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Kurzfassung

Als kommunikatives Medium ist der Animationsfilm auf die Benutzung von Zeichen
angewiesen, um vom Rezipienten verstanden zu werden. FEine Besonderheit, die Ani-
mationen vom Einzelbild unterscheidet, ist die Bewegung. Die vorliegende Arbeit stellt
einen aktuellen Bezug zur zeichenhaften Bedeutung der Bewegung im Animationsfilm
dar. Es wird dargelegt, wie sich der Einfluss der Bewegung auf die Rezeption und Inter-
pretation im Animationsfilm auswirkt und welche Besonderheiten sich dadurch ergeben.
Mit Hilfe von bestehenden Theorien, die sich mit der Zeichenlehre und den Moglich-
keiten von Bewegung in der Animation auseinandersetzen, wird die Zeichenhaftigkeit
der Bewegung erlautert und anhand von aktuellen Animationsbeispielen aufgezeigt, wie
diese Zeichenhaftigkeit der Bewegung in eine Analyse von Beispielen einfliefen kann.
Dadurch wird veranschaulicht, dass Bewegung zentrales Element zur Referenznahme auf
andere Figuren und Filme sein kann und Identitdten verschiedener Filmobjekte mitein-
ander verbinden oder in Frage stellen kann. Es wird auflerdem deutlich, wie Animation
die Kopplung zwischen einer Darstellung und deren Bewegung relativieren kann. Durch
die vorliegende Arbeit wird sichtbar gemacht, welchen Mehrwert Bewegung in Form von
Animation gegeniiber dem Einzelbild bietet.

Vi



Abstract

Since animated film is considered a communicative medium, it is dependent on the
utilization of signs in order to be understood by the recipient. Subject of this thesis
is the inspection of movement, based on contemporary animated movies. To begin
with, the impact which movement has on the perception and interpretation process
in animation, is evaluated. Furthermore, the characteristics of this relation between
objects and their movements are defined. Based upon existing theories about signs
and their meaning, as well as those concerning movement in animation, the extent
to which movement can be a sign and how it contributes to the analysis of animated
movies is examined. It shows that movement can be a key element in order to create
references between different characters and films, link identities of objects or put their
relationship in question. Moreover, it is revealed how animation is capable of dissolving
the connection between objects and their movement. Throughout this thesis, the added
value of movement in animation opposed to single images will be clarified.

vii



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Einfihrung

Die Semiotik beschéftigt sich mit der Frage, wie Zeichensysteme und deren Elemen-
te Bedeutung vermitteln. Zentraler Gegenstand von Abhandlungen zu diesem Thema
ist meist Sprache, jedoch kann beinahe alles als Zeichen dienen und besitzt somit se-
miotische Relevanz. Daraus ergibt sich ein sehr weit gefasster Begriff des Zeichens als
kulturelles Phénomen, dessen Abgrenzung und Klassifizierung Gegenstand unterschied-
licher Ansétze ist. Dennoch bezieht sich bis heute nur ein Teil der zeichentheoretischen
Arbeiten auf Bewegtbild und noch viel weniger auf semiotische Eigenheiten des Anima-
tionsfilms. Neben den bekannten Theoretikern der Semiotik im Allgemeinen wie Charles
Sanders Peirce oder Umberto Eco , liefert vor allem Matthias C. Hinselmann
mit seinem Buch Der Zeichentrickfilm eine umfassende und aktuelle Auseinander-
setzung speziell mit der Semiotik in der Animation.

Es ist vor allem der Animationsfilm, der besonders auf die Zeichenhaftigkeit ange-
wiesen ist, bedient er sich doch hauptséchlich bildlicher Darstellungen, die keine wirklich
existierenden Gegenstéinde sind, sondern stellvertretend fiir solch reale Objekte stehen.
Nichtsdestotrotz erkennt der Betrachter die Zeichen und interpretiert sie entsprechend.
Nun ist dieser Interpretationsprozess von abstrahierten beziehungsweise stilisierten Dar-
stellungen zwar ein Punkt, der aus semiotischer Sicht relevant ist, aber keiner, der dem
Animationsfilm allein vorbehalten ist. Eine Eigenschaft, die den Animationsfilm kenn-
zeichnet und zugleich vom bloflen Bild abgrenzt, ist die Bewegung von solchen nichtrea-
len Bildinhalten auf dem Bildschirm beziehungsweise der Leinwand. Dass die Bewegung
fir den Interpretationsprozess und die richtige Dekodierung von essentieller Bedeutung
ist, fallt bei Beispielen mit einem hohen Stilisierungsgrad besonders auf, da deren Hand-
lung durch blofles Betrachten von Standbildern oft schwer zu verstehen ist.

1.2 Zielsetzung

Zentraler Gegenstand dieser Arbeit soll das entscheidende Merkmal sein, das eine Ani-
mation von einem statischen Bild unterscheidet: die Bewegung. Auf mediensemiotischer
Basis wird die Frage behandelt, welchen Finfluss Bewegung auf die Rezeption und In-
terpretation im Animationsfilm hat und welche Besonderheiten und Méglichkeiten sich
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dadurch speziell fiir stilisierte Animationen ergeben. Dazu ist es notwendig, zuerst se-
miotische Grundstrukturen ausfindig zu machen, deren Rolle im Animationsfilm zu
beschreiben und schliellich die Bewegung als bedeutungsférderndes Element heraus-
zustellen. Da generalisierende Aussagen bei komplexen Strukturen, wie sie im Anima-
tionsfilm aufgrund der groflen gestalterischen Freiheiten vorhanden sind, nicht immer
in gleichem Mafle zutreffend sind, werden stellvertretend solche Beispiele gewahlt, die
sich zur Veranschaulichung der theoretischen Ausfithrungen besonders eignen. Gleich-
zeitig soll eine Qualitdt dieser Arbeit sein, bestehende Theorien vor allem auf aktuelle
Animationsfilme, abseits der klassischen Animationsbeispiele, anzuwenden.

1.3 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit schafft im ersten Teil die Grundlage fiir das Verstdndnis von
Zeichen und deren jeweilige Funktion bei der Vermittlung von Bedeutung. Dabei wer-
den verschiedene Typen von Zeichen unterschieden, die als Basis bei der Untersuchung
und Einordnung von Objekten des Animationsfilms dienen. Weiters soll erlautert wer-
den, wie der Kontext zur entsprechenden Interpretation beitrdgt. Anschlieend wird
der Animationsfilm als Konstrukt von Zeichen thematisiert und die Anwendung der
Zeichentheorie auf ebendiesen vollzogen um zu kldren, wie Elemente im Animationsfilm
verstanden werden kénnen. Kapitel [4| zieht schliellich die Rolle der Bewegung beim In-
terpretationsvorgang in Betracht. Diese wird in zwei Bereiche unterteilt, die einerseits
die Elemente des Filmbildfeldes selbst betreffen, andererseits den Film als Gesamtheit.
Es wird Bewegung selbst auf ihre Zeichenhaftigkeit untersucht und Unterschiede zur
Bewegung im Realfilm aufgezeigt. Weiters wird auf die Figur als spezielles Bewegungs-
element eingegangen und die Rolle der Bewegung bei der Charakterisierung erlautert.
Ausgewihlte Animationsfilme werden {iber die gesamte Arbeit hinweg zur Veranschauli-
chung, Uberpriifung und gegebenenfalls Vertiefung jeweiliger theoretischer Grundlagen
herangezogen. Im letzten Kapitel werden Analysen aus den vorigen Kapiteln ergénzt,
beziehungsweise besondere Aspekte der Animationsbeispiele angesprochen.

Gender-Erklarung

Vorab wird an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass die vorliegende Arbeit aus Griinden
der besseren Leserlichkeit beim Bezug auf Personen generell die ménnliche Sprachform
verwendet. Sdmtliche Formulierungen betreffen Frauen und Ménner gleichermaflen und
sind geschlechtsneutral zu verstehen.
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Wie sich Bedeutung ergibt

Der Mensch unterscheidet sich von den meisten Tieren unter anderem durch die Féa-
higkeit seine Umgebung nicht nur wahrzunehmen, sondern auch entsprechend zu in-
terpretieren. Dinge werden von uns erkannt und ihnen wird in einem oft unbewussten
gedanklichen Prozess eine bestimmte Bedeutung beigemessen. Der Mensch sieht, dass
es hell ist und weif}: es ist Tag. Ist es dunkel, so ist es Nacht. Wahrend beispielswei-
se auch ein Hund Helligkeit genauso interpretieren kénnte, gehen die Fahigkeiten des
Menschen noch viel weiter. Wir erkennen auf einer Zeichnung einen Kreis mit einzelnen
Linien, die von diesem Kreis wegfiihren, ebenso als Sonne und kénnen daraus eine Dar-
stellung des Zustands Tag ableiten S. 208]. Im alltagssprachlichen Gebrauch wird
der Begriff des Zeichens meist in Bezug auf ein graphisches Element — eine Zeichnung
oder ein Symbol — verwendet. Auch im Verkehr sprechen wir von der Straflenbeschil-
derung als Verkehrszeichen. Es ist zwar richtig, dass diese soeben genannten Objekte
Zeichen sind, aber eben nicht ausschliefilich. Der Mensch ist also in der Lage, bestimm-
ten Objekten eine Bedeutung zuzuschreiben. Hauptséchlich basierend auf den Theorien
von Charles Sanders Peirce und Umberto Eco wird im Folgenden gezeigt,
was als Bedeutungstrager fungieren kann, sowie der Frage nachgegangen, wie dieser
Interpretationsprozess vonstattengeht. Die Wissenschaft, die sich mit dieser Frage der
Zeichenhaftigkeit auseinandersetzt, ist die der Semiotik.

2.1 Was ist ein Zeichen

Auf dem Gebiet der Semiotik gibt es unterschiedliche Definitionen und Theorien, was ein
Zeichen ist und auf welche Weise es rezipiert wird. Als einer der wichtigsten Theoretiker
auf diesem Gebiet gilt Charles Sanders Peirce. Der ,Begriinder der neueren Allgemeinen
Semiotik“ S. 59] liefert eine wichtige Grundlage fiir das Zeichenverstandnis bis heute.
Oft werden nach Peirce die drei Zeichenkategorien des Ikons, Index und Symbols S.
64] genannt. Tatsachlich handelt es sich dabei jedoch um eine reduzierte und vereinfachte
Darstellung seiner Kategorisierung. Des besseren Verstédndnisses wegen soll hier genauer
darauf eingegangen werden, wie sich Zeichen im Detail zusammensetzen.

Nach Peirce kann alles ein Zeichen sein, was, entweder real oder nur gedanklich,
existiert und er teilt dies in drei universale Kategorien S. 54f]. Demnach kann alles
den Kategorien der Erstheit, Zweitheit oder Drittheit zugeordnet werden.
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Die Erstheit beschreibt laut Peirce die blofe Eigenschaft von etwas (oder die Mdg-
lichkeit, wie Peirce es nennt), ohne sich dabei auf etwas anderes zu beziehen oder davon
abhangig zu sein S. 55]. Peirce verwendet als Beispiel die Farbe Rot. Etwas ist rot,
ganz unabhéngig von allem anderen. Freilich kann das Rot je nach Umgebung heller
oder dunkler wahrgenommen werden, aber rein fiir sich &ndert das nichts an der blofien
Qualitat rot S. 551].

Die Zweitheit hingegen ist die Individualitéit eines existierenden Gegenstandes. Es
ist das, was in der Realitét erfahrbar ist S. 60f]. Peirce beschreibt dies mit der
Anstrengung, die mit dem Widerstand einhergeht beim Offnen einer schweren Tiir.
Anstrengung und Widerstand bedingen einander und sind somit Zweitheit S. 55]. Im
Vorgang des Offnens sind also diese beiden Empfindungen enthalten, wobei eine Erstheit
impliziert ist. Denn die Empfindung, die beim Offnen erlebt wird, ist bedingt durch eine
Qualitat der Tir, ndmlich schwer zu sein. Diese Qualitét ist wie oben beschrieben ein
Element der Erstheit S. 554f].

Die Drittheit versteht Peirce in einer Art GesetzméBigkeit S. 57f]. Eine schwere
Tir zu 6ffnen wird in der Regel Anstrengung erfordern. Dieses Wissen um die Gesetz-
méBigkeit, dass schwere Tiiren Anstrengung erfordern ist laut Peirce Drittheit S.
61]. Wie an diesem Exempel zu erkennen ist, schlieit eine Drittheit ebenso die Zweitheit
ein und damit auch eine Erstheit S. 60f]. Die tatsichliche Handlung ist ja, wie be-
reits erwahnt, eine Zweitheit, da sie etwas Reales ist. Peirce fasst zusammen: ,, Drittheit
ist das, dessen Sein darin besteht, dafl es eine Zweitheit hervorbringt S. 54]«

Winfried N6th benennt in seinem Handbuch der Semiotik die Peirce’schen Ka-
tegorien treffender als Kategorien der ,Qualitdt, Relation und Représentation* S.
61]. Diese drei Kategorien sind vorhanden, unabhéngig davon, ob sie fiir den Menschen
eine Bedeutung haben oder nicht. Umberto Eco bezieht sich auf Peirce, wenn er ein
Zeichen definiert als etwas, das ,sein Objekt fiir den Empfanger darstellt® S. 29].
Mit anderen Worten gesprochen handelt es sich bei einem Zeichen um ein Objekt, das
in einer Relation (Zweitheit) zu einem anderen Objekt steht. Diese Relation kann wie-
derum auf drei verschiedene Arten stattfinden. Hier kommen nach Peirce die bekannten
Begriffe Tkon, Index und Symbol ins Spiel S. 64-67].

