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Kurzfassung

Diese Arbeit widmet sich im Speziellen dem filmischen Raum und seiner
vielgestaltigen Darstellung in animierten Kurzfilmen. ,Animated Worlds*
ist ein synonymer Begriff dafiir und bezeichnet die Erzeugung einer gan-
zen Welt durch Animation anstatt nur eines Raums in unserer gewohnten
Umgebung wie es bei Realfilm meist der Fall ist. Filmischer Raum entsteht
erst im Kopf des Rezipienten, angewiesen durch alle visuellen wie auditiven
Elemente des Films. Animation bietet dem Kiinstler die Kontrolle iiber alle
diese Elemente. Nichtsdestotrotz ist eine Tendenz zu realistischen, die Rea-
litdt imitierenden Darstellungen und ein Rickgriff auf klassische, filmische
Techniken sichtbar.

Es gibt verschiedene Ansétze, wie eine glaubhafte, animierte Welt er-
zeugt werden kann. Dabei kann eine eigene Art von Realismus erzeugt wer-
den, sei es durch Kohérenz, Konsistenz, den Rahmen einer Narration, ge-
wohnte Elemente, provozierte Assoziationen oder bestimmte Muster.

Kern der Arbeit ist eine Kategorisierung der animierten Welten zu fin-
den. Da mit unterschiedlichen Techniken und Stilen &hnliche animierte Wel-
ten erzeugt werden konnen, wurden die Kategorien anhand dem Eindruck
des Rezipienten erstellt. Der ,Realitdt imitierende Raum® orientiert sich
stark an Naturgesetze und einer realistischen Darstellung. Dieser kann auch
sehr reduziert den gleichen Effekt wie eine visuell naturalistische Darstel-
lung haben. Findet ein Ineinander-Wandeln bzw. ein fliissiger Verlauf von
Raum zu Raum statt, wird von einem ,,wandelnden Raum* gesprochen. Die-
ser resultiert in einer Instabilitdt des Raumes und der Charakteridentitdten.
»Perspektivenspiel“ steht als Oberbegriff fiir Rdume, die eine durch Subjek-
tivitat verzerrte Realitdt darstellen. Der Raum erzeugt eine gewisse Emotion
und erzeugt so eine zusétzliche Bedeutung. Kann Raum wie ein Charakter
handeln bzw. interagiert die Ra&umlichkeit mit den Protagonisten, so gehort
er zur Kategorie ,,Raum als Charakter®. Findet ein Bruch in einer etablierten
Darstellung statt, handelt es sich um einen ,zerstorten Raum® Durch uniib-
liche, unerwartete, fehlerhaft scheinendes Verhalten im oder des Raums wird
der Rezipient bewusst irritiert. ,Nicht-Raum* ist die Reduktion des Raums
auf einen Funktions-freien, Tiefen-losen Hintergrund. Dieser dient nur zur
Dekoration und ist variabel.

Vi



Abstract

This Master’s thesis focus on cinematic space and its variety of visualizations
within animation shorts, called ‘Animated Worlds’ It is not only a space
within our reality like in most live-action movies, but a complete world
which is created. Animated worlds are produced with all visual and audible
information in the imagination of the recipient. The artist has the control
about all these elements. Nevertheless there is a tendency to create realistic
motivated worlds and the recurrent use of classical techniques of the cinema.

There are different ways to create a credible animated world. The artist
is free to build his or her own reality by using coherency, consistency, the
plausibility within a narration, familiar elements, the provocation of associ-
ations and specific patterns.

The main part of this thesis is to create a category of animated worlds.
There are lots of techniques and styles which can produce similar perceptions
of worlds, so the categorization is based on the impression of the recipient.
The ‘reality motivated space’ orientates on nature and natural law. A very
reduced animation can produce the same effect for the recipient like a natu-
ralist visualization. If the worlds or frames turn or dissolve into each other
the space is called ‘metamorphing-space’. It’s a instable world where The
identity of the characters can be questioned, too. ‘Play with perspectives’
names spaces of huge subjectivity. Because of distortion the visualization
emphasizes an emotion and produces an additional meaning. If space can
interact with the characters or acts autonomously it is called ‘world as char-
acter’. Any kind of destruction of an established world creates a ‘broken
space’; the use of unfamiliar, unexpected, seemingly defective acting in or of
space confuses the recipient. ‘Blank space’ names space without any func-
tion or depth. The world is reduced to decoration, therefore its replaceable.

viii



Kapitel 1

Einleitung

Diese Arbeit handelt vom filmischen Raum in Animationen und versucht
eine mogliche Kategorisierung seiner vielfdltigen Realisationen in animier-
ten Kurzfilmen zu finden. Spezielles Untersuchungsobjekt ist das durch den
Rezipient wahrgenommene Raum-Zeit-Kontinuum. Dieses wird anhand der
visuellen Raumillusion, des Tons, des Zeitempfindens, der Kamera, Montage,
Animation und der daraus resultierenden Glaubwiirdigkeit und Stimmigkeit
untersucht.

1.1 Fragestellung

Um eine Kategorisierung von Kurzanimationen zu finden, kann unterschied-
lich herangegangen werden. Aufgrund vielfaltiger Techniken kann eine Ein-
teilung durch die Machart und /oder der Materialien gemacht werden. Jedoch
kann heutzutage beinahe jede Materialitdt mit jeder Technik simuliert wer-
den. Auflerdem findet immer 6fter eine Vermischung von Techniken statt.
Die Grenzen sind zum Teil flieBend und der Stil nicht eindeutig definierbar.

Wie kann nun eine Kategorisierung von animierten Kurzfilmen gemacht
werden, welche unabhéngig von der Technik ist und gleichzeitig grofitmog-
liche Gemeinsamkeiten aufgreift? Die Unterschiedlichkeit der Animationen
muss mit in Betracht gezogen werden und beispielsweise analoge sowie di-
gitale Animationen miteinander vergleichbar gemacht werden. Hierfiir wird
als Basis die Theorie des filmischen Raums herangezogen. Diese besagt, dass
das Gesehene und Gehorte vom Rezipienten gemeinsam mit seinen Erfah-
rungen und Gefihlen zu einer imaginierten Welt konstruiert werden. Diese
durch Animation vermittelte Realitaten bzw. Welten werden untersucht, ka-
tegorisiert und mittels Fallbeispiele gepriift.

Die Fragestellungen dieser Arbeit sind somit folgende:

o Wie kann eine Realitdt in/durch Animation geschaffen werden? Wel-
che Arten von Realismus sind moglich?

o Wie kann die Vorstellung einer Welt oder einer bestimmten Welt durch
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Animationen geschaffen werden?

o Welche Arten von animierten Welten/filmischen Rédumen sind mog-
lich? Wie kdnnen sie kategorisiert werden?

1.2 Aufbau

Als erstes werden die Basisbegrifflichkeiten Raum und Zeit definiert, sowie
deren Bedeutung im Film. Besonderer Fokus liegt am ,filmischen Raum®,
da dieser missverstandlich interpretiert werden kann. Unter ,Raum* werden
in diesem Zusammenhang nicht nur die Rdumlichkeiten einzelner Szenen
verstanden, sondern die vollstdndige Welt, die sich in der Vorstellung des
Rezipienten bildet. Des Weiteren werden Parallelen und Abgrenzungen zum
Hauptuntersuchungsobjekts, dem filmischen Raum in Animationen, auch
Animated Worlds nach Suzanne Buchan und J. P. Telotte , aufgezeigt.

Kapitel |3] beschéftigt sich mit filmischem Realismus. Was wird darunter
verstanden und wie trifft es auf Animationen zu, denn gerade Animatio-
nen sind pradestiniert fiir nicht-realistische Darstellungen. Welche anderen
Arten von Realismus kénnen durch Animationen noch konstruiert werden?
Beispielsweise kann nach Pudowkin Realismus auch synonym fiir Glaubwiir-
digkeit verwendet werden. Dieses Kapitel versucht daher auch die Frage zu
kldren, ob, um eine Lesbarkeit der Animation zu gewéhrleisten, stets auf
eine Konsistenz der Narration und der konstruierten Welt geachtet werden
muss.

In Kapitel 4] werden die Moglichkeiten und Werkzeuge erlautert um
Raum zu kreieren. Diese sind stark abhéngig von der Wahrnehmung des
Zuschauers. Thematisch behandelt das Kapitel die Moglichkeiten der Insze-
nierung von Raum und Zeit, sowie Sound, Montage und Offscreen.

Den Kern dieser Arbeit stellt die Entwicklung einer eigenen Kategori-
sierung dar. Diese bezieht sich ausschliefllich auf animierte Kurzfilme, die
zumindest teilweise einem narrativen Konzept folgen. Zuerst werden eini-
ge bereits bestehende Kategorisierungsmodelle iiber sowohl filmischen wie
auch animierten Raum vorgestellt und besonders auf ihre unterschiedlichen
Anschauungsweisen hingewiesen. Auf eine komplette Aufstellung aller be-
stehenden Modelle wurde jedoch verzichtet, da dies den Rahmen dieser Ar-
beit tibersteigen wiirde. Fir diese Arbeit wurde versucht, moglichst unter-
schiedliche Herangehensweisen der Kategorisierung vor- und gegeneinander
zu stellen.

Die Kategorisierung des Autors wird durch eine Reihe von exemplari-
schen Animationen untermalt und mit den ausgewéahlten Theorien des vor-
herigen Abschnitts verglichen. Es wurde auch versucht besonders Sonderfille
und Grenzginger miteinzubeziehen um die Theorie zu priifen.

Im letzten Abschnitt wird der animierte Kurzfilm THE BIGGER PICTURE
(2014) anhand des animierten Raums analysiert.



Kapitel 2

Definitionen

In diesem Kapitel wird versucht die Kernbegriffe der Arbeit Raum und Zeit
zu definieren, sowie ihre Ausmafle in Film und Animation zu beschreiben.
Dies mag zuerst iiberraschen, da die Arbeit den Titel ,,Der animierte Raum*
tragt. Jedoch wird hierunter nicht die bloffle Radumlichkeit verstanden, son-
dern die gesamte Rahmung, in dem sich die Figuren einer Animation be-
finden und die die Bedingungen der konstruierten Welt vorgeben. Diese ist
nicht nur rein vom Bild und Ton vorgegeben, sondern wird durch die Vor-
stellung des Rezipienten ergénzt und in ihr erst erzeugt.

2.1 Raum und Zeit

Beide Begriffe sind gleichermaflen abstrakt und schwierig zu erklaren, jedoch
jedem Menschen bekannt. Denn jedes Lebewesen sowie unbelebte Objekt be-
findet sich in deren Einfluss. Raum und Zeit sind zwar unabhéngig voneinan-
der, jedoch ist weder ohne dem einen noch dem anderen Leben vorstellbar.
Denn Leben bedeutet einerseits Bewegung, Entwicklung und Verdnderung,
was ohne Zeit nicht moglich wére und in Stillstand und somit Tod resultieren
wiirde. Andererseits bedingt Leben Ausdehnung, Sich Befinden und ,,Sein“
Die Beschaffenheit des Raumes gibt vor, welche Lebewesen sich entwickeln
und wie sie in dieser Welt leben kénnen (Bsp. Steinboden, Wasser, Luftlee-
rer Raum, hochgelegenes Gebiet, usw.). Die Zeit definiert ihre Lebensdauer
und ihre Gemiitslage (Stress durch zu wenig Zeit, Entspannung, Langeweile,
usw. ).

Beide wiederum bestimmen Bewegung, welche beispielsweise in ,,.km/h*,
Kilometer pro Stunde gemessen wird, und sich somit daraus ergibt, wie viel
Raum in einer gewissen Zeit zuriickgelegt wird.
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2.1.1 Physikalische Raumzeit

Raum und Zeit werden in der Physik als Behélter bezeichnet [6] S. 19]. Sie
beinhalten alles Materielles, ohne selbst ein ontologisches ,,Ding“ zu sein
@ S. 35]. Eine Erfahrung die wir Menschen selbst bestétigen konnen: Raum
und Zeit an sich sind weder beriithrbar, sichtbar oder auf andere Weise wahr-
nehmbar; Dennoch wissen wir von deren ,,Existenz“, denn alles befindet sich
im Raum und steht ausnahmslos unter dem Einfluss der Zeit S. 56].
Raum ldsst sich auf mathematischer Ebene sehr einfach mittels der Formel
I x b x h beschreiben. Diese Formel beschreibt das Volumen eines Quaders,
also den ,rdumlichen Inhalt“ eines rechteckigen Wiirfels. Raum an sich
kann nicht als ein Objekt behandelt werden, sondern bezeichnet etwas, dass
durch Grenzen abgeschlossen ist, aber iber keine eigene Substanz verfiigt.
Beispielsweise die Wénde eines Hauses umschlieflen einen Raum. Ein Haus
befindet sich jedoch wiederum in einem grofieren Raum (beispielsweise die
Erdatmosphére), die Erde schlussendlich im Weltraum Raum ist also ei-
ne Leere, ein ,Freiraum“ und somit vielmehr als eine Idee oder Ordnung,
denn ein tatsdchliches Ding zu verstehen. Wir wissen, dass es Raum gibt,
weil wir das Gegenteil — ,Nicht-Raum*/keinen Raum zu haben — kennen
(vergleichbar mit der Definition eines Loches).

Genauso ist Zeit weder haptisch noch wirklich geistig fassbar. Sie exis-
tiert aber ohne Zweifel, da wir ihre Auswirkungen sehen und erleben kénnen,
beispielsweise das Heranwachsen eines Baumes oder der Tag-Nacht-Zyklus.
Die Zeit ist jedoch auf keine Weise beeinflussbar. Der Mensch kann nur seine
Wahrnehmung von einer Dauer oder die Auswirkungen von Zeit durch Ma-
nipulation eines Objekts oder Lebewesens beschleunigen oder verlangsamen
(beispielsweise kann Pflanzenwuchs durch kiinstliches Sonnenlicht angetrie-
ben werden).

Raum und Zeit bestimmen eine Ordnung aller existierenden Dinge. Der
Physiker Gottfried Wilhelm Leibniz bezeichnet sie als ,,Relationen zwischen
Materiellem® @ S. 22]: Sie beschreiben die rdumliche und zeitliche Bezie-
hung der Objekte zueinander. So stellt Raum ,,die Anordnung des zugleich
existierenden“ dar, wahrend Zeit ,,die Anordnung des nacheinander Exis-
tierenden® definiert @ S. 22]. Alle Korper kénnen somit als Punkte im
Raum betrachtet werden, welche eine Vergangenheit, Gegenwart und Zu-
kunft besitzen. Raum und Zeit kann somit als miteinander verbunden be-
trachtet werden, da sie gemeinsam ein vierdimensionales Raster aufspannen:
Die ortliche Position kann innerhalb von drei Dimensionen bestimmt wer-
den, wihrend die Zeit die vierte Dimension darstellt. Denn jeder Punkt im
Raum hat eine Gegenwart, also einen Zeitpunkt, zu dem er jetzt neben al-

1Ob das Universum iiber Grenzen verfiigt, ist nicht vollstéindig geklart. Viele Wissen-
schaftler gehen gemifl dem ersten Friedmannschen Modell davon aus, dass das Universum
in sich selbst zuriick gekriimmt ist, also wie ein Kreis ohne Ende in sich selbst miindet,
und sukzessive expandiert @, S. 64].
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len anderen gegenwartig Seienden existiert. Vor diesem Punkt befindet sich
dessen Vergangenheit und danach eine Zukunft. Da jedes Ding nur einmal
pro Zeitpunkt existieren kann, kann Zeit somit als gerade Linie betrachtet
werden %

2.1.2 Raum- und Zeitperspektive

Die Relatitvitdtstheorie verneint die Existenz einer absoluten Raumzeit @
S. 33ff.]. Fiir sie ist die Raum und Zeit stets abhéngig von einem Be-
zugssystem

Bereits in der Antike ist die Idee eines subjektiven Zeitbegriffs aufgekom-
men. Der Philosoph Augustinus unterschied erstmals zwischen zwei Arten
von Zeit : Zum einen gibt es die ,,physikalisch exakte* Zeit, die wir mit-
tels Uhren und dem Stand der Sonne messen konnen, zum anderen unsere
subjektive Wahrnehmung dieser. Gleiches trifft auch auf Raum zu, da die
Wahrnehmung des Menschen stark emotional beeinflussbar ist. So kann ab-
héngig von unserer Gefiihlslage ein Objekt grofier oder kleiner, ein Ereignis
lénger oder kiirzer erscheinen, als es die mechanische Messung angibt. Die
Wahrnehmung kann sich oftmals sehr stark von der objektiven Raumzeit
unterscheiden. Beispielsweise wenn eine Person dem Objekt seiner Phobie
ausgeliefert ist, kann er oder sie es als viel ndher und grofler wahrnehmen
als es ist, und der Zeitraum als quélend lang.

Der polnische Philosoph Romain Ingarden schépfte den Begriff der Zeit-
perspektive [2] S. 94]. Er vergleicht die Wahrnehmung von Zeit mit der von
Raum und stellt fest, dass beide perspektivisch sind: Sie sind abhéngig vom
Betrachter(-standpunkt) und werden davon ausgehend verzerrt wahrgenom-
men (und erinnert).

Perspektivische Verzerrungen im Raum sind allgemein bekannt. Betrach-
tet man einen quadratischen Wiirfel, der auf der Tischplatte liegt, so sind die
zum Betrachter gewandten Seiten gleichlang, wihrend die nach hinten ver-
laufenden Linien kiirzer erscheinen und somit perspektivisch verzerrt wahr-
genommen werden. Abhéngig von der Position und der Linse spricht man
beispielsweise von Zentral-, Frosch-, Vogel- oder Multiperspektive.

So dhnlich verhalt es sich auch mit der Zeit. Nach Ingarden und Becker
kann von zwei Arten von subjektiver Verzerrung gesprochen werden S.
96]: Falsches oder verzerrtes Erinnern aufgrund des menschlichen Gedécht-
nisses und falsche oder verzerrte Wahrnehmung aufgrund des aktuellen Ge-
flihlszustandes. Abhéngig davon, an welchen Zeitpunkt in der Vergangenheit

2In der Relativititstheorie wird von einem Vergangenheits- und Zukunftslichtkegel ge-
sprochen. Diese Theorie geht namengebend von der Relativitdt der Raumzeit aus. Verkiirzt
gesagt, ist die Vergangenheit und Zukunft abhéngig vom Betrachtungssystem in mehrere
Moglichkeiten aufgespalten @ S. 42fF].

3Diese Theorie bezieht sich auf Objekte, die sich mit sehr hoher Geschwindigkeit, wie
Lichtgeschwindigkeit bewegen. Fiir das alltédgliche Leben des Menschen hat diese jedoch
kaum Relevanz.
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sich zuriickzuerinnern versucht wird, desto klarer oder unklarer ist die Er-
innerung. So wird Vergangenes héufig als kiirzer erinnert, als es tatsichlich
stattfand. Umso weiter etwas in der Vergangenheit liegt, desto verzweigter
und schwammiger ist die Erinnerung. Auch die emotionale Gewichtung be-
einflusst unser Gedéchtnis. An ein Ereignis, an das man emotional stark
beteiligt war, erinnert man sich deutlicher und detaillierter als an ein far
uns personlich nicht Relevantes.

Auch die aktuelle Gefiihlslage bestimmt unsere Wahrnehmung von Zeit.
Wie sich Zuggleise am Horizont zu verbinden scheinen, so kann auch die
gegenwéartige Wahrnehmung der Zeit tduschend sein. Jedem Menschen ist
das Phanomen bekannt, dass positive Erlebnisse wie im Flug zu vergehen
scheinen, wiahrend Situationen, in denen man starken Stress ausgesetzt ist,
als tiberproportional lang wahrgenommen werden. Ein Effekt mit dem Filme
und Animationen stark arbeiten, denn jede Geschichte muss in eine entspre-
chende Kiirze, beispielsweise in Spielfilmlédnge erzéhlt werden. Nun muss
die Handlung derart gekiirzt und durch Montage zusammengesetzt werden;
Durch diverse Tricks kann das Empfinden von Zeit so manipuliert werden,
dass eine realistische Dauer angenommen wird, ohne dass das Ereignis tat-
séchlich in Echtzeit gezeigt werden muss: Nur das Gefiihl einer Dauer wird
vermittelt — sowie auch nur das Gefiihl eines Raumes ausreicht, wodurch
verzichtet werden kann die Radumlichkeit in seiner Gesamtheit zu zeigen.

Wiéhrend die Wahrnehmung jedes Menschen individuell und gefarbt von
Gefiihlen ist, bietet der Film nach Andreas Becker folgende Vorteile S.
97]:

o Der Betrachter kann durch wiederholtes Abspielen vergangene Ereig-
nisse unendlich oft wahrnehmen. So kann dieselbe Situation (mog-
licherweise mit unterschiedlichen Gefiihlszustdnden des Rezipienten)
visuell und audiovisuell wieder erlebt werden |2} S. 97].

e Die Kamera nimmt keine subjektive Gewichtung der Aufnahmen vor.
Das Aufnahmegerit ist eine Maschine, die unabhéngig vom Menschen
alles gleichermaflen filmt, was sich vor der Linse befindet. Allein die
Wahl des Kameraausschnittes durch den Menschen bringt eine gewisse
Subjektivitéit in die Aufnahme [2] S. 97].

o Filmische Neuperspektivierung der Zeit“ S. 97]: Durch beispiels-
weise Zeitraffer, Zeitlupe oder Montage kénnen Zeitspannen verlangert
oder verkiirzt werden. So kann eine Bewegung verfremdet und kari-

kiert werden, indem sie langsamer oder schneller abgespielt wird (siehe
auch Abschnitt Inszenierung von Zeit) |2 S. 971].

Bei der Animation féllt automatisch der zweite Punkt hinsichtlich der
Objektivitdt weg. Nachdem alle Requisiten, Sound, Akteure und jede Bewe-
gung der animierten Protagonisten vom Menschen erzeugt oder manipuliert
bzw. inszeniert wurden, kann eine Animation niemals als neutral betrachtet
werden. Diese Tatsache fithrt beispielsweise zu Konflikten bei der Diskussion
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Filmraum

&

<

Architekturraum

Abbildung 2.1: Die Grafik zeigt die verschiedenen Raumarten nach Roh-
mer. Der Architekturraum ist ein real existierender Raum, der abgefilmt
wird. Die Aufnahme zeigt den Bildraum auf einer Leinwand, dem Bildschirm
oder einem Negativ. Hier konnen digital oder analog Elemente hinzugefiigt
werden. In der Vorstellung der Zuschauer entsteht schliefllich der Filmraum.

um Animated Documentaries.

2.2 Filmischer Raum

Wider dem moglichen Ersteindruck bezieht sich der filmische Raum oder
auch Filmraum nicht nur auf die dargestellte Rdumlichkeit einer Einstel-
lung. Es ist weder ein visueller noch auditiver gemeint, sondern vielmehr ein
imaginarer Raum; die Vorstellung eines Raumes oder einer Welt, die sich
wahrend des Konsums eines Filmes im Kopf des Rezipienten bildet. Diese
entsteht durch optische sowie auditive Eindriicke, den Kontext, das Verhal-
ten der Charaktere mit dem Raum, durch Assoziationen und der Handlungs-
logik bzw. durch die Gesamtheit dieser.

Zur besseren Verstéandlichkeit dient die Definition von Eric Rohmer ,
welche in der Abbildung [2.1] vereinfacht dargestellt ist. Rohmer differenziert
in drei Hauptebenen: Am Anfang steht der Architekturraum. Er stellt die
,wvorfilmische Realitéat® dar, das Set, das vor der Kamera positioniert und ab-
gefilmt wird und durch das sich die Schauspieler bewegen. Es ist der einzige
physisch tatséchlich existente Raum Rohmers Kategorisierung.

Dessen bildliche Reprisentation am Bildschirm oder der Leinwand wird
von Rohmer als Bildraum bezeichnet — von Rayd Khouloki auch Filmbild
genannt . Dieser Raum ist nur auf einem Filmstreifen oder digital exis-
tent und erst durch das Abspielen mit dem entsprechenden Projektor oder
Programm sichtbar. Auch digital erzeugte Objekte und Charaktere zéhlt
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Rohmer zu jener Ebene, da sie unabhéngig vom Architekturraum entstehen
und wie der Bildraum nicht physisch existieren. Folglich besitzen auch rein
digitale Animationen keinen Architekturraum.

Erst der Zuschauer verarbeitet das Filmbild zum Filmraum, welcher folg-
lich rein imagindr und subjektiv ist. Er entsteht aus der Gesamtheit der
Eindriicke, die der Bildraum liefert, gemischt mit den Assoziationen, Gefiih-
len und Erfahrungen des Zuschauers in dessen Vorstellung. Die Aufgabe des
Bildraumes ist somit die Rauminformationen des Architekturraumes an den
Rezipienten zu iibertragen oder, im Falle einer Animation, dem Zuschauer
die Idee oder Ilusion einer Raumlichkeit. Obgleich der Bildraum nur aus
einer Abfolge von zweidimensionalen Bildern mit Ton besteht, wird er wie
ein Foto nicht als flach angesehen (wobei dies von der Darstellung abhéngt).
Der Rezipient akzeptiert automatisch die dargestellte Raumlichkeit. Hierfiir
geniigen bereits wenige Elemente, wie eine Linie und ein Charakter, der auf
dieser steht.

Rohmer spaltet den Filmraum in einzelne filmische Elemente, deren Zu-
sammenspiel die Vorstellung des filmischen Raums erzeugen :

o Als Finstellungsraum bezeichnet er jenen Raumeindruck, der durch
einzelne Kameraeinstellungen entstehen kann. Ein Spiel mit Perspekti-
ven und Kamerapositionen kann Objekte, Charaktere oder Rdume mit
unterschiedlichen Zusatzinformationen anreichern: Eine Klippe wirkt
bedrohlicher, wenn die Kamera nah an der Kante dem Abgrund hinun-
terblickt oder ein Raum gréfler, wenn mit einer kleinen Blende gefilmt
wurde [69].

o Der Montierte Raum wird durch Montage, also Schnitt hervorgebracht.
Die Montage stellt eines der méchtigsten Werkzeuge des Films dar.
Hierdurch kann ein Raum gedehnt oder gestaucht werden, mehrere
Réume, die sich geografisch an unterschiedlichen Orten befinden, ver-
bunden oder nah beieinander liegende getrennt werden. Weiteres kann
auch die Zeit beeinflusst werden. Beispielsweise durch Parallelmontage
kann Gleichzeitigkeit erzeugt werden. Indem Szenen bzw. Einstellun-
gen beliebig nacheinander gereiht werden, kann der Erzédhlung eine
neue Bedeutung gegeben werden [69].

e Unter Ton Raum fallen fiir Rohmer alle auditiven Elemente. Durch
Vertonung oder der Wiedergabe des Originaltons kann eine Raum-
vorstellung erzeugt werden. Diese kann den visuell wahrgenommenen
Raum entsprechen und so fiir eine realistischeres Empfinden dienen
oder das Gesehene iiberbetonen fiir einen verstéarkten emotionalen Ein-
druck. Spezielle Soundeffekte konnen auch gewissen Welten und Zei-
ten zugeordnet werden wie beispielsweise Science Fiction, und so ein
gewisses Genre vermitteln. Auch kein Ton wirkt sich auf das Raum-
empfinden aus und erzeugt oftmals einen befremdlichen Eindruck .

o Off-Screen ist jener Raum, der nicht im Bild ist, dessen Existenz jedoch
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vom Zuschauer angenommen wird. Wenn das Filmbild einen Raum
oder den Ausschnitt eines Raumes zeigt, wird vom Betrachter auto-
matisch angenommen, dass es auflerhalb des gezeigten (rechteckigen)
Bildes eine Welt gibt, in der sich dieser Raum befindet oder dass der
Raumausschnitt Teil eines vollstdndigen Raumes ist, obgleich der Rest
der Welt nie ersichtlich ist. Besonders stark kann hier mit Ton gear-

beitet werden .

Rohmers Raumtheorie lasst sich auch auf Animationen iibertragen, wie
im folgenden Abschnitt behandelt wird.

2.3 Animated Worlds

Der filmische Raum in Animationen wird von Theoretikern oftmals als Ani-
mated Space oder Animated World bezeichnet. Die zweite Be-
grifflichkeit wird in dieser Arbeit bevorzugt, da ,,World*“ viel eher dem ent-
spricht, was in einer Animation erzeugt wird: Eine eigene Welt, die sich nicht
auf unserer Welt verorten lésst und individuelle GesetzméaBigkeiten besitzt.
Suzanne Buchan definiert den Begriff wie folgt [4] S. vii]:

[...] a term I use to describe realms of cinematic experience
that are accessible to the spectator only through the techniques
available in animation filmmaking.

Hier betont Buchan den Unterschied zum Realfilm durch die Technik. Der
Ursprung von Realfilm liegt stets in der Realitéit: Ein realer Schauspieler,
Objekt, Tier oder Raum wird in einem tatséchlich existierenden Raum zu
einer tatsdchlich ablaufenden Zeit gefilmt. Die inszenierte Geschichte findet
vielleicht an einem fiktiven Ort statt, jedoch in unserer gewohnten Raum-
zeit. Eher selten werden komplett neue Welten geschaffen, deren Regeln im
Laufe des Filmes erfahren werden miissen. Im Gegensatz dazu bietet fast
jede Animation eine eigene Welt — selbst wenn physikalische Gesetze und
Realismus stark simuliert werden, so wird sie nie als Teil unserer Raumzeit
angesehen. Vergleichbar mit einer Fotografie und einem Gemaélde.

Der grundlegende Unterschied zu Realfilmen besteht darin, dass Ani-
mationsfilme in der Regel mit einer leeren Flache beginnen. So muss jedes
Element (Charaktere, Hintergrund, Gerdusche, Sprache, Farbe, Stofflichkeit,
Bewegung, usw.) erst erschaffen werden. Animationen kénnen sich dabei an
einem physisch existierenden Raum orientieren und/oder einen solchen ver-
wenden, missen es aber nicht. Dies ist vor allem von der Animationstechnik
und dem Stil abhéngig. Somit besitzen Animationen, die mit Stop-Motion
oder Pixilation-Technik erstellt wurden, einen real existierenden Raum als
Ursprung (Architekturraum nach Rohmer, siche Abschnitt Filmischer
Raum), da hier reale Gegenstiande oder Lebewesen in einem realen Set abfo-
tografiert werden. Diese Fotos kénnen in weiterer Folge verfremdet werden;
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Rein digitale Animationen verwenden die Realitéit hochstens als Referenz.

Diese Unabhéngigkeit vom realen Raum erlaubt eine fast unendliche
Freiheit in der Gestaltung aller Elemente. In den meisten Fallen wird ver-
sucht durch optische und auditive Tricks einen glaubwiirdigen Raum zu er-
schaffen bzw. etwas, das als Raum wahrgenommen werden kann. Hierfiir
reicht bereits eine sehr abstrahierte Andeutung eines Raumes, die aus nur
wenigen Elementen besteht. Beispielsweise eine einfarbige Flache kann un-
ter gewissen Bedingungen als Raum wahrgenommen werden: Der Charakter
wirft einen Schatten auf sie, Fiiflie werden leicht zerdriickt beim augenschein-
lichen Auftritt, die Figur wird perspektivisch verkleinert, wenn sie sich von
der Kamera entfernt, Fuflstapfen sind zu horen, etc. Hier wird offensicht-
lich, dass somit nicht nur das Einzelbild ausschlaggebend ist, ob etwas als
Raum bzw. eine Raumlichkeit wahrgenommen werden kann, sondern vor
allem auch die Animation der in dem Raum befindlichen Objekte und Cha-
raktere, das Audio und der Kontext.

Die Art, wie die Charaktere mit dem Raum agieren, nach welchen Re-
geln sie ,funktionieren* und welche Kréfte auf sie einwirken, beeinflusst das
Verstdndnis des Rezipienten fiir den animierten Raum. So wird weniger ein
Set geschaffen, in dem die Charaktere agieren, sondern vielmehr eine eigene
Welt, in der Gesetzmaéfigkeiten frei von der Realitdt und nach dem Belieben
der Vorstellung des Animationskiinstlers vorherrschen. Je nachdem ob die
Regeln konsequent eingehalten werden oder sich scheinbar willkiirlich an-
dern oder missachtet werden, kann die Welt als glaubwiirdig und homogen
oder chaotisch und fremd vom Zuschauer aufgefasst werden.

Wird Realfilm mit Animation verglichen, stellt Suzanne Buchan folgen-
den Unterschied in der Wahrnehmung fest (hier speziell bezogen auf Ani-
mationen mit Puppen) [5} S. 23]:

Their personality and intentions [of the animator] are what the
conscious viewer tries to understand as expressed through the
puppet. In other words, this kind of point-to-view is much more
mediated than in live action, because whether we have an om-
niscient or subjective point-of-view we are constantly aware of
the animator’s creation of the ‘world’ we see.

Diese Erkenntnis ldsst sich auf alle Animationstechniken iibertragen. Bei
rein digitalen oder gezeichneten Animationen kann jeder Strich als Absicht
des Kiinstlers betrachtet werden.

