichkeiten Geschichten zu erzih-
len seien ausgeschopft. Sansone beweist fiir mich personlich das Gegenteil.
AuRerst bemerkenswert ist, dass sich all das auf einem riesigen Feld von
gefalteten und zugeschnittenen Papierbldttern abspielt, die mit Blei- und
Buntstift bemalt wurden. Der Animator bewegt sich auf dieser Fldche und
bldttert sich durch verschiedene, teilweise sehr aufwindig gefalteteten Pa-
pierelemente, um beispielgebend die kimpfenden M&nner zu animieren. Der
knapp eineinhalbminiitige Film kombiniert dementsprechend Zeichnungen in
einer iiberdimensionalen Ausformung des Daumenkinos mittels Stop Motion
Verfahren. Die Hinde des Animators bleiben dabei nicht im Verborgenen,
sondern greifen iiberdies in das Geschehen der Handlung ein. Das Medium
wird somit selbstreflexiv behandelt.

Donato Sansone ist hiermit weit entfernt von der klassischen Verwendung
eines Daumenkinos. Gefaltet, iiberlagernd, teilweise sich selbst verfolgend,
bildet das Papier eine Ebene der Animation, verstéirkt durch die verwendete
Stop-Motion Technik. Es entsteht eine neue, hybride Form von gefilmtem
Zeichentrick, Daumenkino und Realfilm (vgl. [96], [102]). Meiner Meinung
nach fillt es aber durchaus schwer, sich der Machart des Films, den verwen-
deten Medien zu entziehen.

Videogioco ist das italienische Wort fiir Computer- bzw. Videospiel. Es han-
delt sich dem Titel nach wortwdértlich um eine Form von ,Videospiel-Kreislauf-
Experiment”. Innerhalb des Videospiels kann jederzeit vor- und zuriickge-
spult werden, ein Umstand, der mehrmals dramaturgisch eingesetzt wird.
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Es lassen sich allerdings nicht nur einzelne Abléufe, wie beispielsweise der
Schlagabtausch, theoretisch endlos wiederholen, sondern der gesamte Hand-
lungsbogen stellt eine Endlosschleife dar, innerhalb welcher der Animator
beliebig Spielraum hat, um Schwerpunkte auf einzelne Gestaltungselemente
zu setzen.

Zusammenfassend gesagt ist VIDEOGIOCO — A Loop EXPERIMENT eine
durchaus sehenswerte Animationsproduktion, die vor allem durch seine un-
gewohnliche erzdhlerische Struktur und innovative Machart bleibenden Ein-
druck hinterldsst.

Abbildung 5.6: Screenshots aus VIDEOGIOCO — A LOOP EXPERIMENT von
Donato Sansone. Bildquelle: [80].

5.4.4 Fallbeispiel: / ... — FLUSSIGES PAPIER

In den letzten Jahren sind unzdhlige Animationsarbeiten mit Papier zu ent-
decken, die entweder mithilfe der Stop Motion-, Strata-Stencil-Technik oder
Cutout-Animation realisiert wurden. Dabei spielt jeweils die Materialitit
des Papiers und die damit verbundene Asthetik eine wesentliche Rolle. Die-
ser Aspekt trifft auch in diesem Fallbeispiel zu. Der deutsche Filmemacher
Michel Klofkorn schnitt fiir seinen knapp vierminiitigen Film mit dem ab-
strakten Titel /... variierende Papierformen in Bildbande. Darauf folgend
wurden diese in einem progressiven Prinzip des Daumenkinos animiert. Der
Untertitel des experimentellen Kurzfilms, welchen der Kiinstler als FLUSSI-
GES PAPIER bezeichnet, verspricht dem Rezipienten dabei nicht zu wenig.
Die abstrakt anmutenden, bedruckten Papierseiten werden in einer entspre-
chend hohen Geschwindigkeit durchgebléttert. Durch die erzeugte Animation
nimmt das urspriinglich zweidimensionale Ausgangsmaterial, aufgrund der
unzihligen geschnittenen tiefengestaffelten Papierebenen, dreidimensionale
Formen an. Zu sehen sind Buchstaben, Ornamente, geometrische Formen
und Sterne sowie wiederkehrende Elemente, wie Hénde, ein Flugzeug oder
eine Gans. Diese bewegt sich im langsamen Tempo fort, wihrend die &u-
fserst rasch wechselnden Bilder, aus denen sie urspriinglich geschnitten und
geformt wurde, nicht mehr fiir das menschliche Auge einzeln wahrnehmbar
sind.

Unabhéngig, wie oft man sich diese Animation ansieht, man nimmt ver-
mutlich, trotz wiederholter Sichtung, immerwéhrend neue Bilder, Elemente
oder Effekte wahr. Unterschiedliche Wahrnehmungsphinomene sind hierbei
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zu verzeichnen. Teilweise konnen einzelne Worter gelesen werden oder farbige
Bildelemente (verdeckten Personen oder astrakten Formen) dominieren und
rufen kurzweilige Assoziationen hervor. Es findet ein regelrechter ,Papier-
rausch” im Zeitraffer-Modus statt. Klofkorn steigert die Dramaturgie, indem
er ein Licht- und Schattenspiel, nach der ersten Hélfte der Animation, ein-
setzt. Somit werden eine andere Bild-Dimension und weitere Effekte fiir den
Zuseher eroffnet. Die Audioebene, die sich hier hauptséchlich durch Stereo-
Rauschen und leisen Stimmen im Hintergrund charakterisiert, unterstiitzt
das Konzept des rasant abspielenden Daumenkinos (vgl. [95]. Michel Klof-
korn ist mit dieser Papierformen-Animation eine avantgardistische Form des
klassischen Daumenkinos gelungen und hinterldsst einen nachhaltigen Ein-
druck.

ba

Abbildung 5.7: Screenshots aus / ... — FLUSSIGES PAPIER von Michel
Kl6fkorn. Bildquelle: [57].