Bedeutung fiir den Rezipienten erhalten Zeichen erst mit der Kategorie der Drittheit,
in dem sie zwei Elemente miteinander in Verbindung bringt S. 61f]. Ein Zeichen ist
nur dann auch wirklich zeichenhaft, wenn es als solches interpretiert wird

Dieser komplexe Sachverhalt ldsst sich an einem Beispiel einer blauen Linie auf einem
Stiick Papier veranschaulichen: Die Farbe Blau ist zundchst einfach nur eine Eigenschaft
(eine Erstheit). Die blaue Linie auf dem Stiick Papier ist allerdings ein konkretes Objekt
der Wirklichkeit und damit eine Zweitheit. Diese blaue Linie beinhaltet natiirlich die
Farbe Blau und damit die Erstheit. Noch handelt es sich jedoch lediglich um ein Objekt,
das nicht zeichenhaft wirkt. Erst eine gewisse GesetzméBigkeit identifiziert die blaue
Linie als von einem Kugelschreiber stammend. Wir wissen, dass Kugleschreiber blaue
Linien auf Papier hinterlassen kénnen. Diese Regel ist die Drittheit. Erst hier findet der
Zeichenprozess, wie vorhin erldutert, tatsédchlich statt.

! Charles Sanders Peirce Collected Papers 2.308, zitiert nach Winfried N6th S. 62].
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Interpretant
(Bewusstseinsinhalt)

Zeichentrager Referenzobjekt
(Reprasentamen) (Referent)

Abbildung 2.1: Semiotisches Dreieck nach Pcircemodiﬁziert).

2.2 Kategorien von Zeichen

Die Beziehung, die laut Peirce ein Zeichen zwischen einem Objekt, dem Zeichentriger
und dem Interpretanten herstellt, wird gemeinhin als ein Dreieck (siehe Abbildung
dargestellt, wobei Peirce mit dem Interpretanten keine Person meint, sondern die Be-
deutung beziehungsweise die Idee vom Zeichen, die im Geist entsteht Zwar werden
Zeichen erst durch den Interpretanten als solche erkannt, aber die Art, wie sie als Zei-
chen zu ihrem Objekt stehen und es somit vertreten, ist laut Peirce in der Beschaffenheit
des Zeichentrégers selbst verankert S. 64]. Sie tun dies entweder als Tkon, Index oder

Symbol S. 64].

2.2.1 lkonische Zeichen

»Ein Tkon ist ein Zeichen, das sich auf das von ihm denotierte Objekt lediglich aufgrund
von Eigenschaften bezieht, die es selbst besitzt [...]* S. 124]. Ein Ikon zeichnet
sich demnach dadurch aus, dass es seinem Objekt in irgendeiner Art und Weise dhnlich
ist. Das Zeichen muss nach Peirce dazu in keiner direkten Verwandtschaft zu diesem
Objekt stehen. Denn Ahnlichkeit beruht, wie das obige Zitat behauptet, lediglich auf
einer Eigenschaft, die sowohl Objekt, als auch das ikonische Zeichen besitzen, wobei
diese Eigenschaft nicht visueller Natur sein muss S. 64f]. Ein Beispiel, das auch
FEco so dhnlich verwendet, veranschaulicht das: Die Sonne als Himmelskérper und die
schematische Zeichnung einer Sonne als Kreis stehen in keiner direkten Verbindung
zueinander. Die Zeichnung entsendet weder Licht, noch stimmt sie in der Groflenrelation
iiberein. Allein die runde Form ist der von der Erde aus beobachtbaren Form der Sonne
als Himmelskorper déhnlich und kann somit als Zeichen der Sonne interpretiert werden
S. 208]. Wenn jedoch eine blofle Eigenschaft ausreicht, um ein Zeichen fiir etwas zu
sein, ergibt sich das Problem, das auch Peirce sieht, wenn er schreibt S. 124]:

Jede beliebige Entitdt — Qualitét, existierendes Individuum oder Gesetz —
ist ein Ikon von was auch immer, wenn es diesem dhnelt und als Zeichen fiir
es verwendet wird.

*Charles Sanders Peirce Collected Papers 2.228 zitiert nach Winfried Noth S. 64].
%Charles Sanders Peirce Collected Papers 1.480 zitiert nach Matthias C. Hénselmann , S. 79].
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So gesehen wére jede runde Form ein ikonisches Zeichen fiir die Sonne. Entscheidend
ist aber der letzte Teil des obigen Zitats von Peirce. Namlich, dass es ein Ikon dann ist,
wenn es auch als solches verwendet wird S. 124]. Das ist auch unter anderem ein
Punkt, an dem Eco die Tkonizitét kritisiert. Am Beispiel der gezeichneten Sonne erklért
er, dass die kreisférmige Linie, mit der die vermeintlich ikonische Sonne aus dem obigen
Beispiel gezeichnet wurde, tatsdchlich in der realen Sonne keineswegs enthalten ist. Eher
handelt es sich laut Eco um eine Auswahl an Erkennungsmerkmalen, die durch gewisse
Konventionen dargestellt werden. Diese Merkmale sind willkiirlich, je nachdem, was als
relevante Eigenschaft ausgewéhlt wird [4] S. 204-208].

Den genannten Einwénden von Peirce und Eco zur Ikonizitdt stellt Matthias C.
Hénselmann ein Ikonizitdtsmodell gegeniiber, das auf einem Modell der belgischen Se-
miotikergruppe Groupe A basiert. Hinselmann kommt zu dem Schluss, dass der In-
terpretant durch einen Abgleich zwischen den Eigenschaften des sinnlich wahrgenom-
menen Zeichentrigers und damit iibereinstimmenden Eigenschaften aus einem Konzept
S. 124] zustande kommt, wobei Konzepte in etwa mentalen Kategorien von Objek-
ten entsprechen, die nach bestimmten Merkmalen sortiert sind S. 124]. Aus dieser
zusammengesetzten Idee aus den Merkmalen des Zeichentrigers und der mit den Eigen-
schaften iibereinstimmenden Objektklasse leitet sich schliefllich das tatéschliche Objekt
ab, als dessen Zeichen der Zeichentriger fortan verstanden wird S. 124-126]. Eco
hat zwar recht, dass bei dem Beispiel der gezeichneten Sonne die Strahlen heutzutage
eher durch Konvention als solche erkannt werden, mit Hdnselmanns Ansatz kann aber
erklart werden, dass Sonnenstrahlen im Konzept von Sonne enthalten sind und der Ab-
gleich des Wissens um die (eigentlich unsichtbaren) Lichtstrahlen mit der graphischen
Figenschaft des Strahls verbunden werden und somit die Verkniipfung der Zeichnung
mit der realen Sonne auf ikonischer Basis gegeben ist.

Es ist also festzuhalten, dass der Begriff der Ikonizitdt nicht unumstritten ist. Nach
Hinselmann funktioniert diese Ahnlichkeit letztlich indirekt iiber einen gedanklichen
Abgleich mit mentalen Strukturen, die schlussendlich auf Erfahrungen der wahrneh-
menden Person aufbauen.

2.2.2 Indexikalische Zeichen

Wie der Name vermuten lésst, funktioniert ein indexikalisches Zeichen, indem es auf
sein Objekt verweist. Anders als beim Ikon ist es fiir den Index Voraussetzung, dass das
Objekt tatsdchlich existiert S. 65]. Die blaue Linie auf einem Blatt Papier verweist
auf einen Kugelschreiber. Dazu muss dieser Kugelschreiber allerdings existieren, denn
sonst konnte die Linie nicht von ihm stammen und somit wiirde sie nicht als Zeichen
aufgefasst werden konnen. Demmnach ist ein indexikalisches Zeichen ein Element der
Zweitheit S. 65]. Wie hier auffallend ist, wurde das Beispiel der Kugelschreiberlinie
bereits bei der Definition der Erstheit herangezogen. Indexikalische Zeichen kénnen ein
Ikon beinhalten S. 65]. Wie oben angefiihrt, ist das in diesem Fall die blaue Farbe der
Tinte. An einer anderen Stelle meint Peirce, dass ein Index sogar notwendigerweise ein
Tkon beinhaltet, wenngleich es sich dabei um ein Tkon ,einer besonderen Art“ S. 124]
handle. Denn der Bezug des indexikalischen Zeichens auf sein Objekt entsteht dadurch,

4Vgl. Francis Edeline, Jean-Marie Klinkenberg und Philippe Minguet: Traité du Signe Visuel. Pour
une Rhétorique de I'lmage. Paris 1992. Zitiert nach Matthias C. Hanselmann , S. 120-129].
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dass dieses Objekt auf das Zeichen einwirkt S. 124]. Die Linie auf dem Papier kann
nicht Zeichen sein, ohne dass das Objekt (der Kugelschreiber) auf es einwirkt. Somit
muss irgendeine Eigenschaft sowohl dem Zeichen als auch dem von ihm Bezeichneten

gemein sein S. 124f].

2.2.3  Symbolische Zeichen

Wie bereits erldutert, beinhaltet der Begriff der Drittheit ein allgemeines Gesetz oder
eine Regel, die eine Zweitheit mit etwas anderem in Verbindung bringt (siehe Abschnitt
. FEin Zeichen in Form einer Drittheit wird laut Peirce Symbol genannt. Das Symbol
verweist auf sein Objekt aufgrund einer allgemeinen Vorstellung beziehungsweise einer
Regel S. 125]. Peirce schreibt dazu S. 125]:

Es ist also selbst ein allgemeiner Typus oder ein Gesetz [...]. Es ist nicht
nur selbst allgemein, sondern auch das Objekt, auf das es sich bezieht, ist
allgemeiner Natur.

Ein Zeichen, das symbolisch funktioniert, ist geméfl Peirce selbst ein konkreter Ableger
einer allgemeinen Objektklasse und genauso ist sein Objekt kein konkretes individuel-
les Objekt. Der Buchstabe A ist ein Beispiel hierfiir. Dieser Buchstabe dhnelt seinem
phonetischen Laut in keiner Weise — ist also kein Tkon. Er kann auch existieren, wenn
er nicht ausgesprochen wird und ist damit kein Index. Seine Bedeutung beruht einzig
darauf, dass eine Konvention (Regel) aufgestellt wurde, die besagt, dass das graphische
Zeichen A seinem phonetischen Laut entspricht. Diese GesetzmafBigkeit ist jedoch keines-
wegs ein starrer Begriff. Das Symbol A fiihrt bei einer ausschliellich deutschsprachigen
Person zu einer bestimmten Vorstellung dieses Lauts gemé&f ihrer erlernten Konvention.
Wenn diese Person in Kontakt mit einer Fremdsprache kommt, zum Beispiel Englisch,
so wird sie laut Peirce erlernen, dass dasselbe Symbol anders ausgesprochen wird, was
dazu fiihrt, dass die Konvention fortan um dieses Wissen erweitert wird. Denn etwas
Allgemeines hat ,sein Sein in den Anwendungsfillen, die es bestimmt* S. 125].
Peirce fiihrt weiters an, dass diese Anwendungsfille, die das Gesetz in seinem Umfang
bestimmen, notwendigerweise existieren miissen um auf das Gesetz einzuwirken. Dieser
indirekte Einfluss des Objekts auf sein Zeichen ist ein Ahnlicher wie bei einem indexi-
kalischen Zeichen, das durch Beeinflussung auf sein Objekt verweist S. 125]. Somit
ergibt sich, dass ein Symbol in abgeschwéchter Form ein indexikalisches Zeichen ein-
schlief3t S. 125]. Dieses wiederum kann eine Eigenschaft mit dem Objekt, auf das
es verweist, gemeinsam haben und somit ein Ikon beinhalten S. 65].

2.3 Information und Sinn nach Umberto Eco

Wenn in den vorigen Abschnitten iiber die Kategorien der Zeichen erwéhnt wurde, dass
das Ikon allem &hnlich sein kann oder das Symbol sich auf etwas Allgemeines bezieht, so
stellt sich die Frage, wie eine Botschaft so interpretiert werden kann, wie es der Sender
der Botschaft intendiert.