Zusammenfassend kann Raum nach Belieben geschaffen, verzerrt und
zerstort werden. Da jedes Finzelbild, also jeder Augenblick frei manipuliert
werden kann, ist auch die Zeit beliebig der Fantasie des Kiinstlers unterwor-
fen. Somit hat der Kiinstler die uneingeschréinkte Macht iiber die Welt, die
er oder sie erschafft. Trotz dieser Freiheit werden oftmals Rdume geschaf-
fen, die die Realitdt imitieren und moglichst gewohnt fiir den Betrachter
sind. Im folgenden Kapitel werden die Arten behandelt, wie sich eine fiir
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den Rezipienten akzeptable Welt definieren kann.

2.4 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde versucht dem Wesen von Raum und Zeit auf die
Spur zu kommen und darauf basierend das Untersuchungsobjekt der Arbeit,
den animierten Raum zu definieren.

Raum und Zeit sind nur schwer greifbar und kénnen nicht als Dinge, son-
dern vielmehr als die Ordnung aller Dinge betrachtet werden: Raum gibt an,
wo sich Objekte im Verhéltnis zueinander befinden, Zeit die Reihenfolge von
FEreignissen. Da die menschliche Wahrnehmung stark Gefiihlsabhéngig ist,
kann sich das Raum- und Zeitempfinden stark von deren objektiven Messung
unterscheiden und sich auch von Mensch zu Mensch anders darstellen.

Dieses subjektive Wahrnehmen von Raumzeit wird so auch von Film und
Animation genutzt. Unter ,filmischen Raum“ wird die subjektive Raumvor-
stellung des Rezipienten verstanden, die aufgrund der in Realfilmen ange-
wandten Techniken entsteht. Unter Raum wird in diesem Zusammenhang
die gesamte Rahmung der Handlung versanden, die Welt, die sich aus dem
Zusammenspiel von visuellem Raum, Zeit, Montage, Ton und so weiter in
der Vorstellung des Rezipienten entwickelt.

Der filmische Raum in Animationen wird daher auch als Animated World
bezeichnet. In der Animation kann jedes Element vom Animationsfilmema-
cher beliebig manipuliert und erzeugt werden. Auf diese Weise kénnen un-
zéhlige Welten geschaffen werden, die alle als Realisationen der Vorstellung
des Kiinstlers angesehen werden kénnen. Trotz dieser Freiheit ist eine Ten-
denz zur Simulierung von realistischen Welten ersichtlich, diesem wird im
folgenden Kapitel nachgegangen.



Kapitel 3

Realismus als Anforderung
an die animierte Welt

In diesem Kapitel werden die unterschiedlichen Arten behandelt, wie ,realis-
tische“, animierte Welten geschaffen werden kénnen. Der Begriff Realismus
kann unterschiedlich definiert werden. Grundsétzlich geht es meist darum
eine Welt zu konstruieren, die konsistent, glaubwiirdig und fiir den Rezipi-
ent akzeptabel ist. Abhéngig vom Fokus kann dies unterschiedlich realisiert
werden. Im Folgenden werden Theorien zu filmischen Realismus, Realismus
durch Narration und durch die erzeugte Welt bzw. Stil behandelt.

3.1 (Filmischer) Realismus

Inwieweit kann bei Film von Realismus gesprochen werden? Abgesehen von
Dokumentationen kann Film als reine Inszenierung betrachtet werden: Ein
Drehbuch wird geschrieben und nach dessen Anleitung die Handlung ,,ge-
spielt“. Besonders Hollywoodfilme briisten sich mit der Erzeugung von un-
glaublich real scheinenden Traumwelten. Animationen hingegen, besitzen
meist keine Elemente aus der Wirklichkeit. Muss also etwas real sein um als
realistisch zu gelten oder reicht eine glaubhafte Darstellung? Und inwieweit
trifft jener filmischer Realismus auf Animation zu?

3.1.1 André Bazin - Der realistische Blick

Der Begriff filmischer Realismus wird sehr vielseitig verwendet. Fiir die meis-
ten Theoretiker steht das Kamerabild im Zentrum der Betrachtung. Hier
wird Realismus geschaffen, indem das Bild méglichst der Sehgewohnheit des
Menschen entspricht. Der franzosische Filmtheoretiker André Bazin verlangt
daher so wenig Einfluss von den filmischen Techniken wie moglich. Es soll
nicht Realismus simuliert, sondern erhalten werden S. 22ff]. Seiner Theo-
rie nach wird die abgefilmte Realitdt durch jedes filmische Zutun zerstort.

12
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Jedes Indiz, dass auf den Film hinweist, hindert den Realismuseindruck und
lenkt von der eigentlichen Darstellung ab.

Beispielsweise soll ein moglichst grofler Bildausschnitt gewahlt werden,
in dem sich der Zuschauer wie im echten Leben selbst orientieren kann.
Die Filmkamera soll den Zuschauer nicht bevormunden. Der Blick des Re-
zipienten kann aber durch andere Mittel, wie Schérfentiefe und Kontraste
gelenkt werden. Auch auf Schnitte soll moglichst verzichtet werden um den
natiirlichen Ablauf der Ereignisse nicht zu verfélschen S. 22f].

Da Animationen meist nur auf die Realitédt referenzieren und selbst keine
zeigen, weil sie unabhéngig von Realfilm-Material erstellt und gestaltet wur-
den, kann nur eine Illusion von Realitéit geschaffen Werden Nicht einmal die
Kamera muss zwingend real sein. So kann auch nur ein vermeintlich realer
Blick auf eine gleichermaflen definierbare Welt simuliert werden: Raum, Ob-
jekte und Charaktere werden so angeordnet, dass sie in einer glaubwiirdigen
Beziehung zueinander stehen; trotz der vielen Moglichkeiten kann versucht
werden im Rahmen der physikalischen Illusion zu bleiben; reale Soundeffekte
koénnen zusétzlich eine realistischen Eindruck erzeugen. Schlussendlich kann
jedoch kein absoluter Realismus imitiert werden, da dies die Verwechslung
mit unserer Welt voraussetzen wiirde.

3.1.2 Wsewolod Pudowkin, Rayd Khouloki - Geschlossenheit

Fiir den russischen Filmtheoretiker und Regisseur Wsewolod Illarionowitsch
Pudowkin ist das filmische Bild per se kiinstlich — unabhéngig davon ob
reale Gegebenheiten oder Dinge gezeigt werden S. 21]. Realismus stellt
sich bei ihm daher durch eine Kontinuitdt der filmischen Erzéhlung ein.
Der Handlung soll der Rezipient irritationslos, also ohne aus der filmischen
Realitat gerissen zu werden, folgen kénnen. Sie muss glaubwiirdig sein. Ist
ein Schnitt gesetzt, dann moglichst unauffillig, logisch und begriindet. Die
Montage darf weder der rdumlichen Orientierung widersprechen, und vor
allem nicht den Ablauf der Handlung stéren S. 22].

Eine konstanten Realitdt muss auch eine narrative Animation aufbauen,
um seine Handlung verstdndlich zu machen. Je weniger abstrakt und desto
stabiler diese dargestellt ist, desto leichter fallt es dem Betrachter diese zu
akzeptieren. Da bei der menschlichen Wahrnehmung das Gesehene mit den
eigenen Erfahrungen abgeglichen wird, féllt es leichter die Handlung bzw.
die dargebotene Welt zu verstehen, wenn sie einer ihm bekannten — also
unserer — Realitdt dhnelt oder die gewohnte Erzédhlweise eingehalten wird.
Jede Irritation hingegen erinnert den Rezipienten an die Tatsache, dass er ei-
ne Animation betrachtet. Aufgrund der menschlichen Eigenart, Muster und
Sinn in den gesehenen Bildern finden zu wollen, kann bei Misslingen ein

! Animationen mit Techniken wie Rotoskopie, Pixilation und Stop-Motion kénnen Re-
alfilmsequenzen verwenden. Hier wird das Material absichtlich verfremdet und in einen
anderen Kontext gebracht.
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Gefiihl des Frusts aufkommen und die Animation womdglich als ,,unzuver-
ldssig* empfunden werden S. 17].

Was ist nun notwendig um eine konstante, stabile Welt zu schaffen, in
der sich der Rezipient orientieren kann? Rayd Khouloki spricht von drei
Bezugsgrofien: S. 12ff]:

e Geschlossenheit der Zeit,
¢ Geschlossenheit des Raums und
o Geschlossenheit der Logik der Handlung.

Unter Geschlossenheit versteht Khouloki eine Folgerichtigkeit, aber nicht
im Sinne von Chronologie, sondern von Kausalitit. Es soll eine logische,
homogene Welt simuliert werden, in der die Handlung stattfindet. Die zeit-
liche Abfolge, die raumliche Konsistenz und die Handlung miissen fiir den
Betrachter glaubwiirdig sein. Beispielsweise ein Ereignis A verursacht ein
Ereignis B. Das heifit, A kann weder gleichzeitig noch zeitlich nach B einge-
treten sein, da fiir die Entstehung von B notwendig ist, dass A bereits zuvor
existiert haben muss. Weiteres kann A nur Einfluss auf B haben, wenn sich
beide in einer gewissen rdumlichen Reichweite zueinander befinden, und so
weiter. Um diesen kausalen Zusammenhéngen nicht zu widersprechen, ist
es jedoch nicht notwendig Narrationen chronologisch zu erzdahlen. Wiirde in
einem Film der Tod eines Protagonisten gleich zu Beginn gezeigt werden,
wiirde bei dem lebendigen Wiedererscheinen von diesen dieses automatisch
als Riickblende oder der Tod als Vorblende verstanden werden — je nach
Kontext 4]

3.1.3 Sebastian Richter - Digitaler Realismus

Konkret auf digitale Medien bezogen unterscheidet der Film- und Medien-
wissenschaftler Sebastian Richter vier Arten von Realismus S. 191].

Die Voraussetzung fiir fotografischen Realismus ist eine ,ontologische
Beziehung“ zwischen der Wirklichkeit und dessen Abbild S. 86]. Das
heifit, es muss das dargestellte Objekt im Moment der Aufnahme tatséchlich
existiert haben und die Aufnahme objektiv sein. Bei Fotografie und Film-
aufnahmen wird eine solche objektive Abbildung der Realitdt angenommen,
da sie ohne subjektive Verfilschung von einer Maschine erzeugt wurden.
Sofern die Aufnahme im Nachhinein nicht durch bildbearbeitende Mittel
beeinflusst wurde, kann von fotografischem Realismus gesprochen werden.
Wohingegen bei einer analogen Technik wie die Malerei die Abbildung gefil-
tert und verzerrt durch den Verstand des Menschen erzeugt wird und stets
als eine Interpretation des Kunstlers angesehen werden kann.

Unter Fotorealismus S. 15, S. 85] wird die Simulation des visuellen

2 Abhingig von der Inszenierung und den GesetzméiBigkeiten der erzahlten Welt kénnen
auch andere Deutungen moglich sein, wie das Auftreten eines Doppelgéngers oder ein
Wiederauferstehen.
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Realismus einer fotografischen Abbildung verstanden. Im Gegensatz zu foto-
grafischen Realismus kann dies mittels digitaler Techniken oder auch analog
passieren; ein Foto hingegen kann nicht als fotorealistisch bezeichnet werden
(so wie ein Mensch nicht als menschenéhnlich bezeichnet werden kann).

Der Digitale Realismus S. 16] beschreibt den Realismus, den hybri-
de Bildwelten erzeugen kénnen. Unter diese Kategorie fallen Kombinationen
von Realfilm mit Animationstechniken. Beispielsweise digital erzeugte Ele-
mente, die mit realen Filmaufnahmen kombiniert werden, wie in aktuellen
Blockbusterfilmen. Dadurch kann eine eigene Asthetik geschaffen werden;
Ein Realismus der iiber den von Aufnahmegeriten hinausgeht, da digital
viel mehr Moglichkeiten in der Gestaltung und im Erschaffen besteht. Bei
starker Digitalisierung von realen Schauspielern und Schauplétzen kann ei-
ne hyperreale Welt geschaffen werden, wie in FINAL FANTASY: THE SPIRIT
WITHIN (2001) S. 131].

Bei ,, Realismus als Stil“ S. 18] geht es weniger um einen Bezug zu
tatsdchlich existierenden Gegenstdnden, Situationen oder Lebewesen, son-
dern vielmehr um eine Kontinuitdt der Bildelemente. Was als realistisch
gilt, ist vom jeweiligen dsthetischen Stil des Films bzw. der Animation und
vom Kontext abhingig. Diese Kategorie ldsst sich mit Khoulokis Vorstel-
lung einer geschlossenen Welt gleichsetzen, siche Abschnitt Wsewolod
Pudowkin, Rayd Khouloki - Geschlossenheit.

3.1.4 Antirealismus

In realistischen Darstellungen wird das Raum-Zeit-Kontinuum fiir gewthn-
lich nicht aktiv wahrgenommen, so wie Raum und Zeit auch im alltédglichen
Leben nicht wirklich Beachtung geschenkt wird (kaum jemand wundert sich
iiber die Geschwindigkeit der Zeit oder der Beschaffenheit der Raume, die
man taglich besucht). Erst wenn etwas nicht den Erwartungen oder der Ge-
wohnheit entspricht, kommt es in den Fokus des Wahrnehmenden (3| S. 37].
Daher werden un-realistische Raum- oder Zeitdarstellungen oft als bewuss-
tes Stilmittel in Medien verwendet.

Hier stellt sich jedoch die Frage, ab wann endet Realismus und beginnt
Antirealismus? Gibt es iberhaupt ein Gegenteil, im Sinne eines entgegen-
gesetzten Pols? Fiir Realismus gibt es zahlreiche Definitionen, wie in den
vorherigen Abschnitten bereits erldutert wurde (siehe. Kann somit auch
von mehreren Arten von Nicht-Realismus gesprochen werden?

Im Rahmen der Recherche zu dieser Arbeit ist der Begriff ,Antirea-
lismus® nur in einer einzigen Quelle auffindbar gewesen. Keyvan Sarkhosh
stellt Anti-Realismus als Gegenpol zu Realismus auf. Sarkhoshs Realismus
zeichnet sich durch das Simulieren einer unserer Wirklichkeit entsprechen-
den Zeit-, Raum- und somit Weltvorstellung aus S. 95| (siche Abschnitt
Die Imitation von Realitit, Resumee). Ein ,klassisch-realistisches filmi-
sches Erzéhlen* verlangt nach Sarkhosh somit auch eine ,lineare Chronolo-
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gie, Homogenitat, Transparenz, Kausalitit, Kohdrenz“ S. 17]. Wird dem
widersprochen, indem Raum und Zeit nicht klar definierbar sind, Charak-
tere instabil, Handlungen nicht nachvollziehbar, die Welt nicht stimmig sind,
und so weiter, kann also von Anti-Realismus gesprochen werden. Die filmi-
sche Illusion wird gebrochen, da der Rezipient mit verwirrenden Inhalten
konfrontiert wird, die ihn aus der Narration reiflen. Unter , Transparenz*
versteht Sarkhosh das Verbergen aller filmischer Techniken. beispielsweise
durch unsichtbare Schnitte S. 108f].

Bezogen auf Narrationen spricht Ansgar Niinning von ,unglaubwiirdi-
gen Erzdhlen®. Hierunter wird nicht die Glaubwiirdigkeit der Narration ver-
standen, sondern die Ubereinstimmung des Rezipienten mit dem ,,Normen-
und Wertesystem des Erzédhlers® . Niinning bezieht sich hier konkret
auf Narrationen, die durch einen Erzdhler beschrieben werden. Wenn dieser
die Handlung anders erlautert, als sie visuell dargestellt wird, entsteht ein
Konflikt. Der Protagonist vertraut hierbei mehr dem gezeigten Bild, als dem
verbal beschriebenen Sachverhalt. Unglaubwiirdig ist eine Narration bereits,
wenn der Erzédhler von sich aus zugibt, dass es sich nicht um eine objektive
Wiedergabe handelt .

Auch ohne Erzéhler kénnen Zweifel an der Glaubwiirdigkeit einer nar-
rativen Animation erzeugt werden. Der visuelle Stil kann diesen Eindruck
erwecken, wenn beispielsweise traumhafte Elemente Einzug in die Animation
finden. Beispielsweise in THE OBvVIOUS CHILD (2014) [61] von Stephen Irwin
sind es mehrere Effekte, wie eine schwarze Vignette, tiberbelichtete Farben
und ein Flimmern des Filmbildes. Der Betrachter kennt diese bereits aus an-
deren Darstellungen von Traumen, hidufig in Realfilmen. Da klassische Filme
eine klare Trennung zwischen den ,objektiven und subjektiven Handlun-
gen bevorzugen, werden derartige Elemente zur Kennzeichnung von Traum-,
Erinnerungs- oder anderen mentalen Darstellungen verwendet.

3.1.5 Die Imitation von Realitiat, Resumee

In dieser Arbeit wird unter einem ,realistischen®* Filmraum jener verstan-
den, der die Realitit zu imitieren versucht (siehe Abschnitt Der Rea-
litat imitierende Raum). Das bedeutet die Simulation von Raum bzw. einer
Welt, welche einerseits der Sehgewohnheit des Menschen nicht widerspricht
(im Gegensatz zu beispielsweise psychedelischen Darstellungen). Dies erfor-
dert nicht zwingend die Bedingungen Bazins, das selbstdndige Sehen des
Betrachters zu ermdglichen, sondern blof8 eine nicht verzerrte Darstellung
oder unmogliche Ansicht zu wahlen. Dies setzt nicht zwingend Fotorea-
lismus voraus. Denn auch abstrakte Linien konnen als realistischer Raum
wahrgenommen werden, entsprechend Richters Vorstellung von ,,Realismus
als Stil“. Unabhéngig der Technik und des Mediums kann ein realer Raum
in der Vorstellung des Betrachters entstehen, wenn der Kontext stimmt —
beispielsweise wenn ein Charakter dementsprechend mit seiner Umgebung
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agiert, so als wiirden die Naturgesetze unserer Wirklichkeit gelten. Dies kor-
reliert mit Keyvan Sarkhoshs Definition von Realismus im Film S. 95]:

FEin auf physikalischen, sowohl mechanistischen wie thermody-
namischen Raum- und Zeitvorstellungen fuendes Erzédhlen [...]
ist demgeméf als ein ,realistisches Erzahlen* aufzufassen.

Hier bezieht sich Sarkhosh auf Realfilm, wo aufgrund der real existierenden
Schauspieler und Sets diese Regeln bereits gegeben sind und im Fall Tricks
zur Anwendung kommen um die gegenteilige Vorstellung zu erzeugen. Da
dies auf die meisten Animationen nicht zutrifft, da die Welt zuerst kiinstlich
geschaffen werden muss, miissen sich Charaktere, Objekte und Rdume wie
unter dem Einfluss dieser Naturkrafte verhalten, um unserer Erfahrung und
Erwartung von der Welt zu entsprechen. So kann ein realistischer Raum
vorgestellt werden, auch wenn er faktisch nicht existiert oder aufgrund einer
abstrahierten Darstellung nicht sichtbar ist.

Drittens soll der animierte Raum die Geschlossenheit von Raum, Zeit
und Logik der Handlung nach Khouloki aufweisen. Indizien auf reale Gegen-
stande wie Mobel, Baume und Hauser konnen helfen Assoziationen zu realen
Pliatzen oder Rdumlichkeiten zu erzeugen. In Abschnitt Der Realitdit
imitierende Raum wird diese Art von Realismus in Animationskurzfilmen
ausfiihrlicher erldutert.

3.2 Narration

Eine Narration bezeichnet eine Abfolge von realen oder fiktiven Ereignissen,
welche als Erzahlung mittels Sprache, Film oder sonstigen Medien vermittelt
wird . Eine Animation kann entweder ausgehend von der Narration die
Welt aufbauen, in der die Handlung spielen soll, oder umgekehrt kann die
Welt den Rahmen der Narration vorgeben.

3.2.1 Wahrnehmung

Gerade in animierten Kurzfilmen wird gerne mit Stilen und experimentel-
len Arten des Geschichtenerzédhlens hantiert, woraus vielgestaltige Realisie-
rungsformen entstehen. Der Rezipient ist hierbei bereit sehr viel zugunsten
der Handlung zu akzeptieren. Dies resultiert aus dem menschlichen Bediirf-
nis Sinn zu suchen und Zusammenhénge in den Dingen zu sehen, mit denen
er konfrontiert ist S. 60]. In Bildersequenzen wird so automatisch von
einer Narration ausgegangen.

Das wohl wichtigste Kriterium einer Erzdhlung ist die Reihenfolge des
Geschehenden. So sind mindestens zwei Bilder notwendig, um eine Geschich-
te zu erzdhlen: Ein Bild stellt das Vorher, das zweite das Nachher dar. Kon-
stante Elemente in den Bildern helfen dem Betrachter Verdnderungen wahr-
zunehmen und so die Abfolge zu rekonstruieren.
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Um eine Narration zu verstehen ist somit mehr notwendig als die Wahr-
nehmung der einzelnen Bilder und des Tons. Der Rezipient muss Verbin-
dungen zwischen den dargebotenen Elementen herstellen, Kontext sehen,
die Bilder geistig als nacheinander verstehen, Ursachen und deren Wirkun-
gen begreifen und Bedeutung interpretieren konnen. Aus all den Eindriicken
muss ein Ganzes geschaffen werden, sozusagen ein Erzdhlstrang gekniipft
werden.

Die wichtigsten Fragen um die Handlung eines Films zu verstehen sind
nach Bordwell und Khouloki das Was, Wann, Wo und Warum etwas passiert
S. 34, S. 11]. All diese Punkte kénnen bereits durch unscheinbare In-
dizien vom Betrachter gefolgert werden oder sich aus dem Kontext heraus
ergeben, auch wenn sie nicht direkt thematisiert werden. So kann die Klei-
dung oder Sprache, die Architektur und Technologie auf Jahr und Kultur
hinweisen; Eine entstandene Verletzung oder Beschmutzung auf ein Vorher-
Nachher hinweisen, und so weiter.

Denn der Mensch hat im Laufe seines Lebens gelernt Erzéhlungen zu ver-
stehen [3] S. 33]. Jede Kultur kennt ihre eigene Art Geschichten zu erzéihlen,
welche zuvor verstanden werden muss. Genauso muss auch das Betrachten
von Animationen erprobt sein. Animationsfilme sind im Vergleich zu Film
noch nicht so lange populdr. Animierte Kurzfilme haben bis heute kaum
Eingang in das populdre Kino oder Fernsehen gefunden. Personen, die keine
Erfahrung mit Animationen haben, sehen oder verstehen diese anders als
,trainierte“ Betrachter.

Grundsétzlich werden Erzihlungen unabhingig ob Realfilm oder Anima-
tion stets nach bestimmten Kriterien durch den Rezipienten untersucht. Soll
eine Lesbarkeit und Verstandlichkeit der Narration gegeben sein, ein Realis-
mus nach Khouloki erzeugt werden (siche Wsewolod Pudowkin, Rayd
Khouloki - Geschlossenheit), miissen gewisse Bedienungen erfiillt werden.
Bordwell nennt vier Motivationen (3| S. 36, Sp. 1]:

Compositional motivation [3] S. 36] bezeichnet das Gewichten des Gese-
henen nach der Relevanz fiir die Narration. Nicht alle Elemente miissen Teil
der Handlung sein. Besonders in Animationen driangt sich oftmals die Fra-
ge auf, welche Teile schlicht der visuellen Asthetik dienen und welche eine
versteckte Bedeutung besitzen kénnten. In den meisten Féllen sind alle Stil-
elemente der Narration untergeordnet. Raum, Charaktere und alle Objekte
konnen je nach Bedarf transformieren, verschwinden oder sich wandeln. Im
Kontrast dazu nennt Bordwell eine Erzéhlform (bezogen auf Realfilm), bei
der Stil unabhéngig der Handlung betrachtet wird: ,Parametric Narrations
S.274-310]. Hier ist der visuelle Stil entweder wichtiger oder gleichran-
gig wie die Handlung. Beispielsweise abstrakte Animationen ohne Narration
konnten als ,,parametrisch® bezeichnet werden, aber auch narrative Filme,
die Elemente enthalten, die nicht zur Handlung gezdhlt werden kénnen. In
Abschnitt David Bordwells Narrationsmodell wird diese Form der Er-
zéhlung ausfiihrlicher behandelt und weiters zu einer Raumkategorie fiir
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Animationen umgewandelt.

Der Kiinstler kann die Dinge so inszenieren, dass ihre Wichtigkeit offen-
sichtlich ist oder auch nicht; Die Entscheidung, was relevant ist, kann sich
beim Rezipienten durch stdndiges Austesten im Laufe der Erzdhlung wan-
deln. Da die menschliche Wahrnehmung auch stark durch die Erfahrung des
Individuum beeinflusst ist (siche Abschnitt Filmische Wahrnehmung),
findet auch eine Abstimmung auf Plausibilitiat statt: Realstic motivation
S. 36]. Mit Fokus auf Narration wird , Ursache und Wirkung* oder die Mo-
tivation der Protagonisten hinterfragt.

Unter Artistic motivation fallt nach Bordwell die Betrachtung gewisser
Komponenten rein aus einem asthetischen Blickwinkel. Ein solches Element
hat keine direkte Bedeutung fiir die Handlung und steht ,,simply for its own
sake“ [3] S. 36]. Farbe, Material, Technik und andere formale Aspekte stehen
im Fokus.

Durch die erworbene Kompetenz im Betrachten von Filmen bildet der
Rezipient gewisse Erwartungen, beispielsweise durch das Genre: Transtez-
tual grounds [3} S. 36]. Der Konsum einer Narration kann dahingehend als
Puzzlespiel betrachtet werden, bei dem zwischentextliche, kulturelle und for-
male Codes verstanden werden miissen: Umso abstrakter, chaotischer und
unvorhersehbarer die Narration, umso intensiver sind die Bemiithungen des
Rezipienten Sinn zu sehen. Es sei denn, es wird eine andere Erwartung an
die Narration gestellt. Denn die Art wie eine Geschichte verstanden wird,
héngt stark vom Erzahltyp ab.

3.2.2 Arten der filmischen Narration nach Bordwell

Bordwell unterscheidet zwischen drei Hauptarten von Narrationen in Real-
filmen, welche eine unterschiedliche Interpretation voraussetzen |3} S. 156ff]:
Classical Narration [3} S. 156-204] ist jene Art der Narration, die am héu-
figsten in fiktionalen Filmen vorkommt. Diese Form hat sich im Laufe der
Filmgeschichte Hollywoods entwickelt und weist bekannte Muster und Kon-
ventionen auf, die der Betrachter zu lesen gelernt hat. Die Art wie bei-
spielsweise Licht, Kameraeinstellungen und Schnitt verwendet werden sind
bekannte Teile der Filmsprache.

Im Zentrum stehen Kausalitiat und Klarheit. Sie stellen die Grundprin-
zipien fiir Raum, Zeit und Handlung dar. Diese ordnen sich einem Grun-
dablauf unter, welcher in klassischen Narration meist sehr dhnlich ist: Ein
Protagonist muss ein Problem 16sen oder er oder sie strebt einem gréfieren
Ziel entgegen; Zu Beginn ist dem Publikum nicht viel iiber die Welt und den
Charakteren bekannt. Nach und nach wird mehr enthiillt, bis schlussendlich
am Ende die Auflésung aller Geheimnisse mit der Losung des Problems, dem
FErreichen des Ziels oder dem Scheitern des Charakters stattfindet.

Das Prinzip der Klarheit, des Aufdeckens oder Vermeidens aller Unge-
reimtheiten bezeichnet Bordwell als ,,communicativeness® S. 160]. Das
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heifit, die Handlung ist stets nachvollziehbar, da sie auf dem Ursache-Folge-
Prinzip beruht, die Charaktere sind psychologisch definiert und Traum von
»objektiven“ Sequenzen unterschieden. Zeitliche oder logische Liicken in der
Handlung werden dem Betrachter auf andere Weise erklart, beispielsweise
durch die verbale Erklarung eines Charakters. Zudem offenbart die Kame-
ra als unsichtbarer Beobachter alle fiir die Handlung wichtigen Indizien.
Nachdem im Fokus die Geschichte des Charakters steht, sind Gesichter und
Korper im Mittelpunkt der Einstellungen [3] S. 162].

Technik und Stil, und somit Zeit und Raum sind der Handlung unterge-
ordnet. Sie erfiillen die Erwartungen des Rezipienten im Sinne von Realismus
und Relevanz und sind bis zu einem gewissen Grad vorhersehbar. Beispiels-
weise in einer Agentur werden Schreibtische und Computer erwartet. Diese
konnen fiir die Handlung wichtig sein, indem auf einem Arbeitsplatz ein
wichtiges Dokument geschrieben wird [3} S. 157].

Eine haufige Alternativform stellt die Art-Cinema Narration |3 S. 205-
273] dar. Diese kann als Gegenstiick zur klassischen Narration betrachtet
werden. Sie zeichnet sich durch die Vermeidung von Konsistenz und Zielge-
richtetheit der Erzdhlung aus.

Die Grenzen zwischen der objektiven Realitit und der Gedankenwelt der
Charaktere verschwimmen. Auch aufler-diegetische, narrative Kommentare
mischen sich in die Realitét [3| S. 162]. Darunter fallen Eingriffe, welche we-
der zur einen noch zur anderen Welt gezdhlt werden konnen. Beispielsweise
das plotzliche Stoppen der Filmmusik oder ein ungewohnlicher Kamerawin-
kel 3] S. 209].

Hauptaugenmerk liegt an der Darstellung eines psychologischen Effekts
und seine Ausléser und Folgen. Dieser Prozess ist hochst persénlich und sub-
jektiv. So wird vor allem eine objektive ,Realitdt“ hinterfragt, angefangen
damit dass Charaktere ihren eigentlichen Zweck anzweifeln. An der Stelle
einer konsistenten, objektive Realitat wird eine alternative, subjektive oder
expressive dargestellt S. 207]. Traume, Erinnerungen, Halluzinationen,
Drogenrausche, und so weiter sind durch Bild oder Ton dargestellt. Genau-
so werden Raum und Zeit subjektiviert und inkonsistent. Raum und Zeit,
und somit Stil und Technik sind der Psychologie der Charaktere unterwor-
fen. Beispielsweise werden héufig Flashbacks verwendet und Licken in der
Handlung und der Realitdt konstruiert.

Auch der Zufall spielt eine wichtige Rolle — im Gegensatz zur Kausalitit
und Sinnhaftigkeit in klassischen Narrationen. Zufélligkeit kann der Ausloser
der Handlung und aller weiteren Verldufe sein 3| S. 206].

Parametric Narration |3, S. 274-310] ist eine sehr seltene Form, vermut-
lich gerade deswegen, da sie leicht missinterpretiert werden kann. Parame-
trisch bezieht sich hierbei auf die Filmtechniken. Denn im Gegensatz zu den
anderen Narrationsformen ist der Stil wichtiger als die Narration bzw. kann
als losgelost von ihr betrachtet werden. Die Gewichtung, ob Stil oder Narra-
tion im Vordergrund stehen, kann sich auch im Laufe eines Filmes wandeln,
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je nachdem welche Bedeutungsebene in einer Szene wichtiger ist.

Beispielsweise bei kubistischen Bildern wird der visuelle Stil oftmals viel
dominanter als das eigentliche Motiv wahrgenommen [67].

Stil ist somit unabhéngig von der Handlung zu analysieren, da er weder
als Realitat fordernd noch als Unterstiitzung der Narration zu interpretie-
ren ist. Genau dieser Aspekt wirft ein Problem der Interpretation auf, wie
Bordwell betont. Der Zuschauer ist es gewohnt, Szenen als Ganzes zu in-
terpretieren, jedoch muss hier Look und Handlung separiert voneinander
betrachtet werden.

Ein Beispiel eines solchen mehrdeutigen Elements ist der ,, graphic match*:
Dies bezeichnet das Wiederholen von Elementen wie Formen, Farben und
Bewegungen in zwei sukzedanen Einstellungen S. 280]. Ein solches Stil-
element konnte ,klassisch® als Betonung der Ahnlichkeit der Objekte, Orte,
Protagonisten, Begebenheiten und so weiter interpretiert werden oder aber
als rein dsthetisches Element ohne weitere Bedeutung betrachtet werden.
Da besonders die Wiederholung charakteristisch fiir diese Form ist und sich
oftmals tiber den gesamten Film erstreckt, muss eine parametrische Narra-
tion wie ein narratives Gedicht oder Musikstiick betrachtet werden — und
genauso muss es auch interpretiert werden.

3.3 Welten

Der filmische Raum einer Animation (die Darstellung von Raum, Zeit und
Kausalitit) erzeugt wie bereits im Abschnitt Animated Worlds ausge-
fihrt eine eigene Welt. Diese kann verschiedene Funktionen erfiillen S.
114]: Zum einen gibt sie die geografische Beziehung der gezeigten Réaume vor
(wo befindet sich etwas, wie grof} ist der Raum/wie lang eine Strecke, usw.).
Weiters ist sie der Rahmen, in dem die Handlung stattfindet. Als solche hat
sie erheblichen Einfluss auf die Narration.