5.5 Innovationspotential

Aus den vergangenen Fallstudien erschliefsen sich zusammenfassend folgende
Aspekte. Wie beispielgebend im Falle von David Wilson’s Animationsarbeit,
riickt hier die Storyline, das Inhaltliche stark in den Hintergrund. Die Ani-
mation beeindruckt mit ihren magisch anmutenden Bildern. Dennoch ist eine
gewisse ,erlebte Distanz” zum Medium und dem Genre Animationsfilm an
sich deutlich festzustellen. Dies zeigt sich durch die Offenlegung des Mediums
selbst. Nicht nur die verwendeten Apparaturen werden gezeigt, oft wird auch
der Animator selbst in die Szenerie mit eingebunden. Meist zeigen sich die
Hénde des Animators, der das Bild oder die Apparatur in Bewegung versetzt.
Intermediale Aspekte sind hierbei festzustellen, die beispielhaft im Fall von
VIDEOGIOCO — A LoopP EXPERIMENT bewiesen wurden. Wahrend friiher
Magie oder Mysterium durch die Abwesenheit der Animatorhand erzeugt
wurde (Ausnahmen bestétigen die Regel, wie unter anderem Arbeiten von
James Stuart Blackton) und sich Objekte ohne scheinbar duferliche Einfliisse
fortbewegten, so kehrt sich dies im digitalen Zeitalter um. Die gegenwértige
intensive Auseinandersetzung mit den prikinematographischen Apparaturen
und Techniken gleichen mehr einer Dokumentation der Herstellungsprozesse
von analoger Animation. Die Attraktion, die Zurschaustellung des erneuten
Finsatzes von analoger Technik im digitalen Zeitalter, scheint ein wesentli-
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ches Kriterium fiir heutige Filmemacher zu sein. Man konnte es auch als Be-
weisfilhrung interpretieren. Kaum werden neue Animationsarbeiten im Netz
publiziert und verbreitet, folgt fast Hand in Hand die Verdffentlichung des
dazu entstandenen Making-of Videos. Das digitale Zeitalter hat bekanntlich
anhand seiner mannigfaltigen, manipulierbaren Bilderwelt und deren Re-
produzierbarkeit, das Prinzip von echtem Handwerk” und der Originalitét
verloren. Diese Werke beweisen das Gegenteil.

Mittlerweile ist der Trend der prikinematographischen Apparaturen auch im
kommerziellen Animationsbereich anzutreffen, die zum einen analog, zum
anderen bereits rein digital produziert wurden. Dazu mochte ich auf den
WWF-Spot CycLE For LIFE und die Sehsuchi-Produktion MTV EMA
2012 verweisen [61], [66].

5.6 Re-Imagining Kultur

Der Terminus Re-Imagining, den Paul Wells in seiner Publikation Re-Imagining
Animation — The changing face of the moving image einfithrt und damit
das Phinomen des sich stets verdndernden Animationsbereichs beschreibt,
wird an dieser Stelle adaptiert [54]. Wie die Arbeiten im letzten Abschnitt
zeigen, ist das Zitieren einer bestimmten analogen, vorfilmischen Asthetik
und die Experimentierfreudigkeit, das Spielen mit Verfahren und Techniken,
das Ausloten der Grenzen sehr beliebt unter den jungen Filmemachern und
Kiinstlern.

Seit der Mitte des ersten Jahrzehnts im 21. Jahrhundert greifen Animatoren
wie beispielgebend David Wilson, Jim Le Fevre und Clemens Kogler auf das
Feld der prakinematographischen Apparaturen zuriick. Die Faszination der
erzeugten Bildbewegungen, mittels dieser Geréte, ist grok. Sie wirken hyp-
notisch und anders im Kontrast zu den gegenwértigen Digitalbilder, an die
das menschliche Auge gew6hnt ist. Die Moglichkeiten und Formen, hinsicht-
lich Technik, Asthetik und letztendlich der Wahrnehmung, scheinen dabei
unerschopflich zu sein. Pioniere des 19. Jahrhunderts, wie der Osterreicher
Simon Stampfer, hitten sich wohl nichts Schoneres vorstellen kénnen.
Dieses Phinomen der Wiederauflebung verjéhrter Systeme ist jedoch nicht
neu und bereits aus anderen Disziplinen, wie beispielsweise aus der Mode-
branche, bekannt. Schon Kiinstler aus der Moderne bezogen ihre Inspiration
aus neuen Quellen und verarbeiteten die Asthetik anderer Stile in ihrer Ar-
beit (vgl. [49, S. 4]). Der Trend- und Zukunftsforscher Matthias Horx meint
dazu [30, S. 205]:

,Alle 20 bis 30 Jahre entstehen in unserer Kultur utopische Pha-
sen, in denen sich Fortschritt beschleunigt und Technologie Spriin-
ge in Kultur und Gesellschaft erzeugt. Alles wird neu. Diesen
Phasen folgt [...], eine retrotopische Stimmung, in der sich die
Menschen in ihrer kollektiven Grundstimmung heftig nach dem
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Gestrigen sehnen. Auf diese Weise entsteht in einer aufsteigenden
Linie immer mehr kulturelle Komplexitit.”