Da alles ein Zeichen ist, besteht eine Botschaft notwendigerweise aus ebendiesen. Bei
der Zuordnung der durch den Sender beabsichtigten Bedeutung zum jeweiligen Zeichen
ergibt sich das Problem der Mehrdeutigkeit. Die Summe aller moglichen Bedeutungen
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einer Botschaft ist nach Eco die Information S. 52-57]. Entgegen einer geldufigen
Annahme definiert Eco: ,Information ist nicht so sehr das, was gesagt wird, sondern
das, was gesagt werden kann“ S. 54]. Laut Eco gilt es also eine Auswahl aus die-
ser Menge zu treffen. Das Wort Kreuz kann beispielsweise fiir ein christliches Symbol
stehen, ebenso wie es umgangssprachlich fiir den Riicken des menschlichen Koérpers
verwendet wird. Um den gewollten Sinn herauszufinden, bedient sich der Rezipient so-
genannter Codes S. 56f], die angeben, welche Bedeutungskombinationen innerhalb
der Botschaft sinnhaft zusammenpassen kénnen und welche nicht S. 126]. In man-
chen Féllen sind natiirlich mehrere Interpretationen eines Zeichens sinnvoll moglich.
Dies fithrt zu Missverstdndnissen oder gar zu Unverstdndnis. Eco nennt dazu mehrere
Faktoren, die manche Bedeutungen wahrscheinlicher machen als andere. Dazu zdhlen
nach Eco [4] S. 135ff]:

e das Universum der Red
e die Ideologie und
e der Kommunikationsumstand.

Dem Universum der Rede zufolge beinhaltet der Kontext einer Situation ,not only the
relevant external objects and the actions taking place at the time, but the knowledge
shared by speaker and hearer of all that has gone before* S. 83]. Wird das Kreuz
erwihnt, nachdem zuvor die Rede von den Leiden Jesus Christus war, so ist dies ein
Hinweis darauf, dass es sich um das Kreuz als christliches Symbol handelt.

Im Gegensatz zum Universum der Rede ist die Ideologie |4 S. 135] vom Empfinger
der Botschaft abhéngig. Demnach interpretiert jeder Rezipient Zeichen auch aufgrund
von personlichen Sichtweisen, Kenntnissen und Vorurteilen individuell [4} S. 135]. Wérter
die fiir den Einen negativ behaftet sind, kénnen vom Anderen neutral oder gar positiv
verstanden werden.

Wenn das Wort Kreuz in der Kirche vom Pfarrer ausgesprochen wird, ist mit gewisser
Bestimmtheit zu vermuten, dass nicht von der Markierung eines wichtigen Punktes auf
einer Landkarte die Rede ist. Denn die Tatsache, dass der Vortrag in einem christlichen
Gotteshaus stattfindet, legt den Bezug auf das christliche Kreuz ndher. Dies ist, was Eco
mit dem Kommunikationsumstand |4} S. 135f] beschreibt. Uber die Bedeutung hinaus
beeinflusst der Kommunikationsumstand aber auch die Funktion und Informationsquote
S. 137]. Ein rotes Kreuz auf einem Auto hat eine andere Funktion als ein Kreuz auf
einem Grab. Genauso wie das rote Kreuz mehr Informationsgehalt auf einem Auto hat,
als es als blole Markierung auf einer Landkarte hat.

Es kann also zusammengefasst werden, dass Zeichen an sich zwar eine schier un-
endliche Zahl an moglichen Deutungen zulassen, diese aber durch die Anwendung von
Codes limitiert beziehungsweise als mehr oder weniger wahrscheinlich angesehen wer-
den konnen [4] S. 56f]. Nicht zuletzt deshalb, weil der Kontext in dem die Botschaft
empfangen wird und die Voraussetzungen des Empfangers diese Wahrscheinlichkeiten
zusétzlich beeinflussen.

®Umberto Eco iibernimmt das Konzept des ,universe of discourse* S. 83] von John Lyons, der
dieses als Teilbereich des Kontexts beschreibt [13] S. 80-85].
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2.4 Zusammenfassung

Entgegen der gebrauchlichen Verwendung des Wortes Zeichen, das sich hauptséchlich
auf graphische Symbole beschrénkt, kann alles ein Zeichen sein. Einzige Voraussetzung
ist, dass es als solches interpretiert wird. Das Zeichen muss auch kein Gegenstand sein.
Es kann ein blofler Teil eines Objektes sein, eine gewisse Eigenschaft. Sogar ein Gedanke
kann ein Zeichen sein, wenn er beispielsweise als Zeichen fiir Angst vor etwas interpre-
tiert wird (siehe Abschnitt . Einer der einflussreichsten Semiotiker, Charles Peirce,
verortet drei Kategorien, anhand derer sich Zeichen umfassend beschreiben lassen. Diese
Kategorien der Erstheit, Zweitheit und Drittheit beschreiben Zeichen fiir sich isoliert,
in Bezug zu ihrem Objekt und als Vertreter einer Gesetzméfigkeit im weiteren Sinne,
sodass das Zeichen von einer Person als solches interpretiert werden kann. Die Frage, wie
ein Zeichen mit seinem Objekt in Verbindung steht, sodass es fiir dieses stellvertretend
wirken kann, baut auf diesen drei Kategorien auf (siehe Abschnitt [2.2)).

Ein Zeichen der Erstheit, die nach Peirce eine reine Qualitdt beschreibt, wird eben
nur aufgrund einer solchen Qualitéit als fiir das Objekt stehend interpretiert. Es wird
dann als ein ikonisches Zeichen oder Ikon bezeichnet. Das Zeichen muss jedoch nicht
tatsdchlich etwas mit seinem Objekt zu tun haben. Allein eine gemeinsame Eigenschaft
reicht, es entsprechend zu interpretieren. Anders verhélt es sich mit einem Zeichen der
Zweitheit beziehungsweise einem indexikalischen Zeichen. Dieses Zeichen kann nur durch
eine tatsachliche Relation zu dem was es bezeichnet existieren, denn die Existenz des In-
dex weist auf die Existenz seines Objektes hin. Sehen wir einen Schatten, so steht er fiir
die Existenz von Licht, denn ohne Licht kann kein Schatten existieren. Fiir diese Inter-
pretation ist es nicht ausschlaggebend, wie der Schatten aussieht oder welche sonstigen
Qualitaten er hat. Dennoch beinhaltet ein indexikalisches Zeichen auch immer eine Art
von Tkon, wenngleich es eine untergeordnete Rolle spielt. Denn der Schatten und das
Licht werden auch immer mindestens eine gemeinsame Eigenschaft haben. Beide &hneln
sich nédmlich stets in ihrer Richtung. Symbolische Zeichen funktionieren hauptséchlich
durch reine Konvention. Eine gemeinhin bekannte Regel vermittelt, dass das graphische
Symbol des Buchstaben A dem entsprechenden phonetischen Laut entspricht. Kennt
jemand, zum Beispiel ein kleines Kind, diese Regel nicht, hat der Buchstabe keinerlei
zeichenhafte Relevanz. Ein Symbol kann sowohl ein ikonisches, als auch ein indexika-
lisches Zeichen enthalten. Ein indexikalisches Zeichen deshalb, weil es sich auf etwas
beziehen muss, das existiert (existieren im weitesten Sinne, wie auch ein Gedanke exis-
tiert). Und weil ein Index auch ein Ikon mit einschlieit, ist ein Ikon ebenso ein Teil eines
Symbols, so Peirce.

Vor allem (aber nicht nur) das ikonische Zeichen weist aufgrund seiner relativ unspe-
zifischen Eigenschaft der bloBen Ahnlichkeit von Qualititen Probleme bei der eindeuti-
gen Interpretation auf. Eco spricht von Codes, die im iibertragenen Sinne als Werkzeug
fungieren, um dem Zeichen die richtige Bedeutung zuzumessen. Diese Codes basieren
auf Konventionen bei der Verwendung von Zeichen. Wesentliche Faktoren, die Eco hier-
bei nennt, sind vorangegangene und gegenwartige Botschaften, in deren Kontext das
Zeichen bestimmte Bedeutungen mittels Logik eher annimmt als andere. Weiters sind
personliche Einstellungen, Denkweisen und Annahmen genannt, wie auch die (6rtliche,
zeitliche, gesellschaftliche usw.) Situation in der das Zeichen vorkommt, ausschlaggebend
um den gewollten Sinn darzustellen.



Kapitel 3

/eichen im Kontext des Animationsfilms

Im vorangegangenen Kapitel wurde der Begriff des Zeichens genauer erldutert und auf-
gezeigt, wie dieses Zeichen Bedeutung zwischen dem Zeichentriger, seinem Objekt und
demjenigen, der das Zeichen wahrnimmt, herstellt. Wie in Abschnitt erlautert, ist
es zum Verstidndnis eines Zeichens notig, aus allen moglichen Bedeutungen (der Infor-
mation) durch einen Filter (durch den Code) im besten Falle die entsprechend richtige
Botschaft des Zeichens zu entnehmen. Zwar wurde gesagt, dass alles ein Zeichen sein
kann, auflen vor gelassen wurde aber die Beantwortung der Frage, ob dasselbe Zeichen
Unterschiede aufweist, je nachdem, wie es die wahrnehmende Person erreicht.

Man denke allein an die unterschiedlichen Moglichkeiten zur Aufbereitung von In-
formation innerhalb eines Fotos oder eben in Form einer Animation. Die Einschrankung
eines Fotos, lediglich einen Schnappschuss der Realitat abbilden zu kénnen, steht der
Animation gegentiber, die in der Lage ist, Eigenschaften des abgebildeten Gegenstands
mit Hilfe abstrakter Darstellungen auszudriicken. Natiirlich kénnte in einigen Féllen der
Unterschied geringer ausfallen — wenn das Foto eines Baumes einem fotorealistischen
Rendering ohne Bewegung gegeniiber steht. Dennoch gébe es hier mediale Unterschie-
de, denn allein das Wissen um den Umstand, dass es sich um eine Animation handelt
und es theoretisch moglich wére, dass sich der Baum im Zuge der Animation plétzlich
in ein Tier verwandelt, &ndert die Wahrnehmung des Betrachters, wie sich im Abschnitt
zeigen wird. In diesem Kapitel wird zunéchst darauf eingegangen, wie Information,
Zeichen und Bedeutung bei der Ubertragung mittels eines Mediums verindert wird. Es
werden die mediensemiotischen Eigenheiten des Films und im Speziellen des Animati-
onsfilms nach Matthias C. Hénselmann untersucht, um ein Verstandnis dafiir zu
schaffen, welche Konnotationen alleine die Wahl des Mediums zulésst, beziehungsweise
bewusst oder unbewusst mit sich bringt.

3.1 Mediale Translation nach Matthias C. Hanselmann

Betrachten wir ein Objekt — beispielsweise eine Uhr — auf einer Fotografie oder in einer
Filmsequenz, so wiirden wir im ersten Moment behaupten diese Uhr tatsdchlich zu sehen.
Wir koénnen sie in allen Details erkennen. In Wahrheit sehen wir aber keine Uhr. Was
wir wirklich wahrnehmen, ist lediglich eine bildliche Reprdsentation einer Uhr S.
93f]. Dieses Abbild zeigt weder die aktuelle Zeit an (es sei denn es handelt sich um eine

10
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Live-Ubertragung, aber selbst dann wiirde die Uhrzeit aus technischen Griinden vom
gefilmten Objekt abweichen, wenn auch nur minimal), noch kénnen wir sie beriihren. Es
kann nicht einmal behauptet werden, dass die Uhr in unserer Gegenwart existiert. Was
einzig gesagt werden kann ist, dass sie zumindest zum Zeitpunkt des Fotografierens
oder des Filmens in der abgebildeten Beschaffenheit existiert hat S. 94f]. Daher
funktioniert fotografisches Bildmaterial — ob Einzelbild oder Film — indexikalisch, indem
es lediglich auf das abgelichtete Objekt verweist S. 96]. Am Beispiel der Uhr oder des
computergenerierten Renderings des Baumes ist deutlich zu erkennen, dass die mediale
Représentation der in Wirklichkeit existierenden Objekte die Wahrnehmung derselben
verédndert. Diese Verdnderung der Informationen wird nach Hénselmann hervorgerufen
durch zwei Vorgénge: durch Medienbedingte Transformation und Manipulation S.
86]. Diese beiden Prozesse finden ihm zufolge bei jeder Ubertragung von Informationen
von einem Medium in ein anderes statt. Da auch die Realitdt in gewisser Weise als
Medium angesehen werden kann, kann schon bei der Ablichtung der Wirklichkeit von
einem Medienwechsel gesprochen werden S. 83].

Die medienbedingte Transformation beinhaltet zum Einen die Selektion S. 83]
von Informationen. Der Baum, der durch das Medium Film wiedergegeben wird (oder
anders gesagt die filmische Aufnahme eines Baumes), zeigt nur einen Teil dessen, was
durch das Medium der Wirklichkeit vermittelt wurde, denn zum Beispiel die haptische
oder olfaktorische Information fehlt beim Film génzlich. Es gibt also mediale Eigenhei-
ten, die von einem anderen Medium nicht vollstandig reproduziert werden konnen [11]
S. 83f].