3.3.1 Wahrnehmung und Vorstellung

Die Welt stellt den Rahmen aller Dinge dar. Sie gibt die Bedingungen vor,
mit denen Charaktere konfrontiert sind, stellt zusétzlich die Umgebung dar,
in der der Protagonist (moglicherweise) aufgewachsen sind, lebt und agiert,
und definiert die Kréfte, die auf alles einwirken. Ryan Pierson beschreibt
dies folgendermafien S. 10]:

a world must work as a structural invariance that defines what
kinds of actions may take place within it.

Pierson weist hier bereits daraufhin, dass, um die Welt zu verstehen, eine
Bestiandigkeit oder Stabilitdt dieser notwendig ist. Der Rezipient muss die
Moglichkeit haben, die Welt verstehen zu kénnen. Andern sich die Natur-
gesetze oder der Raum laufend und unvermittelt, féllt es schwer die Welt
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geistig zu fassen — und weiterfithrend die Handlung zu verstehen. Weiters
muss zwischen Elementen unterschieden werden, die relevant fiir die Hand-
lung sind, und denen die nur ein moéglicherweise rein dekoratives Stilmittel
sind.

Der Rezipient sollte eine Vorstellung davon entwickeln konnen, was mog-
lich sein kann, um eine korrekte Erwartung an die Handlung stellen zu kon-
nen. Vergleichbar ist dies mit dem Genre eines Films oder einer Animation:
An eine Komodie stellt der Betrachter andere Anforderungen als an einen
Avantgardefilm. Durch gewisse Charakteristiken wird der Rezipient auf das
spezifische Genre hingewiesen. Aufgrund einer medial erworbenen Erfah-
rung ruft er oder sie die Regeln und Logiken dieser Genre-Welten auf und
mit diesen wird eine gewisse Erwartungshaltung aufgebaut. Wird das Genre
zu stark missachtet, kann das als unplausibel empfunden werden.

Animationen besitzen meist kein Genre oder kein genau definierbares.
Oftmals wird ,,Animation“ an sich als Genre angegeben, wenn Animation
als Unterkategorie von Film betrachtet wird, wie bei der online Filmda-
tenbank IMDb . Dies mag fiir Blockbuster-Animationen moéglicherweise
ausreichen, da diese meist einem dhnlichen Konzept folgen Fir Kurzani-
mationen muss eine andere Art der Typisierung gefunden werden, da es eine
Vielzahl an unterschiedlichen Realisationen gibt. Diese Arbeit schlagt daher
die Kategorisierung anhand der animierten Welt vor, welche in Kapitel
Kategorisierung ausfiihrlich behandelt wird.

Diese Kategorisierung ist unabhéngig von dem visuellen Stil; eine sehr
reduzierte Asthetik mit Strichménnchen kann genauso eine realistische Welt
darstellen, wenn sie dementsprechend prasentiert wird. Ebenfalls wie eine fo-
torealistische Darstellung nicht zwingend fiir eine glaubhaft, logische Welt
sprechen muss (siehe auch Abschnitt Filmischer Realismus). Gerade die-
se Kontraste bzw. Widerspriiche sind es, die Animationen so spannend ma-
chen.

Ein Beispiel fiir eine reduzierte Animation ist APRIL 21 von Jes-
sica Poon. Hier ist die Welt eine leere, weifle Flache, auf der Linien einen
dreidimensionalen Raum vorgeben. Die Kamera nimmt zum Teil sehr extre-
me Winkel an und blickt beispielsweise den Hauptcharakter von unter den
Bodenfliesen an. Da im Raum auf Schatten und das Schraffieren von Fla-
chen verzichtet wurde, wirkt der Raum oftmals sehr flach oder unkonkret.
Der handgezeichnete Wasserfarben-Stil verstéarkt diesen Effekt. Der Raum
ist nicht genau definierbar, da kaum Objekte im Raum verteilt sind, die zur
Orientierung dienen kénnten, aulerdem dndert sich die Umgebung unmerk-
lich nach manchen Schnitten.

Dennoch lédsst dieses Gewirr an Linien eine Raumlichkeit, sowie eine
logische Welt erahnen. Suzanne Buchan beschreibt diesen Effekt bezogen

3Federfiihrend sind hier groe Animationsstudios wie PIXAR, DISNEY und SONY Pic-
TURES.
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auf zweidimensionale Animationen folgendermaflen [5, S. 20-21]:

the worlds that conventional 2D animation represents do not
have a corollary in our lived experience. We do understand them
through spatial and cultural clues and can imagine what the
referents represent through the suggestions made by the image.

Dies ergibt den (pauschalen) Gegenschluss: Je unrealistischer die Welt,
desto mehr kann méglich sein. Denn umso loser die Verbindung zur realen
Welt oder zu einer Realitét sind und desto unklarer die Darstellung ist, umso
weniger Erwartungen und gar ,Vorurteile“ kann der Rezipient gegeniiber der
Welt aufbauen. Jedoch, wie Buchan hinweist, kann dies dem Versténdnis
entgegenwirken. Der Kiinstler muss sich dies bewusst sein.

In Animationen wird so meist die umgekehrte Vorgehensweise gewéahlt
und ausgehend von einer Narration eine Welt geschaffen. So kann je nach den
Anforderungen der Handlung die Umgebung gestaltet, verformt und wenn
notwendig auch zerstort werden. Schliellich ist alles vom Kiinstler selbst
geschaffen (im Gegensatz zu Realfilm). Die Welt kann also als instabil, wan-
delbar und schlussendlich auch als variabel betrachtet werden. Variabel ist
sie in dem Sinn, dass sie nicht mehr eine gegebene Kraft ist, der sich un-
tergeordnet werden muss, und somit sind Weltkonzepte auch untereinander
austauschbar.

Als Beispiel dient wieder APRIL 21: Hier ordnet sich der leere Raum der
Handlung unter. Je nach Gefiihlslage des Protagonisten dndert sich auch die
Umgebung. So wird der Raum in den verzweifelten Momenten des Protago-
nisten schwarz gefirbt und am Ende streift die Welt ihre surreale, diffuse
Struktur ab und wird zur Feier des Sieges des Protagonisten ,real“ und far-
benfroh. Diese Instabilitdt des Raumes stort die Lesbarkeit der Animation
jedoch nicht. Die wandelnde Welt drangt sie sich nicht in den Vordergrund,
sondern unterstiitzt durch Anderungen die Handlung. In dem Fall von APRIL
21 ist sie mehr als Erweiterung der Psyche des Hauptcharakters anzusehen.
Der Fokus liegt auf dem Protagonisten, denn er stellt das einzige sich be-
wegende Ding dar und ist meist im Zentrum des Filmbildes, wohingegen
der Raum durch seine Leere und Detailarmut im Hintergrund verbleibt.
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Aufgrund der konstanten weiflen Farbe scheint der Raum dennoch immer
der gleiche zu bleiben. Auch wenn nicht ersichtlich ist, wo genau sich der
Charakter befindet, so ist gewiss, dass er innerhalb des Hauses bleibt.

Wie gerade angedeutet ist die Wahrnehmung der Welt stark von der
Kamera beeinflusst. Diese gibt den Rezipienten vor, was sie von der Welt
wann und auch wie sehen kénnen. Dabei kann immer nur ein kleiner Teil
der Welt gezeigt werden, denn diese erstreckt sich (tiblicherweise) weit iiber
den Bildausschnitt hinaus S. 10]. Der Hauptteil des Universums befindet
sich sozusagen im Off-Screen, also in jenem Bereich, dessen Existenz vom
Zuschauer angenommen wird, jedoch sich nicht im Bild befindet (siche Ab-
schnitt Offspace). Hinweise auf diese duBlere Welt gibt der Sound und
zuvor stattgefundene Kameraschwenks. Verlésst eine Figur das Filmbild auf
einer Seite, wird angenommen, dass sich dieser noch immer in derselben
Welt befindet, jedoch schlicht in einem Bereich, der aktuell nicht sichtbar
ist. Dies gilt auch fiir Animationen, obwohl den Rezipienten bewusst ist,
dass es sich um eine solche handelt und es keine tatséchliche Welt und vor
allem kein Universum auflerhalb des Gezeigten gibt.

Auch in APRIL 21 findet sich dieser Effekt. Wie zuvor beschrieben weist
die Animation einen sehr reduzierten Stil auf: Der Figurengrund ist voll-
stdndig einfarbig und meist weifl. Nur offensichtlich analog erstellte Linien
zeichnen Raumlichkeiten und den Charakter auf die monochrome Oberfla-
che; eine Wohnung ist zu erkennen. Der Hauptcharaktere befindet offensicht-
lich im Vorzimmer vor der Tiir um das Haus zu verlassen. Da die Wénde
durchsichtig sind, sollte die Aulenwelt sichtbar sein, stattdessen wird jedoch
nur eine weifle Flache gezeigt. Allein die Existenz der Tiir und das Bild einer
Frau weisen sehr stark auf eine Welt auflerhalb der Wohnung hin. Am Ende
6ffnet der Protagonist die Tiir und eine Strafle ist zu sehen. Abschlieflend
weist Vogelgezwitscher und Fahrzeuggerdusche zusétzlich auf eine weitere
Umgebung hin, die jedoch nie von der Kamera gezeigt wird.

3.3.2 Realitatsarten

Je nach konstruierter Welt gelten andere GesetzméfBigkeiten. Bei APRIL 21
wird beispielsweise eine mehr surreale Gedankenwelt dargestellt. Abweichun-
gen zur Realitdt, wie wir sie kennen, sind plausibel und als Teil der Welt
annehmbar.

Wird die Welt nach Art der Realitét, die erzeugt werden kann, betrach-
tet, so kann folgender Graph gezeichnet werden, wie in Abbildung er-
sichtlich:

An seinem einen Ende befindet sich die tatsdchliche Wirklichkeit, die
weder durch Animation noch Film erreicht werden kann. Am anderen Ende
steht die Abstraktion, also stark abstrakte Welten. In ihnen ist die Reali-
tat derart reduziert und demontiert, dass sie nicht mehr zu erkennen ist.
Dadurch ist alles moglich wie das beliebige Zerbersten und Fusionieren der
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Abstraktion Non-Sequitur Welt Expressionistische  “Magic Realism” Realistische Realitat
/Subjektive Welt Welt

Objektivitdt ———p Subjektivitat

Abbildung 3.2: Die verschiedenen Arten von Realismus beginnend bei der
Realitdt bis hin zur Abstraktion. Die Realitdt kann nie erreicht werden, da
jede Darstellung vom Menschen beeinflusst ist. Diese Subjektivitdt nimmt
immer mehr zu je weniger Realitdtsbezug besteht.

Elemente.

Zwischen diesen Polen liegen mehrere Abstufungen. Diese sind nicht so
einfach zu benennen, da die Uberginge zwischen ihnen als flieBend betrach-
tet werden kénnen. Im Folgenden wird versucht eine sinnhafte Unterteilung
dieses Graphen zu finden und Weltarten zu beschreiben, die fiir diese Arbeit
relevant sind.

Der Wirklichkeit am néchsten steht die realistische Welt. Hier gelten
die gewohnten Naturgesetze, reale Zeit, Raum und Kausalitdtszusammen-
hénge (siche Abschnitt Der Realitat imitierende Raum). Wie bereits
erwahnt, verlangt eine realistische Vorstellung keine fotorealistische Darstel-
lung, da alles im Kopf des Rezipienten geschieht. Im Gegenteil konnte eine
sehr wirklichkeitsgetreue Visualisierung Erwartungen hervorrufen, die sehr
leicht durch Fehler oder Im-Perfektionismus enttduscht werden kann und so
zu einem weniger realistischen Eindruck fithren kénnten als eine reduziertere
Animation[f] Eine zweifelhafte Animation kann somit unrealistischer als eine
unverhiillt fantastische wirken [8} S. 160].

Als néchstes kommt eine eher unbekannte Kategorie, welche als Magic
Realism bezeichnet wird . Dies ist eine Realitit, die ihre Wurzeln in
unserer Wirklichkeit hat, jedoch mit traditionellen Film-Strukturen bricht.
Sie stellt eine Verbindung zwischen einer realistischen Welt und einer Fan-
tasiewelt dar. Beide sind derart miteinander vernetzt, dass die Realitdten
kaum voneinander zu unterscheiden sind. Dies hat auch eine Auswirkung
auf Raum, Zeit und die Identitdat der Charaktere, was in eine schwer zu defi-
nierende und mehrdeutige Darstellung dieser resultieren kann. Beispielswei-

“Dieser Effekt wird auch durch das Uncanny Valley Phinomen beschrieben.
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se konnen Charaktere mehrere Personlichkeiten aufweisen, welche genauso
ineinander verschwommen sind wie die Welt um sie herum S. 300].

Dazu mischen sich Elemente, die weder sinnstiftend noch relevant fiir
die Handlung sind: Non-sequiturs oder ,,magische® Faktoren. Unter ersteres
fallen unlogische Handlungen oder Folgerungen, wie Dialoge die keinen Sinn
ergeben. Magie ist ein wesentlicher Bestandteil dieser Welt und daher auch
namengebend fiir sie. Charaktere akzeptieren sie als Teil der Welt ohne sie
grof} zu hinterfragen S. 301].

Als Beispiel nennen Manisha und Maitreyee Mishra die Animationsfil-
me von Satoshi Kon . Bei all seinen Filmen kann eine Mischung aus
einer alternativen mit der realen Welt beobachtet werden. Beispielsweise in
PERFECT BLUE ist es eine Mischung mit Internet und Wahn, in MILL-
ENNIUM ACTRESS mit Erinnerung und Film, und in PAPRIKA [39] vor
allem eine Durchdringung mit Traum.

Etwas weniger realistisch sind surreale und expressionistische Welten.
Diese stellen eine vollstdndig mentale Welt dar, in der das subjektive Emp-
finden im Vordergrund steht. Fir Grodal ist der Unterschied zwischen phy-
sikalischen, realen Objekten und einer ,interior world of dreams, thoughts,
and memories“ [8) S. 169] die Art der Aktionen, die stattfinden kénnen. In
einer realen Welt konnen reale Objekte mittels physikalischer Krifte ma-
nipuliert werden. In einer nur mental existierenden Welt sind diese Kréfte
machtlos; Nur der Geist kann die Welt verdndern (8 S. 169]. So kann sich
der Protagonist auch selbst im Weg stehen — bzw. seine oder ihre Gefiihle
dem Verstand.

Weiters bezeichnet Grodal eine Realitét als traumhaft, wenn die Hand-
lung stark emotional aufgeladen ist, unkontrollierte, also freie Assoziationen
auftreten und eine starke Abweichung von klassischen Darstellungen zu be-
obachten ist S. 133]. Dies trifft auch auf Art-Cinema Narrationen nach
Bordwell zu, von der diese Kategorie abgeleitet ist (siehe Abschnitt
David Bordwells Narrationsmodell).

Ein Beispiel fiir eine stark expressionistische Welt ist die Animation OB-
vious CHILD von Stephen Irwin. Allein der visuelle Look erinnert an
einen Traum. Die Bilder flimmern und scheinen permanent iiberbelichtet.
Zudem umgibt eine schwarze Vignette jedes Bild. Ein Erzéhler verleiht eine
ungewohnliche Distanz zu den zum Teil sehr makaberen Darstellungen, ge-
nauso wie eine sehr friedliche, klassische Musik die Handlung ad absurdum
treibt.

Die Protagonistin raucht zwischendurch eine die Farbe wechselnde Ziga-
rette, welche auf einen moglichen Drogenrausch hinweisen kénnte, denn die
Handlung ist stark durchzogen mit surrealen Ereignissen und Elementen.
So sieht ein Hase mit Hemd merkwiirdige, undefinierbare optische Abnor-
mitéten in einem Baum, besitzt die Protagonistin keine Augen und erscheint
vermehrt ein Gottdhnliches Wesen wahrend der Handlung. Welche Darstel-
lungen der ,Realitat® entsprechen, also Teil einer objektiven Welt sind und
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Abbildung 3.3: Von links nach rechts ist die Entstehung einer menschen-
dhnlichen Figur zu sehen [43} T=00:00:13].

welche nur Traum oder Wahn entspringen, ist nicht unterscheidbar. Die ge-
samte Welt scheint ein (Alp-)Traum zu sein.

In diesem Abschnitt wurde eine Welt beschrieben, die sehr nah an der
Realitat ist bzw. sich stark an ihr orientiert, eine Welt, die eine Mischung
aus Realitdt und Fantasie darstellt, eine in der die Fantasie bzw. die Sub-
jektivitat vorherrscht und nun wird eine Kategorie erlautert, in welcher alle
Verbindungen zur Realitdt zufillig oder zusammenhangslos sind. In dieser
Arbeit wird sie ,,Parametrische Welte“ nach der parametrischen Narration
von Bordwells Beschreibung oder ,,Non-Sequitur Welt*“ genannt. Hier wer-
den gewohnte Objekte als Elemente verwendet, jedoch ohne einen Kontext
zu ihrer Bedeutung zu haben. Sie scheinen sinnentleert aneinandergereiht zu
sein. Der Stil ist vorherrschend, eine Geschichte wird nur bedingt erlautert.

Beispielsweise LAND (2013) [43] von Masanobu Hiraoka zeigt abstrakte
Formen, in verschiedenen Farben, die sich ineinander wandeln. Betont durch
die Soundeffekte erinnern die Verwandlungen an Fliissigkeiten oder Farben,
die sich gegenseitig {iberdecken. Scheinbar zufillig ergeben sich dabei Figu-
ren oder erkennbare Elemente. Diese sind sehr reduziert und bestehend aus
mehreren geometrischen Figuren aufgebaut.

So scheinen Pilze aus dem Boden zu wachsen, sowie eine Fahne, aus der
eine Person erscheint T=00:00:13]. Dieser scheint durch einen Wald zu
gehen. Als er oder sie einen Baum mit einem Stab ,,ansticht“, zerbricht die
dargestellte, real wirkende Welt und 16st in tausenden kleinen Luftblasen auf.
Zwischen dem Spiel mit den Formen und Farben sind mehrere Lebewesen
oder Objekte erkennbar. Vielleicht wird sogar eine Narration erzéhlt, doch
durch das stdndige Zerbrechen, Vermischen und Wandeln der Objekte ist sie
kaum zu verstehen. Wie Assoziationsketten ergeben sich bekannte Bilder aus
den Formen.

Eine ,abstrakte Welt“ geht noch einen Schritt weiter und reduziert alle
Beziige zur Realitét, wie wir sie kennen. Dies kann sowohl auf formaler, akus-
tischer und auch auf der Animationsebene geschehen. Hier steht die Form,
Farbe und die daraus resultierenden, optischen Effekte und die Asthetik im
Vordergrund. Alle Assoziationen mit realen oder narrativen Elementen sind
eher zuféllig und ergeben sich grofiteils aus dem Wunsch des Betrachters ein
Muster zu erkennen.
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Ein Beispiel ist RECTANGLE & RECTANGLES (1984) von René Jo-
doin. Wie bereits der Titel vermuten lésst, wird hier eine Abfolge an Recht-
ecken présentiert. Diese wechseln sich in der Farbe ab und erzeugen so flim-
mernde optische Effekte. Unterstiitzt wird dies durch eine sehr schnelle Ab-
laufgeschwindigkeit. Die reduzierten Darstellungen sind so kaum fassbar.
Untermalt wird dieses Farbenfeuerwerk durch eine sphérische, rhythmische
Musik, die von den Bildern vollkommen autonom scheint.

3.4 Zusammenfassung

Realismus schaffen bedeutet eine (alternative) Realitét zu erzeugen, die vom
Rezipienten akzeptiert werden kann. Hierfiir sollten Elemente vermeiden
werden, die den Zuschauer aus der Geschichte/der Welt werfen kénnen, um
Konsistenz und Glaubwiirdigkeit zu schaffen. Dies bedeutet nicht zwingend,
eine Realitdt zu schaffen, die unserer gleicht, denn Realismus kann unter-
schiedlich wahrgenommen werden — besonders der Begriff , filmischer Realis-
mus“ fand im Laufe der Filmtheorie unterschiedliche Bedeutung: So ist es die
Angleichung an die menschliche Sehwahrnehmung, die Erzeugung von Kon-
sistenz durch eine geschlossene Inszenierung von Raum, Zeit und Kausalitat
oder die Imitation von Wirklichkeit.

Eine Art von Realismus kann auch durch die Handlung eines Films er-
zeugt werden. Je nach Art der Erzéhlung, Narration und Genre geht der
Rezipient mit anderen Erwartungen an die Animation heran. Diese bieten
einen gewissen Spielraum fiir den Kiinstler oder auch die Moglichkeit durch
das Missachten Spannung zu schaffen.

An die erzeugte Welt einer Animation werden unterschiedliche Anforde-
rungen gestellt: Einerseits stellt sie die Rahmung dar, in der die Handlung
stattfindet, und gibt so die ,,Regeln® vor, was moglich und unmoéglich ist in
dieser Welt. Im Realfilm wurden seit jeher Mdoglichkeiten gesucht, um diese
Grenzen zu brechen. In Animationen wird umgekehrt oftmals versucht die
Realitét zu simulieren oder zumindest ein alternatives Konstrukt aufzubau-
en. Da jedes Element der Animation vom Kiinstler selbst geschaffen wird,
kann die Welt der Narration untergeordnet beliebig nach den Bediirfnissen
der Handlung geformt werden. Dies erzeugt eine Instabilitdt des Raums.
Auf diese Weise kann die Welt verschiedenste Funktionen einnehmen: Sie
unterstiitzt, umgibt und ortet die Handlung oder kann gar als Charakter
agieren.

Animation bietet die Mdoglichkeit eine Vielzahl an Weltarten zu kreieren.
Zwischen einer der Realitdt nachahmenden und einer absoluten Abstraktion
ist alles moglich. Da Animationen von Grund auf von Menschen geschaffen
werden, sind Verweise auf die Realitdt unvermeidbar. Dies kann durch eine
moglichst objektive Darstellung geschehen, durch die Visualisierung subjek-
tiver Vorstellungen oder den Versuch mittels Zufélligkeit jegliche Verbindung



3. Realismus als Anforderung an die animierte Welt 29

zu Bekannten zu brechen.

Trotz der unterschiedlichsten Realisationen von Animationen gibt es sel-
ten welche, die durchgehen als sinnentleert betrachtet werden kénnen. Dies
liegt an der Angewohnheit des Menschen Sinn in und Beziehungen zwischen
den Gezeigten Elementen herstellen zu wollen.



Kapitel 4

Inszenierung von Raumzeit

Bei dem Konsum einer Animation werden viele Elemente der animierten
Welt vom Rezipienten automatisch akzeptiert. Besonders die Rahmung durch
Raum und Zeit wird als gegeben vorausgesetzt und als konstant angenom-
men, obgleich kein wirklicher Raum existiert und die Zeit(-folge) kiinstlich
erzeugt wird.

4.1 Filmische Wahrnehmung

Der Mensch ist es gewohnt bei Betrachtung einer Zeichnung das Dargestellte
zu interpretieren und Bedeutung zu assoziieren, anstatt die gemalten Striche
rein als Striche auf einer Oberfliche wahrzunehmen. So wird beispielsweise
eine perspektivische Zeichnung auf einer zweidimensionalen Flache als drei-
dimensionaler Raum gesehen, der faktisch nicht existiert. Dasselbe Prinzip
trifft auch auf Bewegtbild zu. Ein Schnitt wird ad hoc verstanden, eine Ab-
folge von Bildern als Bewegung oder zeitliche Abfolge interpretiert S.
10]. Ohne diesem Phénomen wéren Animationen nicht maéglich.

Bordwell beschreibt die menschliche Wahrnehmung als das sténdige Ver-
gleichen mit verschiedenen Vorstellungen, die der Mensch von der Welt hat
S. 32]. Diese ,,Schemata‘ S. 31] sind angelernt, also durch die eigene
Erfahrung im Laufe des Lebens gewonnen. Es gibt grundsétzliche Schemata,
die fiir alle Menschen gleich sind, wie das Erkennen einer vertrauten Person.
Andere sind stark individuell und andere innerhalb der Kultur und Gesell-
schaft gebildet. Diese Annahmen iiber die Welt sind der stindigen Uberprii-
fung mit der Realitdt unterworfen, und somit auch dem Wandel von Mode,
Zeit und Gesellschaft. Ein anschauliches Beispiel hierfir ist die perspekti-
vische Wahrnehmungen. In verschiedenen Kulturen und unterschiedlichen
Zeiten wurden andere Perspektiv-Vorstellungen favorisiert. Diese spiegeln
sich besonders in der Kunst wieder [3} S. 104f].

Durch die Schemata hat der Mensch also gewisse Erwartungen an sei-
ne Umgebung. Dies gilt genauso auf das Rezipieren eines Filmes. Bord-

30
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well zergliedert diese in vier Motivationen Zum einen wird iiberpriift, ob
das Gesehene nicht der Logik, die aus dem eigenen Leben des Rezipienten
stammt, widerspricht. Verhalten sich Protagonisten und Objekte ,,natiirlich*
und reagieren ,realistisch“ oder scheinen sie ,kiinstlich“ und irritieren den
Betrachter? Weiters wird nach Relevanz fiir die Narration gesucht, um die
Handlung bestmdoglich nachvollziehen und interpretieren zu kénnen. Gewis-
se Erwartungen entstehen auch durch das Genre. Das Erkennen eines jenen
ist durch den wiederholten Filmkonsum angelernt [3| S. 34ff]. All diese Er-
wartungen kann der Film erfiillen, aber auch absichtlich brechen.

Bei Animationen miisste der Aspekt, ob das Gesehene den Erfahrun-
gen aus dem eigenen Leben entspricht im Normalfall wegfallen, da sich der
Rezipient iiber die gédnzliche Konstruktion, also Kiinstlichkeit des Gesehe-
nen bewusst sein miisste: Die beispielsweise gezeichnete Tasse ist nur eine
Zeichnung, wodurch keine Schwerkraft auf sie einwirken kann, und sie kei-
ne wirkliche Masse besitzt, und so weiter. Dennoch lasst sich der Rezipient
vollends auf das Dargestellte ein. Das Symbol fiir ,, Tasse“ ruft Erinnerun-
gen und Erfahrungen an eine reale Tasse hervor. Und diese sagen aus, dass
Tassen aus einem harten, aber zerbrechlichen Material bestehen, durch die
Schwerkraft beeinflusst sind und sich nicht durch eigene Kraft bewegen kon-
nen. Dies wird im ersten Moment auch vorausgesetzt, jedoch kann diese
Vorstellung auch problemlos revidiert werden, sollte sich die exemplarische
Tasse in der Animation anders verhalten — sofern diese Anomalie konsequent
und im Rahmen der fiktiven Handlung plausibel ist.

Eine Animation, die sich besonders mit dieser Ambivalenz zwischen sym-
bolischer Darstellung und Realitét auseinandersetzt, ist RABBIT AND DEER
(2013) [54] von Péter Vécz. Hier wird mit einer zweidimensionalen, gezeich-
neten Animation begonnen. Einer der Charaktere findet einen Weg auch die
dritte Dimension zu betreten, wodurch er in einen Raum gelangt, indem
sich die vorherige, flache Welt auf einem Papierblatt aufgezeichnet befindet
T=00:06:33]. Alle Elemente in dieser plastischen Welt sind durch Stop-
Motion-Technik mit Puppen und gebastelten Gegenstinden dargestellt. So
kann sich der nun zur Puppe gewordene Hirsch von der Papierwelt entfer-
nen, wihrend der noch gezeichnete Hase auf der Ebene gefangen bleibt
T=00:07:25]. Von Auflen kann der Hirsch nun nicht mehr auf die Objekte
der zweidimensionalen Welt direkt zugreifen, da sie fiir ihn nur Bilder sind.
Es ist ihm jedoch moglich auf das Papier zu zeichnen; diese Zeichnungen
werden fiir den zweiten Charakter am Papier Realitdt und verwendbar. Bei-
spielsweise zeichnet der Hirsch am Ende der Animation heiflen Kakao in das
Glas des Hasen T=00:14:43]. Um den gezeichneten Charakter mit in
die dreidimensionale Welt zu nehmen, schneidet er diesen buchstéblich aus

!Die folgenden von Bordwell definierten Eckpfeiler, nach denen filmische Narrationen
vom Betrachter untersucht werden, werden im Abschnitt Narration genauer beschrie-
ben.
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Abbildung 4.1: Szenen aus RABBIT AND DEER (2013) von von Péter Vécz.
Der Hirsch steht als dreidimensionale Figur aulerhalb der gezeichneten Welt.
Diese kann er durch Hineinzeichnen manipulieren T=00:14:43], wohin-
gegen der Hase auf dem Papier keinen Einfluss auf die plastische Welt hat
T=00:07:25]. Als Papierausschnittsich kann er sich in der ,realen“ Welt
bewegen, besitzt aber dennoch die Eigenschaften einer Zeichnung und ist
durch Wasser 16schbar [54] T=00:09:53] und flach [54] T=00:11:05].

der Papierleinwand heraus, wodurch sich der Hase — obgleich er eine Zeich-
nung ist — als flaches Papierstiick im Raum bewegen kann T=00:08:05].
Schlussendlich bleibt der Hase jedoch eine Zeichnung in der anderen Welt:
Wind kann das Papier, auf dem er gezeichnet ist, wegwehen und Regentrop-
fen seine Umrisslinien verwischen T=00:09:53].

4.2 Inszenierung von Raum

Um eine Idee von Raumlichkeit zu schaffen gibt es unterschiedliche Mog-
lichkeiten. Da sich Animationen aus einer Abfolge von Einzelbildern zusam-
mensetzen, konnen sowohl Techniken von der Malerei und Fotografie, sowie
auch von Realfilm angewandt werden. Animation bietet die Freiheit, jene
aufgebauten Rdume jederzeit wieder in sich zusammenfallen zu lassen und
beliebig zwischen Drei- und Zweidimensionalitéit zu wechseln.

4.2.1 Raumlichkeit im Einzelbild

Die Komposition eines zweidimensionalen Bildes kann dem menschlichen
Auge eine Riumlichkeit vortduschen. Bereits durch eine Uberlappung von
Formen kann ein Davor und Dahinter definiert werden. Findet eine Staffe-
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lung von mehreren Elementen statt, die nach hinten kleiner werden, ist ein
Tiefen-Eindruck geschaffen.

Eine klassische Art der Raumschaffung ist das Setting zentralperspek-
tivisch zu verzerren. Hierflir muss ein Punkt definiert werden, zu dem alle
Formen hinstreben. Dies erzeugt optische Effekte wie das Verjiingen von
Gebauden und Straflen, die am Horizont zusammenlaufen: Die Illusion eines
Raumes, der nach hinten oder vorne strebt.

Farben haben eine subjektive Wirkung. Sie erzeugen Assoziationen und
kénnen so das Gefiihl von Kélte oder Warme vermitteln oder mit dem ent-
sprechenden Kontext als aggressiv oder freundlich interpretiert werden, und
so weiter. Durch die Kombination komplementéarer oder unterschiedlicher
Farben kann eine Tiefenwirkung erzeugt werden: Blaue, dunkle und unge-
sattigte Farben streben im Kontrast zu warmen, grellen und geséttigten
Farben in den Hintergrund, wahrend sich die anderen abheben [3] S. 114].
Fin dhnlicher Effekt kann auch mit anderen Gegenséitzen erzeugt werden
wie Detailgrad, Tiefenschirfe, Gréfle oder Bewegung.

Eine wichtige Rolle spielt auch die Lichtgestaltung (sofern die Anima-
tion mit Lichteffekten arbeitet). Licht kann Objekte gruppieren und sie so
einer Ebene, also Vorder-, Mittel- oder Hintergrund, zuweisen. Objekte und
Charaktere werden miteinander verbunden oder von anderen abgegrenzt.
Dies kann auch sehr subtil geschehen. Bereits ein geringer Unterschied kann
Elemente in den Vordergrund riicken. Auf diese Weise kann der Fokus des
Rezipienten subtil gelenkt werden.

Durch Schattenwurf und Reflexionen kénnen die dargestellten Elemen-
te Plastizitdt gewinnen — oder durch das bewusste Vermeiden eine flache
Asthetik erzeugt werden. Denn oftmals ist besonders in Kurzanimationen
keine Dreidimensionalitdt erwiinscht. So kann mit dem Raum gespielt und
ein individueller Stil gestaltet werden.

4.2.2 Raumlichkeit in der Sequenz

Ein stérkerer Tiefen-Eindruck kann durch Bewegung erzeugt werden. Sei es
ein Charakter, ein Objekt oder die Kamera, die sich in den Raum hinein
oder hinaus bewegt, bezeugt diese Aktion die vermeintliche Rdumlichkeit.

Bewegung und Interaktion

Bereits ein sich um 360° Grad drehender Charakter in einem sonst einfar-
bigen Raum verleiht das Gefiihl von Plastizitit. Die Figur beweist, dass er
von jeder Seite anders aussieht und keinen flachen, einseitig betrachtbaren
Korper besitzt.