Die Gesellschaft ist demnach immer wieder auf der Suche nach einer neuen
Ausrichtung. Die Werke, die mit analogen Verfahren entstanden sind, zeigen
uns, dass wir nach einer Art ,Materialkultur und neuen, realen Wertauffas-
sungen suchen” (vgl. [49, S. 68]). Einerseits liegt es an der Bildiiberflutung
und der Fiille an Mdglichkeiten, die im Bereich der Asthetik, im Genre, in
der Erzdhlform und in den Techniken bereits ausgeschopft sind. Das gegen-
wirtige Prinzip ist ,alles ist moglich” und sprichwortlich gesagt, kann das
Rad nicht mehr neu erfunden werden. Nur innovative Kombinationen aus
,Alt und Neu” kénnen noch Rezipienten und Filmemacher selbst iiberraschen
und somit fiir eigene Versuche inspirieren. Fine neue Gestaltung, die aus der
Verfeinerung und Weiterentwicklung der urspriinglichen Form resultiert. Ein
Beweis dafiir ist fiir mich die vorgestellte Arbeit VIDEOGIOCO — A Loor
EXPERIMENT von Donato Sansone, welcher versucht, mittels einer erweiter-
ten Form des Daumenkinos und der Kombination von modernen Techniken,
eine neue Erzihlform und Asthetik zu schaffen. Aufgrund der weiten Ver-
breitung von Animation durch Werbung und Internet, muss man zwischen
kommerzieller und avantgardistischer Animation unterscheiden. Da sich die
kommerzielle Form meist auf standardisierte Mittel beschriankt, sind im Be-
reich der Avantgarde tendenziell innovative Arbeiten zu erwarten, wobei dies
heute nicht mehr génzlich zutrifft [51}, S. 29]:

»S0 kann [...] die Reaktion auf den visuellen Diskurs unserer Ge-
sellschaft in den non-kommerziellen Arbeiten gesehen werden.|...|
Re-Imaging in der Animation zeigt uns, dass das Alte durchaus
neuartig sein kann und wirkt als Pendant zur mittlerweile selbst-
verstdndlichen, tief in unserem Bewusstsein verwurzelten Reali-
tdat des Computerbildes.”

Man darf gespannt sein, wie lange die Periode der ,Renaissance des Pre-
Cinemas” noch andauert, denn sie scheint mittlerweile ihren Héhepunkt er-
reicht zu haben. Wir werden in den kommenden Jahren sehen, wie lange
dieser ,,Trend” sich noch hilt und ob er, ausgehend von Horx, sich in spétes-
tens zwanzig bis dreibig Jahren wiederholt und wiederum neue, innovative
Arbeiten hervorbringt.



Kapitel 6

Animated Documentary
Replay

6.1 Inhaltliches Konzept

REPLAY ist eine animated documentary, ein animierter Dokumentarfilm, der
zentral das Thema ,Kindheitserinnerung” behandelt, welcher in der Zusam-
menarbeit mit Markus Berger entstanden ist. Hiermit méchte ich auf seine
theoretische Arbeit Animierte Erinnerung — Animation zur filmischen Re-
prasentation von Erinnerungsinterviews verweisen [5].

Es wurden mehrere Interviews mit verschiedensten Personen, ménnlich und
weiblich, zwischen 25 und 85 Jahren, Stadt- wie auch Landbewohner und aus
unterschiedlichen Kulturen stammend (aber in Osterreich lebend), gefiihrt,
die iiber personliche Erlebnisse erzdhlen, wie sie ihre Kindheit spielerisch
verbracht haben.

Die Interviews wurden fiir den Film entsprechend selektiert, geschnitten und
miteinander in Beziehung gesetzt. Sie bilden die Basis des Films. So ergeben
sich Geschichten, wie die einer jungen Frau, die verzweifelt als Kind Gliih-
wiirmchen einfdngt, um auch nachts Licht zu haben, ein Junge der jederzeit
bereit ist in den ,Kampf” zu ziehen und chemische Experimente in Woh-
nungen vollzieht. Eine dltere Frau erinnert sich, wie sie sich frither im Wald
in einem selbstgebauten Blidtterhaus zuriickgezogen und Zeit mit Freunden
verbracht hat, wiahrend ein kleines Madchen ihre ersten Schreibiibungen in
alten Fotoalben machte. Ein weiterer Bub kann sich nicht erinnern, jemals
bei einem Spiel verloren zu haben, wihrend ein anderer mit seinem Bruder
unzihlige Male aufregende Dreirad-Rennen veranstaltet hat.

Von den ausgewahlten Interviews wird in erster Linie die Tonebene verwen-
det, die Authentizitdt vermitteln soll. Infolge wurden dazu Animationen ent-
wickelt, um das Erzédhlte, die Erinnerungen und Gefiihle, wie auch das nicht
Erwidhnte, das zwischen den Zeilen rauszuhoren und zu interpretieren ist, zu
visualisieren. Durch die Animationen wird versucht, dem dokumentarischen

72



6. Animated Documentary Replay 73

Thema des Films eine zusétzliche Interpretations- und Darstellungsebene
hinzuzufiigen. Die Protagonisten, die ihre Geschichten vor einer laufenden
Kamera erzdhlen, werden trotz allem in kurzen Ausschnitten visuell gezeigt.
Sichtlich werden sie dabei einer enormen Prisenz ihrer Person ausgeliefert
und fiir sie bedeutet es eine Offenlegung ihrer Privatsphére. Da sich jedoch
jeder Teilnehmer im Vorfeld mit einer Verdffentlichung einverstanden erklirt
hat, spricht einer Verwendung des Interviewmaterials auch in visueller Form
nichts dagegen. Dem Publikum wird dabei ermdglicht, eine emotionale Bin-
dung zu den real erzédhlenden Personen aufzubauen. Animationen und Real-
bildaufnahmen werden also miteinander verkniipft. Eine hybride Form von
Animations- und Dokumentarfilm entsteht.

6.2 Erinnerung, Analoges Spiel und Animation

Der inhaltliche Schwerpunkt in REPLAY liegt auf den Erinnerungen von kind-
lichen Erfahrungen beim Spielen. Erinnerungen sind Resultate vergangener
Erfahrungen und Ereignisse. Wenn diese besonders lange zuriickliegen, lassen
sie sich oft schwer vollstindig rekonstruieren. Lediglich Fragmente kénnen
wiederkehren. Erinnerungen kénnen sich auflésen, verschwinden und weisen
demnach etwas Fehlerhaftes auf.