Zum Anderen kommt eine Transkodierung S. 84] zum Tragen. Das bedeutet,
dass Inhalte eines Zeichensystems in ein anderes Zeichensystem iibersetzt werden [11]
S. 84]. Im Falle des Baumes bedeutet eine Transkodierung vom Medium Realitdt in das
Medium Film, dass der Baum im System des Films nur in Form von aneinander gereihten
Einzelbildaufnahmen dargestellt werden kann, die wiederum aus einer Anordnung von
Pixeln besteht. Diese Restriktionen bei der Darstellung sind dem Medium geschuldet,
denen ein Baum in freier Natur nicht unterliegt.

Die Selektion und Transkodierung kann laut Hénselmann Informationsmengen nur
reduzieren und strukturell verdndern, allerdings ist dieser Prozess rein durch die me-
diale Beschaffenheit bedingt. Die Manipulation S. 84] betrifft jedoch willkiirliche
Veranderungen und Umstrukturierungen und kann sogar Informationen vermehren [11]
S. 85f]. Der Filmemacher kann als manipulative Mafinahme eine Uhr aus einer bestimm-
ten Perspektive filmen, um gewisse Assoziationen hervorzurufen. Eine Aufnahme von
schrig unten hat eine andere Bildsprache, als von gerade oben. Er kann die Uhr in
der Bildmitte platzieren und es somit zum Hauptinhalt machen, oder er zeigt sie am
Rand als Nebenséchlichkeit. Obwohl der Terminus der Manipulation gemeinhin eine
negative Konnotation hat, ist er in diesem Zusammenhang neutral zu verstehen, denn
die Manipulation muss mit keiner bosen Absicht einhergehen. Vielmehr ist ein Bildaus-
schnitt immer manipulativ, da jede Abbildung aus einer Perspektive stattfindet und er
nur einer von vielen moglichen Bildausschnitten ist S. 42]. Diese Art der Trans-
formation ist beim Animationsfilm besonders interessant, da er mit dem Realfilm zwar
eine gemeinsame Basis hat (Montage, Schnitt, Kameraperspektive, ...), besonders bei
der Computeranimation aber kaum Limitationen bestehen und somit der Grofiteil der
Produktion durch bewusste Entscheidungen beeinflusst wird.
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3.2 Wie Objekte im Animationsfilm erkannt werden

Bevor in den nédchsten Abschnitten darauf eingegangen werden kann, wie Bewegung
im Animationsfilm verstanden wird, muss zuerst die generelle Funktionsweise des Ani-
mationsfilmes erldutert werden. Die Frage die diesem Abschnitt zugrunde liegt ist, wie
es moglich sein kann, dass mehr oder weniger stark abstrahierte Darstellungen vom
Zuschauer als Zeichen fiir Objekte der Realitdt wahrgenommen werden kénnen.

Hénselmann liefert eine gute Beschreibung des Zeichentrickfilms im Allgemeinen,
wenn er konkret Figuren im Zeichentrickﬁl bezeichnet als S. 158f]:

[. .. ] durch eine determinierte substitutive Bildsukzession und eine progressi-
ve diegetische Semantisierung bedeutungshaltig aufgeladene, meist selbstre-
ferenzielle Komplexe aus ikonischen Bildzeichen, die in einem Zeichentrick-
film als narrative Funktive Verwendung finden.

Diese Definition beschreibt zwar Zeichentrickfiguren (im obigen Zitat als narrative Funk-
tive bezeichnet) im Speziellen, beinhaltet aber ganz allgemein die wesentlichen Merkmale
eines Zeichentrickfilms (beziehungsweise auch des Computeranimationsfilms). Der The-
menbereich der Figur wird an dieser Stelle zunédchst ausgeklammert und in Kapitel
behandelt. Die von Hénselmann bezeichnete determinierte substitutive Bildsukzession
S. 103] beschreibt das Medium Film, als dessen besonderer Vertreter der Anima-
tionsfilm verstanden werden kann. Mit anderen Worten ausgedriickt handelt es sich
beim (Animations-)Film um eine festgelegte Abfolge von einander zeitlich ablésenden
Einzelbildern S. 103]. Ein wesentlicher Unterschied zum Realfilm bildet der Fakt,
dass diese Einzelbildfolge hauptséchlich aus ikonischen Zeichen besteht S. 128f].
Anders als im vorangegangenen Abschnitt, wo aufgezeigt wurde, dass eine Uhr auf foto-
grafischem Material durch den Bezug auf sein fotografiertes Objekt als indexikalisches
Zeichen aufzufassen ist, gilt dies laut Hanselmann beim Animationsfilm nicht. Da die
Bilder der Animationsfilme in kiinstlerischen Schaffungsprozessen entstanden und somit
der Vorstellungskraft des Erschaffenden entsprungen sind, verweist das Bild in erster
Linie auf keinen realen Gegenstand und ist damit auch nicht indexikalisch zu verstehen
S. 112-115]. Die dargestellten Menschen im Animationsfilm CYCLE sind kei-
ne fotografischen Reproduktionen von konkreten Menschen. In Wahrheit sind gar keine
Menschen zu sehen, sondern nur geometrische Gebilde, die sich zu gréfleren Formen
zusammenschlieBen, die menschlichen Ziigen zumindest in einigen Eigenschaften dhneln
(siehe Abbildung . Wenn Peirce schreibt, dass ein Ikon ,[...] unabhéngig davon
ist, ob es in einer existentiellen Beziehung zu seinem Objekt steht, das durchaus nicht
existieren kann* S. 64], dann bestétigt dies die Aussage, dass die Bilder im Anima-
tionsfilm hauptséchlich auf Ikonizitdt beruhen. Selbstreferentiell S. 130] sind diese
ikonischen Zeichen laut Hanselmann deshalb, weil sie zwar {iber den Umweg eines Kon-
zepts (siehe Abschnitt auf ein Objekt der Wirklichkeit verweisen (kénnen), aber
durch ihre Ubereinstimmung mit demselben Konzept werden sie Teil dieser mentalen
Objektgruppe und werden somit Zeichen fiir sich selbst als Bestandteil dieses Konzepts

S. 130].

'"Hinselmann bezieht sich in seinem Buch insbesondere auf den Zeichentrickfilm. Dennoch lassen
sich seine Ausfiihrungen grundséitzlich auf andere Animationstechniken (zum Beispiel Stop-Motion, 3D
Animation, etc.) anwenden.
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Abbildung 3.1: Darstellung einer einem Menschen dhnelnden Gestalt im Animations-
kurzfilm CYCLE basierend auf Ikonizitdt. Bildquelle T=00:00:11].

Ein wichtiges Phanomen, vor allem fiir Figuren, aber auch Gegenstédnde und Schau-
plétze, ist, sie im Laufe eines Films oder gar iiber mehrere Filme oder Serien hinweg
als dieselbe Figur (beziehungsweise Objekt, etc.) wiederzuerkennen. Beim ersten Kon-
takt des Betrachters mit der Figur wird er sie als ein austauschbares ikonisches Zeichen
des zugehorigen Konzepts wahrnehmen. Wie Hénselmann aber anmerkt, dndert sich
dies mit zunehmender Anreicherung von Informationen tiber diese Figur. Sie wird also
zunehmend mit einem semantischen Kontext verbunden und dadurch bei weiteren Be-
gegnungen mit der Figur als ikonisches Zeichen einer bestimmten, wiedererkennbaren
Figur aus einer Klasse von Objekten rezipiert S. 130-134]. Das ist, was Hanselmann
im obigen Zitat als progressive diegetische Semantisierung S. 133f] bezeichnet. Auch
eine Passage von Eco, in der er aufzeigt, dass ein Ikon nicht zwingend als solches erkannt
wird, wenn man ihm das erste Mal begegnet, aber die Tkonizitdt immer mehr zunimmt
(bis hin zur Konvention), je vertrauter der Rezipient mit dem Objekt (der Figur) wird,
unterstreicht die Aussage von Hénselmann [5 S. 71f].

Im vorangegangenen Abschnitt zur medialen Translation wurde schon erwéhnt, dass
der Animationsfilm davon im Besonderen betroffen ist, da seine Realitdt, die grofiteils
oder génzlich kiinstlich erschaffen wurde, fast immer mafgeblich auf Manipulation der
Information basiert. Manipulation deshalb, weil selten perfekte Imitation der Realitét
angestrebt beziehungsweise erzielt Wird Je nach Genre und Stil kann die Animation
auch iberhaupt mit der realen Welt sehr wenig zu tun haben, zumal Grundlegendes wie
Naturgesetze keine Rolle spielen miissenEI Wie kommt es nun aber, dass der Zuseher
trotz dieser Entfernung von der Realitét die (in welcher Form auch immer) stilisierten
Objekte im Animationsfilm nicht nur erkennt, sondern auch als in der Welt des Anima-
tionsfilms plausibel ansieht? Wie wird beispielsweise die fragmenthafte Darstellung des
Hintergrunds im Kurzfilm Transplant als Flora und spater als menschliche Gesichter
erkannt und akzeptiert?

2Abgesehen von der Intention, Realismus anzustreben oder nicht, kann schon allein der Filmschnitt
und Bildausschnitt manipulativ wirken. Allerdings trifft das genauso auf den Realfilm zu.

% Ausnahmen bilden Animationstechniken wie Stop-Motion oder Motion-Capture-Technik, die auf
realen Objekten beziehungsweise Bewegungen aufbauen.
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3.2.1 Interpretation stilisierter Darstellungen

Kerstin Effer erkldrt, dass das grundsétzliche Erfassen von Objekten nicht iiber die
Wahrnehmung all ihrer einzelnen Bestandteile erfolgt, sondern diese singuldren Eigen-
schaften von Objekten zu Gestalten zusammengefasst werden S. 98]. Hanselmann
verwendet fiir die zusammengefassten Einheiten einzelner (nicht nur visueller) Eigen-
schaften den Begriff des Konzepts S. 76]. Konzepte ermoglichen laut Hénselmann
demnach das schnelle Zuordnen von sinnlich erfassten Objekten zu bestimmten Objekt-
Kategorien S. 76]. Die unterschiedlichen Elemente eines Filmbildes werden also vom
Zuseher auf bestimmte Merkmale hin iiberpriift und bei Ubereinstimmung mit existie-
renden Kategorien als Vertreter dieser Gruppe klassifiziert. Nach den Ausfiihrungen iiber
Zeichen und wie der Mensch diese als filir etwas anderes stehend ansieht méchte man
meinen, dass Stilisierung und Abstraktion im Animationsfilm dazu fiihrt, dass Darstel-
lungen mit zunehmender Reduzierung zu abnehmender Erkennbarkeit fithrt. Wie nach
Erwin Feyersinger, auf den auch Hénselmann hinsichtlich Stilisierung Bezug nimmt,
aber geschlussfolgert werden kann, kann bei stilisierter Abstraktion @, S. 39] das Ge-
genteil der Fall sein. Denn die Stilisierung kommt ihm zufolge einem Weglassen von
unwichtigen Details gleich und somit treten die vorhandenen Informationen umso stér-
ker in den Vordergrund (8] S. 175f]. Feyersinger unterscheidet bei visueller Abstraktion
in stilisierte Abstraktion und nicht-gegenstindliche Abstraktion, wobei sich Erstere auf
reduzierte Figuren im weiteren Sinne bezieht und Letztere auf ,reine Formen und Far-
ben in Bewegung [...]* @ S. 39-41]. Im besten Fall entsprechen die durch Stilisierung
iibrig gebliebenen Eigenschaften denjenigen, die auch die Objektklassen beziehungswei-
se mentalen Konzepte aufweisen, wodurch die Zuordnung einer stilisierten Darstellung
zu diesem Konzept wesentlich vereinfacht wiirde [9] S. 39f]. An dieser Stelle kénnte der
Eindruck entstehen, dass also Erkennbarkeit nicht darunter leidet, solange elementare
Merkmale vorhanden sind, die eine Zuordnung zu einer Kategorie bezichungsweise einem
mentalen Konzept moglich machen. Das ist nach Hanselmann sicherlich richtig fiir alles,
das ihm zufolge kategorialer Referenznahme S. 130] entspricht. Eine Figur kann bis
zum Strichménnchen reduziert werden und man wird sie noch immer als Zeichen fiir
ein menschliches Wesen begreifen kénnen. Problematisch wird die Reduktion von Merk-
malen bei der von Hénselmann beschriebenen konkretisierenden Referenznahme S.
132]. Wéhrend das Strichménnchen noch immer als Abbildung eines Menschen inter-
pretiert werden kann, ist es nicht als Darstellung eines konkreten Menschen erkennbar.
Bei diesen konkretisierenden Konzepten fithrt jede Art von Reduktion und Stilisierung
zu einer Problematisierung der Erkennbarkeit S. 130-134]. Es ist also richtig, dass
Stilisierung und Reduktion die Zuordnung zu einem Objekt einer gewissen Kategorie
verstiarken kann. Gleichzeitig reduziert es aber auch die Erkennbarkeit als ein bestimmtes
Objekt, das zu dieser Kategorie gehort.