Bewegen sich Objekte oder Charaktere ¢m Raum, ist dies bereits ein aus-
reichendes Indiz auf eine mogliche Rédumlichkeit, auch wenn keine sichtbar
ist. Durch die Interaktionen der Charaktere und Objekte werden die Grenzen
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oder Eigenschaften eines Raumes aufgezeigt — vergleichbar mit Pantomime.
Elemente stehen oder bewegen sich auf einem ,Boden®, prallen an ,,Mau-
ern ab, schwimmen im Raum (Hinweis auf Wasser) oder fallen im leeren
Raum (Schwerkraft). Verdndern sich die Figuren perspektivisch bei Bewe-
gung in den Hintergrund (werden kleiner) wird eine Tiefe simuliert. Findet
die Bewegung nur auf einer Ebene statt, so kann von einer frontalen Ansicht
ausgegangen werden.

Kamera

Die Kamera entstand aus der Tradition der Guckkésten, in der dem Zu-
schauer nur eine Offnung geboten wurde, durch welche eine Bewegung be-
trachtet werden konnte. Der Zuschauer befand sich somit nie unmittelbar
in der Handlung, sondern stets davor. Durch 3D, 4D und 5D Kino wird
versucht den Rezipienten in das Geschehen, also den Film ,hinein zu befor-
dern®. In dieser Arbeit wird dieser Aspekt jedoch vernachléssigt und nur die
Darstellung auf einer zweidimensionalen Ebene behandelt.

Rein durch Kamerabewegung kann eine Réumlichkeit simuliert werden,
die es eigentlich nicht gibt. Genauso wie mit einem sich drehenden Gegen-
stand vor der Kamera, vermittelt auch eine Fahrt um ein Objekt dessen
dreidimensionale Ausdehnung. Es wird bewiesen, dass das es mehrere Sei-
ten und eine Ausdehnung im Raum besitzt. Gleichzeitig wird der Raum
rundherum definiert und als tief und durch-wandelbar aufgezeigt.

Die animierte Kamera kann im Gegensatz zu jener in Realfilmen jede
(un-)mogliche Position im Raum als Blickpunkt verwenden. Dadurch ist
auch jede Kamerafahrt moglich — auch durch Materie hindurch S. 120].
Dies ist nur erkldrbar, wenn entweder die Objekte und der Raum durchléssig,
also nur Projektionen sind, oder die Kamera keinen festen Korper besitzt.
Bezogen auf virtuelle Kameras spricht Richter daher nicht von einer Kamera,
die bewegt wird wie in (klassischen) Realfilmen, sondern von einer Bewegung
der Umgebung vor der Linse S. 119]:

Nicht der Weg durch den Raum wird choreografiert, geplant und
erkundet — vielmehr ist es der Raum selbst, der alterniert und
sich anpasst.

Richter nennt diesen Effekt die ,Instabilitit des Raumes® S. 120],
denn jedes Hindernis und jeder Charakter kann durchdrungen werden, jede
Position erreicht, beliebig zwischen Vogel- und Froschperspektive oder gar
in eine Mikrokosmos-Ansicht gewechselt werden. Der Kamera scheinen keine
Grenzen gesetzt, was wohl daran liegt, dass sie tatséchlich keinen physika-
lischen Koérper besitzt. Die Animation ahmt die Filmkamera nach. Jedoch
mit einer Freiheit, die die der realen Kameras bei weiten tibertrifft.

25D Kino bedeutet dreidimensionales Sehen mit bewegenden Sitzen (vierte Dimension)
und Geruchseffekten.
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So werden auch in Realfilmen oftmals auf virtuelle Kameras zuriickge-
griffen, indem Szenen-Sets mitsamt Schauspieler komplett digital erzeugt
werden. Hier stellt sich die Frage, ob von diesen Formen noch als Realfilm
oder schon Animation gesprochen werden muss. Von Sebastian Richter wird
daher die Begrifflichkeit ,,Hybridfilm“ favorisiert. In dieser Arbeit wird
jedoch auf die Verbindungsmoglichkeiten von Realfilm mit Animationstech-
niken nicht weiter eingegangen.

In Animationen kann also nicht von einer (klassischen) Filmkamera ge-
sprochen Werden Es wird hingegen versucht den Eindruck einer Realfilm-
kamera zu simulieren oder zumindest auf dessen Repertoire an typischen
Kameraeinstellungen und -fahrten zuriickgegriffen. In 3D Software wie Au-
todesk Maya oder Blender wird sogar mit digitalen Kameras gearbeitet, die
wie reale in der Szene positioniert und bewegt werden kénnen. Somit muss
abhéngig von der Animationstechnik zwischen einer (fast) realen Kamera
und einer fixierten, die sich einer sich transformierenden Welt gegeniiber-
steht, unterschieden werden. Bei ersterer konnen die tatsdchlichen Abstédnde
zwischen den gezeigten Dingen dargestellt werden, da ein dreidimensionaler
Raum existiert, durch den die Kamera bewegt werden kann. Bei der zwei-
ten Variante konnen sich diese Abstdnde wandeln, da der Raum nur auf
einer flachen Ebene simuliert wird. So kénnen im 3D Raum Effekte wie eine
Parallaxe durch das verschieben der Kamera automatisch erzeugt werden,
wahrend mit einer fixierten Kamera die Elemente manuell entsprechend ver-
schoben werden mdiissen.

Exemplarisch fiir eine besonders verbliffende Simulierung der Kamera
sind die Animationen der portugiesischen Kiinstlerin Regina Pessoa. Pessoa
schuf drei eigenstédndige Animationen, welche jeweils mit anderer Technik
erstellt wurden, jedoch eine sehr dhnliche Asthetik aufweisen. THE NIGHT
stellt den ersten Teil der Trilogie dar und wurde durch Gravierungen auf
Steinplatten erstellt. Fiir TRAGIC STORY WITH HAPPY ENDING griff
sie zu Papier und Tinte und fir KALI THE LITTLE VAMPIRE stieg sie
schlussendlich von analoger zu digitaler Produktion um.

Alle drei zeichnen sich durch eine sehr freie Kamera aus, welche sich
beliebig um die Protagonisten drehen kann. Trotz der analogen Techniken
sind die Kameras gleichermaflen beweglich wie in der digital erzeugten, drit-
ten Animation. Besonders TRAGIC STORY WITH HAPPY ENDING zeichnet
sich durch eine sich laufend dndernden Kamera und grofien Perspektiven-
wechsel aus. Im Gegensatz dazu wirkt der Fluss der Bilder in KALI THE
LITTLE VAMPIRE sogar statischer, da die Kamera oftmals nur bewegungslos
auf das Geschehen gerichtet. Der dreidimensional erstellte Raum brachte so

3Bei Stop-Motion und Pixilation werden nur einzelne Bilder aufgenommen. Typischer-
weise wird eine statische Kamera verwendet, vor der die Elemente bewegt werden (jedoch
nicht zwingend). Im Gegensatz dazu wird bei Rotoscoping eine Filmkamera verwendet;
durch die Uberzeichnung oder Verfremdung der Bilder kann auch eine zusétzliche Kame-
rafahrt inszeniert werden.
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zusétzliche Restriktionen im Gegensatz zu dem eigentlich nicht existenten,
vollkommen manipulierbaren, analogen Raum. Dieser kann Bild fiir Bild
neu erzeugt werden, wihrend der andere einmal konstruiert wurde und nur
virtuell ,,begangen® wird.

4.2.3 Offspace

Offspace oder Offscreen Space [3] S. 119ff] bezeichnet den Raum, der sich au-
Berhalb des Filmbildes befindet und dessen Existenz vom Zuschauer nur vor-
gestellt werden kann. Ein 360-Grad Schwenk in einem vermeintlichen Raum
hilft dem Rezipienten eine konkrete Vorstellung der nach dem Schwenks
nicht mehr im Bild befindlichen Rdumlichkeit zu haben, jedoch muss dies
nicht zwingend der Realitdt entsprechen. Bei Animationen kann meistens
davon ausgegangen werden, dass es ,nichts* auflerhalb der Bildrénder gibt,
da beispielsweise nicht weiter gezeichnet wurde bzw. sich der Bereich aufler-
halb des Papiers befinden wiirde.

Wie kann nun ein Bereich definiert und erzeugt werden, der visuell nicht
gezeigt wird? Dies geschieht in der Animation durch die gleichen Mittel wie
im Realfilm: durch Montage und Sound.

Ein Beispiel fiir eine Animation, in welcher verstarkt mit Offscreen ge-
arbeitet wird, ist EL EMPLEO (2008) von Santiago Bou Grasso. Hier
finden viele Teile der Handlung auflerhalb des Sichtfeldes des Rezipienten
statt. Die Kamera ist hdufig statisch und der Hauptcharakter geht entwe-
der in das Bild hinein oder verldsst das Filmbild in den offscreen. Was er
vor oder nach Betreten des sichtbaren Bereichs tut, ist nur durch Sound
angedeutet.

James Monaco unterscheidet unter geschlossener und offener Form des
Bildraums S. 170]. Als geschlossen bezeichnet Monaco den filmischen
Raum, wenn Charaktere und Objekte nie den Bildraum in den Off-Bereich
verlassen. Dies kann der Fall sein, wenn es einerseits keinen gibt, weil der
Raum nicht grofler als das gezeigte Bild ist, oder die Kamera stédndig den
Charakteren folgt. Eine offene Form hingegen bedingt das Hinaustreten der
Elemente. So sind diese fiir kurze oder lange Zeit nicht mehr sichtbar, aber
moglicherweise noch akustisch vernehmbar.

4.3 Sound

Im Gegensatz zu Realfilm muss bei Animationen stets ein ,,Asynchonrismus*
angenommen werden. Kracauer verwendet diesen Begriff fiir Gerdusche, die
»in der Realitat nicht gleichzeitig vorkommen, dennoch im Film zusammen-
gebracht werden* S. 188]. Dies trifft auf fast alle Animationen zu, da
diese nicht in der Ablaufzeit aufgezeichnet werden, da entweder einzeln er-
stellte Bilder aneinandergereiht oder digitale Szenen tonlos gebaut und Zeit-
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aufwendig gerendert Werden

Ton wird somit stets separiert von den Bildern aufgenommen oder er-
zeugt und im Nachhinein hinzugefiigt. Entweder wird Ton durch natiirliche
Gerdusche nachgeahmt werden (,,Foley“) oder vollends kiinstlich erzeugt.
Denn beispielsweise gezeichnete Lebewesen oder Objekte haben weder eine
echte Sprache noch erzeugen sie tatsédchlich Gerdusche. Wenn eine gezeich-
nete Tasse in einer Animation auf den Boden fillt, so wiirde kein Gerdusch
erklingen. Aus dem einfachen Grund, da keine Tasse existiert und auch keine
echte Bewegung, da es sich nur um eine Abfolge von einzelnen Bildern han-
delt. Dennoch nimmt der Zuschauer automatisch ein klirrendes Gerédusch an
bzw. erwartet es, obwohl er sich der Tatsache auch bewusst ist, dass es sich
nur um die Zeichnung einer Tasse handelt. Die aus dem Alltag gewonnene
Logik zusammen mit der symbolischen Bedeutung als Keramiktasse ver-
langt einen entsprechenden Ton. Dem kann entsprochen oder sich bewusst
widersetzt werden.

Sound unterstiitzt vor allem die Wahrnehmung des Raums, indem eine
Atmosphére, eine Raumkulisse geschaffen werden kann, die rein visuell nicht
moglich wire. Wahrend sich das Bild vor dem Zuschauer befindet, breitet
sich Ton um diesen oder diese aus. Durch Ton kann leichter in die Welt
yeingestiegen werden. Sie erzeugt automatisch Assoziationen von Orten,
die nicht gezeigt werden miissen.

Ein animierter Kurzfilm, der Raum fast hauptséchlich durch den Sound
bildet, ist MICKI (2014) von Alexander Lahl und Izabela Plucinska.
Diese Stop-Motion-Animation wurde aus Plastilin gemacht; die Narration
wird durch einen Erzdhler erlautert.

Der sichtbare Raum ist aus weiflem Material geformt, welches auf einer
Fldche entsprechend aufgetragen und eingefarbt wurde. Das eigentlich fla-
che Plastilinbild simuliert auf diese Weise eine Perspektive und Tiefe, die
eigentlich nicht existiert. Pro Szene wird ein anderer statischer Hintergrund
dargestellt, vor dem die Charaktere agieren. Die einzige Bewegung findet
durch die Kamera statt, welche auf die Fldache hinzoomt oder sich parallel
an ihr vorbei bewegt, und durch die animierte, schwarze Knetmasse. Diese
stellt wahlweise die Umrisslinien von Objekten oder Charakteren dar. Auch
das Licht bewegt sich wie Scheinwerfer {iber die Ebene.

Aufgrund der Sound-Atmosphére wird trotz des bewegungslosen Raums
eine grofle Welt angenommen. Dieser besteht aus realen Aufnahmen von
den umgebenden Gerduschen. So wird zu Beginn die statische Darstellung
eines Hauses durch scheinbar weit entfernten Wind, Hundegebell und Was-
sergerauschen umrahmt. Nur das Vogelgekrichze und deren Fliigelschlag
ist durch die schwarze Knetmasse auch visualisiert worden. Diese fliegen in

4Die Ausnahme ist unter anderem Rotoscoping, wo das Material synchron mit Ton
aufgezeichnet werden kann. Oftmals wird ein zusétzlich verfremdender Effekt gewiinscht
und der natiirliche Sound entfernt oder neu synchronisiert.
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Abbildung 4.2: Eine Szene aus MICKI (2014) von Alexander Lahl und
Izabela Plucinska T=00:03:02]. Die schwarzen Figuren bewegen sich,
wahrend das weifle Plastilin statisch bleibt. Das in der Intensitdt abnehmende
Licht auf den Laternen erzeugt zuséatzliche Tiefe.

den Hintergrund T=00:00:23]. Eine Fahrt mit dem Zug wird sehr re-
duziert durch mehrere Fenster und zwei Abteiltiiren visuell dargestellt. In
zwei Fenstern sind die Protagonisten sichtbar. Die Kamera oder der Plasti-
linzug bewegt sich aus dem Bild T=00:01:19]. Obgleich das Gezeigte
nicht sofort auf einen Zug schlieflen ldsst, so erzeugt der Sound eines abfah-
renden Zugs augenblicklich diese Assoziation. Im letzten Drittel ist nur noch
in kurzen Sequenzen gezeigt, was sich in der Handlung abspielt. Die Kame-
ra verharrt starr auf einem Ausschnitt, wihrend die Charaktere handeln;
der Erzdhler bleibt ebenfalls einer genaueren Beschreibung der Geschehnis-
se schuldig. Die einzige Information ist die, dass die Protagonisten bei ihrer
Flucht Gber die Berliner Mauer entdeckt wurden und vor dem Wachpersonal
davonlaufen miissen. Nacheinander werden folgende Einstellungen gezeigt:
Scheinwerfer streifen iiber den Boden, Wachménner laufen mit Waffen nach
links, die Rezipienten mit einer Leiter nach rechts. Wahrenddessen sind eine
Sirene, Hundegebell, Schritte und Schiisse zu horen — welche die hektische
und bedrohliche Atmosphére der Situation bilden.

Da Ton stark auf subjektiver Ebene arbeitet, kann die Emotionalitét
der Handlung oder die Atmosphére der Welt stark unterstiitzt werden. So
nimmt sie auch Einfluss auf die Wahrnehmung der Dauer. Eine hektische
Musik kann eine Szene noch schneller erscheinen lassen oder langsame, ge-
diegene diese entschleunigen. Auch keine Musik oder keinen Ton zu wéhlen,
hat immense Auswirkung auf die Wahrnehmung des Rezipienten. Absolu-
te Stille ist der Mensch nicht gewohnt, jede Tatigkeit erzeugt Gerédusche.
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Durch Wegfallen dieser Kommunikationsebene wird der Fokus mehr auf das
Gezeigte gelegt.

Bilder koénnen verschieden interpretiert werden. Dies hidngt vom Be-
trachter, dem Kontext und vielen anderen Kriterien ab. Beispielsweise der
,Kuleschow-Effekt“ besagt, dass ein und dasselbe Bild durch das als néachs-
tes oder zuvor gezeigte Bild unterschiedlich wahrgenommen wird S. 22].
Einer Person mit neutralen Gesichtsausdruck wird so in Verbindung mit ei-
nem Teller Suppe Hunger zu geschrieben, wiahrend ein nachfolgender Sarg
dasselbe Gesicht als traurig deuten lasst.

Musik ruft meist dieselbe Emotionalitdt hervor. Ein Stiick kann als froh-
lich, gehetzt oder traurig bezeichnet werden. Durch die Kombination mit
einem Bild oder einer Sequenz kann so auch die Emotionalitit iibertragen
werden S. 287]. Der Sound wirkt viel stirker auf subjektiver Ebene, dass
das Bild Liigen gestraft wird, beispielsweise eine Szene aus einem Horrorfilm
kann durch eine frohliche, diimmliche Musik zur Komoédie gemacht werden.

Durch entsprechende Tone kann auch eine zukiinftige Handlung vorweg-
nehmen. Wéhrend eine freundliche Blumenwiese gezeigt wird, beginnt eine
diistere Musik und weist auf eine mégliche Gefahr hin, die sich méglicherwei-
se bald zeigen wird. Somit kann Sound unabhéngig von Schnitt Trennungen
und Verbindungen herstellen. Beispielsweise kann eine Traumsequenz oder
wie gerade beschrieben ein emotionaler Wechsel der Narration eingeleitet
werden. Oder iiber den Schnitt hinweg eine Unmittelbarkeit zwischen Ein-
stellungen erzeugt werden, indem Gerédusche oder Musik unbeeindruckt der
Bildzédsur weiter klingen.

Zusammenfassend kann Ton Emotion, eine zuséatzliche Information oder
Bedeutung tibertragen. Hierdurch kann in der Vorstellung des Rezipienten
eine Rdumlichkeit geschaffen werden, die weit tiber das hinausgeht, was
durch das Bild gezeigt wird.

4.4 Montage

Die Montage stellt das wohl méchtigste Werkzeug im Film dar. Das ge-
filmte Material kann beliebig gekiirzt und zusammengefiigt werden. Je nach
Technik bietet die Animation dem Kiinstler die Moglichkeit auch auf sie zu
verzichten. Haufig kommen animierte Kurzfilme als ,,One-Shots“ vor, das
heifit, es findet tiber die gesamte Léinge der Animation kein Schnitt statt.
Bei Realfilmmaterial ist ein Schnitt nur schwer zu vermeiden, da das
gefilmte Material iiblicherweise mehr Zeit beinhaltet, als fiir einen Abend-
fillenden Film verwendet werden kann; aulerdem ist die Filmsprache durch
Montage bereits derart etabliert, dass sie vom Rezipient automatisch ver-
standen wird. One-Shots wirken im Realfilm hingegen oftmals befremdlich.
Durch Schnitt kann die Aufmerksamkeit des Betrachters gelenkt werden.
Der Kiinstler entscheidet, wann was gesehen wird. Alles, was gezeigt wird,
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hat eine Bedeutung S. 109]. Fiir Jacques Ranciere bedeutet Montage,
die Reduzierung der vielzdhligen, sinnlichen Wahrnehmungen und der zu
kommunizierenden Ideen auf eine wahrnehmbare Einheit S. 25].

Montage ist ein Vorgang des Auswihlens, Reduzierens und Komprimie-
rens, und vor allem ein dsthetisches Mittel. Abhéngig von der Technik ist
es fir Animationen nicht notwendig oder gar moglich Material auf diese
Art zu sichten. Bei den meisten Animationstechniken gibt es keine reale
Kamera und somit kein gefilmtes Material. Beispielsweise bei gezeichneten
Animationen werden Raum, Charaktere und Objekte nur in einer Ansicht
arrangiert, die moglicherweise eine Kameraansicht simuliert. Die Bilder wer-
den dann beispielsweise nur abfotografiert. So konnen nach Belieben auch
Schnitte ,,gezeichnet* oder kiinstlich erzeugt werden, obwohl kein Material
geschnitten werden muss. Der Kiinstler kann sich bei Animation somit be-
wusst fiir Montage bzw. deren kiinstliche Nachahmung und der klassischen
Montagetricks entscheiden. Diese erlauben es, jederzeit Spriinge in Raum,
Zeit und Narrationsstrangen vorzunehmen und werden vom Rezipienten als
erfahrener Filmkonsument problemlos verstanden — und auch nicht hinter-
fragt.

Durch Schnitte kann ein Raum beliebig verldngert oder gekiirzt werden.
Ein klassisches Beispiel wire folgendes: Eine Person geht aus das Filmbild
in den Offscreen, worauthin ein Schnitt passiert und sich dieselbe Person in
einem anderen Zimmer befindet. Der Zuschauer akzeptiert diesen eigentlich
sehr groben Einschnitt, der Betrug um den Weg von Raum A nach B wird
nicht als solcher empfunden. Die Verbindung wird angenommen. Durch di-
verse Hinweise wird imaginiert, wie lang der Weg war, wie er zuriickgelegt
worden ist und wie viel Zeit es den Protagonisten gekostet haben konnte,
um dorthin zu kommen.

Abstrahiert vom Kontext konnen folgende Regeln fiir Schnitt aufgestellt
werden. Diese sind von Reinhard Kargl nach Anke-Lohmeiers Zehn-Punkte-
Modell abgeleitet S. 202f]: Sind Raum und Protagonisten vor und nach
einem Schnitt dieselben und fast unverdndert, so wird ein kontinuierlicher
Zeitverlauf angenommen. Unterscheiden sie sich stark, beispielsweise sind
die Charaktere sichtlich &lter oder der Ort durch einen méglichen Jahres-
zeitenwechsel gezeichnet, so wird ein groflerer Zeitsprung angenommen. Der
Mensch interpretiert instinktiv die ihm dargebotenen Anderungen und kann
eine ungefihre Zeitdauer zwischen den Einstellungen (vor und nach dem
Schnitt) schéitzen.

Sind die Figuren gleichgeblieben, jedoch der Ort anders, so wird eben-
falls ein groferer Zeitsprung angenommen, da automatisch eine Zeit, die die
Charaktere gebraucht haben miissen, um vom ersten zum zweiten Raum zu
gelangen, angenommen wird. Je nach Kontext kann so auch eine Riickblende
erzeugt werden.

Ist der Schauplatz derselbe, jedoch die Protagonisten ausgewechselt, so
wird ebenfalls von einem Zeitsprung ausgegangen. Aus demselben Grund
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wie vorhin: Der Rezipient nimmt die Bewegung der Figuren an. Khouloki
ist der Meinung, dass jeder Wechsel der Einstellung innerhalb einer Sequenz
als Sprung in ein- und demselben Raum wahrgenommen wird. Es sei denn, es
gibt Indizien, die auf eine andere Rdumlichkeit hinweisen. Sind weder Raum
noch Charaktere gleich geblieben nach einem Schnitt, so kann auch keine
raum-zeitliche Beziehung zwischen den Einstellungen angenommen werden
S. 92f].

Eine besondere Form der Montage ist die Kollisions-Montage von Sergej
Eisenstein. Hier werden zwei offensichtlich unabhéngige Einstellungen suk-
zedan gezeigt. Aus diesem Konflikt, aufgrund der Unmdoglichkeit eine direkte
Verbindung herzustellen, ergibt sich ein neuer Gedanke S. 18]. Dieser
kann assoziiert werden. Diese Bildsprache wurde bereits im alt-japanischen
Kabuki Theater angewandt. Hier ergibt die Kombination von zwei visuel-
len Elementen eine Bedeutung, die wiederum im Kontrast zu den gespielten
Szenen steht. Beispielweise das Bild eines Auges, gefolgt von Wasser erzeugt
die Bedeutung: Tranen, Weinen, Traurigkeit. Diese widerspricht der darge-
stellten Emotion des Schauspielers und entlarvt so dessen falsche Freude
S. 24]. Die Deutung dieser Art der kollidierenden Montage ist stark abhén-
gig vom Kontext und dem Rezipienten. Denn die Verbindung zwischen den
Bildern und die Bedeutung gibt schlussendlich der Betrachter.

4.5 Inszenierung von Zeit

Besonders der Animationsfilm bietet die Freiheit eine vollkommen kiinstliche
Zeit zu erstellen, die sich von unserem realen Zeitempfinden unterscheidet.
Diese erzeugt eine eigene Realitét.

In Animationen wie auch in Realfilmen kann Zeit in verschiedene Arten
unterschieden werden. Am bekanntesten ist die Aufteilung in Erzéhlzeit und
erzahlte Zeit. Ersteres steht fir die Zeit, die ben6tigt wird, um die Geschichte
zu erzdhlen. Im Falle einer Animation ist damit die Abspiel-Dauer gemeint.
Die erzahlte Zeit hingegen bezeichnet die Zeit, die innerhalb der Geschichte
vergeht. Beispielsweise in einer drei miniitigen Animation (Erzéhlzeit), kann
das ganze Leben eines Charakters und somit mehrere Jahre (erzéhlte Zeit)
geschildert werden.

Im Rahmen der erzdhlten Zeit kann die Reihenfolge von Ereignissen,
deren Dauer und Frequenz frei manipuliert werden.

4.5.1 Reihenfolge

Das méchtigstes Werkzeug um die Reihenfolge einer Abfolge zu manipulie-
ren ist die Montage. Szenen kénnen beliebig geteilt oder verkiirzt werden;
Durch das Aneinanderreihen zweier Sequenzen kann eine zeitliche Reihung
vorgenommen werden. Meist wird die als erstes gezeigte Sequenz als vor der
zweiten stattfindend angenommen. Dies ist stark vom Kontext und dem In-
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halt und Aussehen der aneinandergereihten Elemente abhéngig (fiir Indizien
eines Nacheinanders siehe Abschnitt Montage).

Allein die Tatsache, dass zwei Bilder nacheinander gezeigt werden, muss
nicht zwingend auf eine chronologische Abfolge hinweisen. Auch eine Gleich-
zeitigkeit kann erzeugt werden. Dafiir gibt es nach Bordwell folgende Mog-
lichkeiten (3| S. 77]:

e (Crosscut: Durch Schnitte von einer Szene zur anderen und wieder zu-
riick zur ersten kann eine Gleichzeitigkeit dieser beiden Handlungen
aufgezeigt werden. Allein durch den letzten Riickschnitt wird bewie-
sen, dass die erste Handlung noch immer zur gleichen Zeit stattfindet.
Hier ist natturlich der Kontext und die Inszenierung wichtig. Wéaren die
Charaktere beim letzten Zuriickschnitt plotzlich dlter oder wiirden sie
offensichtlich in unterschiedlichen Jahreszeiten leben, so wiirde keine
direkte Gleichzeitigkeit angenommen [3| S. 77].

o Splitscreen: Werden beide Szenen tatsachlich gleichzeitig auf der Lein-
wand oder dem Bildschirm gezeigt, dann wird von einem ,,Splitscreen”
gesprochen. Beide Sequenzen teilen sich den Bildraum [3} S. 77]. Ubli-
cherweise ist die Grenze vertikal in der Mitte gezogen. In Animationen,
sowie auch in Realfilm-Komdédien wird oftmals mit dieser Ansicht ge-
spielt und ein ineinandergreifen ermdoglicht.

o Offscreen sound: Wahrend im Bild eine Handlung gezeigt wird, kann
im Ton eine andere akustisch dargestellt werden. Der Rezipient nimmt
automatisch an, dass die nicht sichtbare Handlung im selben Moment
auflerhalb des Bildraums stattfinden muss S. 77]. Auch diese In-
szenierung ist wieder stark vom Kontext abhéingig, denn das Gehorte
kann auch als Erinnerung oder Vorstellung des Charakters interpre-
tiert werden.

« Sound overlap: Wenn eine akustische Uberlappung von den Geriuschen
zweier Handlungen stattfindet, wird genauso eine Gleichzeitigkeit an-
genommen [3} S. 77]. Anders ist dies mit der Uberlagerung von visuel-
len Elementen. Die Handlungen finden zwar offensichtlich zur gleichen
Zeit statt, aber da dies nicht natiirlich stattfinden kann, dass ein Bild
halbtransparent iiber einem anderen liegt und der Rezipient dies nicht
aus dem klassischen Kino gewohnt ist, wird dieser Effekt mehr als
dsthetisches Stilmittel angesehen.

Neben einem Nacheinander und einer Gleichzeitigkeit konnen auch ,flas-
hbacks“ und ,,flachforwards“ inszeniert werden [3} S. 77]. Hierfiir ist vor allem
der Kontext wieder Bedeutungsstifter. Erst dadurch kann der Rezipient eine
Reihung verstehen.

Auch Bild und Ton koénnen zeitlich getrennt sein, obgleich sie gleichzei-
tig stattfinden S. 77]. Das Gezeigte kann der Vergangenheit angehoren,
indem beispielsweise ein Erzahler im Jetzt eine Erinnerung wiedergibt. Um-
gekehrt kann ein Medium im Jetzt eine Vision von der Zukunft haben, welche
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mit Sound dargestellt ist.

4.5.2 Dauer

Zeit kann in empfundene, subjektive Zeit und tatséchliche, objektive Zeit
unterschieden werden, wie bereits im Abschnitt Raum- und Zeitper-
spektive ausgefithrt. Wahrend die tatséchlich verstrichene Zeit exakt gemes-
sen werden kann und somit als universell angesehen werden kann, ist die
subjektive Zeit jene, die durch den Rezipienten individuell empfunden wird.
Etwas kann langer oder kiirzer erscheinen als es tatséchlich ist, und auch von
verschiedenen Menschen unterschiedlich wahrgenommen werden. Szenen, in
denen kaum etwas passiert, werden als ,langweilig® und gedehnt wahrge-
nommen. Ist eine Szene hingegen sehr Abwechslungs- und Handlungsreich,
so erscheint sie ,kurzweilig“ und gerafft S. 21]. Hierbei spielt auch die
Filmmusik eine bedeutende Rolle (siche Abschnitt Sound).

Bordwell nennt mehrere Moglichkeiten um die Dauer zu verldngern oder
zu verkiirzen S. 82f.]. Durch das Einfiigen von zusétzlichen Shots kann
eine eigentlich kurze Dauer gestreckt werden. Beispielsweise die Handlung
wird aus verschiedenen Blickwinkeln aufgenommen. Durch das unauffalli-
ge aneinanderreihen kann so dieselbe Handlung verlingert werden. Oder
wahrend der Handlung werden Szenen eingefiigt, die etwas anderes zeigen.
Durch das regelméfige zuriickspringen zur Haupthandlung kénnen diese wie
Erinnerungen oder parallel stattfindende Szenen interpretiert werden.

Alternativ kann die Framerate der Aufnahme erniedrigt werden, wodurch
Einzelbilder lénger gezeigt werden. Wird die Zeit zu sehr gedehnt, kann die
Dargestellte befremdlich wirken. Wie im Traum oder einer Schwerelosig-
keit (Weltraum, Wasser) schaffen es Charaktere nicht sich fortzubewegen.
Ein Beispiel fiir gestauchte Zeit ist UHRSUPPE (2010) von Remo Rauscher
. Diese Animation stellt einen Zusammenschnitt von Bildern aus ,,Goo-
gle Street View" dar und zeigt einen Freeway. Wie in einem Traum fahrt
der Betrachter die Strafie entlang: Die Bilder sind leicht unscharf aufgrund
der Qualitdt des ,Street Views*, und somit nicht in allen Details ersicht-
lich. Das besondere Charakteristikum der Animation stellt die niedrige und
wechselhafte Framerate dar. Der Betrachter erhélt so den Eindruck nicht
vom Platz kommen zu konnen, da die Autofahrt immer wieder am Fort-
lauf gehindert wird; Die Kamera bewegt sich in stockenden Bewegungen vor
und zuriick, was ein permanentes Zittern erzeugt. Der Betrachter hat das
Gefiihl, nicht vorankommen zu kénnen, da der Weg durch die Strafle vorge-
geben klar ersichtlich ist, jedoch die Kamera aus unersichtlichen Griinden
kaum weiterzukommen scheint.

Auch das sténdige Wiederholen einer Tétigkeit kann Langeweile erzeu-
gen. Beim ersten Sehen ist der Betrachter noch aufmerksam, sobald die
Wiederholung bemerkt wird, verliert die Sequenz an Wichtigkeit und somit
Relevanz.
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Hingegen um die Dauer einer Animation zu verringern, kénnen die ge-
genteiligen, der bereits genannten Tricks angewandt werden: Eine Handlung
kann stark zusammengeschnitten werden, sodass nur noch die Essenz der
Tatigkeit gezeigt wird; oftmals reicht auch nur die Andeutung einer Ta-
tigkeit, um diese erkennen zu konnen: Eine typische Handbewegung oder
entsprechende Gerdusche konnen im Rezipienten die richtigen Assoziatio-
nen auslosen. Oder das Geschehnis wird von Charakteren nur erzdhlt oder
durch Texteinblendungen beschrieben. Text wird gerne zu Beginn eines Fil-
mes oder Animation verwendet, um kurz die Vorgeschichte der nun folgenden
Narration zu erzédhlen oder Ort und Zeit zu definieren. In Kurzanimationen
sind Text-Inserts eher selten. David O’Reilley verwendet sie bewusst, um
eine Kiinstlichkeit zu erzeugen. Etwa in PLEASE SAY SOMETHING wird
gleich zu Beginn ein vermeidliches Testbild présentiert, welches von fiinf
hinunter zéhlt. Dieses selbst designte und fiir Animation eher ungewohnli-
che Zwischenbild findet sich 6fter zwischen den Handlungen und bezeichnet
eine sinnhafte Zasur. Zudem wird auch Bild fiillend oder iiber der Handlung
Texte wie ,and later*, ,,50 years later* und ,,7 weeks later” eingeblendet,
welche auf das Vergehen einer bestimmten, langeren Zeitspanne hinweisen.