Das Spielen ist die Moglichkeit fiir Kinder Erlebnisse, Beobachtungen und
allgemein betrachtet die Welt um sich herum im wahrsten Sinne des Wortes
zu Lbegreifen”. In REPLAY wird génzlich von analogen Spielen oder Spieler-
fahrungen erzdhlt. Der Fokus liegt vor allem auf das Entdecken und Spielen
in der Natur oder an ,geheimen” Orten. Der deutsche Dichter Novalis for-
muliert in Fragmente und Studien folgendes [98]:

Opielen ist Experimentieren mit dem Zufall.”

Die inhaltlichen Aspekte des analogen Spiels und der Erinnerungen wie
die Fehlerhaftigkeit, das Experimentieren, der Zufall sowie das Haptische
(Material begreifen), finden sich wie im Kapitel [3|ausfiihrlich erlautert, eben-
so in der analogen Asthetik, beziehungsweise dementsprechend in den analo-
gen Bewegtbildern. Daraus schlieffend ergibt sich das &sthetische und techni-
sche Konzept fiir den animierten Dokumentarfilm REPLAY. Der Fokus liegt
in der Auseinandersetzung mit analoger und digitaler Asthetik — das hybride
Spiel mit den unterschiedlichen, priméar analogen Techniken. An dieser Stel-
le erscheint mir die nachstehende Aussage von Natias Neutert als dufserst
passend, die wie folgt lautet [37]:

~pielen erzeugt eine eigene Wirklichkeit: die der Moglichkeiten.”
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6.3 Struktur und Aufbau

Der Animationsfilm wird durch eine Form von Audiocollage, die aus knappen
Zusammenschnitten von Statements aller Interviewpartner und zusétzlicher
Untermalung von stimmungsvoller subtiler Hintergrundmusik besteht, ein-
geleitet. Das Intro soll zum einen die Neugierde des Zusehers wecken, zum
anderen die Hauptthemen des Films vermitteln — ndmlich Kindheit, Erinne-
rung und Spiel.

Anschliefend werden die unterschiedlichen Geschichten erzéhlt und durch
unterschiedlich gestaltete Animationen visualisiert. Dabei wurde darauf ge-
achtet, eine gewisse Dynamik und Dramatik aufzubauen. Dies wurde mittels
Aufsplittung der Geschichten, wenn diese inhaltlich betrachtet méglich war
und einer alternierenden Abfolge versucht. Uberdies sollte es nicht an kind-
lichem Charme, Ironie und Witz fehlen und einen interessanten Spannungs-
bogen ergeben. Zudem wurde versucht die einzelnen Kindheitserinnerungen
miteinander in Beziehung zu setzen und nicht in gewisse Abschnitte oder gar
in Kapitel mit Zwischentiteln einzuteilen. Besonders die emotionale Kompo-
nente sollte in diesem Film mit den personlichen Erzdhlungen nicht verloren
gehen. So wurde unter anderem darauf geachtet, den Animationsfilm mit ei-
ner emotionaleren Geschichte abzuschliefen. Eine grofse Herausforderung war
es, die Ubergiinge und Metamorphosen in den Animationen zu entwickeln,
die gestalterisch ansprechend und flielend wirken sollten. Das Hauptanlie-
gen war demzufolge, einen zusammenhingenden und in sich geschlossenen
Animationsfilm zu schaffen, um dem Zuseher ein kurzweiliges (Wieder-) Ein-
tauchen in die ,magische Welt” eines Kindes zu erméglichen.

6.4 Produktionsablauf

Im folgenden Abschnitt sollen die Produktionsabldufe skizziert werden, an-
gefangen von der visuellen Gestaltung, den entsprechenden Designprinzipien,
iber die Vorvisualsierung der Animation und der eigentlichen (analogen und
digitalen) Produktion. Insbesonders der unterschiedliche Einsatz der Ani-
mationstechniken und die daraus resultierenden Problemstellungen, die sich
wiahrend der Animationsproduktion ergaben, sollen an dieser Stelle erldutert
und diskutiert werden.

6.4.1 Designprinzipien
Der Analoge Look

Die Designs der Charaktere wurden mithilfe des Grafiktabletts digital ent-
worfen. Dabei war es trotz allem wichtig einen analogen Look zu schaffen. Ein
wesentlicher Punkt war fiir die Zeichnungen keine exakte Kontur, sondern ei-
ne unregelmifige, spontane und handschriftliche Linienfithrung einzusetzen.
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Die Texturen wurden dafiir entsprechend analog mit Wasserfarben gemalt,
eingescannt und digital zusammengefiigt. Des weiteren wurde versucht bei
der Charakterentwicklung entsprechend dominante visuelle Charakteristiken
der realen Interviewpartner einzufiigen.

Illusion des Kindes

Da letztendlich Geschichten aus der Kindheit erzihlt und visualisiert wer-
den, sollte sich dieser wesentliche inhaltliche Aspekt auch in der Gestaltung
wiederspiegeln. Durch die intensive Textanalyse der Interviews, stellte sich
heraus, dass die kindliche Illusion, Naivitit und erzihlerische Ubertreibung
eine wesentliche Rolle im Design spielen sollten. Als Beispiel kann hier der
kleine, kimpfende Wikinger angefiihrt werden, der in seiner Erinnerung im-
mer schwer bewaffnet war. Die Ubertreibung stellt sich visuell im {iberdi-
mensional grofsen Schatten des Kindes dar, wo es mit Wikingerhelm und
Schwert bewaffnet ist. Nach eigener Interpretation sieht die kindliche ,Rea-
litdt” jedoch dann anders aus. So wird am Ende ein kleiner Junge gezeigt,
der lediglich mit Kleiderbiigeln, Kochtopf als Helm sowie einem Holzast und
Regenschirme, die symbolisch als Schwerter fungieren sollen, ausgestattet ist.