Durch die Vielzahl stilistischer Besonderheiten im Animationsfilm kann es sein, dass
einzelne Objekte keine Ubereinstimmung mit bereits bekannten Kategorien ergeben, da
sie beispielsweise durch ihre Gestaltung nicht zugeordnet werden kénnen. Hierfiir lasst
sich jedoch Hénselmanns Vorgang des tentativen Hypothesentesten S. 165] heran-
ziehen. Dabei kombiniert laut Hanselmann der Zuseher sein Vorwissen mit Wissen iiber
verwandte Darstellungsweisen, Themengebiete, Genre etc. Dieses Wissen wird auf das
Gesehene angewandt, gegebenenfalls modifiziert und letztlich werden bisherige Konzep-
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Abbildung 3.2: Hintergrundelemente in Disney Classics I helfen bei der korrekten In-
terpretation von Zeichen im Animationsfilm. Bildquelle T=00:00:31, 00:00:33].

te erweitert, sodass eine Zuordnung des Objekts moglich wird, beziehungsweise kdnnen
daraus fiir den gesamten Animationsfilm Schliisse auf die geltenden Regeln innerhalb
dieses Films gezogen werden. Wie Héanselmann feststellt, handelt es sich bei diesem
tentativen Hypthesentesten um denselben Prozess wie bei der progressiven diegetischen
Semantisierung S. 165].

3.2.2 Die Rolle von Information und semiotischem Code beim
Verstandnis des Animationsfilms

Im Abschnitt wurde beschrieben, dass Information die Menge der moglichen Aus-
sagen jeder Einheit ist. Auf den Animationsfilm umgelegt ergibt sich die Information
aus sdmtlichen audiovisuellen Elementen. Ein Filtersystem, was ein semiotischer Code
im Grunde genommen ist, sondert irrelevante Information aus, beziechungsweise lasst
nur bestimmte Interpretationen der im Film gesehenen Informationen zu S. 58f].
Anders als in der realen Welt oder in Medien, die auf der Realitdtsdarstellung basieren,
ist der Animationsfilm génzlich kiinstlich erschaffen. Das ist insofern von Bedeutung,
als bekanntlich Zeichen ist, was als Zeichen erkannt wird (siehe Abschnitt . In der
realen Welt sind wir uns aufgrund des hohen Detailgrads der Realitdt darum bewusst,
dass nicht jede Objekteigenschaft intendiert ist und damit nicht unbedingt Bedeutungs-
trager sein muss. Das genaue Gegenteil ist im Animationsfilm der Fall und zwar umso
mehr, als der Stil des Films vom Photorealismus abweicht. Somit verringert sich die
Menge an Information, die von vornherein als beildufig und irrelevant ausgesondert,
und dem Rezipienten damit gar nicht bewusst wiirde. Die Code-Faktoren von Eco (sie-
he Abschnitt spielen mit zunehmender Stilisierung und Abstraktion und damit
als zunehmend kategoriale Darstellungen (siehe Abschnitt eine entsprechend gro-
Bere Rolle, da Interpretationsspielraum mit abnehmendem Detailgrad zunimmt. Das
Universum der Rede |4 S. 135] als Faktor beinhaltet im Film beispielsweise den Filmti-
tel, der einen Hinweis auf das Setting des Filmwerks geben kann sowie Informationen,
die bereits in der vorhergehenden Filmhandlung gewonnen wurden. Genauso wichtig
sind aber auch sdmtliche anderen erkannten Objekte, die wiederum die Interpretati-
on aller iibrigen Objekte beeinflussen. Die Requisiten in Disney Classics 1 sind
wesentlich dafiir verantwortlich, die auf geometrische Formen reduzierten Figuren als
Disney-Darstellungen einer bestimmten Filmszene zu erkennen. Wéhrend besagte Figu-
ren zu Beginn noch unerkannt sein mogen, legen die leicht erkennbaren, schemenhaften
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Abbildung 3.3: Statisch geglaubte Hintergrundelemente in Transplant werden im Laufe
der Zeit als bewegte Darstellung eines Gesichts erkennbar. Bildquelle T=00:00:07,
00:00:09].
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Palmendarstellungen bei T=00:00:33] (siche Abbildung 3.2), eine Art Kommunika-
tionsumstand S. 135ff] fest. Es wird klar, dass es sich um eine Dschungelszene aus
einer Disney-Produktion handelt und somit kénnen alle Informationen und Assoziatio-
nen ausgeschlossen werden, die nicht mit diesem Dschungelsetting iibereinstimmen, was
die Interpretationsmoglichkeiten einschrankt.

3.2.3 Fallbeispiel Transplant

Im Fall von Transplant konnte der, in den Abschnitten und erlauterte,
Abgleichungsvorgang mentaler Konzepte beziehungsweise der des tentativen Hypothe-
sentestens so aussehen:

Schon die erste Einstellung legt offen, dass ein grafisch reduzierter Stil gewéhlt wur-
de. Damit wird Vorwissen darum aktiviert, dass das Dargestellte weder besonders detail-
reich sein wird, noch sind realistische Verhaltensweisen der Objekte zu erwarten. Diese
unbewusste Erwartungshaltung bestétigt sich weiter ab dem eigentlichen Beginn der
Handlung. Zu sehen sind floral wirkende simple Formen und eine stilisierte Wespe. Dass
dieses Insekt nur zwei Beine hat, irritiert nicht sondern aktualisiert nur die Annahme,
dass naturgetreue Darstellung hier nicht nétig ist. Innerhalb des Schemas eines bildlich
stilisierten Films ist das Weglassen von Details fiir den Zuseher kohirent. Etwas anderes
ware es, wenn sich in das Geschehen plotzlich Darstellungen sehr nahe an der Realitét
mischen wiirden. Dann nédmlich erhielte beides — die reduzierte sowie die préazise Ab-
bildung — eine Bedeutung, da sich diese beiden Darstellungswelten nicht ohne Weiteres
vereinen lassen S. 161-164]. Zurtick zur stilisierten Wespe: sie wird erkannt, denn
das mentale Konzept von Wespen beinhaltet beispielsweise das im Film sichtbare ovale
Hinterteil, Fiihler, Fliigel und Streifen. Wenn sich kurz darauf der Hintergrund bewegt
und sich plotzlich als angedeutetes Gesicht entpuppt (siehe Abbildung , fihrt dies
eine weitere Regel ein - ndmlich dass die Reduziertheit bewusst offen zur Interpretati-
on gestaltet wurde und damit jedes Element auch etwas anderes darstellen konnte und
scheinbar lebt. All diese Informationen werden in den Erfahrungsschatz des Zusehers
integriert und koénnen bei dhnlichen Animationsfilmen angewendet, und entsprechend
verifiziert oder falsifiziert werden.
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3.3 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurde der Animationsfilm in seinen Grundziigen als semiotisches
System behandelt. Nachdem im zweiten Kapitel der Arbeit grundlegende Begriffe und
Konzepte von Zeichen erldutert wurden, sind in diesem Kapitel diese Konzepte auf den
Animationsfilm im Ganzen und auf seine elementaren Einheiten der Einzelbilder ange-
wendet worden. Zunéchst wurde nach Hénselmann die mediale Translation als Prozess
der Ubertragung von Information eines Systems in ein anderes erklirt. Im Falle der
Animation, bei der zumeist Objekte in irgendeiner Form als stilisiert auftreten, miissen
diese Objekte trotz Stilisierung als das erkennbar sein, was sie im neuen System (dem
Animationsfilm) darstellen sollen um ein korrektes Versténdnis iiberhaupt erst zu er-
moglichen. Dabei wird die Information laut Hanselmann nicht nur in ein anderes System
iibersetzt beziehungsweise transkodiert (siehe Abschnitt , sondern es gehen gewis-
se Informationen verloren, die vom neuen System nicht iibernommen werden kénnen.
Gleichzeitig findet eine Manipulation der Information statt, die mit kreativen Entschei-
dungen bei der Produktion, wie die Wahl der Kameraeinstellung etc., einhergeht (siehe
Abschnitt .

Im Weiteren wurde der Animationsfilm als Konstrukt von Einzelbild-Abfolgen er-
ldutert, die nach Hénselmann im Unterschied zum Realfilm jedoch auf Ikonizitdt be-
ruhen, anstatt indexikalische Zeichen zu verwenden. Bildelemente des Animationsfilms
sind mit der Realitit nur aufgrund eines Ahnlichkeitsverhéltnisses verwandt. Damit ein
Bezug des stilisierten Objekts auf das von ihm Dargestellte hergestellt werden kann,
wird auf mentale Konzepte zuriickgegriffen, die fiir einen Gegenstand markante Eigen-
schaften beinhalten. In einem kognitiven Vorgang werden rezipierte Reize mit diesen
Konzepten abgeglichen und als Darstellung von etwas anderem erkannt, wobei diese
Konzepte gegebenenfalls im Zuge dieses Prozesses erweitert werden kénnen (siche Ab-
schnitt . Es wurde unter Zuhilfenahme der Theorien von Erwin Feyersinger erldu-
tert, dass auch der Grad der Abstraktion eine Rolle spielt. Grundsétzlich macht ihm
zufolge eine Reduktion von Eigenschaften ein schnelleres Abgleichen mit Konzepten
moglich um etwas als Gegenstand einer Objektkategorie zu verstehen, allerdings kann
nach Hinselmann das Erkennen von Objekten als individuelle Repréasentation erschwert
werden (siehe Abschnitt . SchlieBlich wurde dem Problem der Mehrdeutigkeit bei
ikonischen Darstellungen mit der Anwendung von Bedeutungsfiltern, die im Grunde se-
miotischen Codes nach Umberto Eco entsprechen, begegnet. Im Animationsfilm stehen
Objekte selten komplett isoliert, sondern sind durch den Titel des Films, andere Objek-
te, Kameraeinstellungen etc. in einen Bedeutungskontext gesetzt, der nahelegt, gewisse
Interpretationen gegentiber anderen vorzuziehen (siehe Abschnitt .



Kapitel 4

Die Rolle der Bewegung im Bewegtbild

Der erste Kernbereich, der einen Animationsfilm ausmacht, wurde im vorhergehenden
Kapitel beschrieben. Nachdem dort darauf eingegangen wurde, wie der Animationsfilm
wahrgenommen und sein Inhalt rezipiert wird, wird im Folgenden betrachtet, welche
genaue Bedeutung der zweite Kernbereich auf das Verstdndnis und die Wirkung eines
Animationsfilms hat: die Bewegung. Der Animationsfilm unterscheidet sich vom Real-
film in der Bewegung insofern, als diese in der Animation meist eine kiinstlich erschaffene
ist, denn sie hat in der Realitéit in dieser Form nie stattgefunden S. 563f]. Durch die-
se Kiinstlichkeit kdnnen dariiber hinaus kiinstlerische Entscheidungen getroffen werden,
die einen Einfluss auf die Art der Bewegung und deren Rezeption haben. Nicht zuletzt
nimmt auch hier Stilisierung beziehungsweise Abstraktion einen wesentlichen Platz ein.
Bewegung spielt nicht selten eine wichtige Rolle dabei, ein Objekt als eine bestimmte
Darstellung von etwas zu erkennen und richtig interpretierbar zu machen. Die theore-
tische Grundlage fiir die kommenden Abschnitte bilden hauptséchlich die Arbeiten von
Gilles Deleuze , Kerstin Berit ESer [7] und Matthias C. Hanselmann [11].

4.1 Interpretation von filmischer Bewegung

In der Einleitung zu diesem Kapitel wurde schon darauf hingewiesen, dass die Bewegung
im Animationsfilm aufgrund ihrer kiinstlichen Erschaffung eine besondere ist. Es ist eine
Handlung, die ihre Existenz lediglich in ihrem Medium hat. So ist ein in der Animation
durch das Bild fliegender Vogel niemals tatsédchlich geflogen. Die Illusion einer solchen
Handlung entsteht erst durch eine Abfolge von kiinstlich erzeugten Bildern S. 563f].
Somit sollte zunéchst untersucht werden, wie Bewegung im Animationsfilm iiberhaupt
zu verstehen ist.

Betrachtet man die technischen Hintergriinde der Animation, kénnte man behaup-
ten, dass auf filmbildlicher Ebene faktisch niemals Bewegung stattfindet. Denn ein Film
besteht aus einander ablésenden, statischen Bildern, die bei gewissem Tempo den Fin-
druck von Bewegung vermitteln S. 140]. Dieser Bewegungseffekt wird allerdings auch
nur dann augenscheinlich, wenn sich die aufeinanderfolgenden Bilder unterscheiden. Bei
identen Einzelbildern differenziert sich die filmische Aufnahme von der Fotografie einzig
im Wissen des Betrachters darum, dass es sich eben um ein Bewegtbild handelt. Damit
Bewegung (oder das Fehlen von Bewegung) ausgemacht werden kann, ist Zeit notwen-

18
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dig. Das heifit, dass die Bewegung, die ein wesentliches Merkmal kinematographischer
Werke gegeniiber Einzelbildern darstellt, untrennbar auch mit Zeit verkniipft ist S.
353f].