Werden mehr Einzelbilder in der Sekunde gezeigt, bedeutet das die Stau-
chung der Zeit. Genauso wie die Zeitlupe erzeugt das Zeitraffer einen un-
natiirlichen Eindruck, jedoch ist der Mensch schnellere Darstellungen mehr
gewohnt, da sie gerne fiir dsthetische Time Lapse Aufnahmen in Werbungen
und Natur-Dokumentationen verwendet werden.

4.5.3 Fallbeispiel: Virgil Widrichs tz- Transformation

Wird von einer vierdimensionalen Raumzeit ausgegangen, wie sie von der
Relativitatstheorie beschrieben wird, dann miisste es méglich sein, Ereignisse
nicht nur in ihrer zeitlichen Abfolge darzustellen, sondern auch in ihrer rdum-
lichen. Virgil Widrich présentierte auf der Expanded Animation 2013 den
tx-transform von Martin Reinhard . Das Verfahren lésst sich sehr einfach
auf analoge Weise mit ausgedruckten Einzelbildern einer Sequenz erkldren.
Die Bilder werden wie in einem Buch in der Reihenfolge ihrer zeitlichen Ab-
folge iibereinandergestapelt. Der Stapel spannt nun eine dreidimensionale
Ebene mit zwei Achsen auf: Die zeitliche Abfolge ist vom ersten bis zum
letzten Bild des Stapels abzulesen und kann durch das sukzedane Abspielen
bzw. Ansehen dieser sichtbar werden. Die rdumliche Bewegung des Objektes
dndert sich auch von Bild zu Bild und findet beispielsweise von links nach
rechts statt. Nun wird die Zeit- mit der Raumachse getauscht, indem durch
diesen Stapel von Seiten von einer Seite beginnend Streifen herausgeschnit-
ten werden. Jeder Streifen wird zu einem Bild zusammengefiigt und stellt so
ein Frame entlang der rdumlichen Achse dar. Jedes dieser collagierten Bilder
enthélt einen Teil von den Ausgangsbildern und damit von jedem Zeitpunkt
einen Streifen. Somit kann jeder zeitliche Moment, der sich an einem Ort
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abspielt, gleichzeitig dargestellt werden.
Folgende Ergebnisse sind nun zu betrachten:

e Sich bewegende Objekte sind sichtbar, statische Objekte unsichtbar
bzw. derartig verfremdet, dass sie nicht zu erkennen sind.

e Rotiert ein Objekt vor der statischen Kamera, sind alle Seiten des
Objekts gleichzeitig zu sehen. Sie sind aufgeklappt.

e Wird die Kamera bewegt, so sind alle Objekte, die in die Gegenrich-
tung wandern, verzerrt dargestellt.

Grundsétzlich sind die Ergebnisse verfremdete Sequenzen. Die bewegli-
chen Motive sind erkennbar, bewegen sich jedoch mehr flielend fort, indem
sie von einer zur anderen Seite wandern ohne die gewohnten Laufbewegungen
zu machen. Die statischen Objekte wie zum Beispiel eine Stadt im Hinter-
grund werden zu einfachen Linien im Hintergrund. Dies ergibt sich daraus,
dass immer nur ein Teil der Stadt, also nur derselbe Streifen aneinanderge-
reiht pro Einzelbild gezeigt wird. Denn das Abspielen der Bilder findet nicht
pro Zeiteinheit, sondern pro ,Raumeinheit“ statt. Bei einem gewohnlichen
Film wird der gesamte Raum pro Zeit gezeigt, wahrend hier die gesamte
Zeit pro Raumeinheit dargestellt wird.

FEine narrative Animation, die mittels tx-transformer erstellt wurde, konn-
te im Rahmen der Recherche nicht gefunden werden. Fiir eine solche Art
miisste ein komplettes Umdenken erfolgen. Das Ergebnis wére sonst eine
eher abstrakte Animation, die aber durch interessante Formen und neue
Bilder besticht.

4.6 Zusammenfassung

Bereits der Titel dieses Kapitels Inszenierung von Raumzeit weist darauf
hin, dass in Animation Raum und Zeit erzeugt wird. Oftmals findet eine
Nachahmung der realen Raumzeit statt und Stilmittel von Realfilm werden
kopiert.

Das Wahrnehmen des Rezipienten funktioniert mittels Vergleiche mit
der eigenen Erfahrung. Die Umgebung wird nach gewissen Mustern erkannt
und so diverse Erwartungen vorausgesetzt. Umso weniger diese erfiillt wer-
den, desto mehr Anstrengung muss in das Verstehen der Animation gesetzt
werden.

Eine eigentlich nicht existierende Rdumlichkeit kann in der Animation
einerseits im Einzelbild durch die gleichen Techniken wie in der Malerei er-
zeugt werden. Starker noch definiert Bewegung einen Raum. Vergleichbar
mit Pantomime kénnen so Charaktere oder Objekte eine Rédumlichkeit er-
zeugen, auch wenn diese nicht sichtbar ist.

Auch durch Kamerabewegung kann eine Welt erkundet werden. Im Falle
von Animationen sind dies meist keine realen Kameras, sondern wiederum
simulierte. So ist es oftmals der Raum, der eine Bewegung und einen Aus-
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schnitt wie in klassischen Realfilmen vorgibt. Dies fiithrt zu einer ,Instabili-
tat“ des Raumes.

Wichtig fiir die Wahrnehmung einer Welt ist der Off-Screen und der
Sound. Beide kénnen einen Raum erzeugen, der weit iiber das Gezeigte hin-
aus geht.

Montage ist das wohl méchtigste Werkzeug im Realfilm. In Animationen
hat der Kiinstler die Freiheit, klassische Montage anzuwenden oder nicht.
Montage ermoglicht es gleichermaflen Raum und Zeit zu erweitern, zu stre-
cken, zu komprimieren, abzubrechen — also Zeitstrange und Raume beliebig
zu verbinden oder zu trennen. So kénnen Handlungen komplett neu arran-
giert werden.

Raum und Zeit kénnen von Grund auf neudefiniert werden. So sind Expe-
rimente wie der tx-Transformer méglich. Denn Animation bietet dem Kiinst-
ler eine gesamte Welt zu erzeugen, deren Naturgesetze unter seiner oder ihrer
Kontrolle stehen.



Kapitel 5

Kategorisierung

Es ist schwierig eine einheitliche Definition fiir Animation zu finden, da es
unzéhlige Realisierungsformen gibt. Dies liegt an der Vielzahl an Techniken,
Medien und Stilen, die verwendet werden konnen.

Animationen zeichnen sich allgemein durch einen hohen Grad an Imagi-
nation aus. Der Rezipient muss glauben (kénnen), was durch die Animation
erzeugt wird: Die Charaktere und den Raum, seien sie auch noch so abstrakt
dargestellt, miissen als solche erkannt und ihnen ihre fiktiven Handlungen
und Eigenschaften zugestanden werden. Die gebotene Welt muss akzeptiert
werden, sonst kann die Animation nicht als solche verstanden werden.

Als direktes Gegenteil zu Animation wird oftmals Realfilm angefiihrt,
da hier eine stérkere Verankerung mit der Realitét besteht. Durch den ver-
mehrten Einsatz von Visual Effects verschwimmen jedoch auch hier immer
mehr die Grenzen zwischen Realitdt und Fantasie.

In diesem Kapitel wird daher versucht eine Kategorisierung speziell fiir
Kurzanimationen zu finden, die unabhéngig von formalen Eindriicken und
Realitatsgrad ist. Diese basiert auf den konstruierten filmischen Rdumen von
Animationen. Die Theorie geht davon aus, dass nachdem diese animierten
Welten erst in der Vorstellung des Rezipienten entstehen, gleiche Weltkon-
zepte durch unterschiedliche Techniken, Medien und Stile konstruiert werden
konnen.

5.1 Bestehende Theorien

Die folgenden Abschnitte beschéftigten sich mit bereits bestehenden Ka-
tegorisierungen. Exemplarisch wurden unterschiedliche Herangehensweisen
ausgewahlt, welche vorgestellt und kritisiert werden.

47
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5.1.1 Torben Grodals Wahrnehmungsmodell

Torben Grodal hat sich stark mit der Wahrnehmung von Animationen be-
schéftigt. Obgleich der Rezipient die ihm gebotene Welt akzeptiert, wird sehr
wohl zwischen Realitdt und Fiktion unterschieden. Nach Grodal werden die
gezeigten Elemente automatisch der realen, einer ,exterior hypothetical®
oder einer ,interior mental world“ zugeordnet S. 158].

Aus der realen Welt stammen beispielsweise Puppenanimationen S.
32]. Hier werden Objekte aus der Realitét verwendet, welche kinstlich durch
Animation belebt werden. Durch die Kombination von real und Fantasie
wird eine eigene Zwischenwelt erzeugt S. 21]. Trotz méglicher, unnatiir-
licher Bewegungen werden sie aber als unserer Welt zugehorig identifiziert.

Nur in der Hypothese existierende Welten sind beispielsweise zweidimen-
sionale Animationen S. 32]. Hier ist direkt keine Verbindung zu realen
Objekten gegeben. Jedoch werden reale Objekte simuliert bzw. durch Sym-
bole beispielsweise Zeichnungen ,,reprasentiert und vom Rezipienten als die
dargestellten Elemente angenommen.

Die innere, mentale Welt steht fiir Elemente aus Tradumen, der Erinne-
rung und der Vorstellung. Grodal nennt als Voraussetzung um eine Welt zu
verstehen, eine Geschlossenheit von Raum, Zeit und Kausalitdtszusammen-
héngen [8] S. 135] (sieche Khouloki in Abschnitt Wsewolod Pudowkin,
Rayd Khouloki - Geschlossenheit). Dem Rezipient muss die Welt verstand-
lich, konsistent und vollstéindig erscheinen. Ist sie unberechenbar und ,fehler-
haft®, so wird beispielsweise von einer Traumwelt ausgegangen. Denn alles
in einer solchen mentalen Welt kann einer beliebigen Manipulation durch
die Vorstellung unterworfen sein — wohingegen Objekte der realen Welt nur
durch physikalische Kréfte verdndert werden kénnen (8] S. 160]:

a fairy-tale, which in some senses is quite ‘unrealistic’ will be
perceived as possessing symbolic realism if the subjects are able
to act; whereas, other quite realistic stories are perceived as ‘fan-
tastic’ or ‘dreamlike’ if the ‘subjects’ of the stories are unable to
do so.

So ist fiir Grodal der Beweis einer realen oder realistischen (hypothetischen)
Welt im Gegensatz zu einer mentalen, imagindren nur dann gegeben, wenn
sich die Charaktere und Objekte auf physikalischer Weise bewegen und ver-
halten kénnen.

Alle Elemente, die weder einer realen, hypothetischen oder mentalen
Welt zugeordnet werden kénnen, bekommen einen ,,ambiguous* S. 158]
Status vom Rezipienten (dt. mehrdeutig, nicht eindeutig definierbar).

Grodals Kategorisierung scheint sehr gut zu funktionieren, wenn klassi-
sche Animationen sortiert werden sollen: Puppentrick, Pixilation und Stop-
motion arbeiten vorwiegend mit realen, physikalischen Korpern. Alle digi-
tal wie analog gezeichneten Animationen erzeugen eine hypothetische Welt;
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wirken Charaktere und Objekte einer Welt traumhaft oder unwirklich in ih-
ren Handlungen und Bewegungen, kann unabhéngig der Technik von einer
mentalen Welt gesprochen werden.

Schwieriger wird dies mit Hybriden- oder Mischformen. Es kann fast mit
jeder Technik jeder Raum erzeugt werden. So gibt es Puppenanimationen,
die beliebig zwischen der realen und einer digitalen Welt wechseln kénnen —
diese lassen sich aber durch den optischen Eindruck nur unschwer vonein-
ander unterscheiden.

Auch gibt es Animationen, die trotz einer traumhaft-wandelnden Welt,
ihre Instabilitdt durch Wiederholung als Muster erkennbar machen und sich
so als hypothetische Welt erkennbar geben. Traumelemente kénnen als Tei-
le der Realitéit etabliert werden. Wo liegt die Grenze zur mentalen Welt?
FEine Vielzahl an Animationen miissten somit als mehrdeutig oder undefi-
nierbar gelten, wodurch ,ambiguous® zu einer Art ,Milleimer“-Kategorie
flir verschiedenste Animationen wird.

5.1.2 Bruce Blocks Raummodell

Blocks Raummodell bezieht sich auf Realfilm wie auch Animation. Die
Hauptunterscheidungselemente sind die Platzierung und die Bewegung der
Kamera sowie der Charaktere im Verhéltnis zueinander S. 215]. Hier
unterscheidet Block in vier Basisrdume S. 113]:

Flat space

Dieser bezeichnet namengebend flach dargestellte Radume: Die Charaktere
befinden sich ausschliellich auf einer Ebene und bewegen sich parallel zur
Kamera. Die Kamera bleibt stets im selben Abstand von der Szenerie ent-
fernt, kann aber auch in die Szene hineinzoomen, jedoch ohne einen Tiefen-
eindruck zu erzeugen S. 215].

Ein sehr exemplarisches Beispiel ist ZEBRA von Julia Ocker (2013) [66].
Bereits der Stil dieser digital gezeichneten Animation ist sehr flach, indem
auf Schattierungen verzichtet wurde und Charaktere und Objekte aus mono-
chromen Fliachen bestehen. Die Kamera blickt absolut frontal auf die Ebene
und die Charaktere, auf perspektivische Verzerrungen wurde vollends ver-
zichtet. Das Zebra bewegt sich stets in der gleichen Entfernung von der Ka-
mera links und rechts durch das Filmbild. Der Koérper des Tieres ist dabei
nie von vorne oder hinten sichtbar, wohingegen sich der Kopf in alle Rich-
tungen drehen kann. So ist zu Beginn der Animation nicht ganz ersichtlich,
ob sich der Baum, gegen den das Zebra stof3t, auch auf der gleichen Ebene
befindet T=00:00:15]. Einzig am Ende gibt der Groéflenunterschied zu
anderen, gleichartigen Charakteren einen Hinweis auf die mogliche Tiefe des
Raums [66] T=00:01:51].



5. Kategorisierung 50

Abbildung 5.1: Szenen aus ZEBRA von Julia Ocker (2013) . In der ersten
Abbildung befindet sich ein Element auf der gleichen Ebene wie das Zebra
T=00:01:51], im zweiten sind diese aufgrund des Grofenunterschiedes
als weiter hinten im Raum angedeutet @ T=00:01:58].

Limited space

Dieser Raum hat sich aus der Verwendung von Multiplane Kameras in den
frithen 1930er Jahren entwickelt. Hier wird mit mehreren Layern gearbeitet,
die iibereinander gelegt werden; auf jeder Ebene sind andere Objekte, hiu-
fig ist eine Aufteilung in Vorder-, Mittel- oder Hintergrund. Dies erlaubt es,
nur die handelnden Charaktere zu verdndern ohne beispielsweise den Hin-
tergrund stdndig neu zeichnen zu miissen. Durch die Abgrenzung kénnen
Charaktere nur mit Objekten und Raumelementen interagieren, die sich in
ihrer Ebene befinden. Tiefe kann so durch den Abstand der Ebenen zuein-
ander und Parallaxe Effekte erzeugt werden. Jedoch kann sich die Kamera
nicht im Raum drehen S. 217].

Ein modernes Beispiel ist der animierte Kurzfilm RoB ‘N’ RON (2013)
[56] vom Animationsstudio ,, Tumblehead®. Hier wurde nicht mit Mutliplane
Kameras gearbeitet, sondern abgefilmte Rdume mit digitalen Charakteren
vermischt. Genauso wie in klassischen Cartoons von Disney wurde mit ver-
schiedenen Ebenen gearbeitet. Beispielsweise ,reiten” die Protagonisten an
Felsen und Tierskeletten im Vorder- und Bergen sowie Kakteen im Hinter-
grund vorbei, bis sie zu einem Sparschwein auf ihrer Ebene gelangen, dass
sie bertihren und zerstéren konnen T=00:01:44]. Da die dreidimensio-
nalen Charakter erst nach der Aufnahme in das reale Set gegeben werden
konnen, befinden sie sich stets auf einer eigenen Ebene zwischen den gefilm-
ten. Der Anschein, dass sie sich auf derselben Ebene wie ein reales Objekt
befinden muss durch Lichtsetzung, Interaktion, Gréflenverhéltnisse und so
weiter erweckt werden.

Deep space

Indem sich Charaktere, Objekte und die Kamera auch in die Tiefe hinein
oder hinaus bewegen kénnen, stellt dieser Raum das Gegenstiick zu flat space
dar. Dies fiihrt zu unterschiedlichen Groéflenverhéltnissen, welche durch die
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Abbildung 5.2: Szenen aus ROB ‘N’ RON (2013) vom Animationsstudio
Tumblehead . Der Bildaufbau teilt sich in Vorder-, Mittel- und Hinter-
grund T=00:01:25]. Nur Objekte auf derselben Ebene kénnen von den
Charaktern beeinflusst werden, wie hier das Sparschwein T=00:02:09)].

Néhe oder Ferne zur Kamera entstehen. Die Kamera ist in diesen Szenari-
en viel freier als bei limited space, da sie sich nicht nur allen drei Achsen
entlang bewegen kann, sondern auch Schwenks im 3D-Raum moglich sind
S. 220]. Exemplarisch fiir diese Kategorie sind fast alle klassischen 3D
Animationen.

Ambiguous space

Ambiguous space steht fiir alle Raum und Charakter Platzierungen und Be-
wegungen, die es den Rezipienten schwer machen, die rdumliche Anordnung
zu definieren. Die Kameraposition oder die Raumgeografie ist nicht eindeu-
tig zu bestimmen S. 223].

Im Gegensatz zu Grodals Kategorisierung ist Blocks unabhingig vom
Realismus bzw. der Art der dargestellten Realitit. Ausschlaggebend ist ein-
zig der visuelle Eindruck. Die Technik spielt hierbei keine Rolle, da jeder
Raum mit jeder Technik erzeugt werden kann, sofern die Kamera entspre-
chend agiert bzw. simuliert wird. So setzt diese Kategorisierung gewisse
Kamerakonzepte voraus. Da sich gerade Animationen durch die freie Mani-
pulierbarkeit von Welten, seien sie real oder kiinstlich erzeugt, auszeichnen,
stellt sich die Frage, ob diese vier Kategorien ausreichend sind. Alle atypi-
schen Darstellungen wiirden genauso wie bei Grodal (siche Abschnitt
Torben Grodals Wahrnehmungsmodell) zu ,ambiguous space* geziahlt wer-
den miissen.

Zudem wird ausschliefSlich von einer visuellen Darstellung ausgegangen,
denn auf eine Réumlichkeit, die durch Ton oder Off-Space erzeugt werden
kann, wird in dieser Kategorisierung keine Riicksicht genommen.

5.1.3 Rayd Khoulokis Raummodell

Khouloki unterscheidet eine Vielzahl an Rdumen im Realfilm, welche sich
von Shot zu Shot &ndern koénnen. Diese kénnen in vier Hauptkategorien
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sortiert werden, welche sich aus der Art der Wahrnehmung ergeben:
e Kognition,
e Emotion,
o Objektbezug und
o Bildkomposition.

,,Objektbezogene* Raumkonstruktionen bezeichnen Darstellungen, in de-
nen entweder Personen und Objekte im Zentrum stehen oder deren Abwe-
senheit besonders inszeniert ist. Khouloki nennt als Rdume dieser Kategorie
,Figurenzentirerte®, | leere” und ,Detailrdume* S. 114ff]. Das heifit Cha-
raktere oder Objekte bzw. Teile von diesen sind im Vordergrund oder be-
sonders grof} im Kamerabild dargestellt — oder es wird auf ihr Fehlen durch
eine besonders betonte Leere oder suchende Charaktere hingewiesen.

Im Fokus der Hauptkategorie ,,Bildkomposition“ steht das Arrangement
der Objekte im Filmbild: Wird ein tiefer oder flacher Eindruck vermittelt, ist
das Filmbild in eine oder mehrere Bildebenen aufgeteilt, und so weiter. Als
Beispielraume nennt Khouloki ,,planimetrische, ,tiefe“ und ,,weite Raume*,
sowie auch ,,Bithnenrdume® Letzteres setzt sich geméfl Blocks Definition
des limited space aus einem Vorder-, Mittel- und Hintergrund zusammen
und ldsst den Protagoinsten nur in seinem Bereich agieren. Die Handlungen
scheinen wie auf einer Biihne oder in einem Guckkasten fiir die Ansicht aus
einer Richtung gestaltet zu sein S. 118].

L2Emotion“ steht fir Raumkonstruktionen, die im Betrachter unweiger-
lich Gefiihle hervorrufen. Dies sind starke positive oder negative Eindriicke
wie beklemmende Enge (,Klaustrophobische Raume*), immense Ausdeh-
nung (,,Agoraphobische Rdume*) oder ahnliches . Der Betrachter ,fiihlt* die
dargestellte Rdumlichkeit und teilt so das mogliche Empfinden der Charak-
teren im Raum. Hierdurch kann eine starke Empathie mit den Protagonisten
erzeugt werden S. 120].

Im Gegensatz zu den anderen Kategorien miissen kognitive Raumkon-
struktionen vom Rezipienten bewusst durchdacht und zu verstehen versucht
werden. Gleichsam wie Blocks ,,ambiguous space® sind dies Rdume, die nicht
genau zu definieren sind. Entweder ist die Orientierung im Raum nicht ge-
geben, wie in ,Nichteuklidischen Rdumen®, wo nicht zwischen oben-unten,
links-rechts oder vorne-hinten unterschieden werden kann S. 122], oder
Grofenverhéltnisse und physikalische Eigenschaften werden missachtet; wei-
ters kann der Raum instabil und durch stindige Verformung oder Anderun-
gen der Geografie gekennzeichnet sein (,,Amorpher Raum“, , Labyrinthischer
Raum* S. 122f]).

Unter ,,Zerstorung des Raums® versteht Khouloki rein die ,,Zerstérung
der Tiefendimension durch Auflésung der Objektgrenzen* S. 123]. Bei-
spielsweise durch einen Reiflschwenk oder durch Verdnderung der Tiefen-
schirfe werden die Formen und Umrisse der Objekte und Charaktere un-
scharf und somit verwischt, wodurch die Tiefenwirkung ,zerstort* wird.
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Auflerdem nennt Khouloki noch ,,Assoziierte Raume*. Diese werden nicht
direkt gezeigt, sondern miissen vom Rezipienten iiber Hinweise selbst vor-
gestellt werden. Beispielsweise kann ein komplett schwarzes Filmbild mit
den entsprechenden Gerduschen als ein Tunnel interpretiert werden S.
123]. Zu dieser Kategorie zahlt unter gewissen Umstanden vermutlich auch
der Offspace. Gibt es einen Erzédhler, der sich im Offspace oder parallel zur
diegetischen Welt befindet, so ist dieser im ,,Erzédhler-Raum® S. 123].

Im Realfilm finden diese Rdume oftmals nur kurze Anwendung fiir ein-
zelne Szenen oder Shots. In animierten Kurzfilmen kann eine Raumsorte
aufgrund der Kiirze auch iiber die gesamte Filmlédnge beibehalten, wodurch
die Raumdarstellung zum Stilmittel wird.

Khoulokis Raummodell lésst sich sehr gut auch auf Animationen um-
miinzen — zum Teil sogar leichter, da Raume viel betonter gestaltet werden
konnen. Aufgrund der Unabhéngigkeit von den Eigenschaften realer Objek-
te und den physikalischen Kréften kénnen beispielsweise klaustrophobische
Réume erzeugt werden, die sich unglaublich eng zusammendriicken, oder
permanent wandelnde amorphe Réume.

Dennoch sind die Grenzen zwischen den Kategorien eher als flielend an-
zusehen. Nachdem in Animationen jedes Element und so auch der Raum
durch den Kiinstler geschaffen oder inszeniert bzw. manipuliert ist, ent-
spricht der erzeugte Raum nie der alltdglichen Erfahrung — auch wenn Rea-
lismus imitiert wird. Jede ungewo6hnliche oder auch nur betonte Darstellung
16st gewisse Gefiihle aus, was allein aus dem Wissen der bewussten Set-
zung durch den Kiinstler entsteht. Der Konsum von Realfilm ist viel mehr
angelernt, die klassischen Kamera-Ansichten werden in Realfilm weniger hin-
terfragt, als in den eher unbekannten animierten Kurzanimation. Die Wahl
einer realfilmischen Kameraarbeit wird als bewusstes Stilmittel in der Ani-
mation hinterfragt.

5.1.4 David Bordwells Narrationsmodell

David Bordwell differenziert zwischen drei Hauptkategorien von Narrationen
im Realfilm: ,,Classical narration®, ,,art-cinema narration“ und , parametric
narration“ [3] (siehe auch Abschnitt Arten der fimilschen Narration
nach Bordwell). Besonders zeichnen sich diese durch ihren unterschiedlichen
Umgang mit Filmtechniken aus. Da sich Animationen stark durch Tech-
nik und Stil definieren, kann Bordwells Narrationsmodell auf diesen Aspekt
reduziert als eine Leseart und somit Kategorisierung fiir Animationen um-
gedeutet werden, was im folgenden erldutert wird:

e C(Classical narration: Hier sind die Filmtechniken fast unsichtbar, da sie
nur zur Unterstiitzung der Handlung dienen. Kausalitat, Klarheit und
Konsistenz stehen im Mittelpunkt und bestimmen die rdumliche und
zeitliche Anordnung der Szenen. S. 275].

o Art-cinema narration: Charakteristisch fir diese Narrationsform ist
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das Missachten oder Abweichen von klassischen Normen. Jedoch ist
genauso wie bei klassischen Narrationen der Stil der Handlung un-
tergeordnet S. 275]. Im Falle des Art-Cinemas wird jedoch keine
objektive Realitét erzeugt, sondern es findet eine Vermischung mit
subjektiven und aufer-diegetischen Elementen statt.

Ein Beispiel ist der animierte Kurzfilm No Fisu WHERE TO G0 (2014)
[50] von Nicola Lemay und Janice Nadeau. Hier mischen sich die sub-
jektiven Eindriicke mit den realen Ereignissen. Durch die Vorstellung
des Méadchens wandelt sich die Welt um sie herum. So entschwinden
die beiden jungen Freundinnen, wenn sie zusammen sind, in ihre eige-
ne imaginierte Welt, beispielsweise im Unterricht tanzen sie auf einer
Weltkugel T=00:01:04]. Die feindlich gesinnten Menschen im Dorf
wachsen zu einer Ubergréfie an T=00:06:49], um ihre Bedrohlich-
keit und Ubermacht zu demonstrieren. So scheinen sie sogar zu gro,
um durch die gewohnlichen Tiiren der Hauser zu passen und kénnen
Gebédude mit einem Tritt umwerfen T=00:07:35], Genauso wéchst
auch der kleine Fisch des Madchens als bester Freund in einer Szene
seinem Wert fiir das Méadchen entsprechend heran T=00:03:39];
Als der Haushalt iiberfallen wird, entstehen Spriinge in der heilen Welt
der Familie, welche sich im Bildraum {iber die fiktiven Welt ausdehnen
T=00:05:45]; Um den unendlich scheinenden Weg der vertriebe-
nen Menschen zu demonstrieren, werden diese mit der Zeit grau und
gedehnt dargestellt, also ausgelaugt dargestellt T=00:09:57]. Die
Strafle scheint immer ldnger zu werden und biegt sich in einem un-

moglichen Winkel einem Abgrund entgegen T=00:11:26].

e Parametric narration: Wahrend sich die ersten beiden Kategorien da-

durch auszeichnen, dass der Stil stets der Handlung unterworfen ist, so
ist bei einer parametrischen Narration entweder der Stil dominierend
oder Stil und Handlung gleichrangig.
Ein Beispiel fiir eine Animation, in welcher Stil und Handlung als von-
einander gelost betrachtet werden kénnte, ist THE CONSTRUCTION OF
ANsTALT 3000 (2015) von Helmut Munz. Die visuelle Darstellung
sticht durch ihre Ungewohnlichkeit sehr stark heraus. Eine fast klini-
sche, digitale Landschaft in violett, blau und weify erscheint aus einer
tiefen Schwérze (siehe Abbildung . Nachdem die Charaktere ih-
re scheinbar sinnentleerten Texte gesprochen haben, verschwindet die
Umgebung wieder. Die Szenen und Charaktere passen oftmals nicht
wirklich mit dem Inhalt ihrer Mono- und Dialoge zusammen. So spricht
ein Charakter davon die Leere auszuléschen bis nichts mehr davon {ib-
rig ist T=00:00:33], wihrend ein anderer feststellt, dass er ein ,tal-
king tall king® ist T=00:02:37]. Monoton und mit mechanischen
Stimmen sprechen sie ihre Wortwitze und sinnfreien Feststellungen vor
sich hin oder sprechen sie im Dialog mit anderen.
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Abbildung 5.3: Szenen aus NO FisH WHERE TO GO (2014) \\ Die
Freundinnen entschwinden zu zweit in ihre Traumwelt fern der Realitét
T=00:01:04]. Beim Uberfall entstehen subjektive Risse aufierhalb der Welt
T=00:05:45]. Die vertriebenen werden fahl, die lange, ungewisse Reise
fiihrt in den Abgrund T=00:11:26]. Die iibermichtigen Feinde wachsen
zur Riesengrofle an T=00:07:35].

ON

| TAKE YOU TO THE LIMIT
OF YOUR IMAGINATION

Abbildung 5.4: Szenen aus THE CONSTRUCTION OF ANSTALT 3000 (2014)
. Der Raum verschwindet im schwarzen Nichts.

5.1.5 Zusammenfassung

Jede der hier aufgefithrten Modelle zur Kategorisierung von filmischen Raum
verfolgt eine andere Herangehensweise. So steht im Zentrum von Torben
Grodals Kategorisierung die Materialitit, die Weltherkunft der animierten
FElemente. Es wird zwischen denen aus der Realitit stammenden, den sym-
bolisch dargestellten und rein imaginidren Objekten unterschieden.

Bruce Block betrachtet fiir sein Modell rein das Verhalten der Kamera in
oder mit dem dargestellten Raum. Ist die Kamera stark eingeschréankt und
stellt das Filmbild flach dar, handelt es sich um einen flat space. Mehr Frei-
heit bietet der limited space, indem mit mehren Ebenen gearbeitet wird: Die
Kamera kann so auch in das Bild hinein fahren, jedoch sind die Handlungen
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der Charaktere auf ihre jeweilige Ebene reduziert. Im deep space hat die
Kamera jede Moglichkeit sich im Raum zu bewegen. Alle unbestimmbaren
Kategorien werden wie bei Grodal als ambiguous tituliert.

Rayd Khouloki nennt eine Vielzahl an Ridumen, die im Realfilm beob-
achtet werden kénnen. Diese lassen sich in die Oberkategorien Kognition,
Emotion, Objektbezug und Bildkomposition geméfl ihrem Fokus bzw. ih-
rer Funktion einteilen. Khoulokis Modell ldsst sich am besten auf einzelne
Finstellungen als auf die gesamte Raumdarstellung eines Films anwenden.

Das Narrationsmodell von David Bordwell wird fiir diese Arbeit zweck-
entfremdet als Kategorisierung von Animationen verwendet. Bordwell unter-
scheidet zwischen classical narration, art-cinema narration und parametric
narration. Jede dieser Arten zeigt eine typische Verwendungsweise der Film-
techniken. So sind sie in klassischen Narrationen unsichtbar und als Stiitzen
der Handlung angewandt. Fiir Art-cinema gilt fast dasselbe. In dem Fall
wird bewusst mit der Erwartung des Rezipienten gespielt und klassische
Normen gebrochen. Parametric narration bezeichnet eine eher seltene Art
von Narrationen, in der Stil losgelost von der Handlung betrachtet werden
muss.

5.2 Modell

In diesem Abschnitt wird eine vom Autor selbst aufgestellte Kategorisierung
fiir animierte Welten vorgestellt. Es wurde versucht ein Modell zu finden,
in dem alle in animierten Kurzfilmen mdglichen filmischen Rdume einzu-
ordnen sind. Gleichzeitig soll sie die Unterschiedlichkeit der Animationen
weitgehendst gerecht werden, ohne diese auf eine einzelne Eigenschaft zu
reduzieren.

Diese soll nicht rein von der optisch dargestellten Radumlichkeit abhan-
gig sein, sondern vielmehr wurde eine Unterscheidung nach dem Gesamtein-
druck, der Weltempfindung gemacht. Das Erscheinungsbild ist jedoch die
starkste Komponente, da Animation ein hauptséichlich optisches Medium
ist. Der sichtbare Raum ist deshalb oftmals das Leitelement der Kategorien:

Der Realitét imitierende Raum
Der wandelnde Raum
Perspektivenspiel

Raum als Charakter

Zerstorter Raum

Nicht-Raum

A o e

5.2.1 Der Realitat imitierende Raum

Da die meisten Animationen losgelést von einem realen Raum existieren, be-
zieht sich dieser Raum auf Animationen, die versuchen einen Real-filmischen
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Raum nachzuahmen bzw. einen méglichst der Gewohnheit des Rezipienten
entsprechenden zu simulieren.