Perspektive des Kindes

Auch die Sicht eines Kindes sollte durch entsprechender Kameraposition und
-perspektive sowie mittels (teils analog oder digital simulierter) Handkamera
dargestellt werden. Beispielfithrend ist die Szene, wo aus der First Person
View (Sicht aus der Ich-Perspektive) ein kleiner Junge am Fufboden mit
chemischen Substanzen experimentiert und ein Ubergang zu dem kleinen
Maédchen stattfindet, das in der Wiese hockt. Dieses ist kurz davor in den
Wald zu fliichten, als sie den strengen Vater aus der Ferne erblickt. Zusétzlich
wird hier digital versucht, ein Augenblinzeln mittels animierter schwarzer
Maske im Softwareprogramm After Effects zu simulieren.

Identitit Eltern

Bei dieser Szene kommt auch das néchste Kriterium zum Tragen, n&dmlich
die Identitét der Eltern in den Hintergrund zu stellen, da schlieklich aus der
Sicht des Kindes erzdhlt wird. So wird beispielsweise der mahnende Vater
bewusst im Hintergrund gezeigt. Eine Ausnahme diesbeziiglich stellen die
Szenen dar, wo der Junge heimlich chemische Experimente durchfiihrt. Hier
werden illustrative Stereotypen — die perfekten Hausfrauen der 1950er Jahre
— eingesetzt, um die Reaktionen der Miitter (auf die explosiven Ergebnisse)
pointiert darstellen zu kénnen.
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Das Spiel

Des weiteren wurden Uberlegungen angestellt, wie das Thema ,Spiel in der
Animation” visualisert werden kénnte. Dazu mdchte ich erneut die Szene des
chemischen Experiments anfiihren. Das Filmbild wird hier zum Spielwiirfel,
der wie von ,Zauberhand” gedreht wird. Hiermit wird man in relativ kurzer
Zeit durch die verschiedenen Wohnungen der Hausfrauen bewegt.

Zeitkomponente

Fin weiteres personliches Anliegen war auch die ensprechende Zeitkomponen-
te der Kindheit, sprich die Zeit in der die Erinnerung spielt, visuell aufzuzei-
gen. Ein Exempel hierfiir wire die Geschichte unserer dltesten Interviewpart-
nerin, die vom besagten ,Bladlhaus”, einem selbst gebauten Unterschlupf im
Wald, erzéhlt. Fiir den ersten Teil der Geschichte wird die Bauanleitung fiir
das Waldhaus mithilfe von Found-Footage-Material von alten Illustrationen
(aus dem Ende des 19. und Anfang 20. Jahrhunderts)animiert. Fiir die Szene
im Wald wurden Entwiirfe der Kinder angefertigt, die dem charakteristischen
Ilustrationsstil der 1930er und -40er entsprechen sollten. Ein dufserst wich-
tiger Gestaltungspunkt war auch der Versuch die Interviewpartner, also das
Videomaterial der Interviews, in die Animation zu integrieren. Dies erfolgte
in digitaler wie auch analoger Form. So wird die dlteste Interviewpartnerin
in Form von analog ausgedruckten und geschnittenen Papierfiguren in den
Wald gesetzt und mittels Stop-Motion animiert. Ein weiterer Interviewkan-
didat wird als digital bearbeitetes Graffiti auf der Hausmauer im Hinterhof
angebracht, widhrend zwei weitere im analogen Fotoalbum landen, welches
als eine Form des Daumenkinos fungiert.

Abbildung 6.1: Integrierung der Interviewpartner. Bildquelle: \\
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6.4.2 Hybride Techniken in REPLAY

Von Beginn an war der technische Ansatz, ein Mediencrossover von analo-
gen und digitalen Verfahren und Techniken zu schaffen. So werden neben
dem digitalen Compositing, die hdufig verwendete Stop Motion Technik, die
digitale Cutout-Animation, die Rotoskopie und das vorkinematographische
Verfahren, das Daumenkino, mehrmals eingesetzt. Im Folgenden mdchte ich
anhand von praktischen Fallbeispielen, die sich in der Produktionszeit erge-
ben haben, die Beweggriinde fiir den entsprechenden Einsatz einer Technik,
die eigene Herangehensweise und die damit verkniipften Problemstellungen
detaillierter erlautern.

Die Geschichte des Médchens, das frither die alten Fotos {ibermalte, bot sich
an, die Animation als analoges Daumenkino umzusetzen. Dafiir wurde das
urspriingliche 24 fps Interviewmaterial in eine Framerate von acht Einzelbil-
der pro Sekunde umgewandelt, im Vintage Look visuell bearbeitet und in
Form von analogen Fotos entwickelt. Die Fotorahmen wurden anschliefsend
im Sinne der Asthetik von alten analogen Fotos mit den unregelmifigen Réin-
dern, in miihevoller Kleinarbeit ausgeschnitten. Nachfolgend wurden diese
im Album entsprechend positioniert und animiert. Die Positionierung erwies
sich dabei als eine grofe Herausforderung, da eine stindige Positionsverin-
dung zu einer unerwiinschten ,tanzenden” und unregelméfigen Animation
gefithrt hétte. So wurde mit den Hilfsmitteln von angebrachten Schraub-
zwingen am Animationstisch, einem diinnem Faden und Lineal, die Positon
fiir die Fotos, Seite fiir Seite, préizise ausgemessen. Fiir die Kinderkritzelei-
en wurden eigene Zeichnungen aus der Kindheit verwendet und eingescannt.
Diese wurden dann im Programm After Effects animiert und schliefflich mit
der analogen Daumenkinosequenz zusammengefiigt. Urspriinglich war die
Uberlegung da, auch die Zeichnungen analog zu animieren. Dies wir jedoch
ein enormer Arbeitsaufwand gewesen und hitte (unseres Erachtens) nicht
unbedingt einen visuellen ,Mehrwert” geschaffen. Somit wurde letztendlich
darauf verzichet. Die Planung fiir die analoge Kamerafahrt wurde durch die
entsprechende Anzahl der Einzelbilder errechnet und demzufolge in Millime-
terarbeit bewegt.