Kerstin Efler, auf die auch Hénselmann Bezug nimmt, unterscheidet die zwei Be-
griffe Bewegung und Bewegtheit [7| S. 151-156], die im Folgenden iibernommen werden
sollen. Zur Bewegung zahlt Effer alles, was mit einer Positionsverédnderung innerhalb des
Filmbildfeldes einhergeht. Bewegtheit dagegen umschlief§t ihr zufolge das, was die dy-
namische Wirkung der Animation beeinflusst. Efier nennt als Elemente der Bewegtheit
zum Beispiel grafische Hilfsmittel wie Bewegungslinien und Verwischunge um Bewe-
gung zu unterstreichen, aber auch die Gestaltung des Filmbilds im Ganzen, sofern es
den Bewegungseindruck verstarkt S. 151]. Zusétzlich zu diesen Gestaltungsmaoglich-
keiten auf der bildlichen Ebene, kann laut Efiler Dynamik auch durch filmische Mittel
— namentlich Audio, Kamerabewegungen, Kameraeinstellungen und Schnittfrequenz —
erreicht werden [7} S. 151-157].

4.1.1 Bewegung von Filmbildelementen nach Matthias C. Hanselmann

Was Bewegung betrifft, hdlt Hinselmann fiinf Punkte fest, auf die Bewegung direkt Ein-
fluss nimmt S. 207-209]. Zuallererst postuliert er, dass Bewegung im (Animations-
)Film relativ sei S. 207f]. Da die Bewegung im Film nur eine Illusion der sich
ablosenden, statischen Einzelbilder ist, sind sowohl das bewegte, als auch das unbewegt
scheinende Objekt derselben Art von Bewegung unterworfen. Der Unterschied ist nach
Hinselmann, dass das sich bewegende Objekte eine vergleichsweise stirkere Anderung
vollzieht.

Die Bewegung kann sich laut Haénselmann auf Elemente entweder lokomotiv oder
transformativ S. 208] auswirken. Bewegt sich etwas lokomotiv, so ,verdndert ein
Element des Films seine Position im diegetischen Raum* S. 208]. Die ersten vier
Sekunden in der Animation Disney Classics I , in denen sich ein Puck-dhnlicher Zy-
linder durch das Bild bewegt, sind einzig von lokomotiver Bewegung geprégt. Interessant
ist, wie Rdumlichkeit in diesem Beispiel allein durch die Lokomotion erfahrbar wird. Der
Hintergrund, vor dem die blaue Scheibe vom oberen Bildschirmrand aus herab fallt, ist
vollig strukturlos gestaltet. Lediglich ein Helligkeitsverlauf, der etwa im unteren Drit-
tel unterbrochen ist und damit eine Horizontlinie andeutet, weist auf dreidimensionale
Réaumlichkeit hin. Durch fehlende optische Anhaltspunkte im Hintergrund ist es fiir den
Zuseher schwer einzuschétzen, wie nah oder fern der Boden ist. Erst die Lokomotion
vermittelt die angesprochenen Entfernungsverhéltnisse. Der Puck bewegt sich lokomotiv
vom oberen Bildschirmrand nach unten, bis er an einer Stelle plotzlich seine Richtung
dndert. Diese Stelle wird durch die abrupte Bewegungsénderung als Boden wahrgenom-
men, der den Puck abprallen lédsst. Allein die Richtungsdnderung der Lokomotion legt
also in besonderem Mafle die lokalen Gegebenheiten fest. Hier kann nun eingewendet
werden, dass der Schlagschatten der blauen Scheibe mindestens genauso wichtig fiir die
rdumliche Wahrnehmung sei. Dieser Einwand ist richtig — allerdings erfolgt auch diese
Wahrnehmung in Kombination mit lokomotiver Bewegung, denn Schatten und Objekt
bewegen sich solange aufeinander zu, bis sie sich beriihren. Dieser Beriihrungspunkt

"EBer bezieht sich in ihrer Arbeit auf den Zeichentrickfilm. In der Computeranimation bildet Bewe-
gungsunschérfe ein mogliches Aquivalent zu den Verwischungen im Zeichentrick.
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bildet den wahrgenommenen Boden. Allgemein ist besagtes Animationsvideo ein gutes
Beispiel sowohl fiir Lokomotion als auch fiir Tranformation. Transformation geht im
Gegensatz zur lokomotiven Bewegung mit einer Gestaltdnderung der Objekte einher
S. 208]. Wenn sich die Figuren in Diesney Classics I in den Ubergiingen zwischen
den Szenen durch Verformung verwandeln, dann handelt es sich dabei um einen trans-
formativen Vorgang.

Es kénnen sogar ganze Geschichten auf visueller Ebene nur mit lokomotiven Be-
wegungen erzéhlt werden. DAME MIT HUND (walk the dog) erzahlt mit einem
Mindestmaf} an visuellen Einheiten (sieche Abbildung — den Querschnitten von Fi-
guren und Objekten die den Boden berithren aus der Draufsicht — eine Geschichte.
Indem im Bild diese grafischen Elemente (bis auf wenige Ausnahmen) in rein lokomo-
tiver Bewegung iiber den schwarzen Hintergrund verschoben werden, lassen sich aus
dieser Bewegung gemeinsam mit den Dialogen auf auditiver Ebene die Interaktionen
der Figuren und Gegenstéinde erkléren.

Abbildung 4.1: Gesprichskonstellationen werden hauptsichlich durch lokale N&hever-
héltnisse der visuellen Elemente hergestellt. Bildquelle \, T=00:00:41, 00:00:51].

Transformation ist laut Hanselmann nicht allein auf die Form beschrénkt. Verdnde-
rungen lokomotiver oder transformativer Art kdnnen jede Eigenschaft betreffen S.
209]. So gesehen ist schon ein Farbwechsel ein transformativer Akt. Zu unterscheiden ist
an dieser Stelle aber zwischen tatsédchlich wahrgenommener und scheinbarer Verdnde-
rung. Transformation bezieht sich ndmlich nur auf Ersteres S. 208]. Der Gegensatz
zur scheinbaren Verdnderung liegt darin, dass das Gehirn des Zusehers Objekte als
unverdindert wahrnimmt, selbst wenn aufgrund von Entfernung oder perspektivischer
Verzerrung die rein optische Form sehr wohl anders abgebildet ist 1} S. 181f]. In Disney
Classics I werden die Ringe (beispielsweise zu sehen ab T=00:00:20]) vom Rezipi-
enten als runde Objekte wahrgenommen, obgleich sie durch die Perspektive als Ovale
erscheinen. Es handelt sich folglich nicht um einen transformativen Vorgang, wenn sich
die runden Ringe rotieren und sich damit scheinbar zu ovalen Formen dndern.

Als dritten Punkt, der mafligeblich von Bewegung abhéngt, nennt Héanselmann die
Unterteilung der im Animationsfilm gezeigten Objekte in aktive und inaktive Elemente
S. 208]. Inaktive Elemente ordnet er weiter unter in immobile und mobile S.
208] Objekte. Bei den beiden Letztgenannten handelt es sich um unbelebte Gegensténde,
deren Funktion darin liegt, erzéhlerische Hinweise auf Ort, Zeit, Genre usw. der Narra-
tion zu geben. Mobile Objekte sind jedoch nicht reine Hintergrund- oder Zierdeobjekte,
sondern konnen von Figuren benutzt und bewegt werden S. 208].
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Diejenigen Objekte, die sich ohne Fremdeinwirkung im Film bewegen und mobile in-
aktive Elemente bewegen konnen, gehoren zur Gruppe der aktiven Objekte. Durch ihre
Fahigkeit eigenstdndige Aktionen auszufiihren, sind sie es, die die Handlung vorantrei-
ben S. 208]. Efler ergénzt, dass Figuren im Gegensatz zum Hintergrund auch durch
Gesetze der Wahrnehmung erfahrbar werden. In Disney Classics I wiirde man kaum auf
den Gedanken kommen, den gelben Hintergrund mit der Form der blauen Scheibe zu
verwechseln, die das aktive Element und damit die Figur bildet. ,Eine Form ist danach
umschlossen und besitzt Grenzen; ein Grund ist prinzipiell offen und, von dem Bildrah-
men einmal abgesehen, unbegrenzt* S. 99], fasst Kerstin Effer zusammen. Matthias
Hénselmann fithrt dazu weiter an, dass diese eigensténdigen Formen (oder Gestalten,
wie er sie nennt) syntaktisch autonom S. 380] sind. Damit ist gemeint, dass sie nicht
Teil eines anderen Objekts, und damit an dieses gebunden sind S. 380].

Bewegung kann aber nicht nur grafische Einheiten in aktiv und passiv einteilen.
Wie Hénselmann schreibt, kann sie auch gruppierenden Effekt haben und verschiede-
nen Objekte eine Identitdt zuweisen beziehungsweise anderen Objekten oppositionell
gegeniiberstellen, indem sie sich gemeinsam, oder eben nicht gemeinsam bewegen |11}
S. 208f]. Der im Abschnitt bereits erwiahnte Animationsfilm Transplant spielt
ganz bewusst mit diesem Effekt und wird dadurch erst richtig interessant.

Wie beschrieben bewegt sich zu Beginn eine Wespe iiber einen Hintergrund, der
teils aus starren, stilisierten Elementen und teils aus repetitiv bewegten Elementen be-
steht. Es lassen sich also drei Gruppen feststellen: aktives Objekt (Wespe), inaktive,
(scheinbar) immobile Elemente (gelbe und blaue, floral aussehende Objekte) und eine
Gruppe mit inaktiven, aber mobilen Elementen (u.a. rotierende Schleife links). Ab
T=00:00:07] verlagert sich die Gruppierung, denn die immobil geglaubten gelben Hin-
tergrundobjekte beginnen sich von selbst zu bewegen und werden damit zu Figuren.
Obwohl diese optisch kaum zusammenhangend erscheinen, werden sie dennoch als eine
einzige Figur wahrgenommen. Dafiir verantwortlich ist nach Hénselmann die opposi-
tionsbildende Funktion der Bewegung. Da sich gewisse Objekte zeitgleich in dieselbe
Richtung zu bewegen beginnen, werden sie trotz grafischer Isoliertheit gemeinsam als
eine Figur wahrgenommen S. 209].

Als finften relevanten Punkt, der Bewegung betrifft, erlautert Matthias Hénsel-
mann, dass die transformative Bewegung einer Objekteigenschaft dazu fithrt, dass sich
auch andere Eigenheiten des Objekts verdndern. Beispielsweise geht eine Anderung der
Form meist mit einer Groflendnderung einher, wobei aber eine Gréflendnderung nicht
immer mit einer Formverédnderung verbunden sein muss S. 209-212].

Fallbeispiel CYCLE

Der in Abschnitt bereits erwihnte Animationsfilm CYCLE veranschaulicht
Hénselmanns fiinf Punkte der Bewegung sehr prizise. Bei diesem Kurzfilm bilden ver-
schiedene Partikelsimulationen menschliche Figuren, die Tanzbewegungen ausfiihren.
Die menschliche Silhouette, die in der ersten Einstellung entsteht, wird erst erkennbar
durch (lokomotiv) emporschwebende und sich in der Groéfle verdndernde Kugeln, die
an bestimmten Stellen transformativer Bewegung unterliegen. Diese besonderen Stellen
entsprechen eben den Schnittpunkten mit der menschlichen Silhouette. Bewegt sich ei-
ne Kugel tiber diese (zunéchst) unsichtbare Grenze hinaus, wird der tiberragende Teil
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der Kugel ausmaskiert. Die durch diese Transformation sichtbare Fliche des Kugel-
schnitts ist weifl gefirbt, wodurch bei entsprechender Menge und Gréfle an Kugeln die
menschliche Form sichtbar wird. Die gesamte erste Minute des Films basiert auf demsel-
ben Prinzip, wihrend die Farben und geometrischen Formen, aus denen sich die Figur
formt, variieren konnen. Besonders interessant ist an diesem Filmbeispiel, wie es mit
Hénselmanns viertem Punkt — dem gruppierenden Effekt der Bewegung — spielt. Denn
Kouhei Nakama verfolgt in CYCLE zwei verschiedene Konzepte diesbeziiglich. Die op-
tische Besonderheit des ersten Teils liegt in der Opposition S. 209] der Partikel, die
mal kugelformig, mal wiirfelférmig und mal zylindrisch geformt sind. In der Realitét
bewegt sich Materie, die zu einem Korper gehort, relativ zu dessen Bewegung. Macht
ein Mensch einen Schritt nach vor, so bewegen sich auch Kopf, Rumpf und Arme um
die selbe Distanz — die einzelnen Gliedmaflen sind sozusagen Untergruppen des Korpers.
CYCLE bricht mit dieser Gewohnheit aber zunéchst. Die Figur scheint entkoppelt zu
sein von den vielen kleinen Kugeln, die den Korper formen. Es wirkt, als wéire die Fi-
gur eine Maske, die durch ihre tanzenden Bewegungen durch die Geometrien im Raum
hindurch diese erst wahrnehmbar werden lédsst. Man konnte sagen, die Kugeln machen
die Figur sichtbar, aber die Figur macht auch erst die Kugeln sichtbar (siche Abbildung
. Der menschliche Umriss gehort bis T=00:01:05] nicht derselben Gruppe der
geometrischen Formen an, denn sie bewegen sich nicht gemeinsam. Es scheint, als wé-
ren die vielen Objekte bis auf wenige richtungsgebende Bewegungsimpulse unabhéngig
von der figiirlichen Bewegung. Die Wirkung, die dadurch entsteht, ist eine fragile, lose
aber dynamische Beziehung von Figur und Materie. Anders verhélt es sich im zweiten
Teil von CYCLE. Die Figur bildet nicht ldnger ein Sichtfenster, durch das die Parti-
kel sichtbar werden, sondern die Partikel machen die Figur sichtbar. Sie umschlieflen
die Silhouette vollstdndig und die Partikelbewegungen decken sich mit jener der Figur
ganzlich. Sie befinden sich jetzt in derselben Bewegungsgruppe.