Damit ein Raum als ,Realitdt imitierend“ gilt, miissen grundsétzlich die
physikalischen Naturgesetze vorherrschen. Dies ist wohl das stérkste Cha-
rakteristikum, das darauf hinweist, dass sich etwas auf unserer Erde befindet.
Krafte wie Schwerkraft, Reibung, Beschleunigung, Auswirkungen von Kélte
und Warme, Verhalten von Fliissigkeiten im Gegensatz zu festen Materia-
lien und so weiter. Diese spiegeln sich durch das Verhalten der Charaktere
und Objekte wieder: Objekte stehen am Boden, Lebewesen bewegen sich auf
der Ebene und nur Tiere mit Fliigeln oder entsprechende Maschinen kon-
nen fliegen; Korper fallen nach unten und zerschellen wenn dies aus einer
gewissen Hohe geschieht, und so weiter. Wiirden die Protagonisten schwe-
ben, konnte daraus geschlossen werden, dass sie sich am Mond oder einem
anderen Planeten mit niedriger Erdanziehung, in einer Fliissigkeit oder in
einer Traumwelt befinden.

Jedoch muss keine perfekte Nachahmung der Naturphysik stattfinden.
Die Reaktionen der Charaktere kann auch iibertrieben dargestellt sein, wie
in klassischen Cartoons. Einzig eine logische Kausalitit wird vorausgesetzt.
Beispielsweise sollte der Protagonist in eine Flamme fassen, so muss eine
schmerzhafte Reaktion stattfinden oder im gegenteiligen Fall eine plausible
Erklarung dafiir geboten werden (Der Charakter triagt feuerfeste Schutz-
handschuhe, ist ein Roboter oder das Feuer ist nur eine Projektion, etc.).

Objekte aus dem Alltag koénnen eine reale Wirkung betonen. Stiihle, Ti-
sche, Schranke, Hauser, Straflen, Autos und so weiter sind Indizien, dass eine
gewohnte Umgebung konstruiert werden soll. Diese ermoglichen es dem Re-
zipienten instinktiv einen Raum zu erkennen und sich in der Rdumlichkeit zu
orientieren. Jedoch arbeiten auch sehr abstrakte und surreale Animationen
mit gewohnten Objekten. Diese Elemente kénnen als Verbindungen zur Rea-
litdt angesehen werden. Sie erzeugen Assoziationen zu realen Rdumen und
Situationen. Beispielsweise ein Tisch mit einer Tasse kénnte auf Friihstiick,
gemiitliches Zusammensitzen, Gespréiche oder Aufwédrmen hinweisen. Auch
wenn jener Tisch schwerelos im Raum fliegt und nur kurz existent ist, kann
eine solche Assoziation stattfinden. Dies sind Symbole, die dem Betrachter
aus dem gewohnten Leben bekannt und angelernt sind.

Unter realistisch werden hier jedoch keine fotorealistischen Rdume ver-
standen, sondern rein die Vermittlung der Idee eines lebensechten Raumes,
in dem physikalisch korrekte Regeln vorherrschen. Dies kann auch auf sehr
reduzierte Weise oder abstrakt passieren. Ahnlich wie Grodals ,hypotheti-
cal space®; der Realitdt imitierende Raum kann als Zusammenfassung von
Grodals ,hypothetical“ und ,real space* angesehen werden (siehe Abschnitt
Torben Grodals Wahrnehmungsmodell).

Beispielsweise in der Animation GUNTHER von Erick Oh (2014) ist
Raum nur durch einen einfarbigen Hintergrund dargestellt. Hinweise auf die
Réaumlichkeit liefern die Charaktere, indem sie am Hintergrund perspekti-
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visch wandeln und Schatten auf die weile Fliache zu ihren Fiiflen werfen;
wenn sie fallen deformiert sich ihr Kérper entsprechend der geraden Boden-
fliche und treten sie auf einen Bereich, der Wasser darstellen soll, ergeben
sich kreisformige Wellen und sie versinken. Stark unterstiitzt ist das Emp-
finden der Welt durch Gerédusche. Allein der Ton reicht aus, um im Kopf
des Rezipienten einen realistischen Raum zu erschaffen, wie auch Hoérspiele
beweisen.

Hier stellt sich die Frage nach der Sinnhaftigkeit einer Animation, die
die Realitdt imitiert. Denn der grofie Vorteil dieses Bewegtbildes ist die all-
umfassende Kontrolle des Kiinstlers tiber die Welt, die er erschafft. Wie in
Abschnitt angedacht, erfordert alles Unbekannte die Aufmerksamkeit
des Betrachters. Durch die ,,Gewohnlichkeit* einer Welt, liegt somit der Fo-
kus mehr auf der Handlung. Der Rezipient muss keine besondere Energie
fiir das Begreifen des Zeit-Raum-Kontinuums aufwenden. Beispielsweise in
der Kurzanimation MUTE von Job, Joris & Marieke (2013) besitzen die
Charaktere keinen Mund, die dargestellte Welt entspricht jedoch realisti-
schen Gesetzen. Die Charaktere leben in einer stereotypen Grofistadt und
werden bei normalen Alltagstéitigkeiten gezeigt, welche durch das Fehlen ei-
nes Mundes etwas erschwert sind. Eine ungew6hnliche Welt wiirde in dem
Fall den Charakteren die Aufmerksamkeit des Rezipienten kosten. Koénnte
das Funktionieren der Welt nicht vorausgesetzt werden, miisste zuséatzliche
Erzéhlzeit aufgewandt werden, um auch die Welt und ihre Regeln zu erklé-
ren.

Raum und Zeit werden wie in realistischen Realfilmen somit keine be-
sondere Rolle zugewiesen und sind umgekehrt den Zielen der Charaktere
unterworfen S. 103]. Das heifit, der Raum ist so gestaltet, wie er fiir die
Narration notwendig ist. Dies kann entgegen dem Anspruch auf Realismus
auch durch antirealistische Phédnomene passieren: Rdume werden verkiirzt
oder gestreckt und Zeit verlangert oder gestaucht — zum Beispiel durch Mon-
tage. Im Gegensatz zu den in weiterer Folge genannten Rédumen, sind diese
Tricks unsichtbar oder eher unauffillig eingesetzt. Der Handlungsablauf soll
nicht gestort werden und die Illusion eines realen Raumes aufrecht gehalten
werden.

Briiche in der Imitation kénnen aber auch als Stilmittel eingesetzt wer-
den. Wenn die Welt realistisch und konstant ist, fallt bei einem Bruch die
gesamte Aufmerksamkeit des Rezipienten darauf. Die Wirkung ist viel stér-
ker, wenn ein solcher Einschnitt von der Welt nicht erwartet wurde (siehe
auch Abschnitt Zerstorter Raum). Daher ist ein Realitat imitierender
Raum zumindest Ansatzweise in den meisten Animationen zu finden. Oft-
mals findet ein unerwarteter Ubergang von einem etablierten Raum in ein
anderes Raumkonzept statt. Beispielsweise in der Animation WHOLE
von Studierenden der Den Danske Filmskole (2014) finden mehrere Wand-
lungen von einer Drei- zu einer Zweidimensionalitidt und umgekehrt statt.
Gleich zu Beginn wird ein flacher Kreis zu einem haptischen Tisch in einem
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Abbildung 5.5: Szenen aus WHOLE (2014) [65] (2014). Links wandelt
sich eine zweidimensionaler Kreis in einen dreidimensionalen Tisch
T=00:00:25]. Rechts findet ein Ubergang der etablierten, plastischen Welt
in eine flache, figurative Metawelt in einem Loch statt T=00:04:45].

tiefen Raum , T=00:00:25]. Spéter springt die Protagonistin in ein Loch
im Boden, wodurch ein Wandel von der etablierten, dreidimensionalen Welt
in eine abstrakte, zweifarbige Welt vollzogen wird T=00:04:45]. Dieser
Bruch ist bewusst gesetzt, um den Wechsel in eine irreale Welt einzuleiten.
Die Abfolge von schwarz-weiflen Formen ergibt oftmals einen Tunnel oder
l&sst einen Raum erkennen, kippt jedoch teilweise in ein Gewirr an grafischen
Flachen um. Diese erinnern an Darstellungen von optischen Illusionen. Ge-
nau einer solchen Illusion muss sich die Protagonistin in der anderen Welt
am Ende des Strudels stellen und zwischen Schein und Sein unterscheiden.

5.2.2 Der wandelnde Raum

Dieser stellt den fragilsten aller Rdume dar. Oftmals findet eine Materiali-
sierung zu einem scheinbar festen Raum statt, der plotzlich verschwimmt,
zersplittert oder sich verzerrt, um wieder als ein anderer zu erscheinen. Statt
Kameraschwenks oder Schnitte findet eine Verwandlung statt. Ryan Pierson
bezeichnet diese Art der Verwandlung whole screen metamorphosis S.
6], da sich folglich das gesamte Filmbild wandelt. Metamorphose ist ein Stil-
mittel, das speziell in der Animation leicht realisiert werden kann, jedoch im
Realfilm (ohne das spétere Eingreifen in den Bildraum via Spezialeffekte)
unmoglich ist. Eine so rasante und alles einnehmende Verwandlung kommt
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Abbildung 5.6: Szenen aus BLINKITY BLANK (1955) von Norman McLaren
. Ein rdumlicher Eindruck entsteht durch eine perspektivische Verzerrung
der Figuren [30} T=00:04:43]

in der Natur nicht vor.

Pierson unterscheidet die whole screen metamorphosis in becoming ani-
mal und Gestalt switch S. 16]. Bei Gestalt switch ist kein wirklicher
Raum vorhanden bzw. wird der Raum nicht als solcher wahrgenommen
(siehe auch Abschnitt Nicht-Raum), somit bezieht sich die Metamor-
phose nur auf die Charaktere, die alles Bewegliche am Bildschirm darstel-
len. Als Beispiel nennt Pierson BLINKITY BLANK (1955) [30] von Norman
McLaren . Vor einem schwarzen Hintergrund erscheinen verschiedenfar-
bige Striche, die zum Teil sehr abstrakte Gebilde bilden und sich laufend
weiter verformen. Teilweise ldsst Blinkity Blank jedoch auch Raum erken-
nen. Dies ist meist dann der Fall, wenn die abstrakten Linien erkennba-
re Charaktere formen. Diese Vogel ,,stehen“ auf der schwarzen Fléiche
T=00:02:48] oder fliegen perspektivisch vom Vordergrund in den Hinter-
grund T=00:04:43].

Bei becoming animal ist die gesamte Welt samt den Charakteren im
Wandel. Pierson beschreibt die Verwandlung als weder gegenstandlich noch
abstrakt sondern vielmehr als fliissig S. 15ff]. Es gibt kaum oder kei-
ne konstanten Elemente. Zum Teil muss die gesamte Materialitdt der Dar-
stellung in Frage gestellt werden, wie bei Caroline Leafs Sandanimationen.
Denn wahrend der Verwandlung wird stets ein Punkt erreicht, an dem sich
der Zuschauer einer undefinierbaren Masse gegeniibersieht, die weder Teil
der Handlung ist, noch zu der Welt der Charaktere gehbrt Die Verwand-
lung findet meist so schnell statt, dass dieser Punkt als keine wirkliche Zasur
wahrgenommen wird.

So kann sich innerhalb eines Raumes die Kameraperspektive in eine an-
dere wandeln oder sich ein komplett anderes Setting ergeben. Die Rdum-

1 Unter abstrakten Metamorphosen versteht Pierson Verwandlungen, bei denen die Cha-
raktere ihre Identitdt verlieren, wenn sie sich zum Beispiel in Objekte verwandeln. Diese
Wandlungen illustrieren allgemeine Prozesse oder Verbindungen zwischen unterschiedli-
chen Dingen. Als Beispiel nennt er Soldaten, die sich in Griaber verwandeln , S. 12].

2Dieser Zustand wird auch als ,Animorph® bezeichnet. Eine ausfiihrliche Definition
dieses Begriffs findet sich unter anderen in einem Aufsatz von Norman Klein .
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Abbildung 5.7: Szene aus THE STREET (1955) von Caroline Leaf [62]. Das
Schlafzimmer samt Grofimutter wandelt sich zum Esstisch mit dem Rest der
Familie , T=00:01:34].

lichkeit wird undefinierbar und flexibel und so ist auch die Zeit nur relativ.
Denn die Verwandlungen stellen Zeitspriinge dar oder einen unmoglichen
Raumwechsel zur selben Zeit. Ereignisse, Zeitpunkte und Orte ,verschmel-
zen“ miteinander. Dieser Effekt der Verbindung ist viel stiarker als bei einem
Schnitt, da das Ausgangsbild durch die Wandlung zu einem Teil oder einer
zweiten Identitdt des Endbildes wird. Alles, was Teil der Verwandlung ist,
stellt eine Art amorphe Masse dar S. 17]. Auf diese Weise werden Cha-
raktere ,verdinglicht®, da sie buchstéblich ein Teil der Welt sind und nicht
nur auf ihr leben.

Beispielsweise in THE STREET (1976) von Caroline Leaf verschwim-
men Szenen ineinander. Wechselweise wird von einer gesamten Rdumlichkeit
in eine andere gewandelt, wie zu Beginn das Bett und die schlafende Grof-
mutter zu einem Esstisch mit allen anderen Familienmitgliedern wird
T=00:01:34]. An dieser Stelle kann angenommen werden, dass die beiden
Handlungen parallel stattfinden und somit nur ein rdumlicher Schnitt von
Schlaf- ins Esszimmer erfolgt. Ubergéinge von einer Einstellung mit densel-
ben Charakteren bedeuten hingegen stets einen Zeitsprung. Beispielsweise
von einer Szene, in der die Mutter kocht, wird in eine gewechselt, in der sie
der Tochter die Haare kimmt, und dann in eine, wo sie auf allen Vieren den
Fuboden putzt T=00:03:59]. Wie viel Zeit sie fiir eine Téatigkeit auf-
wendet oder zwischen ihnen verstreicht, ist nicht ersichtlich. Selbst zwischen
unmittelbaren Handlungen wie von der schrubbenden Position am Boden
in die Stehende beim Ausdriicken des nassen Tuchs wird gewandelt. Jedoch
unterscheidet sich dies nicht von herkémmlicher Montage. Der einzige Un-
terschied besteht darin, dass Schnitte eine saubere Abtrennung zwischen
Sequenzen darstellen, wahrend bei der Verwandlung stets Teile vom ersten
und néachsten Bild ineinandergreifen.

Ein Film kann meistens sehr einfach in Szenen, Sequenzen und Einstel-
lungen unterteilt werden. Gerade bei einem wandelnden Raum ist diese Ab-
grenzung eher schwierig aufgrund der ineinanderflieBenden Bilder. Um den
Rezipienten eine kurze Pause von der meist kaum wahrnehmbaren Uberfiille
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Abbildung 5.8: Szene aus LEBENSADER (2009) von Angela Steffen.
FEin Zoom in ein Blatt eréffnet eine neue Welt, in welcher alles in Verbindung
zueinander steht T=00:00:45].

von Eindriicken wiahrend der Verwandlung zu gewéhren, wird oftmals in ei-
ner Szene verharrt und nach Abschluss wieder eine Wandlung vorgenommen.
So kann die Handlung vom Rezipienten leichter verstanden werden.

Exemplarisch fiir diese Art von Raum ist der animierte Kurzfilm LE-
BENSADER (2009) [45] von Angela Steffen. Die Animation startet in einem
weiflen Raum mit zwei Charakteren. Durch den Zoom in ein Blatt werden
zuerst die Zellen und darin eine grofie, lebendige Welt sichtbar (siehe Abbil-
dung . In dieser Welt sind Tiere, Pflanzen und die gesamte Umgebung
Teil voneinander. Durch einen stdndigen Wandel von Form zu Form wird die
verzahnte Beziehung der einzelnen Elemente verdeutlicht. Auch hier gibt es
immer wieder Etappen, in denen die Verwandlung angehalten ist, um dem
Betrachter das Erkennen einer Handlung innerhalb der wandelnden Welt zu
ermoglichen. So sind oftmals Tiere sichtbar, die sich gegenseitig fressen
T=00:01:35].

5.2.3 Perspektivenspiel

Optisch beschreibt das Perspektivenspiel Animationen mit teilweise oder
vollstandig nicht linearperspektivischen Raumkonzepten, das heifit der Raum
widerspricht unserer Sehgewohnheit durch unnatiirliche oder extreme Per-
spektiven. Diese ungewohnlichen Ansichten kénnen eine zusétzliche Bedeu-
tung suggerieren, indem beispielsweise ein zur Kamera hin gebogener Raum
bedrohlich oder klaustrophobisch erscheinen kann.

Albert Flocon definiert Perspektive als die Art, wie Elemente auf einer
ebenen Oberfliche angeordnet werden, um beim Betrachter einen gewissen
raumlichen Eindruck zu vermitteln [1} S. 29]. In der Malerei der Renaissance
wurde beispielsweise vorrangig eine zentralperspektivische Ansicht konstru-
iert. Diese definiert sich durch einen Fluchtpunkt, zu dem alle Linien im Bild
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hinstreben. Dadurch wird eine Tiefe und rdumliche Staffelung erzeugt. Das
Bild scheint durch die nach hinten laufenden Linien einen dreidimensiona-
len Raum aufzuspannen. Formal betrachtet kann diese Konstruktion als ein
Arrangement von Linien auf einer zweidimensionalen Fléache entlarvt wer-
den. Es reichen bereits senkrechte und solche Linien, die zu einem Punkt am
Bild zusammen streben, um eine Tiefenwahrnehmung zu simulieren (Mit der
Konstruktion von Rdumlichkeit beschéftigt sich Abschnitt Inszenierung
von Raum).

Die Konstruktion mit geraden, sauberen Linien mag fiir ein Bild funk-
tionieren, jedoch entspricht sie nicht dem tatsédchlichen Sehen. Denn zum
groffen Teil nimmt das Gehirn Einfluss auf die sinnliche Wahrnehmung.
Durch die Kriimmung des Auges miissten Linien nach aufien hin gebogen
erscheinen. Dieser Eindruck wird durch den Fokus und der fast stédndigen
Bewegung des Auges ausgeglichen. Dies sind wiederum Bewegungen, die wir
nicht (mehr) wahrnehmen, da von unserem Gehirn das Bild stabilisiert wird.
Allgemein bekannt ist auch die Abbildung der gesehenen Objekte als auf den
Kopf gestellt auf der Netzhaut des Auges. Das Gehirn lasst die Realitét fo-
kussierter, geordneter und stabiler erscheinen als sie auf das Auge trifft.
Die unzahligen Eindriicke auf die menschlichen Sinne werden automatisch
gefiltert und nachkorrigiert |1} S. 65].

Der Mensch nimmt Perspektive und optische Verzerrungen somit eher in-
direkt wahr. Wie in Kapitel [4] Inszenierung von Raumzeit bereits behandelt,
ist besonders die perspektivische Wahrnehmung einerseits durch die aner-
zogene Sehgewohnheit, sowie durch viele unbewusste Einfliisse verfilscht
S. 64]. Die Wahrnehmung ist somit stets subjektiv und kann auch nicht fiir
jeden Menschen als gleichermaflen geltend angesehen werden.

Die Erfahrung des Menschen spielt dabei eine grofie Rolle. Von einem
Wiirfel weifl der Betrachter, dass dieser gleichlange Seiten hat. Sieht er das
Objekt vor sich stehen, sind die nach hinten verlaufenden Kanten optisch
verkiirzt (abhingig vom Betrachterstandort). Dennoch wird nicht von ei-
nem verformten Wiirfel ausgegangen, sondern er als der bekannte erkannt
und somit auch als quadratisch betrachtet. Dies trifft auch auf unbekann-
te Objekte zu, indem perspektivische Verzerrungen im Gehirn automatisch
ausgeglichen werden.

Erst durch fokussiertes und konzentriertes Betrachten konnen diese op-
tischen , Anomalien“ tatséchlich erkannt werden, wie die Kriimmung von
geraden Kanten durch das Auge S. 65]. In der Malerei und der Anima-
tion wird dieser Aspekt der Kriimmung meistens missachtet. Der Mensch
weif, dass das ihm bekannte Objekt gerade ist, weshalb er es auch so malt.
Schliellich ist diese Realitdt nachpriifbar und beweisbar mittels Vermes-
sung, wohingegen die optische Wahrnehmung nur unter gewissen Bedingun-
gen gleich ist. Perspektive &ndert sich abhéngig vom Winkel und der Distanz
zu einem Objekt.

Eine Art von Bildern, die mit starker perspektivischer Verzerrung arbei-
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Abbildung 5.9: Szene aus DESTINO (2003) . Erst durch die richtig an-
geordneten Elemente und Kameraposition ergibt sich das Gesicht im Tiir-
rahmen , T=00:04:56].

tet, ist die Anamorphose. Diese Bilder sind entweder nur durch Hilfsmittel
oder aus einem bestimmten Blickwinkel zu erkennen . Ohne der richtigen
»Sehtechnik* sind die Motive unnatiirlich verformt und erscheinen ,falsch*.
Eine Anamorphose bedingt somit die Moglichkeit, sie von verschiedenen
Perspektiven, also mindestens aus einer ,falschen“ und einer ,richtigen*
Position betrachten zu konnen. Eine animorphe Animation ist somit nicht
moglich, da eine sowohl Film als auch Animation immer nur eine bestimmte
Ansicht vorgeben. Ein animierter Kurzfilm der eine klassische Anamorphose-
Darstellung enthélt ist DESTINO (2003) [32], welche aus einer Kooperation
von Walt Disney und Salvador Dali entstand. So wandelt sich erst nach ei-
ner gewissen Entfernung der Kamera eine Frau mit einem T{drrahmen und
anderen Objekten zu einem Gesicht T=00:04:56].

Bei Fotografien und Realfilmen ist die natiirliche Verzerrung der Abbil-
dung akzeptiert, weil jene beim Sehen psychisch umgewandelt wird. Eine
Zeichnung hingegen wird augenblicklich als konstruiert und kiinstlich er-
kannt, wodurch sie mehr eine Abstraktion bzw. die Idee eines Objekts dar-
stellt. Dies trifft auch auf Animationen zu, die ohne reale Elemente arbei-
ten. Bei einer verzerrten oder nicht naturalistischen Darstellung wird jenen
Symbolen eine zuséatzliche Bedeutung aufgeladen, sofern diese Verzerrungen
nicht als zugehorig zu dem Stil identifiziert werden. Wiirden somit die Lini-
en eines groflen Raumes als gebogen gezeichnet werden, wiirde automatisch
von einem subjektiven oder traumhaften Raum ausgegangen werden. Jede
ungewohnliche Verzerrung lésst auf eine solche Subjektivitit schlieflen, wo-
hingegen Objektivitat durch eine besonders reale Darstellung angenommen
wird.

Zusammenfassend kann die Definition vom Beginn dieses Abschnittes
folgendermaflen umformuliert werden: Das Perspektivenspiel bezeichnet per-
spektivische Raumkonstruktion, die nicht der Erwartung des Rezipienten
entsprechen. Diese verursachen unvermeidlich eine psychologische Interpre-
tation der verzerrten Objekte oder Raumlichkeiten. Denn der Betrachter
ist sich der Kiinstlichkeit der Animation bewusst, weshalb fiir alles, was
nicht der Gewohnheit entspricht, ein Grund gesucht und so mit Bedeu-
tung aufgeladen wird. Eine gekriimmte Linie, wo eine gerade erwartet wird,
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lasst abhéngig vom Zusammenhang auf einen chaotischen, organischen oder
verspielten Charakter schliefen (im Gegensatz zu einer geraden). Somit ist
dieses Raumkonzept stets mit einem stark emotionalen Aspekt verbunden.
Denn jeder Kamerawinkel driangt den Zuschauer in eine Rolle. In der Frosch-
perspektive wirken die Objekte und Charaktere viel gréer und bedrohlicher
im Gegensatz zum Betrachter. Bei einer Vogelperspektive hingegen kann auf
die animierte Welt ,herabgeblickt* werden. Gleichermaflen kann durch Per-
spektive auch Distanz geschaffen und der Betrachter ausgrenzt werden.

Unter Perspektivenspiel fallen folglich sehr viele unterschiedliche Dar-
stellungsformen. Hier eine mogliche Unterkategorisierung;:

Non-lineare Projektionen

Non-lineare Projektionen bezeichnen der Sehgewohnheit widersprechende
Perspektiven. Beispielsweise das vergrofierte Hervorragen von Kanten oder
extreme Verjlingungen zu einem Fluchtpunkt.

Das Ubertragung von Punkten aus einem Raum mit n Dimensionen in
einen mit (n—1) Dimensionen wird Projektion genannt S. 4]Wird auf
eine ebene Fliche {ibertragen, wird von einer linearen Projektion gesprochen.
Ist die Fléche, auf die projiziert wird, nicht eben oder die Projektion durch
andere Mittel manipuliert, ist sie non-linear S. 5].

Durch die Verwendung von speziellen Objektiven wie extreme Weitwin-
kel und Fischaugen-Objektive kdnnen verzerrte Aufnahmen erzeugt werden.
Beispielsweise werden 360° Panoramas mittels einer gew6lbten Linse auf-
genommen S. 14]. Durch das Einhalten gewisser mathematischen und
optischen Regeln kann eine solche Perspektive auch ohne Linse analog oder
digital erzeugt werden.

Oftmals finden diese Verzerrungen nur zur Akzentuierung von gewissen
Elementen in einzelnen Szenen statt bzw. wechseln sich die einzelnen Dar-
stellungen ab. So findet ein ,,Spiel* mit verschiedenen Perspektiven inner-
halb einer Animation statt. Ein Beispiel, in dem die gleiche Verzerrung iiber
die gesamte Lénge stattfindet, ist MAL-E MAN AST von Maryam Kas-
hkoolinia (2015). Die Kurzanimation zeigt ein Stiick Wiese mit Hausern im
Hintergrund. Die Wiese ist durch eine Fischaugenlinsen-Optik unwillkiirlich
in den Mittelpunkt geriickt, da die gesamte Umgebung um sie gewolbt ist.
Der Rezipient weifl zu dem Zeitpunkt nicht, was es mit dem Rasen auf sich
hat. Durch die Verzerrung sind die Geschehnisse im Hintergrund nur schwer
zu erkennen, da sie sehr klein dargestellt sind. Im Laufe der Animation né-
hern sich mehrere Charaktere nacheinander dem Zentrum des Fischauges,
wodurch sie extrem vergréfiert werden. Es entsteht das Gefiihl, dass die Sicht
eines sehr kleinen Charakters dargestellt ist.

3Beispielsweise bei der Aufnahme einer Fotografie wird ein dreidimensionales Motiv aus
der Wirklichkeit iiber die Linse auf die zweidimensionale Fldche des Films bzw. digital als
Bild ibertragen.
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Abbildung 5.10: Bild aus MAL-E MAN AST von Maryam Kashkoolinia .

Multiperspektivische Kombinationen

Dies beschreibt das gleichzeitige Darstellen von unterschiedlichen Ansich-
ten eines oder mehrerer Objekte innerhalb einer Einstellung. Beispielsweise
in der kubistischen Kunst kann ein Objekt oder Raum zur gleichen Zeit
von mehreren Seiten betrachtet werden, indem hintere Fldchen nach vorne
geklappt sind oder die Riickseite auf der Vorderseite sichtbar ist.

In der Animation APRIL21 (2014) von Jessica Poon ist das Haus
abhéngig von der Kameraposition gleichzeitig von Auflen und Innen gezeigt
T=00:00:16]. Die Wénde und zum Teil auch andere Objekte sind durch-
sichtig und erlauben so eine Art Wireframe—Ansichtﬁ Das Ergebnis ist ein
Ubereinander von Linien, welches die Unterscheidung von Boden, Wand und
Decke erschwert. Aufgrund der Schwierigkeit, zwischen Vorder- und Hinter-
flichen zu unterscheiden wird die dreidimensionale Wahrnehmung aufgeldst.

Als zweite Moglichkeit konnen mehrere Objekte von jeweils anderen Per-
spektiven in derselben Raumlichkeit dargestellt werden. Diese Kombinatio-
nen kénnen mit einer Foto- oder Filmkamera unmoglich abgebildet werden,
da diese Medien von einem Punkt aus auf eine Szenerie blicken — genauso wie
die visuelle Wahrnehmung des Menschen nur vom Gesicht aus funktioniert.

Im Gegensatz zur vorherigen Unterkategorie, der Non-linearen Projek-
tion, widerspricht eine multiperspektivische Kombination einer homogenen
Darstellung, da jedes Element seinen eigenen perspektivischen Regeln folgt.

Ein Beispiel fiir diese Form ist die Kurzanimation B’CooL (2012)
von Carlos De Carvalho. Sie zeigt eine Stadt, deren Hochhéuser in einer Ein-
stellung gleichzeitig von verschiedenen Seiten gezeigt werden T=00:00:30].

4Nur die Umrisslinien sind opak, wihrend Flichen transparent sind.
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Abbildung 5.11: Szenen aus B’CooL (2012) von Carlos De Carvalho .
Neben einer perspektivisch korrekten Darstellung T=00:00:17], ist die
Stadt auch in multiperspektivische Einstellungen gezeigt T=00:00:30].
Unten links ist eine Strafle gebogen und verdreht T=00:00:21]; Unten
rechts eine Gesamtansicht der Stadt T=00:00:33].

Da einige Hauser von oben und andere von der Seite gezeigt werden, fallt es
als Betrachter schwer sich zu orientieren. Durch das H&auserchaos wird hier
eine Grofistadt mit gleichen jedoch in sich individuellen H&usern simuliert.
Da im Laufe der Animatio ein laufender Wechsel von verschiedenen Per-
spektiven stattfindet, kann die perspektivische Unordnung als Stilelement
der Welt betrachtet werden.

Disproportionierte Grofienverhiltnisse

Objekte, Charaktere oder Rdume werden deutlich grofier oder kleiner dar-
gestellt als sie es in einer vorherigen Szene waren oder im Vergleich zu dem
Rest der Welt bzw. Charakteren sein sollten. Bereits im Mittelalter wurden
Personen ihrer Wichtigkeit entsprechend grofier gemalt. Die Grofle ist die
einfachste Kategorie um zwei Dinge zu vergleichen. Aufgrund der Sehge-
wohnheit setzt der Mensch das ihm Dargebotene in eine Beziehung zueinan-
der. Hierbei wird das gréflere automatisch als das wichtigere oder stérkere
interpretiert.

FEine klassische Vergroflerung oder Verkleinerung des Gegeniibers kann
durch Frosch- oder Vogelperspektive entstehen. So wird der Rezipient ent-
weder in die Position eines kleinen Getiers gezwungen oder als Riese auf die
Szenerie herabblickend positioniert. In dem animierten Kurfilm THE LoOST
THING (2010) von Shaun Tan wird die Kamera als Visualisierung der
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Grofenunterschiede zwischen den Charakteren verwendet: So wird die Sicht
des ,verlorenen“, jedoch sehr groflen ,,Dings“ auf den im Vergleich winzigen
Protagonisten dargesellt. Trotz des friedlichen Charakters des Riesen wirkt
der Blick zwischen den Tentakeln und auf den Menschen hinab etwas Angst
einfléBend T=00:06:08]. Die Fremdheit der Kreatur gepaart mit seiner
Grofle und vermeintlichen Stéarke erzeugen diesen Eindruck.

Weiters betreten die Protagonisten ein sehr grofles, dunkles Gebédude.
Dort stehen sie einem iiberdimensionalen Aktenschrank gegeniiber, an des-
sen Spitze eine Rezeptionistin sitzt T=00:08:43]. Durch die gewéhlte
Perspektive wird auf den ungleichen Status der Charaktere hingewiesen.
Der Hauptcharakter und das Ding miissen sich eine Auskunft erbitten, wéah-
rend die Dame iiber ihren Kopfen das Gesprach kontrolliert (und auch das
einzige Licht im Raum). Danach treffen die Charaktere auf einen Gespréchs-
partner, der kleiner als der menschliche Protagonist ist. Dieser gibt ihnen
einen guten Rat in ,,Augenhdhe*.

Das Beispiel zeigt, dass auch eine mentale Perspektivierung zwischen
Personen oder Personen und Objekten stattfinden kann. Fiur diese Kate-
gorie ist keine Verzerrung durch eine extrem gesetzte Kamera notwendig.
Auch Unterschiede der realen Korpergrofie zdhlen zum Perspektivenspiel,
da sie den gleichen Effekt wie durch die Ansicht konstruierte haben. Der
einzige Unterschied besteht in der Kamera. Unabhéngig ob mit einer rea-
len, digitalen oder eine Kameraansicht simuliert wird, so wird durch eine
Froschperspektive die gesamte Wahrnehmung optisch verzerrt: Alle Objekte
nahe an der Kamera sind klein, alle fernen wirken grof}. Somit ist der gesam-
te Blick subjektiviert. Ist die Kamera neutral gesetzt, kann der Wuchs der
Charaktere objektiv gemessen werden. Es ist nicht nur eine subjektiv geférb-
te Sicht dargestellt, sondern ein fiir alle anderen Charaktere gleichermaflen
ersichtlicher Gréflenunterschied.