Die Animation des zeichnenden Méadchens wurde durch Rotoskopie anhand
von gedrehtem Videomaterial realisiert. Der zweite Teil der Fotoalbumge-
schichte stellt die Interaktion und den visualisierten ,,Kampf” zwischen den
Personen auf den alten Fotografien und den gezeichneten Elementen dar. Die
Animation wurde mithilfe der digitalen Cutout-Animation erstellt, die sich
trotz allem als dufserst aufwindig herausstellte. Die Fotos und Zeichnungen
wurden entsprechend retuschiert, auf mehrere Ebenen gelegt und somit ani-
mierfihig aufbereitet.

Der erste Teil des Dreiradrennens wurde durch Cutout-Animation und weite-
ren digitalen Verfahren erstellt. Die Rennszene, die auf dem Arm des Erzédh-
lers miindet, wurde durch aufwindige Rotoskopie-Arbeit realisiert. Fiir den
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zweiten Teil der Geschichte wurde Found-Footage Filmmaterial bearbeitet,
gedruckt und per Hand animiert. Die unregelmifsigen, gerissenen Papier-
Frames waren ein bewusst gesetztes Gestaltungsmittel und die Betonung
des verwendeten Materials Papier. Die Bewegung des Dreiradfahrers wurde
wieder durch digitale Cut-Out-Animation erstellt.

Ein dhnliches Verfahren wurde auch bei der Animation fiir den kleinen Wi-
kinger angewendet. Der Junge wurde mittels Cutout-Technik animiert. Die
Szenerie mit den digital und auch analog gemalten Elementen wurde let-
zendlich ebenfalls digital in After Effects zusammenmontiert.

Die Animation fiir das chemische Experiment wurde teilweise analog, teils
digital produziert. Der erste Teil, der animierte Drehspielwiirfel aus dem
Collagen-Stilmix von Werbeillustrationen, wurde génzlich digital mithilfe
der Cutout-Animation erstellt. Der zweite Teil, der die Sicht des Jungen
zeigt, wurde ebenso digital im After Effects erstellt, wihrend die Animation
der chemischen Substanzen und Farben analog mittels Stop-Motion realisiert
wurde. Die Farben wurden auf einer Glasplatte gemalt, die von beiden Sei-
ten gleichméfig beleuchtet wurde. Unter der Glasplatte wurde griines Papier
gelegt, damit ein einfaches Keying im After Effects erm6glicht wurde. Die
Sequenzen wurden anschliefsend durch digitales Compositing zusammenge-
fiigt.

Die analoge Animation der Waldszenen war vermutlich eine der aufwéindigs-
ten Arbeiten fiir den Animationsfilms REPLAY. Die Entscheidung fiir eine
analoge Animation war vermutlich intuitiv. Da es sich hier um die Erinnerung
unserer dltesten Teilnehmerin handelt, schien es mehr als passend eine ,,un-
zeitgeméfe Animationstechnik” einzusetzen. Fiir den analogen Papierwald
wurden die Entwiirfe zuerst digital erstellt, ausgedruckt und ausgeschnit-
ten. In einem selbstgebauten Set, mit dem Fundament einer Styroporplatte,
wurden die einzelnen Papierelemente mittels Holzstdbe und Klebstoff fixiert
und rédumlich angeordnet. Fiir die Figuren wurden ehemalige Spielfiguren-
halter eines analogen Brettspiels umfunktioniert. Sie wurden als Positions-
halter verwendet, um die Figuren wieder leichter austauschen zu koénnen.
Die beiden sitzenden Silhouettenfiguren waren urspriinglich Found-Footage
Filmmaterial, das modifiziert wurde. Die Framerate wurde entsprechend ge-
dndert, die beiden Kinder horizontal gespiegelt und zu schwarzen Silhouetten
eingefirbt. Anschlieflend wurden diese ebenso ausgedruckt und ausgeschnit-
ten. Dazu wurde das stehende Médchen selbst entworfen. Durch Verwendung
von Teelichtern wurde ein Lagerfeuer inszeniert. Nach genauer Vorplanung
der Animation der Kinder (Uberlegung der Einzelbilder, wann die Figuren
ausgetauscht werden) und der analogen Kamerabewegung, wurde diese Sze-
ne im Einzelbildverfahren fotografiert. Die Tiefenunschérfe und Raumtiefe
in diesen Szenen war ein wesentliches Designelement. Zudem war die Licht-
gestaltung von wesentlicher Bedeutung. Es sollten atmosphérische und emo-
tional beriihrende Bilder geschaffen werden.

Die Waldszene mit der Intergrierung der Interviewteilnehmerin war beson-
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ders arbeitsintensiv. Wahrend im Vordergrund die altere Frau erzéhlt, wird
sie selbst als kleines Madchen gezeigt, das in der Tiefenunschirfe im Hinter-
grund in den Wald fliichtet. Die Animation fiir den Runcycle des Madchens
wurde im After Effects entsprechend vorvisualisiert. Bei einer Framerate von
8 fps wurden die entsprechenden Einzelbilder ausgedruckt und ausgeschnit-
ten. Fiir die genaue analoge Positionierung der Figuren wurde eine Art Lineal
mit Positionsmarker erstellt. Die einzelnen Bewegungsphasen der laufenden
Figur wurden dementsprechend gesetzt und im Einzelbildverfahren aufge-
nommen. Auch die Einzelbilder der Frau wurden entsprechend ausgetauscht
und fotografiert. Die Animation ergab einige Probleme und benétigte einen
zweiten Durchlauf. Da die Animation der Interviewpartnerin (Einzelframes
zeigen die dltere Frau auf dem Sofa sitzend) beim ersten Durchlauf, trotz
versuchter Prézision bei der Positionierung, zu unregelmifbig war und vor
allem das Sofa unnatiirlich hin- und hertanzte, mussten wir andere Mafsnah-
men treffen. Die Papier-Frames wurden iiberarbeitet. Die Interviewpartnerin
wurde von der Couch getrennt, also weggeschnitten. Es wurde nur ein einzi-
ges ausgeschnittenes Papierbild des Sofas verwendet und somit eine ruhigere
Animation ermoglicht.