2 A

Abbildung 4.2: Der Gruppierungseffekt durch Bewegung wird im Animationsfilm
CYCLE relativiert, indem die Bestandteile des Korpers dessen Bewegung nicht unter-
worfen scheinen. Gleichsam wird die Figur erst durch die Kugelobjekte sichtbar und die
Kugelobjekte existieren nur innerhalb der Figur. Bildquelle , T=00:00:03, 00:00:06].

4.1.2 Bewegtheit und Dynamik des Films

Die Bewegtheit, die sich nach Kerstin Efler im Film durch bildliche Gestaltung, Mog-
lichkeiten der Montage und Kadrierung auf optischer Ebene sowie Sound und Musik
auf akustischer Ebene &duflert (vgl. dazu Definition nach Efer in Abschnitt , ist
nur indirekt davon abhéngig, ob sich einzelne Filmbildelemente viel oder wenig, schnell
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oder langsam bewegen. Selbst eine Sequenz einzelner, statischer Objekte kann somit
durch die filmische Gestaltung einen hohen Grad der Dynamik aufweisen. Im Rahmen
dieser Arbeit wird auf den akustischen Teil der Bewegtheit nicht niher eingegangen.
Das Folgende bezieht sich vorwiegend auf Gilles Deleuze und sein Buch Kino 1. Das
Bewegungs-Bild [3]. Auch Kerstin Effer nennt Deleuze in Bezug auf die Filmmontage,
die vorliegende Arbeit befasst sich allerdings vor allem mit den semiotisch relevanten
Aspekten von Deleuze bei der Relation einzelner Bildinhalte zueinander, in dessen Hin-
sicht ihn auch Hanselmann erwédhnt, und weiterfithrend mit seiner Untergliederung des
Filmbilds entsprechend dem zeichenhaften Aspekt der Bewegung (siche Abschnitt .

Man konnte sagen, die Bewegtheit unterscheidet sich von der Bewegung der Film-
bildelemente dahin gehend, dass sie neben der Bildgestaltung auch eine Bewegung vor
allem von Elementen auferhalb des Bildes ist — eine Bewegung der Kamera |7} S. 152f].
Die Kamera legt die Einstellung fest und teilt nach Deleuze das im Film Existierende
in Ensembles S. 27-31]. Die Begrenzung des Bildes ist demnach wie eine Klammer
zu verstehen, die das Gezeigte zu Gruppen mit vielen Untergruppen zusammenfasst.
Indem die Einstellung etwas zeigt, steht es in Relation zu etwas anderem — zumindest
in rdumlicher Relation S. 30]. Selbst ohne Eigenbewegung der einzelnen Ensemble-
mitglieder kann dieses statische Verhéltnis dynamisiert werden. Gilles Deleuze schreibt

dazu (3] S. 33]:

Befindet sich ein Ensemble in einem Bildfeld — ist es also sichtbar —, dann
gibt es stets auch ein noch grofleres Ensemble oder ein weiteres, mit dem
das erste ein noch grofleres bildet, das seinerseits sichtbar werden kann —
vorausgesetzt, es erzeugt ein neues ,,Auflerhalb” usw.

Ein Bildausschnitt im Film impliziert demzufolge also eine Existenz von anderen
Bildausschnitten. Wird also die erste Einstellung durch eine zweite ersetzt, so ergeben
sich neue Ensembles aus diesen beiden Einstellungen. Die Ensembles diirfen allerdings
nicht nur als fixiert festgelegte Einheiten verstanden werden. Elemente kénnen sich aus
den Ensembles entfernen und wieder in sie eintreten. Dies geschieht beispielsweise durch
die Bewegung iiber den Filmbildrand hinaus oder durch einen Kameraschwenk um ge-
meinsam mit der innerbildlichen Bewegung ,die Korper, Teile, Aspekte, Dimensionen,
Distanzen und jeweiligen Positionen zueinander, aus denen sich ein Ensemble im Bild
zusammenfiigt® [3| S. 42] zu verdndern. Es liegt auf der Hand, dass die Einstellungsgro-
Be und das fiir die Einstellung beziehungsweise fiir den Film gewéhlte Filmformat einen
FEinfluss auf die Ensembles und damit auf die Bewegtheit hat. Weite Einstellungen koén-
nen mehr Objekte mit einschlieflen und bei geringer Kamerabewegungen ist die relative
Geschwindigkeit, mit der sich die Objekte damit verschieben, gering. Nahe Einstellun-
gen umschlieflen meist wenige Objekte, was dazu fiihrt, dass Ensembles schon bei wenig
Kamerabewegung stark variieren kénnen. Ahnliches gilt fiir das gewéihlte Filmformat. Je
schmaler das Filmbild, desto mehr Variation in der Zusammensetzung der Ensembles.

In Bezug auf Deleuze beschreibt also der Teil der Bewegtheit, der durch die Einsatz-
moglichkeiten der Kamera entsteht, die Menge der unterschiedlichen Ensembles und de-
ren Interaktion miteinander. Ein Film, dessen Einstellungen kaum Kamerabewegungen
beinhalten und in dem Objekte sich nur innerhalb des Filmbildfeldes bewegen, weist also
eine niedrige visuelle Bewegtheit auf. Im Gegensatz dazu beinhaltet ein héchst beweg-
ter Film viele Schnitte und Kamerabewegungen — setzt also unterschiedliche Ensembles
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in Beziehung zueinander. Gleichzeitig erh6hen Kamerarotationen und -fahrten die Be-
wegtheit durch das dadurch resultierende Sichtbarmachen und Unischtbarmachen von
zunichst auflerhalb beziehungsweise innerhalb des Filmbilds liegenden Objekten.

Der Kurzfilm Transplant wirkt sehr ruhig, was nicht nur an dem sparsamen Einsatz
von Bewegung der einzelnen Elemente liegt, sondern genauso an der geringen Dynamik
in der Montage und Kadrierung. In den knappen zwei Minuten der Filmhandlung fin-
den sich acht Schnitte und zwei kurze Kamerafahrten. Demnach ist eine relativ geringe
Bandbreite an Ensembles sichtbar und es findet auch kaum Varianz innerhalb der En-
sembles statt (kaum Elemente, die iiber den Filmbildrand ins Bild ein- oder austreten).
Demgegenitiber stehen Produktionen wie Coke Habit , bei dem in den ersten zwei
Minuten bereits 36 Schnitte und sechs Kamerafahrten eingesetzt wurden, wodurch nicht
nur die Gesamtheit der Ensembles relativ grof} ist, sondern auch ein stdndiger Wechsel
innerhalb derselben stattfindet.

4.2 Bewegung als Zeichen nach Gilles Deleuze

Nach all den Ausfiihrungen zum Begriff des Zeichens und der Interpretation desselben
allgemein bleibt die Frage offen, welchen Stellenwert Bewegung als Zeichen, beziehungs-
weise bei der Rezeption eines Zeichens hat. Auf einer {ibergeordneten Ebene liefert Gilles
Deleuze in seinem Buch Kino 1. Das Bewegungs-Bild den entsprechenden Ansatz zur
Zeichenhaftigkeit. Er gliedert das Bewegungsbild (das sowohl die Kameraeinstellung als
auch die Montage beinhaltet [3] S. 44]) in drei Teile.

Der erste Teil ist das Wahrnehmungsbild (3| S. 94], welches den interpretierten Inhalt
des wahrgenommenen Bildausschnitts meint. Deleuze macht klar, dass es sich fiir den
Rezipienten dabei eben um den subjektiven Inhalt handelt — also um den Inhalt, der
vom kognitiven Filter von unwichtigen Bildinhalten bereinigt und schliellich bewusst
wird S. 93-95]. Das Wahrnehmungsbild entspricht nicht nur der Information, die
direkt durch die Existenz von Objekten oder deren Bewegung vermittelt wird, sondern
derjenigen, die in der Gesamtheit durch die Verkniipfung der beiden entsteht S.
93-95].

Der zweite Teil der Gliederung des selben Bildes heifit bei Deleuze Aktionsbild [3] S.
95] und bringt die einzelnen Elemente des Wahrnehmungsbildes in Bezug zum Kontext
des Films. War das Wahrnehmungsbild zundchst nur eine Reihe von Eindriicken, werden
sie nach Deleuze im Aktionsbild miteinander verkniipft und als Einheit im filmischen
Raum wahrgenommen. Wie Deleuze anmerkt, entspriche das Aktionsbild bei Charles
Peirce der Zweitheit, deren Kennzeichen die Verkniipfung von etwas zu etwas anderem ist
S. 193-195]. Es ist diese Zweitheit, die einzelne Sequenzen, die im Film nacheinander
auftreten, als Szenen einer gemeinsamen Geschichte interpretierbar machen. Aber auch
Elemente innerhalb einer einzigen Sequenz werden mit allen anderen wahrgenommenen
Aktionen innerhalb des Films in Verbindung gebracht. Nach Deleuze ist das Aktionsbild
also die Verkniipfung einer wahrgenommenen Situation mit den Aktionen der Figuren.
Dadurch entsteht Handlung |3} S. 194].

Die Erstheit von Peirce (siehe Abschnitt kann in der Bildgliederung von Deleuze
als das Affektbild 3] S. 96] aufgefasst werden [3| S. 154]. Wie Deleuze am Beispiel der
Groflaufnahme eines Gesichts erklart, repréasentiert das Affektbild gewissermaflen Ein-
stellungen, die blofle Eigenschaften (zum Beispiel Emotionen), zum Ausdruck bringen
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S. 143f]. Deleuze sagt dazu, im Affekt ,hort die Bewegung auf, blole Verlagerung zu
sein und wird Ausdrucksbewegung, das heifit Eigenschaft [...]* [3} S. 97].

Durch die eben beschriebene Gliederung nach Deleuze wird deutlich, dass Bewegung
zeichenhafte Beziige zur Filmhandlung herstellt und wesentlicher Bestandteil bei der In-
terpretation von Filmen ist. Gerade durch mediale Translation (siehe Abschnitt im
Animationsfilm, bei der die sinnliche Erfahrung von oftmals der Stilisierung unterwor-
fenen visuellen Objekte auf den Sehsinn und Gehorsinn reduziert ist, ist die Bewegung
als Zeichen zentral fiir das Verstdndnis. Transformative Bewegung, wie sie in Abschnitt
erlautert wurde, kann beispielsweise gemeinsam mit Lokomotion fiir Materialitét
oder Dichte eines Gegenstandes stehen. Eine Kugel, die sich vertikal iiber das Film-
bildfeld bewegt und an der Stelle des Richtungswechsels (Darstellung des Aufpralls auf
einen Boden) seine Form tranformativ verdndert, wird je nach Intensitét seiner Formén-
derung als weich oder hart wahrgenommen. Gleichzeitig vermittelt die Geschwindigkeit
und Hohe des anschliefenden Hochspringens nach dem Richtungswechsel einen Eindruck
von der Dichte des bewegten Objekts. In beiden Fallen beruht diese Wahrnehmung auf
der Verkniipfung der Aktionen und Reaktionen, durch welche das Verhalten des darge-
stellten Elements als das Verhalten eines Balls in der Realitéit interpretierbar wird.

Fallbeispiel The Da Vinci Time Code

Der Einfluss, den die Bewegtheit und die Zeichenhaftigkeit, die der Bildbewegung hier in
Form des Wahrnehmungsbilds und vor allem des Aktionsbilds inne liegt, auf die Wahr-
nehmung von filmischer Bewegung hat, kann in The Da Vinci Time Code beobachtet
werden. Gil Alkabetz zeigt unterschiedliche Ausschnitte von Leonardo da Vincis Gemél-
de Das letzte Abendmahl (1494-1498) und spielt diese schnell hintereinander ab. So wird
die Illusion moglich, die abgebildeten Personen auf dem Gemalde wiirden tanzende Fuf3-
bewegungen ausfithren (siehe T=00:01:14-00:01:25]), Personen sich ihre Kopfe zu-
und abwenden (siehe T=00:01:38-00:01:42]) oder Handbewegungen ausfithren (sie-
he Abbildung . Anders als bei herkémmlicher Animation, bei der einzelne zeitliche
Abschnitte einer Bewegung von Filmbildelementen nacheinander gezeigt werden, han-
delt es sich hier um lediglich geschickt montierte Ausschnitte eines einzigen Bildes, das
an sich keine Bewegung enthalt. Es konnte nun eingewendet werden, dass die einzelnen
Bildausschnitte einander derart schnell ablosen (selten bleibt ein Einzelbild ldnger als
zwei Frames bestehen), dass man nicht mehr von einer Bewegtheit im Sinne von Kame-
rabewegung sprechen kann, da ja (teilweise) der Eindruck entsteht, die Bildausschnitte
wiaren einzelne Abschnitte von sukzessiver Bewegung, wie es bei lokomotiver Bewegung
von Filmbildelementen der Fall wére.