Fir diese Kategorie kommen jedoch nur disproportionierte Gréflen in
Frage. Denn umso grofler der Unterschied zwischen zwei Objekten, desto
starker ist die emotionale Wirkung.

In OBIDA (2013) [51] von Anna Budanova wird sehr stark mit den
Groflenverhédltnissen zwischen der Protagonistin und dem von ihr erzeug-
ten Kritzel-Monster gearbeitet. Zu Beginn ist das Monster noch sehr klein,
und findet Platz in einer Tasche des Médchens T=00:03:14]. Im Lau-
fe der Animation nimmt seine Gréle mit den schlechten Erfahrungen, die
die Protagonistin macht, immer mehr zu. Sie leben in einer Art Symbio-
se miteinander; So ist das Monster klein und schwach, wenn die junge Frau
selbstbewusst das Haus zu einer Verabredung verlésst T=00:06:21], und
grof}, wenn diese enttduscht davon zuriickkehrt, um sie wie ein Kind in den
Armen zu wiegen T=00:07:04]. Hier schrumpft auch die junge Frau im
Vergleich zur Wohnung. Mit der letzten Enttduschung in der Narration ist
das Monster bereits so iberméchtig, dass es die nun bereits greise Frau gegen
deren Willen zuriick in die Wohnung zerren kann T=00:08:13].
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Abbildung 5.12: Szenen aus OBIDA (2013) von Anna Budanova [51]. In der
Szene oben ist zuerst das Krizelmonster klein, wéchst aber durch den Kum-
mer heran, wihrend die Protagonistin schrumpft T=00:07:04]. Unten
das Monster in Kuscheltiergrofie zu Beginn T=00:02:13] und iibergrof
am Ende der Animation T=00:08:40].

Perspektivische Zeitverzerrung

Auch die Zeit kann in ihrer Wahrnehmung perspektivisch verzerrt werden
(siehe Abschnitt Raum- und Zeitperspektive). Jedoch entspricht diese
Verzerrung der natiirlichen Wahrnehmung des Menschen. Es ist nicht mog-
lich Zeit objektiv wahrzunehmen. Sie ist immer durch die Erfahrung und den
eigenen Gefithlen beeinflusst. In einer Animation kann die Zeitausdehnung
jedoch auch auf die Spitze getrieben werden. Ein Moment kann {ibertrieben
lang gedehnt oder ein langer Zeitraum sehr kurz gestaucht werden. Auch
diese Darstellungen sind mit zusétzlicher Bedeutung aufgeladen.

Genauso wie eine optische Multiperspektive des Raums konstruiert wer-
den kann, so kann dies auch mit zeitlich sich unterscheidenden Ereignissen
passieren. Indizien, dass nacheinander stattfindende Tatigkeiten gleichzeitig
gezeigt werden, ist das simultane Auftreten von ein und denselben Charak-
teren.

Ein Beispiel fiir eine perspektivische Dehnung und einer Multiperspekti-
vitdt der Zeit ist der animierte Kurzfilm CoLuMmBOS (2012) [31] von Takumi
Kawai und Hiroki Okamura. Die japanische Puppenanimation behandelt
mehrere Morde und die Ermittlung deren Téter. Szenen, die wahrend und
nach dem Verbrechen passieren, werden gleichzeitig gezeigt. Beispielsweise
wahrend im Vordergrund ein Mann erschossen wird und in Zeitlupe nach
hinten fallt, befragt der Ermittler im Hintergrund eine junge Dame, die
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Abbildung 5.13: Szene aus COLUMBOS (2012) von Takumi Kawai und
Hiroki Okamura .

gleichzeitig im Vordergrund steht und als Zeugin den Mord betrachtet (sie-
he Abbildung . Der Ermittler selbst erscheint nachdenklich ein drittes
Mal, am rechten Rand, wie wenn er bereits die Leiche des gerade Sterbenden
am Tatort begutachten wiirde.

Allein durch die Zeitlupe wird ein traumhafter Eindruck vermittelt. Die
Zeit ist nicht sukzedan, sondern aufgespalten und nebeneinander platziert.
Durch die Gleichzeitigkeit verliert sie ihre Bedeutung als Ordnung des ,,nach-
einander Existierenden® (siehe Abschnitt[2.1.1|Physikalische Raumzeit). Ge-
nauso ist Raum nicht definierbar dargestellt: Im Vordergrund ist ein ge-
wohnliches Zimmer zu erkennen, welches sogar ein Fenster besitzt, das eine
Grofistadt auflerhalb des Gebédudes erkennen lidsst. Am rechten Ende be-
findet sich eine groBe Offnung in der Wand, welche in den niichsten Raum
blicken lédsst. Anstatt ein ebenso mobliert und erleuchtetes Zimmer zu pra-
sentieren, ist darin ein abgedunkelter, karger Raum zu sehen. Seine Grenzen
bzw. Wénde sind im Dunkel verborgen. Am Boden sind die Umrisse eines
Leichnams nachgezeichnet. Mit dem Riicken zur Zeichnung sitzt dieselbe Da-
me im roten Kleid, welche auch im méblierten Zimmer den Mord mitansieht.
Sie sitzt offensichtlich vor einem Spiegel, da ihr Spiegelbild in der gleichen
Pose vor ihr zu sehen ist. Jedoch befinden sich im Spiegel hinter ihrer Refle-
xion auch die beiden Herren, die auch bei dem Verbrechen im Vordergrund
anwesend sind. Rechts von ihr auflerhalb des Spiegels sitzt der Inspektor;
sein Spiegelbild fehlt, stattdessen ist die Frau im Spiegel ein weiteres Mal
zu sehen.

Aufgrund dieser Offnung in der Wand befinden sich alle zeitlichen Events
zur gleichen Zeit im selbem Raum. Es scheint, wie wenn alle Ereignisse und
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Orte nach hinten gehend immer unklarer und unwirklicher werden. So sind
die von der Kamera am weitesten entfernten Personen nur noch Spiegelbil-
der.

Aufgrund der zusétzlichen subjektiven bzw. emotionalen Bedeutung wird
eine surreale Atmosphére erzeugt. Die Welt wirkt nicht real, sondern kon-
struiert oder imaginiert. Dies wirkt sich auch auf die Handlung und das
Zeitempfinden aus. Denn nur in Traumen sind Zeit und Raum nicht an phy-
sikalische Gegebenheiten gebunden, sondern durch den Geist manipulierbar.

In der 3D Animation JUSTE DE L’EAU (2014) [36] von Carlos de Car-
valho ist jede Art von Perspektivenspiel zu finden. Zu Beginn scheint eine
Realitat-imitierende Welt prasentiert zu werden. Diese Ansicht wird abrupt
durch einen Schnitt gebrochen: Der Protagonist steht auf einem gekriimmten
Hiigel, im Hintergrund ist die Stadt extrem verkleinert auf einer ebenfalls
gebogenen Ebene zu sehen. Es scheint eine Fischaugenlinse imitiert zu wer-
den, in dessen Zentrum der Charakter iibergrof steht T=00:01:06]. Nach
einem weiteren Schnitt ist derselbige von der Seite auf demselben Hiigel zu
sehen; Im Hintergrund ist das Meer, welches in einzelne Béander geteilt, an
den Enden des Filmbildes auch nach oben verlduft. Ein Schiff segelt in dem
Augenblick auf einer Welle senkrecht nach oben T=00:01:13]. Etwas
spéter landen die eingefiihrten Schiffe am Hafen T=00:01:24]. Hier zeigt
sich eine Collage von mehreren Perspektiven: Wahrend der Hafen fast fron-
tal von oben zu sehen ist, sind die Schiffe jeweils von einer anderen Seite
sichtbar; das Meer scheint eigenen Regeln zu folgen als das Festland. Je wei-
ter die Hauser vom Meer entfernt sind, desto mehr sind sie gestaucht und
gekrimmt.

Im Laufe finden mehrere Wechsel in der Perspektive statt. Zum Teil
dndern sich auch die Groflenverhéltnisse disproportional pro Einstellung;
Die Héauser schrumpfen im Vergleich zum Protagonisten in Spielzeuggrofle.
So wird der Eindruck einer subjektiven Fokussierung auf den Charakter
erzeugt. Je nach seinem Befinden, wird der Raum entsprechend verzerrt.

Fiir die Erzdhlung der Geschichte werden grofie Raum- und Zeitspriinge
angewandt, welche den Protagonisten stets an anderen Orten zeigen. Die
Geografie der Stadt wirkt dadurch labyrinthisch, da nicht ersichtlich ist, wo
sich ein Ort befindet; Wie viel Zeit zwischen den Handlungen vergeht ist
durch die raschen Ortswechsel auch nicht ersichtlich. Ein nicht-konstanter
Raum wird erzeugt.

Die Definition der Welt wird zusétzlich erschwert, als der Charakter ein-
schlaft. Durch eine Trickblende wird der Eindruck geweckt, dass ein Traum
folgt T=00:02:56]. Da sich die Traumwelt nicht von der realen Welt un-
terscheidet, weil beide dieselben surrealen Verzerrungen aufweisen, ist bis zu
Letzt nicht ersichtlich, welche Handlung zu ersteren oder letzteren gehort.
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275 e T T W
Abbildung 5.14: Szenen aus JUSTE DE L’EAU (2014) von Carlos de Carval-
ho [36]. Disproportionierte GréBenverhiltnisse T=00:01:06], Oberansicht
mit kugelférmiger Verzerrung T=00:01:22], verzerrte Perspektiven

T=00:02:22], Multiperspektivitét T=00:02:05] sowie zwei aufeinanderfol-
gende, abstrahierte Ansichten T=00:02:16] (links oben bis rechts unten).

5.2.4 Raum als Charakter

In Animationen kommt es hdufig vor, dass unbelebte Objekte die Protago-
nisten einer Narration sind. Um ein Ding lebendig erscheinen zu lassen,
reicht es bereits aus dieses zu bewegen bzw. eine Bewegung vorzutauschen.
Beispielsweise in Disney Animationen kommen seit jeher belebte Objekte
vor, wie der fliegende Teppich in ALADDIN (1992) oder die verzauber-
ten Besen in FANTASIA (1951) [34]. Obwohl sie keinerlei Augen, Miinder
oder gar ein Gesicht besitzen, werden ihnen Gefiihle und ein eigener Cha-
rakter zugeschrieben. Sie Kommunizieren allein durch ihre Koérpersprache.
Sobald Bewegungen nicht mehr zufillig oder mechanisch erscheinen, wird
eine Intelligenz dahinter vermutet. Dasselbe gilt auch fiir den Raum. Wenn
die Rdumlichkeit augenscheinlich intelligent auf etwas reagiert, kann dies als
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Abbildung 5.15: Szenen aus LAPSUS (2014) von Juan Pablo Zaramella
. Die Protagonistin vor und nach Betreten der schwarzen Flache
T=00:00:53].

Beseelung interpretiert werden

Der dramaturgische Ablauf einer Animation mit einem als Charakter
fungierenden Raum findet hdufig mit dem gleichen narrativen Muster statt:
Der Charakter befindet sich in einem meist abstrakten Raum. Dieser beginnt
zuerst sachte, dann immer vehementer auf den Charakter zu reagieren. Eine
Interaktion stellt sich ein, welche den Raum zum Charakter werden ldsst.
Der Protagonist kdmpft mit dem Raum (um sein Leben). Die Animation
ist meist erst dann beendet, wenn entweder der Charakter oder der Raum
besiegt worden ist. Ein Beispiel ist LAPSUS von Juan Pablo Zaramel-
la (2014). Die Welt ist rein in Schwarz und Weil gehalten. Eine Nonne —
ebenfalls in Schwarz-Weifl — wandelt in einem Raum mit weiflen Hintergrund
bis sie eine schwarze Fléche erreicht. Sie ist sichtlich irritiert, betritt jedoch
dann den schwarzen Bereich. IThre Kutte, die dasselbe Schwarz wie die Fla-
che teilt, wird absorbiert und nur die weiflen Teile der Nonne (ihr Gesicht,
ihre Hande und das weile Kreuz um ihren Hals) bleiben im schwarzen Raum
sichtbar (siche Abbildung. Die Objekte fallen zu Boden, wie wenn der
Korper der Protagonistin nicht mehr existieren wiirde T=00:00:53]. Im
Laufe wechselt die Nonne immer wieder von dem schwarzen in den weiflen
Bereich, bis sie sich vollstdndig aufgelost hat.

Typisch fiir Kurzanimationen mit ,lebendem® Raum ist das jener Kon-
flikt zwischen Protagonist und seiner Umgebung im Zentrum der Narration
steht. Der Raum kann fiir das Innere des Charakters stehen. So kann der
abstrakte Kampf mit der Umgebung als Kampf mit sich selbst angesehen
werden, der durch den Raum nach drauflen getragen wird, wie bei ODVA-
HA von Jane Kristyna Novackova. Zuerst schwimmt der Protagonist in
einem weiten, leeren Meer. Schlieflich taucht er ab und beginnt gegen den
Boden zu driicken. Er schafft es dadurch den Raum zu drehen. Ab hier be-
ginnt ein Kampf T=00:01:25], als der Raum scheinbar belebt versucht
den Schwimmer von links und rechts zusammenzudriicken. Schliefilich fangt

®Der Begriff Animation stammt vom Lateinischen ,animus“: Geist, Seele . Durch
Animation findet die scheinbare Beseelung eines Objekts statt.
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Abbildung 5.16: Szenen aus NIEPRAWDOPODOBNIE ELASTYCZNY CZLO-
WIEK (2013) von Karolina Specht. Links fliefit der Protagonist aus der
formgebenden Umarmung der Frau T=00:03:20]. Rechts fiillt er einen
Raum T=00:02:20], eine Verkehrsinsel T=00:01:57] und das gesamte
Universum aus T=00:03:59].

ihn die schwarze Rahmung um die Hiifte T=00:01:50]. Der Protago-
nist versucht sich immer wieder zu befreien. Schlussendlich schafft er es sehr
einfach nach kurzem Nachsinnen.

Ein Spezialfall dieser Kategorie kommt in NJEPRAWDOPODOBNIE ELAS-
TYCZNY CZLOWIEK (2013) [49] von Karolina Specht vor. Hier ist der Haupt-
charakter quasi Raum bzw. nimmt er allen Raum ein. Im Gegensatz zu
allen anderen Menschen in der animierten Welt scheint er eine fliissige Kon-
sistenz zu habe, die sich permanent ausdehnt. Seine Formlosigkeit ist da-
durch gekennzeichnet, dass er augenblicklich allen Raum einnimmt, in dem
er sich befindet — dabei verdréngt er auch alle anderen Menschen, wie sei-
ne Eltern im Elternhaus, die wie Seifenblasen zerplatzen T=00:01:26].
Damit nicht genug breitet er sich im Laufe iiber eine Kreisverkehrsinsel
aus T=00:01:57] und am Ende sogar iiber das gesamte Universum
T=00:03:59].
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5.2.5 Zerstorter Raum

Ein zerstorter Raum entsteht dann, wenn absichtlich Elemente oder Effekte
in einer Animation eingesetzt werden, die einen Bruch mit der etablierten
Welt erzeugen. Hier ist nicht zwingend erforderlich, dass vor der Verfrem-
dung ein Realitdt imitierender Raum bestand. Die ,,Zerstorung® kann auch
durch Stilwechsel entstehen. Beispielsweise wenn ein Umschwung von einer
Zwei- zu einer Dreidimensionalitit stattfindet oder analoge Elemente in eine
zuvor rein digitale Welt Eingang finden.

Beispielsweise die Serie LA LINEA von Osvaldo Cavandoli ist handge-
zeichnet. Das besondere Charakteristikum dieser Animationen ist, dass alle
Charaktere, Objekte und der gesamte Raum aus derselben Linie gleichzeitig
bestehen. Aus dieser kann in einem Moment aus einer Ebene eine Was-
serfliche oder auch ein Faden werden. Oft werden Situationen geschaffen,
welche der Protagonist alleine nicht 16sen kann. Dann erscheint die Hand
des Kiinstlers, eine abfotografierte, reale Menschenhand, die in das Filmbild
hinein zeichnet. So werden neue Elemente eingefiigt, die fiir den Protagonis-
ten und der gezeichneten Welt Realitdt werden. Ist dieser Eingriff aus der
dufleren diegetischen Welt voriiber, setzt sich die Handlung in der Linienwelt
wie gehabt mit den neuen Elementen fort.

Ein derartiger Eingriff, wie hier durch die Hand des Zeichners, enthiillt
den Rezipienten das Handwerk hinter der Animation. In diesem Fall, dass
das Gezeigte eine gezeichnete Linie auf einer Tafel oder einer sonstigen fla-
chen Oberflache ist. Obgleich sich die Zuschauer dieser Tatsache bereits vor
dem Bruch bewusst sind, so neigen sie doch dazu in die erzdhlte Geschichte
einzutauchen und die ihnen dargebotene Welt als eine ,Realitat” zu ak-
zeptieren: Es wird Empathie mit den fiktiven Figuren empfunden und die
Simulation von Réumlichkeit, Tiefe, Haptik, Bewegung, Zeit, Naturgesetzen
und so weiter angenommen. Da diese fiktive Welt bereits akzeptiert worden
ist, wirkt ein Hinweis auf die Kiinstlichkeit wihrend der Animation viel stér-
ker. Die Belebung, die den Charakteren zugestanden wurde, muss iiberdacht
werden, da sie sich nun als leblose Objekte prasentieren. Genauso muss die
empfundene Raumlichkeit als Trug erkannt werden. Im Falle von La Linea
ist der Bruch nicht so stark, da der Protagonist auch wahrend des Eingriffs
der Kiinstlerhand seine Personlichkeit nicht verliert und ,,er selbst®“ bleibt.

Eine Zerstérung des filmischen Raums stellt oftmals einen Bruch mit der
Erwartung des Rezipienten und eines eigentlich konstanten Elements dar. So
wie mit Stil bzw. Technik gebrochen werden kann, kann auch die Erwartung
der Raumeigenschaften oder der zeitlichen Abfolge nicht erfiillt werden.

Zerstorung bedeutet somit, dass eine animierte Welt aufgrund eines
Bruchs als vollkommen anders wahrgenommen wird als zuvor. Folgende Ele-
mente koénnen zu diesem Umdenken fithren:

o Stilwechsel: Entweder der Wechsel von einer Zwei- zu einer Dreidimen-
sionalitit, oder von einer analogen zu einer digitalen Darstellung, einer
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Abbildung 5.17: Szenen aus LA LINEA von Osvaldo Cavandoli. Die
Hand des Kiinstlers greift von Auflerhalb in die Szene ein und erschafft Ele-
mente, die in der Welt des Protagonists Realitat sind T=00:04:31].

gezeichneten zu einer realen Welt und so weiter konnen die etablierte
Welt zerstoren.

e FEinfiigen von Illusions-fremden Elementen: Alles, was nicht Teil der
filmischen Welt ist, nicht als solches etabliert wurde, nicht zum Stil
gehort oder von auflerhalb der Welt stammt, gilt als Illusionsfremd.
Darunter konnen Schrifteinfiigungen, Rahmungen um das Filmbild,
die Hand des Kiinstlers (wie bei LA LINEA) und dergleichen fallen.

Ein Beispiel ist der animierte Kurzfilm THE LosT THING: Hier wird
eine dreidimensionale, weite Welt etabliert. Als der Protagonist das
verlorene Ding findet, begibt er sich damit auf die Suche nach dem Be-
sitzer oder dem Bestimmungsort des Tieres. Dabei erscheint eine Rah-
mung um das Bild, die nicht zur Handlung gehort bzw. nicht derselben
diegetischen Welt der Charaktere angehort T=00:03:28]. Wéahrend
die Figuren sich zuvor auch aus den Bildern bewegen konnten, so wird
jetzt jedes neue Setting in das Filmbild geschoben, wie wenn der Blick
des Rezipienten iiber mehrere Comic Panels fahren wiirde. Als der
Protagonist beschliefit einen Freund mit dem mysteriésen Ding aufzu-
suchen, verschwindet der Rahmen wieder T=00:04:00].

o Fehler“: Ein Fehler bedingt nicht grundsétzlich ein Versehen, son-
dern kann auch bewusst gesetzt sein. Grundsétzlich irritieren Fehler
den Rezipienten, da oftmals nicht zwischen Absicht und Versehen un-
terschieden werden kann. Der Betrachter versucht der Handlung zu
folgen und die Welt zu verstehen und sieht sich so etwas gegeniiber,
das (zumindest im ersten Moment) nicht einzuordnen ist.

Es kann zwischen verschiedene Arten von Fehlern unterschieden wer-
den:

— Formale Fehler: Hierunter fallen alle Elemente, die ungew6hnlich
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oder unerwartet sind. Helfenschneider spricht von einem Bruch
der Kohérenz S. 38]:

Die Kohédrenz kann intuitiv, also basierend auf Emo-
tionen, Vermutungen, Ahnungen und Erfahrungen, oder
aber auch diskursiv, also durch schlussfolgernde Urteile
rational erortert werden.

Diese bedingt nicht zwingend die Imitation der Realitdt, sondern
kann auch durch eine ,,im Mainstream oder in Subkulturen vor-
herrschende Asthetik“ empfunden werden S. 38] — also der
Erfahrung und Gewohnheit Entsprechendes.

— ,Medial inharente Fehler® S. 32]: Darunter fallen fehlerhafte
Charakteristika, die typisch fiir gewisse Medien sind. Beispiels-
weise haben 3D Animationen oftmals eine bestimmte Asthetik
aufgrund der technischen Umsetzung. Durch den Einsatz von
Standardshader werden Oberflachen geschaffen, die nicht der Rea-
litdt entsprechen S. 32] oder durch Komprimierung kénnen
Fraktale entstehen.

Typisch sind auch Streifen oder Rauschen bei Videos, unruhige
Linien bei gezeichneten Animationen oder flackernde Helligkeit
bei Projektionen. Diese konnen auch kiinstlich in Medien erzeugt
werden, die diese Art der Fehlerhaftigkeit nicht aufweisen wiir-
den. Bereits einzelne Elemente, wie ein blinkender roter Punkt
am Bildrand reichen aus, um dem Rezipienten auf ein bestimm-
tes Medium ausreichend hinzuweisen S. 51]. Obgleich sich
der Betrachter bewusst ist, dass er oder sie wie in diesem Fall
kein Video, sondern eine beispielsweise Stopmotion Animation
betrachtet, wird das vorgetduschte Medium als Stilmittel oder
Teil der Fiktion akzeptiert.

— Regiefehler: Auch diese Art gehort zu den Fehlern, die einem

bestimmten Medium oder einer Technik zugeordnet werden. Ele-
mente von der Erstellung der Animation sind sichtbar, die eigent-
lich nicht sichtbar sein sollten. Hierunter fallen Regiefehler, bei-
spielsweise wenn in einem Realfilm Mikrofone in das Bild héngen,
die nicht zur Fiktion gehoren, oder in einer Puppentrickanimation
Schniire zur Fixierung von Elementen sichtbar sind.
Auch diese Art von Fehler kénnen inszeniert und gewollt sein. So
koénnen beispielsweise Interface Elemente einer 3D Software in der
Animation zu sehen sein, obwohl dies bei normaler Rendertechnik
nicht moglich ist.

— Inhaltliche Fehler: Inkonsequenz, zufallige, unerwartete oder un-
iibliche Einbriiche in der Handlung kénnen als Fehler empfunden
werden. Ob etwas nicht der inhaltlichen Kohédrenz entspricht ist
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stark vom Kontext abhéngig S. 50].

o Direkte Zerstorung des Raums: Wird ein etablierter Raum in seine
Bestandteile zerlegt — seien es Linien, Wiirfel oder andere Formen — so
wird die Raumillusion aufgebrochen.

Das dlteste Beispiel ist die Animation LA FAmM (1974) [41] von Peter
Foldes. Hier zerschmettert der Protagonist die aus Linien aufgebaute
Welt T=00:07:39]. In diesem Fall tretet er Pfannen von sich. Diese
verwandeln sich zuerst in ihre Bestandteile (Linien) und formen dann
einen ganzen Raum: Die Kiiche.

o Unterschiedliche Bedeutungsebenen: Werden zwei Elemente oder Ebe-
nen verbunden, die miteinander kollidieren oder sich gegenseitig wider-
sprechen, entsteht ein Konflikt. Ahnlich wie bei parametrischen Nar-
ration, wo Handlung und Stil unterschiedliche Bedeutungen haben,
erzeugen diese Art von Kombinationen Probleme beim Rezipienten
um die Animation zu verstehen. Dies fithrt daher oft zu Missinterpre-
tationen, welche vom Kiinstler durchaus auch gewollt sein kénnen.

Andere Beispiele sind das Ubereinander-Lagern von zwei Sequenzen,
wobei eine oder beide halbtransparent sind oder das nicht synchrone
Abspielen von Bild und Ton.

Der Animationskiinstler David O’Reilly bedient sich in seinen Animatio-
nen einer Vielzahl an ,,Zerstérungselementen. Das stdndige Zerstoren einer
Welt kann als sein Markenzeichen betrachtet werden. Ein Beispiel hierfiir
sind die von David O’Reilly konstruierten Welten.

In PLEASE SAY SOMETHING (2009) (53] wird eine sehr ambivalente, je-
doch teilweise als konstant ansehbare Welt geschaffen. Realistische Elemente
sind folgende: Die Schwerkraft gilt, die Protagonisten bewegen sich Men-
schendhnlich, wohnen in Hausern, gehen arbeiten, konnen verletzt werden,
besitzen Sprache, Gefiihle, usw. Kuriose Elemente, die dennoch akzeptiert
werden und als Teil des Realismus dieser Welt angesehen werden, sind un-
ter anderen der Fakt, dass alle Charaktere Katzen oder Méuse sind, Wénde
durchsichtig sind, jedoch von den Protagonisten nicht als solche wahrgenom-
men werden, und Traumsequenzen in die Handlung kaum unterscheidbar
verwoben sind.

Eine Zerstorung ist bereits zu Beginn durch eine Art Fernsehtestbild zu
betrachten T=00:00:01]. Dieses weist bereits auf die Technik hinter jeder
illusorisch geschaffenen Welt hin und speziell auf diese, bevor noch der Film
gestartet ist.

Wiéhrend der Handlung werden oft Texte eingeblendet, die wahlweise
iiber der Handlung oder Bild fiillend zwischen zwei Sequenzen gesetzt wer-
den. Diese weisen auf die verstrichene Zeit hin. Texte werden auch in Real-
filmen selten verwendet. Meist nur zu Beginn eines Spielfilmes wird der Ort
und/oder die Zeit auf diese Weise angegeben, um dem Rezipienten einen ra-
schen Einstieg in die Narration zu ermoéglichen. Wéhrend des Films oder der
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Animation wird die geschaffene Realitdt unterbrochen und auf die Kiinst-
lichkeit des Gezeigten verwiesen S. 142]. In animierten Kurzanimation
wirken diese Einfiigungen zusétzlich irritierend, da sie nicht iiblich sind in
diesem Medium. Somit wird auch ein Verweis auf Realfilmformate gemacht.

Ab einem Punkt der Animation wird von der bereits etablierten kon-
kreten Erscheinungsform der dreidimensionalen Charaktere in eine Gitter-
netzansicht gewechselt T=00:08:40]. Diese verrat die Technik hinter den
Charakteren. Im Kontext betrachtet, stellt dieser Bruch den Wechsel in das
Innere des Protagonisten, seine Erinnerungen dar.

Sogar alternative Verlaufe der Handlung werden nacheinander aufge-
zeigt. Dies weisen auf die hohe Subjektivitdt der Animation hin. Es wer-
den die Angste und Triume der Protagonisten visualisiert. Genauso ist der
Raum stark von der jeweiligen Situation bzw. den Gefiihlen der Charak-
tere beeinflusst. So zerfillt ein Raum in seine Einzelteile als die Maus vom
Tod der Katze erfahrt T=00:08:35]. Ein Sprung in der Strafie auf der
Heimfahrt vom gemeinsamen Urlaub weist moglicherweise auf das aktuell
herrschende Problem in der Partnerschaft hin oder auf das bald folgende
Ungliick T=00:06:16]. Die erzeugten Gebéude an sich sind nicht sonder-
lich konkret. Die Wénde sind grofitenteils durchsichtig, eine Rdumlichkeit
meist mehr angedeutet. So werden die Zimmer zu Glasrdumen, die es dem
Rezipienten erméglichen, als Voyeur das Geschehen zu betrachten.

So wie Raum und Handlung ist auch Zeit variabel. Zum einen finden
groBe Zeitspriinge statt, die nur durch die Uberblendung von einer Zeitdauer
als Text thematisiert werden. Aufgrund stdndiger Stérbildern oder abrupten
Schnitten wahrend der Handlungen ist die verstrichene Zeitdauer nicht klar
ersichtlich. Einmal werden sogar fiinfzig Jahre mittels einer Fernbedienung
yzuriick gespielt und somit fiir alle Charaktere bis auf die Maus als nichtig
erklért T=00:03:58].

Am Ende der Animation blicken beide Protagonisten direkt in die Ka-
mera und verbeugen sich T=00:09:37]. So wird nicht nur auf die Kiinst-
lichkeit der Animation hingewiesen, sondern auch auf die Inszenierung der
Narration durch die fiktiven Charaktere.

All diese Briiche mit der geschaffenen Realitéit erinnern an den ,Verfrem-
dungseffekt“, der vom deutschen Dramatiker Bertolt Brecht gepragt wurde.
Brecht beschéftigte sich damit, wie es moglich ist, den Rezipienten zu einer
aktiveren Beschéftigung mit einem Theaterstiick zu veranlassen. Dafiir darf
sich der Theaterginger nicht vollends der erzeugten Illusion hingeben. Des-
halb baute Brecht Elemente in seine Stiicke, die an die Kiinstlichkeit dessen
erinnern und so zum Nachdenken anregen sollen . Beispielsweise tritt
der Schauspieler aus seiner Welt hinaus und spricht direkt den Rezipienten
an oder die Handlung wird durch Lieder unterbrochen, was fiir ein Schau-
spiel nicht iiblich war. Fiir Brecht war dieses Herausreiffen wichtig, um dem
Rezipienten die notige Distanz zur erzeugten Welt zu verschaffen. So stellt
sich diese oder dieser nicht die Frage, was die Charaktere als nichstes tun
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O. (DESCRIPTION OF MEDIA)
TAGS: TMECODE, LEADER, TESTCARD, SPACE, PSS, INTRODUCTION

: 1

Abbildung 5.18: Szenen aus PLEASE SAY SOMETHING (2009) von Da-
vid O’Reilly . Von links oben bis rechts unten: Fernsehtestbild
T=00:00:01], eckige, ,pixelige* Kanten [53] T=00:00:18], scheinbare Uber-
belichtung T=00:00:41], Schriftzeichen iiber dem Kopf der Figur
T=00:01:53], Schrifteinfiigung zur Zeitangabe T=00:03:30], der Protago-
nist ,spult® die Zeit zuriick mittels einer Fernbedienung T=00:03:58],
Texturfehler T=00:06:16], Traumsequenz T=00:07:38], Zersplitte-
rung des Raums [53) T=00:08:36] und Wireframeansicht [53] T=00:08:42].
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werden, sondern wie er oder sie selbst handeln wiirde.

Im Falle von PLEASE SAY SOMETHING konnte derselbe Effekt von Da-
vid O’Reilly gewiinscht sein: Die Beziehung der beiden Protagonisten soll
objektiv betrachtet werden kénnen. So werden auch alternative Verldufe der
Handlung vorgeschlagen.

Grundsétzlich wird versucht jegliche Erwartungen des Rezipienten zu-
nichte zu machen. Weder Raum noch Zeit sind als fixe Konstanten gegeben
und verhalten sich vorhersehbar; die animierte Welt wird stdndig durch Stor-
bilder und anderen Einfiigungen unterbrochen.

5.2.6 Nicht-Raum

Bildraum, der nicht als Raum wahrgenommen wird, gilt als Nicht-Raum.
Wie in Abschnitt Filmischer Raum bereits ausgefiihrt, wird aus dem
dargebotenen Bildraum im Kopf des Rezipienten eine imaginidre Welt ge-
schaffen. Durch Ton, Komposition, Animation und andere Elemente kann
Réaumlichkeit erzeugt werden. Wird jedoch auf die Simulation dieser ver-
zichtet bzw. ihr entgegengewirkt, wird der Bereich um die Charaktere als
funktionsloser, rein dekorativer Hintergrund angesehen.

Der Nicht-Raum ist meist einfarbig und stets unabhéngig von den Cha-
rakteren. Das heifit, die Animation der Elemente im Bild hat keinen Einfluss
auf diesen. Die Figuren kénnen sich nicht im Raum fortbewegen, da keiner
existiert. Der Raum kann genauso wenig gewechselt werden.