Die Szene aus der First-Person View des hockenden Madchens wurde aller-
dings, im Vergleich zu den anderen Waldszenen, digital erstellt. Eine analoge
Animation wére fiir das ,Ansetzen zum Weglaufen” schwer umsetzbar gewor-
den. So wurden die ausgeschnittenen Papierelemente der Waldszenerie, die
Baume und Grasebenen abfotografiert, freigestellt und digital zusammenge-
fligt. Die Handkamera, wie auch die Bewegung des Miadchens wurden digital
simuliert.

Die Szenerie mit den Papierbdumen und dem fallenden Papierlaub wurde
zum einen analog, zum anderen digital erstellt. Die 360 Grad Kamerabe-
wegung wurde mittels Stop Motion Verfahren gelost, wihrend die ausge-
schnittenen und zerknitterten Papierblatter eingescannt und digital, mittels
Partikelsystem im After Effects, animiert wurde. Durch Compositing wurden
beide Bildsequenzen zusammengefiigt.

Abbildung 6.2: Making-Of Bilder des Films REPLAY. Bildquelle: [72]
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6.5 Asthetik und Wahrnehmungsphinomen

Abschliefend wird nun versucht, die Aspekte der analogen Asthetik und
Wahrnehmungsphédnomene, die sich im Animationsfilm REPLAY ergeben, zu
behandeln.

Durch den Einsatz der verschiedenen Techniken hat sich deutlich gezeigt, wie
sehr die analoge und digitale Bildsprache variieren kann. Die analogen Bil-
der bringen, nach persénlichem Empfinden, eine unbeschreiblich interessante
Asthetik mit sich. Zieht man als Beispiel die manuell erbaute Waldszenerie
heran, so lebt die Szene allein schon von der Materialitit der Papierbiu-
me. Die unregelméfiig geschnittenen Papierkanten, die durch entsprechender
Lichtsetzung noch mehr zur Geltung kommen, wirken organisch und somit le-
bendig. Abgeknickte Papierstruktur, abgerissene Papierrinder oder auch die
unregelmifigen Rénder der alten Fotos im Fotoalbum, kénnen digital nur
schwer simuliert werden und wenn doch, erscheinen sie trotz allem kiinstlich.
Die Materialitdt und Koérperlichkeit im analogen Bild ist weiterhin ein we-
sentliches Kriterium, das sich von den digitalen Bilderwelten abhebt.
Hinsichtlich der analogen Bewegung wurde mit der Framerate sehr expe-
rimentiert und diese deutlich reduziert, meistens um den Arbeitsaufwand
etwas zu minimieren. Es wurden mehrmals lediglich zwdlf bis acht fps fiir
die Bewegungsabliufe eingesetzt. Dies entspricht der Hilfte beziehungswei-
se einem Drittel der iiblichen Ablaufgeschwindigkeit von 24 fps, an die das
menschliche Auge von heute gewohnt ist. Dies wird dementsprechend schnell
vom Betrachter als storend empfunden, da zudem Fehler in der Bewegung
noch stirker auffallen und betont werden. Die Animationen sind weit entfernt
von Perfektion,erscheinen oft ruckartig und unregelméfkig. Dennoch vermit-
teln sie einen gewissen Charme und Reiz. Wenn zudem andere Elemente
auf der visuellen oder auditiven Ebene iiberwiegen und vor allem Emotion
beziehungsweise eine Stimmung vermittelt wird, so sieht man, meiner An-
sicht nach, noch einfacher iiber eine unvollkommene Bewegung hinweg. Der
Einsatz von analoger Stop-Motion Technik eignete sich besonders fiir die Ge-
schichte vom Waldhaus, da diese den emotionaleren, ,zerbrechlichen” Part
des Films iibernimmt.

Wire das Daumenkino digital produziert worden, hétte sich dies dement-
sprechend auf die Asthetik ausgewirkt. Bereits die unregelméifige Bewegung
beim Umblattern der Albumseiten, durch die (unsichtbare) Hand, wiirde,
durch den Computer ,errechnet”, schnell zu gleichméfig, maschinell und so-
mit kiinstlich erscheinen.

Interessante Ergebnisse konnen auch durch die Kombination von analogen
und digitalen Animationsverfahren erzielt werden. Der Ubergang vom digital
animierten Interviewpartner, welcher schlieflich via Stop Motion im analo-
gen Fotoalbum (Daumenkino) landet, erzeugt einen spannenden, visuellen
Effekt. Eine Metamorphose der anderen Art entsteht. Ein weiteres Beispiel
dazu ist auch die Szene, in der sich der digital animierte Dreiradfahrer iiber
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die Flache von analogem Found-Footage Filmmaterial bewegt. Auch die Pa-
pierlaubszene kann als weiteres interessantes Exempel angefiihrt werden.
An dieser Stelle muss jedoch festgehalten werden, dass die Entscheidung iiber
die verwendeten Techniken oftmals keine &sthetische war, sondern aufgrund
der produktionstechnischen Sicht entstand. Hétte man sich in manchen Fal-
len fiir die analoge Produktion entschieden, so hitte sich der Arbeits- und
Zeitaufwand definitiv um ein Vielfaches vermehrt. Da analoge Produktion
im Vorfeld oft mehr Planung, Produktionszeit und Arbeitsaufwand bedeu-
tet, muss im Vorhinein entschieden werden, wann sich der Einsatz analoger
Technik lohnt. Oft gibt es auch schnellere und einfachere digitale Methoden
und Wege, die ebenso zufriedenstellende Ergebnisse liefern.

Alles in allem zeigt sich, dass jede Technik, ob nun analog oder digital, seine
Vor- und Nachteile mit sich bringt und gerade oft die hybride Verwendung
interessante Resultate liefert.

Abbildung 6.3: Screenshots aus Replay. Bildquelle: [72]



Kapitel 7

Schlussbemerkungen und
Ausblick

Diese Arbeit beschiftigte sich mit der Fragestellung, warum anachronistische
analoge Techniken in der Kombination mit aktuellen Verfahren im digitalen
Zeitalter im Bereich der Animation noch Verwendung finden und inwiefern
sich dies auf die Asthetik der entstandenen hybriden Bilder auswirkt. Wo-
durch kénnen sich analoge und im erweiterten Sinne hybride Animationen,
von den anspruchsvollen realitdtsnahen, perfekten Digitalbildern noch abhe-
ben und ist hierbei ein Innovationspotental zu erkennen?

In Kapitel 2 wurde einfiihrend versucht, einen Uberblick hinsichtlich der ana-
logen Animation zu schaffen. Anhand eines geschichtlichen Abrisses wurden
die priakinematographischen Entwicklungen und die hervorgehenden Techni-
ken und Apparaturen des 19. Jahrhunderts beschrieben. Im zweiten Teil wur-
den von traditionellen bis hin zu experimentellen Verfahren, analoge Anima-
tionstechniken erldutert. Anhand des dritten Kapitels, das sich ausschliefslich
der Asthetik widmet, wurde versucht die wesentlichen Charakteristiken hin-
sichtlich des analogen statischen und bewegten Bildes auszuarbeiten. Stets
im Vergleich zum Digitalbild liefs sich feststellen, dass sich vor allem in der
analogen Materialitdt und analogen Fehlerhaftigkeit ein hohes Maf an Ge-
staltungspotential ergibt und das Phinomen der ,Magie im Bild” zur Folge
hat. Die Thematik der Magie lisst sich zudem gegenwirtig in der Form von
Special- und Visual Effects im Digitalbild wiederfinden, wodurch sich eine
Querverbindung zum Kino der Attraktionen, der Prikinematographie, zie-
hen ldsst.

Um die erarbeiteten Charakteristiken des Analogbildes zu priifen, wurden
Werke der Avantgarde und der experimentellen Animation in Kapitel 4 ana-
lysiert. Vor allem in den 1920er Jahren zeigt sich ein hohes Maf an Innovatio-
nen im Bereich der experimentellen Animation. Bereits hier wurde mit ver-
schiedenen Verfahren gearbeitet. Auch Hybriditét im Genre lésst sich damals
bereits feststellen. Anhand von bedeutenden Werken einer Lotte Reiniger

82
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oder eines Berthold Bartosch bestiitigen sich die vorangegangenen Asthetik-
Theorien beziiglich der auf Materialitdt basierenden Magieerscheinungen. Im
Kontrast dazu, lasst sich vor allem in Arbeiten, die mittels direkter Aus-
einandersetzung mit dem Material entstanden sind, eine unreine Form der
Asthetik verzeichnen.

Kapitel 5 widmete sich géanzlich der Thematik von Hybriditdt im beweg-
ten Bild. Vor allem die Renaissance priakinematographischer Techniken zeigt
erneut eine experimentelle Handhabung im Bereich der Animation. Der spie-
lerische Umgang mit Asthetik und Verfahren bringt eine andere Form von
Animation hervor, die sich sicherlich noch erweitern lasst. Die Werkanaly-
sen zeigen, dass sich der exzessive Umgang mit den anachronistischen Ap-
paraturen vom Genre Animationsfilm wegbewegt und sich tendenziell dem
dokumentarischen Genre unterordnet. Die Materialitéit und Fehlerhaftigkeit
werden zentralisiert behandelt.

Aus eigener Erfahrung und Praxis ermoglichen analoge Verfahren eine Be-
wusstseinsférderung fiir die Kunst der Einzelbilder, um diese in Bewegung
zu versetzen. Dabei wird der Blick gescharft und unterschiedliche Methoden
kénnen auf spielerische und experimentelle Art und Weise ausprobiert wer-
den. Durch die neuartige Anwendung von anachronistischen Techniken, wie
am Beispiel der gegenwirtigen prikinematographischen Animationswerke zu
sehen ist, konnen neue hybride Bilderwelten erdffnet werden, in denen vor
allem hinsichtlich der Erzahlform und Asthetik vermutlich noch einiges mog-
lich ist. Asthetische Briiche und Wendungen koénnen bewusst eingesetzt wer-
den, um beispielgebend unterschiedliche Narrationsebenen ineinander fliefen
zu lassen. Der Experimentierfreudigkeit und Kreativitdt der Kiinstler sind
somit keine Grenzen gesetzt. Man kann gespannt sein, inwiefern sich diese
darstellen und welche neue Wahrnehmungsphénomene sich dadurch ergeben.



Anhang A

Inhalt der CD-ROM

Format: CD-ROM, Single Layer, ISO9660-Format

A.1 Masterarbeit

Pfad: |/
~DaBa.pdf . ... ... Masterarbeit (Gesamtdokument)

A.2 Masterprojekt

Pfad: |/

_replay.mov| . ... .. Masterprojekt REPLAY, komprimiert mit
Sorenson 3, 720p.

A.3 Abbildungen

Pfad: |/

L Alle in der Masterarbeit eingebundenen
Abbildungen
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