Diese Art der Rahmung ist jedoch nicht mit einem leeren Raum zu ver-
wechseln. Ein leerer, einfarbiger Raum wie in Odvaha wird vor allem
aufgrund von Sound, den stilisierten Wellen und dem schwimmenden Cha-
rakter dennoch als Raum wahrgenommen, auch wenn keiner direkt sichtbar
ist. Wohingegen die schwarze Hintergrundfliche von Blinkity Blank kei-
ne Hinweise auf Raum gibt. ﬁ Die Objekte und Charaktere erscheinen nach
einem beliebigen Muster, beriihren jedoch nie einen méglichen Boden oder
prallen an einer denkbaren Wand ab. Der Ton dient ausschlieSlich zur Ak-
zentuierung der sich wandelnden Formen. Der Unterschied zwischen einem
leeren und einem nicht existierenden oder wahrgenommenen Raum besteht
somit in dem rdumlichen Gefiihl, das sie hervorrufen. Beim Nicht-Raum ist
es keines, der Raum kann nicht beschrieben oder imaginiert werden.

Der Raum hat somit keine wirkliche Funktion. Maximal durch mégliche
Farbdnderungen kann die Narration emotional betont werden. Der Hinter-
grund wird austauschbar.

Ohne erkennbaren Raum wird auch die Zeit entwertet. Nachdem die
Charaktere nicht an eine Rdumlichkeit gebunden, nicht von Schwerkraft
oder anderen Kraften abhéngig sind, scheinen sie auch von Zeit befreit zu

5Die einzigen Ausnahmen bilden die Interaktionen und rdumlichen Verzerrungen, wenn
die abstrakten Formen Tiere darstellen. Zur ausfithrlichen Beschreibung siehe Abschnitt
5.2.2| Der wandelnde Raum.
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sein. Es entsteht ein schwereloser Eindruck, die Charaktere und Objekte sind
frei von den Einschrénkungen einer Welt. Sie existieren im Nichts.

Eine Hybridform des Nicht-Raums ist der Dekorative Raum. Er ist ver-
gleichbar mit dem Bidhnenraum von Rayd Khouloki S. 118f]: Der Raum
definiert sich aus Voder-, Mittel- und Hintergrund. Auf einer der drei Ebenen
bewegen sich die Charaktere, dort findet die Handlung statt und ist auch
eine Interaktion mit der Umgebung moglich. Die anderen Ebenen, die visuell
dahinter oder davor platziert sind, sind vom Protagonisten nicht passierbar.
Telotte nennt dieses Konzept double space S. 791f], denn fiir die Ebenen
gelten verschiedene Gesetze, obgleich sie derselben Welt angehdren. Sie exis-
tieren parallel und ohne Einfluss auf einander. Thomas Lamarre bezeichnet
diese noch passender als multiplanar worlds S. 9].

Diese Form kommt heute nur selten vor. Frither war es der typische
Raum in den Zeichentrickserien von unter anderen den Fleischer Brothers
S. 79]. Der Hauptgrund ist sicherlich die Weiterentwicklung der Tech-
nik. Damals wurden spezielle Kamerasysteme entwickelten, um Tiefe im
Zeichentrickfilm zu simulieren. Durch das Ubereinanderlegen von Folien, auf
welchen jeweils andere Motive zu sehen waren, konnten bewegliche Objekte
einfacher ausgetauscht werden, wahrend statische Elemente auf anderen Fo-
lien beibehalten werden konnten. Ein modernes und gleichzeitig sehr einfa-
ches Beispiel fiir den dekorativen Raum liefert die Kurzanimation AUBADE
[28] von Pierre Bourrigault (2004). Hier wurde eine Stop-Motion Anima-
tion geschaffen, deren Puppen gegen das Licht fotografiert wurden oder in
der Postproduktion entsprechend geschwérzt wurden. Die Kameraansicht ist
frontal von vorne; aufgrund einer Tiefenunschéarfe kann leicht zwischen dem
sehr nahen Vorder-, dem fernen Hinter- und dem meist scharfen Mittelgrund
unterschieden werden.

5.2.7 Zusammenfassung

Alle Réume erzeugen einen anderen emotionalen Findruck auf den Rezipi-
enten. Wahrend der Realitdt imitierende Raum durch seine ,Gewdhnlich-
keit“ in den Hintergrund weicht, ldsst ein Raum mit Perspektivenspiel die
Réaumlichkeit hinterfragen und Spannung aufbauen. Ein wandelnder Raum
erzeugt ein surreales Empfinden, indem er vom Betrachter nicht zu fassen ist
und buchstédblich zwischen den Fingern hindurch fliefit. Agiert der Raum als
Charakter, so wird dies sehr schnell vom Rezipienten akzeptiert. Dem Raum
wird trotz seines Ding-Charakters eine Belebung zugestanden. Dadurch wird
er auch nicht mehr als Raum angesehen. Bei der Zerstorung eines Raumes
wird die Hlusion der erzeugten Welt aufgehoben. Der Betrachter sieht sich
mit der Kiinstlichkeit der Betrachtung konfrontiert. Ein Nicht-Raum weicht
ebenfalls wie der Realitéit imitierende Raum in den Hintergrund, jedoch wird
er im Gegensatz liberhaupt nicht wahrgenommen. Da keinerlei Interaktion
mit den Charakteren oder sonstige Hinweise auf seine Existenz vorhanden
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Abbildung 5.19: Szene aus AUBADE von Pierre Bourrigault (2004) [28]
T=00:00:56].

sind, kann nur mit diversen Effekten die Stimmung der Handlung betont
werden.



Kapitel 6

Analyse der Animation The
Bigger Picture

THE BIGGER PICTURE (2014) [57] ist eine Stopmotion Animation von sie-
ben Minuten und flinfzehn Sekunden. Idee, Drehbuch und ein Grofiteil der
Animation stammt von der britischen Kiinstlerin Daisy Jacobs. Ab der Fer-
tigstellung 2014 gewann The Bigger Picture zahlreiche Preise bei Animati-
onsfestivals auf der ganzen Welt und war 2015 sogar fiir den Oscar in der
Kategorie ,,Short Film“ nominiert.

6.1 Narration

Daisy Jacobs erzéhlt die Geschichte von zwei erwachsenen Briidern, deren
bereits betagte Mutter gepflegt werden muss. Nick, der beruflich weniger
erfolgreichere Sohn, hat diese Aufgabe iibernommen und erlaubt der Mutter
in ihrem eigenen Zuhause zu bleiben, wiahrend sein Bruder Richard nur zu
Besuchen erscheint.

Die Narration bleibt dabei hauptsachlich bei Nick und erzédhlt unter-
stiitzt durch den Raum sein Befinden. Nach Bordwell wird eine ,classical
narration“ erzéhlt, welche sich durch klare Charakteridentitdten, Radumlich-
keiten und Kamerafiithrung auszeichnet. Der Stil ist der Narration unterwor-
fen und wirkt unterstiitzend. Der Raum ist meist sehr naturalistisch.

Aufgrund des groflen Einflusses der Welt sind auch Zeichen fiir ,art-
cinema narration“ ersichtlich. Die Welt ist stark subjektiv gezeichnet und
lasst Handlungen zu, die in der Realitét nicht moglich waren. Es verschmel-
zen die objektive Welt und die Gedanken bzw. Gefiihlswelt von den Charak-
teren. So wéachst Nick beim Gespriach mit seiner undankbaren Mutter und
deren Freundin aus Zorn zu seiner doppelten Grofie an T=00:02:33]
(siehe Abbildung Dasselbe Zimmer iiberflutet er mit dem Wasser aus
einer Teekanne :00:02:47], wodurch seine Uberforderung symbolisch
dargestellt wird.

84
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Abbildung 6.2: Szenen aus THE BIGGER PICTURE (2014) . Darstellung
von Wasser als Farbe oder Plastikstreifen.

Wasser ist ein besonders hiufiges Element in The Bigger Picture. Hierfiir
wurde kein reales verwendet, sondern Farbe und durchsichtige Plastikstrei-
fen (siehe Abbildung|6.3)). In Kombination mit Sound wird es in jeder Gestalt
als Wasser erkannt. Fiir Daisy Jacobs steht Wasser synonym fiir Emotionen
und Reinigung — ,,a maelstrom of pain. A whirlpool of feeling* (siche An-
hang |A| Interview mit Daisy Jacobs). So wird einerseits der Schmerz und
die Frustration bzw. das ,,Uberlaufen® von Nicks Geduld dargestellt. Ande-
rerseits ist es auch ein Element der Entspannung und Geborgenheit, wenn
Richard in der iiberlaufenden Wanne und Nick in der Dusche ihre Ruhe
finden . Das Herausstromen des heiflen Dampfs aus der Teekanne kurz be-
vor Richard zum ersten Mal erscheint, weist bereits auf den bevorstehenden
Streit zwischen Nick und Richard hin.

Auch andere, fantastische Elemente werden verwendet um eine zusétz-
liche Visualisierung des subjektiven Befindens der Charaktere zu erzeugen.
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Abbildung 6.3: Szene aus THE BIGGER PICTURE (2014) T=00:01:50].
Nick saugt Mutter und Bruder samt Einrichtung ein.

Etwa als Richard und seine Mutter beim Tee zusammensitzen, saugt Nick
beide samt Einrichtung mit einem Staubsauger auf T=00:01:46].

Diese irrealen Eingriffe werden von den anderen Charakteren nicht wahr-
genommen bzw. reagieren sie nicht wirklich darauf. Es kann zwischen einer
objektiven, fiir alle gleichermafien stattfindende Erzdhlung und einer sub-
jektiven, symbolischen von Nicks Empfinden unterschieden werden.

6.2 Technik

Das besondere Merkmal dieser Animation ist das lebensgrofie Set mit den
ebenso grofien Charakteren. Aufgrund der leichteren Bearbeitung und dem
geringeren Materialaufwand werden fiir gewohnlich Miniaturen fiir Anima-
tionsfilme erstellt. Fiir Daisy Jacobs war es aber wichtig, die Figuren in
Menschengréfie zu haben, um sie in einem realen Raum agieren zu lassen.
Fiir die Animation wurde ein Zimmer mit weilen Wéanden gewéhlt, auf
dessen Wande Mobel und Charaktere aufgezeichnet sind. Zu der gemalten
Welt kommen reale Objekte wie Holztische und Stithle. Um den gemal-
ten Charakteren das Hinausgreifen in den dreidimensionalen Raum und das
Agieren mit den realen Gegenstidnden zu erlauben wurden Koérperteile aus
Pappmaché nachgebaut und wahlweise fiir Arme oder Beine verwendet .
Der Ubergang zwischen Zeichnung und Objekt geschieht derart flieBend, dass
die Charaktere stdndig unbemerkt zwischen den Dimensionen wechseln.
Der Kontrast zwischen realen und aufgemalten Elementen wird in den
Anfangsszenen durch diverse Einstellungen betont, beispielsweise bei einer
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Abbildung 6.4: Szene aus THE BIGGER PICTURE (2014) [57} T=00:01:05].
Eine Anamorphose.

Detaileinstellung wenn der Protagonist Nick heifles Wasser in zwei Tassen
einschenkt T=00:01:05]. Der Wasserstrahl ist auf die Wand gemalt und
dort, wo durch die gewahlte Kameraperspektive die reale Tischplatte zwi-
schen Wand und Tasse zu sehen ist, verlauft der gemalte Strahl iber die
Tischoberseite und ist schlieflich sogar auf der Tassen-Innenseite aufgemalt
(siehe Abbildung . Eine Anamorphose, da nur aus dieser Perspektive
der Verlauf des Wassers als durchgéngig sichtbar ist (siehe Abschnitt
Perspektivenspiel).

Bei Objekten, die die Charakter hochheben, musste mit besonderen
Tricks gearbeitet werden. Da die Hiande der Personen nur aus Pappmaché
bestehen und somit keine schweren Keramiktassen lange ,halten“ konnten,
wurden diese Objekte entweder fiir die Dauer der Aktion ebenfalls auf die
Wand gemalt oder aus Pappmaché nachgebaut . So verwandelt sich ei-
ne aufgemalte Tasse in der Hand von Nick ab der Beriihrung des Tabletts
in eine reale T=00:00:49], wéhrend ein realer Teller mit einem Stiick
Kuchen in der gebastelten Hand durch ein leichteres Double ausgetauscht
wurde T=00:01:11]. Der Tausch ist durch das Anhalten der Anima-
tion sogar optisch erkennbar. Sobald der Tisch erreicht ist und der Teller
nicht mehr an die Wand geklebt werden musste, sind die realen Objekte
wieder zuriickgetauscht worden (erkennbar an dem Wiedererscheinen des
hoheren Detailgrades beim Kuchens). All diese Wechsel sind bei dem nor-
malen Abspielen der Animation kaum erkennbar, wodurch trotz der Wechsel
der Materialien und Techniken eine homogene Welt geschaffen wird.

Statt Schnitte sind zwischen den Szenen meist kreative Ubergiinge ge-
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Abbildung 6.5: Szene aus THE BIGGER PICTURE (2014) T=00:00:53].
Die reale Tasse wird beim Herunterheben zu einer Zeichnung.

setzt, welche eine Verbindung zwischen diesen herstellt. So wird nach der
Anfangsszene das Wohnzimmer samt Bruder und Mutter von Nick mit
dem Staubsauger eingesogen T=00:01:47]; Die Biigelszene, wihrend-
dessen sich die Mutter und deren Freundin tiber die Briider unterhalten,
wird durch das Aufwallen der Biigelwésche in das Wohnzimmer {iberblen-
det T=00:02:13]. Als dann Nick den Damen im Wohnzimmer Tee ein-
schenkt, tiberflutet er dabei das Zimmer mit der Fliissigkeit. Diese bedeckt
zuerst das gesamte Filmbild und verschwindet dann in einem Duschkopf
T=00:02:55]. Dort duscht Nick bis ihn seine Mutter ruft. Nach des-
sen Verlassen des Raums, verwandelt sich das hinabstromende Wasser in
Regentropfen, die vor dem Fenster des Wohnzimmers herunterstromen [57]
T=00:03:23]. Zwischen den Szenen, in der Nick seine Mutter sdubert und
dem Krankenhausaufenthalt, wird ein Vorhang in das Bild gefahren; Als
letztes findet ein Match-Cut von Nick auf Richard statt. Beide stehen in
derselben Pose mit derselben Gréfle zu dem Zuschauer gewandst.

6.3 Raum

Aufgrund der Stilmischung ist es moglich Raum auf unterschiedliche Weisen
zu erzeugen. Hier kann auf illusorische Techniken der Malerei und auf Re-
alfilmtechniken wie Kamerabewegung und Lichtgestaltung zuriickgegriffen
werden. Wie in jeder Animation spielt auch Sound eine bedeutende Rolle
um eine Welt im Offspace zu erzeugen und die Handlungen zu beleben.

Primér geschehen die Handlungen auf der Wand durch die aufgemalten
Charaktere. Diese kénnen mit dreidimensionale Kérpererweiterungen Ob-
jekte zwischen den gemalten und den echten Raum transportieren.

Rein durch Malerei wird beispielsweise zu Beginn der Besuch von Richard
dargestellt T=00:00:35]. Sein Auto erscheint in der aufgemalten Fens-
teraussicht: Er rast einen Hiigel hinab und nahe am Haus vorbei, wodurch
das Auto perspektivisch immer grofler dargestellt ist. Das Gefdhrt bremst
auflerhalb des Fensterausschnitts und Richard erscheint ebenfalls gemalt im
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Abbildung 6.6: Szene aus THE BIGGER PICTURE (2014) T=00:00:35].
Richards Auto erscheint als gemalte Miniatur im oberen Bereich des Fensters
und wéchst perspektivisch mit der vermeintlichen Ndhe zum Haus an.

Abbildung 6.7: Szene aus THE BIGGER PICTURE (2014) [57} T=00:01:29].
Richard betritt das Zimmer auf der gemalten Verldngerung der Mauer. Er
néhert sich der Raummitte, bis er mit den Beinen aulerhalb der Wand steht.

Raum und geht zu Nick, der bereits in der Kiiche wartet. Derselbe gemalte
Trick zur Erzeugung von Tiefe findet auch statt, als derselbe die Kiiche durch
eine aufgemalte Tur6ffnung verlésst T=00:01:29]. Nachdem Schnitt ins
Wohnzimmer kommt er gemalt von der hinteren Wand nach vorne zur Mut-
ter. Dabei finden perspektivisch korrekte Verzerrungen statt: Umso weiter
vorne Richard im Raum erscheint, desto gréfier wird er, bis er im tatséchli-
chen Zimmer angekommen ist und seine Beine via Pappmaché-Attrappen in
den dreidimensionalen Raum hineinragen. Dieses Eintreten und nach vorne
kommen ist vor allem deshalb mdoglich, da der reale Boden in jedem Zimmer
nach hinten verlangert auf die Wand gemalt ist. So kann auch Nick mit dem
Staubsauger am (gemalten) Boden hinter seiner sitzenden Familie erschei-
nen, obwohl die Kamera frontal auf sie gerichtet ist T=00:01:39]. Jeder
Raum ist somit zu einem Teil in der gemalten Realitéit verankert.

Weiters kann auch im realen Raum durch die Kamera Tiefe erzeugt wer-
den. Durch Tiefenunschérfe T=00:01:56] oder einer Kamerafahrt. Die
Dreidimensionalitédt des Raums wird durch die Kamerabewegung im realen
Raum betont, ohne dabei die Flachigkeit der Charaktere zu entlarven. So
bewegt sich die Kamera von auflerhalb eines Fensters in das Zimmer schwan-
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Abbildung 6.8: Illusion-Brechende Szenen aus THE BIGGER PICTURE
(2014) . Die Kamera entlarvt die Protagonisten als Wandzeichnungen
T=00:00:42]; Nick 6ffnet die Schranktiir und ,klappt* den Kopf von
Richard weg T=00:01:09)].

kend hinein T=00:03:23] und an den plastischen Objekten vorbei. Da
auch die Protagonisten zum Teil aus der Mauer herausragende Korperteile
haben, wie hier ihre Beine und Arme, scheinen sie sich ausreichend mit der
Perspektive zu verzerren. Die Kamera wird dabei nie zu weit gedreht, um
die Illusion aufrechtzuerhalten.

Zu Beginn in der Kiiche wird hingegen durch mehrere Einstellungen
besonders betont auf die Flachigkeit der Charaktere hingewiesen, beispiels-
weise als Richard erstmals zu Nick in die Kiiche kommt T=00:00:42].
Die Kamera steht etwa im 30 Grad Winkel von der Mauer entfernt und
zeigt hier einen realen Kiichentisch mit dreidimensionalen Lebensmitteln.
Aufgrund des spitzen Winkels und der Néhe ist sichtbar, dass dieser dicht
an der Mauer steht. Die Koérper der Briider, die hinter dem Schrank aufge-
malt sind und hinter dem Kiichentisch stehen sollen, erscheinen durch die
Einstellung so flach, wie sie als Zeichnung sind.

Durch einen realen Raum besteht auch die Moglichkeit Licht zur Erzeu-
gung einer Réumlichkeit zu verwenden. Neben einer diffusen Beleuchtung
des gesamten Raums wurde im Wohnzimmer zusétzlich auf der rechte Seite
ein reales Fenster eingebaut. Das Licht, das hierdurch in den Raum fillt,
ist real und beleuchtet die Gegenstédnde von der Seite. Zur Erzeugung einer
realistischen Raumillusion, wurde der Lichteinfall auf dem auf der Wand
abgebildeten Boden ebenfalls gemalt T=00:01:50]. Hier l4sst sich kaum
zwischen realem und reproduzierten Licht unterscheiden.

Eine Szene, in der Licht besonders wichtig ist, ist als der Doktor und
Richard das Haus verlassen T=00:03:51]. Der Raum ist durch eine reale
Tischlampe erleuchtet. Der Lichtschein auf der Wand entlarvt Nicks Fla-
chigkeit, jedoch nicht auffillig. Als Nick die Tischlampe ausschaltet, geht
das gesamte Licht im Raum aus. Von der linken Seite ist die Beleuchtung
aus dem nédchsten Zimmer sichtbar, obwohl der Durchgang nur eine Zeich-
nung ist. Hier wurde tatsdchlich die bemalte Wand durch eine mit Loch
ausgetauscht; Die ausgeschnittene Tiir wurde mit Folie {iberdeckt und das
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Abbildung 6.9: Szene aus THE BIGGER PICTURE (2014) ., T 00:03:53].

Licht als Raumerzeugendes Mittel. Nick schaltet dle Lampe aus; auf der
Mauer sind die auflen vorbeifahrenden Scheinwerfer zu sehen.

Licht so in den Raum fallen gelassen [71].

Kurz darauf verlassen der Arzt und der Bruder nur durch Gerdusche
dargestellt mit ihren Fahrzeugen das Grundstiick. Hierbei sind Lichtscheine
durch das Fenster auf der rechten Seite sichtbar, die ihr Davonfahren auch
visuell bezeugen.

Zwei Darstellungen, die sich von dem Stil der restlichen Animation etwas
unterscheiden, sind die Autofahrt von Richard T=00:05:08] und die an-
schliefende Kamerafahrt durch den Krankenhausgang T=00:05:14]. Bei
beiden ist ein sehr tiefer Raum bzw. Gang gezeigt, durch den die Kamera von
hinten nach vorne gleitet. Durch die Bewegungsunschérfe und die Uberlin-
ge der Rdume haben diese Sequenzen einen besonderen surrealen Charakter
(siche Abbildung|6.10). Dadurch unterscheiden sie sich von den anderen Sze-
nen und fungieren als Erinnerung von Richard bzw. einer Vorstellung von
Nick. Fiir diese Aufnahmen wurden Miniatursets mit Fufiball-grofien Autos
bzw. Tischen gebaut, durch welche die Kamerafahrt stattfand (siehe Anhang
Interview mit Daisy Jacobs).

6.4 Zeit

Die Reihenfolge der Dargestellten Szenen verlauft grofteils linear, Handlun-
gen sind weder besonders gedehnt noch gestaucht.

Eine Gleichzeitigkeit findet statt, wahrend die Mutter mit einer Freun-
din {iber ihre S6hne spricht T=00:02:01]. Wéhrend der Dialog zu héren
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Abbildung 6.10: Szenen aus THE BIGGER PICTURE (2014) [57]
T=00:03:53]. Autobahn T=00:05:09] und Krankenhausgang [57}
T=00:05:17).

ist, wird Nick beim Biigeln der Wiische (vor allem der von seiner Mutter)
gezeigt. Er ist unbekleidet und in einem dunklen Raum. Als das Gespréch
auf Richard fallt, findet ein Schnitt in dessen Badezimmer statt, wo er bei
einem Bad entspannt. Als in das Wohnzimmer zu den sprechenden Frauen
geschnitten wird, erscheint Nick bekleidet mit Tee fiir die beiden. Aufgrund
des schnellen Erscheinens, Ankleidens, Teekochens und der Annahme, dass
das Biigeln in der Nacht stattfand, wahrend nun helllichter Tag ist, kann
davon ausgegangen werden, dass die gezeigten Handlungen zu anderen Zeit-
punkten stattfanden als das Gespréach im Wohnzimmer.

Ab dem Zeitpunkt, als die Mutter im Krankenhaus liegt, finden sehr
grofle Zeitspriinge statt T=00:04:39]. Diese verlaufen von Besuch eines
Sohnes zu dem des anderen und so weiter, um das Verstreichen einer lingeren
Dauer bzw. das Stattfinden zahlreicher Besuche in kurzer Zeit darzustellen.

Als Richard am Telefon Nick von dem Ableben der Mutter erzahlt, wird
die Unterhaltung durch das Geschilderte visuell unterstiitzt T=00:05:06].
Wiéhrend nacheinander zwischen den Briidern geschnitten wird, versucht Ri-
chard zu erkliren, wie er nach einem Anruf der Arzte in das Krankenhaus
zuriickraste um dem Tod der Mutter beizuwohnen. Dabei wird die Autofahrt
und anschliefend ein Krankenhausgang gezeigt. Beide wirken iiberlang und
Tunnelhaft; auch durch die Bewegungsunschérfe werden diese als von Nick
oder Richard imaginiert wahrgenommen.

6.5 Filmischer Raum

Den filmischen Raum von THE BIGGER PICTURE vollstédndig einer Katego-
rie zuzuordnen scheint nicht moglich zu sein. Zum einen wird ein Realitat
imitierender Raum dargestellt (siehe Abschnitt Realitdt imitierender
Raum). Die Kameraanisichten sind grofiteils nicht besonders verzerrt, der
Zeitablauf natiirlich. Die Charaktere und Objekte sind den Naturkréiften
unterworfen und verhalten sich meist realistisch.
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Einige fantastische Ereignisse verwandeln den realistischen Raum in je-
weils eine andere Kategorie. In einer Szene wird ein Wechsel zu einem
Perspektivenspiel dargestellt (siehe Abschnitt Perspektivenspiel): Im
Wohnzimmer, wenn Nick aus Wut zu seiner doppelten Grofle heranwéchst,
findet eine unnatiirliche iiberproportionierung der Gréflenverhéltnisse zwi-
schen dem Sohn und der Umgebung statt T=00:02:33]. Um diesen Effekt
zu betonen fiihrt die Kamera nach hinten. Dadurch schrumpfen gleichzeitig
seine Mutter und deren Freundin. Als der Wutausbruch voriiber ist, erhélt
Nick mit einem Seufzer seine normale Grofle zuriick und das Bild, welches
nach einer Groflaufnahme des Gesichts der Mutter in eine seitliche Ansicht
gewechselt ist, stabilisiert sich durch einen Kameraschwenk in die Frontal-
ansicht.

Viele Szenen fithren zu einem Bruch mit dem Raum. Dieser scheint oh-
nehin fragil, da ein permanenter Wechsel zwischen zwei Welten stattfindet:
Die gemalte auf den Wanden und die reale im dreidimensionalen Raum.
Grofiteils wird die dadurch geschaffene, kombinierte Welt aufrecht gehalten.

Zu Beginn finden mehrere Momente statt, in denen der etablierte Misch-
raum zerstort wird, indem auf die Flichigkeit der Charaktere hingewiesen
wird (siehe Abschnitt Zerstortert Raum). Beispielsweise in einer Ein-
stellung wahrend des Streits zwischen den Briidern steht Richard vor ei-
nem Schrank T=00:01:09]. Diesen 6ffnet Nick im Zorn, woraufhin der
Kopf samt Schultern von Richard, die auf der Tiir gemalt sind, weg ge-
klappt werden (siehe Abbildung . Augenblicklich ist die Person auf ihre
Beschrankung als Zeichnung zuriick reduziert und kurzzeitig aus der Illusi-
on geworfen. Die Briider thematisieren diesen Bruch selbst nicht; Mit dem
Wiederschlielen der Tiir durch Richard wird die Handlung wie gehabt fort-
gesetzt.

Trotz des besonderen Einflusses des Raumes, kann zu keinem Zeitpunkt
in der Animation von einem Raum als Charakter gesprochen werden (siehe
Abschnitt Raum als Charakter). Da die Umgebung in keinem Fall
von sich aus handelt, sondern stets in Folge einer Handlung der Charaktere
agiert.

Nach Torben Grodals Wahrnehmungsmodell (siehe Torben Gro-
dals Wahrnehmungsmodell) stellt THE BIGGER PICTURE eine Kombination
aller Kategorien dar. Es sind Elemente der realen Welt enthalten, da die Ani-
mation in einem echten, lebensgroffen Raum mit realen Gegenstédnden wie
Teller, Tische und Vorhédnge stattfindet; Zu einer ,exterior hypothetical“
Welt gehort sie aufgrund der gemalten Charaktere und Objekte; Und ei-
ner ,interior mental world“ gehoren die fantastischen Begebenheiten, wenn
Réume iiberflutet, Charaktere eingesogen und Richards Erzéhlung seiner
Fahrt ins Krankenhaus visualisiert wird. Da THE BIGGER PICTURE nicht
klar zuweisbar ist, wiirde sie somit nach Grodals Definition als ,,ambiguous*
gelten.

Bruce Blocks Raummodell orientiert sich stark an der Beziehung von
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Kamera und Motiv (sieche Abschnitt Bruce Blocks Raummodell). Geht
man von seiner Kategorisierung aus, ist auch hier wieder eine Vermischung
zu betrachten. Die gemalten Charaktere und Elemente fassen aus einem
yHat space“ in die dreidimensionale Welt hinaus. In dieser kann sich die
Kamera beliebig hinein und hinaus bewegen, ist jedoch in ihren Drehungen
begrenzt. Stets ist die hintere Wand des Raumes von vorne gezeigt, wie bei
einem ,limited space®.

Im Falle von Khoulokis Kategorisierungsmodell miisste zusétzlich jede
Einstellung von THE BIGGER PICTURE fiir sich betrachtet werden. Da aber
das Filmbild stets wie eine Biithne aufgebaut ist, wie gerade beschrieben,
kann allgemein von einem Biithnenraum gesprochen werden (siehe Abschnitt
Rayd Khoulokis Raummodell). In fast allen Einstellungen blickt die
Kamera in den realen Raum gegen die Vorderseite der hinteren Wand. Die
Charaktere sind aufgrund der Zeichnung hauptsachlich zu dem Rezipienten
gewandt.

In einzelnen Szenen kann zusétzlich ein weiterer Raum nach Khouloki
betrachtet werden. So spielen sich beispielsweise die Autofahrt durch den
Tunnel und die anschliefende Kamerafahrt durch den Krankenhausgang in
einem ,tiefen Raum* statt [57, T=00:05:08]. AuBerdem sind mehrere ob-
jektbezogene Rédume zu betrachten (,Figurenzentirerte®, ,leere und ,De-
tailraume*).

David Bordwells Narrationsmodell wird in dieser Arbeit herangezogen,
um anhand der Anwendung der Filmtechniken eine Kategorisierung von Ani-
mationen zu finden (sieche Abschnitt David Bordwells Narrationsmo-
dell). Wie bereits ausfiihrlich beschrieben, finden fantastische Eingriffe in die
sonst eher realistische Narration statt. Nachdem diese Techniken sowohl aus
der Malerei, sowie auch Stop-Motion und Realfilm stets zur Unterstiitzung
der Narration dienen, wiirde demnach von einem , Art-cinema narration“-
artigen Raum gesprochen werden.

6.6 Zusammenfassung

THE BIGGER PICTURE kann weder von der Technik noch dem filmischen
Raum direkt definiert werden. Durch die Mischung der Techniken wird eine
eigene Welt geschaffen, die weniger zwischen der gemalten und der realen
Welt steht, sondern vielmehr diese als Teile beinhaltet und ein grofieres
Ganzes bildet. Sie kann sich den Moglichkeiten von Malerei und gleichzei-
tig denen von Stopmotion in einem realen Raum bedienen. Die Wahl eines
lebensgrofien Sets verleiht den Charakteren in der Interaktion mit realen
Gegenstidnden und Maflstdben einen zusdtzlichen Realitdtsgehalt.

Miisste die animierte Welt einer Kategorie zugeordnet werden, so stellt
sie sich in den meisten Modellen als eine hybride oder Mischwelt heraus.

Geméf dem Kategorisierungsmodell dieser Arbeit konnte sie als Realitét
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imitierend bezeichnet werden. Jedoch wiirde diese Kategorie alleine aufgrund
der stdndigen Wechsel zwischen realer und imaginierter Gefiihlswelt nicht
gerecht werden.

Von einem zerstorten Raum kann auch nur bedingt gesprochen werden,
da die Techniken derart ineinander verschmelzen. Nur zu Beginn wird die
Illusion des Raums tatsichlich gebrochen, im Hauptteil der Animation wird
die kombinierte Welt jedoch durchgehend aufrecht gehalten.

Der Kategorisierung als Khoulokis Bithnenraum scheint am besten auf
The Bigger Picture zu passen. Jedoch reduziert dieses Modell auch die ani-
mierte Welt mit all ihren Besonderheiten von Lebensgrofien Charakteren,
der Kombination von Malerei und realen Objekten, usw. auf den Bildauf-
bau.



Anhang A

Interview mit Daisy Jacobs

Das Interview mit Daisy Jacobs fand im Zeitraum 2. bis 5. November 2015
iber E-Mail statt und wurde in Englisch abgehalten.

Question: What are the advantages to use this mixture of painted and
real elements? Does it give you more freedom or difficulties to tell a story?

Daisy Jacobs: “both- more difficult but you are freer- technically more
difficult but then you are free to use the whole 3D space!”

Question: Was your purpose to destroy the spaces (the painted world
and/or the real world) or to create a new one by combining them? Or none
of these?

Daisy Jacobs: “objective was to create our own world.”

Question: At the beginning you show directly the flatness of the charac-
ters twice (by camera when Richard discovers the sweets which Nick bought,
and when Nick opens the cupboard). Later you never break the illusion of
depth (in that way) again — Why?

Daisy Jacobs: “the cupboard was an experiment and yes you are right
we don’t use it again- [ make all the rules! Well observed.”

Question: Which meaning has water for the animation (teawater, ba-
thwater, shower, rain)?

Daisy Jacobs: “water is emotion/ cleansing/ the undercurrent or emotion-
a maelstrom of pain. A whirlpool of feeling.”

Question: There are two rooms which are different to the others. When
Richard tells Nick about his coming back to the hospital, we see a long street
with cars and after that a long corridor in the hospital. How did you create
these two incredible long spaces? For me, it looks like they are digital 3d.

Daisy Jacobs: “All in camera no computer. The cars are the size of a
football.”
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