Diesem Einwand kann folgendermaflen begegnet werden: nach Hanselmanns erstem
Punkt der bereits erwédhnten Bewegungsfaktoren (siehe Abschnitt beziehungswei-
se S. 207f]) ist Bewegung von einzelnen Elementen im Bild insofern relativ, als
der Bewegungseindruck dadurch entsteht, dass sich manche Objekte von Einzelbild zu
Einzelbild mehr bewegen, als andere. In The Da Vinci Time Code bewegen sich aber
alle sichtbaren Elemente je Kameraeinstellung gleich weit, da es ja nur unterschiedliche
Ausschnitte eines einzigen Bildes sind. Der Eindruck, es handle sich bei manchen Héan-
den und Fiilen um dasselbe Objekt in Bewegung, entsteht lediglich dadurch, dass die
betroffenen Abschnitte der Einzelbilder einander mehr &hneln als andere Abschnitte.
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Abbildung 4.3: Die Illusion der Bewegung kann auch ohne tatsédchliche Bewegung von
Filmbildelementen stattfinden. The Da Vinci Time Code zeigt innerhalb weniger Film-
bilder verschiedene Ausschnitte aus einem Gemélde. Trotz der Verschiedenheit der Aus-
schnitte glaubt man in der Animation Bewegung einzelner Elemente zu erkennen. Bild-
quelle \ TC=00:01:26:02, 00:01:26:04, 00:01:26:06].

Der Unterschied zwischen einer gezeigten Hand zu einer anderen ist optisch weniger
auffillig, als der farbliche Unterschied von blutroter Kleidung zu himmelblauer. Wie
sich zeigt, kénnen also Handlungen auch vollig ohne innerbildlicher Bewegung vermit-
telt werden. Da aber Handlung an aktive Elemente gebunden ist (siehe Abschnitt
beziehungsweise S. 208]), kann die Kamera in diesem Beispiel als Handlungstréger
betrachtet werden.

4.3 Bewegung im Film vs. Bewegung in der Animation

Wie bereits erwahnt, unterscheiden sich Realfilm und Animationsfilm in der Art der ver-
wendeten Zeichen auf Bildebene (siehe Abschnitt . Es gibt aber auch Divergenzen in
dem Bereich, der sie erst zu einem filmischen Mittel macht: der Bewegung. Ahnlich Hén-
selmanns Untersuchung des Zeichentrickfilms anhand der artefaktischen Dimension des
Zeichentrickbildes S. 113-119], der technischen Dimension des Zeichentrickbildes
S. 135-139], des Zeichentrickbilds als Filmbild S. 140-145] sowie des medialen
Status des Zeichentrickfilms S. 145f] werden an dieser Stelle drei Punkte festge-
macht, in denen sich Bewegung im Animationsfilm von der im Realfilm unterscheidet:
auf der bildinhaltlichen Ebene, der technischen Ebene sowie auf Ebene der narrativen
Konsistenz. Besonders die Aspekte der Tiefenschérfe und der Bewegungsunschirfe, die
hier auf der technischen Ebene behandelt werden, beschreibt auch Hanselmann in seinem
Abschnitt Die diegetische Unschdrfe S. 617-627] sehr ausfiihrlich.

Die bildinhaltliche Ebene

Bewegungen von Filmbildelementen und konkret der Vorgang des sogenannten Mor-
phings im Animationsfilm, bei dem sich die Gestalt eines Objekts verdndert, bezie-
hungsweise ganz allgemein transformative Bewegung, wie sie in Abschnitt behan-
delt wurde, wird hier auf bildinhaltlicher Ebene festgemacht. Im Realfilm l&sst sich
dieser Effekt nicht in gleicher Qualitéit erzielen. Einzig mit nachtraglicher Bearbeitung
kann mittels Uberblendung einer Form durch eine andere dieser transformative Vorgang
annaherungsweise imitiert werden. Ryan Pierson geht im Zuge seiner Untersuchung der
Unterschiede zwischen der Kamera im Animationsfilm und Realfilm in seinem Artikel
Whole-Screen Metamorphosis and the Imagined Camera (Notes on Perspectival Move-
ment in Animation) auf die Spezialitat des Morphings ein. Er unterscheidet zwischen
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konkreter und abstrakter Metamorphose S. 12]. Im Falle von Ersterem kommt es zu
einer Formverdnderung eines Objekts. Wichtig dabei ist, dass diese Verwandlung zwar
die Optik betrifft, die Identitdat des Objekts aber bestehen bleibt. Bei abstrakter Meta-
morphose verwandelt sich Pierson zufolge ein Gegenstand in einen anderen und stellt
damit eine abstrakte Verbindung zwischen den beiden Objekten her. Hier dndert sich
nicht nur das Aussehen, sondern auch die Identitdt ist der Metamorphose unterworfen
S. 12]. Die Vielseitigkeit der Metamorphose beschréankt sich jedoch nicht nur auf die
Form- oder Farbwandlung von Filmbildelementen. Im hier schon 6fter erwdhnten Ani-
mationsbeispiel CYCLE von Kouhei Nakama wird man mit einer noch umfassenderen
Metamorphose konfrontiert. Wenn zu Beginn des 3D-animierten Kurzfilms im leeren
Raum die roten Kugeln auftauchen, eine menschliche Silhouette von Kopf bis Schultern
bilden und sich anschliefend wieder auflésen, nur um einen Moment spéter erneut auf-
zutauchen, aber diesmal einen ganzen Korper zeigen, so handelt es sich hierbei um eine
Forméinderung, die die Montage des Films betrifft und diese in Frage stellt. In diesem
Fall ist es schwierig eine Aussage dariiber zu tétigen, ob sich hierbei um einen Schnitt in
eine andere Kameraeinstellung handelt. Es ist diese Form der Metamorphose, die Pier-
son mit dem Namen Whole-Screen Metamorphosis S. 14], also der Verwandlung des
gesamten Filmbildfelds, meint. Diese Art der Undefinierbarkeit des Filmschnitts vermag
der Realfilm nicht auf selbe Weise zu erreichen.

Die technische Ebene

Die technische Ebene der Bewegungsdarstellung bezieht sich auf die Herstellungsweise
des jeweiligen Mediums und betrifft daher die technischen Aspekte des Animationsfilms.
Sowohl Animation als auch realer Film bestehen aus Einzelbildern, die mit fixierter Ge-
schwindigkeit einander ablosen. Was die beiden unterscheidet, ist zum Einen das Festhal-
ten von Bewegungsunschérfe auf diesen Einzelbildern und zum Anderen die rdumliche
Tiefenschéarfe S. 617]. Beim Realfilm wird ein sich bereits in Bewegung befindliches
Objekt durch eine Kamera aufgenommen. Da dieser Vorgang eine gewisse Zeitspanne
(beziehungsweise Belichtungszeit) benotigt, die Bewegung wihrend diesem Bruchteil
einer Sekunde jedoch nicht innehélt, verwischt die Bewegung auf dem KEinzelbild
S. 619]. Da die Bewegung einer Animation in der abgebildeten Form nie tatséchlich
stattgefunden hat (siche Abschnitt , gibt es hier kein Objekt, das in Bewegung sein
kénnte. Die Animation ruft den Bewegungseindruck dadurch hervor, dass ein statisches
Objekt in den schnell aufeinanderfolgenden Bildern an unterschiedlichen Positionen im
Filmbildfeld ist S. 143f]. Da dieses Objekt aber in jedem dieser Einzelbildern still
steht, fithrt das dazu, dass es keine Bewegungsunschérfe gibt Wie Hénselmann erklart,
liegt der Unterschied hier also im Einzelbild, das, bedingt durch technische Vorgénge
bei der Produktion, im Realfilm bereits Bewegung enthalt, wihrend ein einzelnes Bild
einer Animation nur bewegungslose Bildelemente abbildet S. 6191].

Die Tiefenschérfe im Realfilm ist ebenfalls bedingt durch die technischen Gegeben-
heiten einer realen Kamera. Diese kann aus optischen Griinden nur Objekte in einem
gewissen Entfernungsbereich zur Kamera als scharf abbilden. Alles davor und dahinter

’In der Computeranimation, bei der bei jedem Einzelbild die Position eines Objekts im vorher-
gehenden, respektive nachfolgenden Objekt ,bekannt® ist, kann mittels Interpolation dieser Position
Bewegungsunschérfe simuliert werden.
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erscheint mehr oder weniger stark verschwommen. S. 617] Bei allen Animationstech-
niken, die von einer realen Kamera unabhéngig sind, fehlt diese Unscharfe im Regelfall
und kann nur mit nachtriglicher Bearbeitung eingefiigt werden. Gezeichnete Bilder, die
am Computer eingescannt werden oder génzlich digital erstellte Animationen, vermit-
teln nur den Eindruck von rdumlicher Tiefe, beispielsweise mit Hilfe perspektivischer
Tricks, sind in Wahrheit aber flichig und damit in der Tiefenschérfe einheitlich
S. 617f]. Ohne die digitale Simulation von Tiefenscharfe geht gegeniiber dem Realfilm
die Moglichkeit verloren, diese als Stilmittel einzusetzen und damit die Aufmerksamkeit
abwechselnd auf Vordergrund oder Hintergrund zu lenken S. 618].

Die narrative Konsistenz

Logische Handlungsablaufe beziehen sich hier auf die Ebene der narrativen Konsistenz.
Wie nach Alexander Sesonske in Abschnitt schon erwéhnt, ist die Bewegung in der
Animation eine, die in der Form nur im jeweiligen Vorfiihrmoment stattfindet. Weder
davor, noch danach, da es lediglich die kiinstlich erschaffene Illusion einer Bewegung
ist S. 563f]. Durch den Umstand dieser bewusst kiinstlichen Erschaffung, gibt es
keine rein zufélligen Bewegungen und keine Bewegungsablidufe, die einander zwangs-
ldufig bedingen. Wenn im Realfilm ein Auto horizontal durch das Bild fliegt, so muss
zuvor zumindest eine Bewegung mit hohem Tempo stattgefunden haben, die es moglich
macht, ohne Bodenkontakt eine Vorwértsbewegung auszufiihren. Dabei ist unerheblich,
ob dies gezeigt wird — der Zuseher erwartet zunéchst beim Realfilm dieselben Gesetz-
méBigkeiten wie in der realen Welt In Bezug nehmend auf Abschnitt in dem
Gilles Deleuze mit seiner Einteilung des Films in Ensembles behandelt wurde, ist diese
Bewegung zwar auflerhalb des Bildes, aber sie steht in kausaler Relation und hat damit
fiir den Rezipienten statt gefunden. Auch David Bordwell erldutert am Beispiel eines
Autos mit plattem Reifen dessen Kofferraum geodffnet ist, dass der Zuseher vorange-
gangene Handlungen (Reifen verlor Luft) mit dem Gesehenen verkniipft und versteht,
dass der Fahrer aufgrund vorheriger Ereignisse wohl gerade den Ersatzreifen aus dem
Kofferraum holt [2| S. 6]. Im Animationsfilm kann diese Kausalitit zutreffen, sie muss
es aber nicht. Das Auto konnte sich ohne merkbare Ursache verhalten wie ein Vogel. Da
sich die Zuseher zumeist bewusst sind, dass in gewissen Filmgenres beziehungsweise im
Animationsfilm durchaus unrealistische oder andere Gesetzméfligkeiten gelten kénnen,
koénnen sie diese Gegebenheiten akzeptieren, ohne im selben Mafle irritiert zu sein, wie
es beispielsweise in einer Dokumentation der Fall wire S. 6f]. Dies betreffend liegt
der Unterschied zwischen Realfilm und Animation auf der Ebene der Narration darin,
dass die Kiinstlichkeit des gesamten Animationsfilms eine grofiere Freiheit narrativer
Zusammenhéange zulésst, ohne in gleicher Weise mit Erwartungshaltungen zu brechen,
wie es im Realfilm der Fall wére.

Fallbeispiel Apartment 6F

Matt Bollinger zeigt mit seinen Animationen auf kreative Weise anschaulich, wie gra-
fische Mittel verwendet werden kénnen, um den Mangel an Bewegungsunschérfe zu

*Natiirlich konnen diese Erwartungen, wie beispielsweise im Fantasy-Genre, gebrochen werden. Dabei
kommt erneut der Vorgang des tentativen Hypothesentestens S. 165] nach Hanselmann zum Tragen,
wie in Abschnitt erwahnt.
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Abbildung 4.4: Die technische Unméglichkeit von realer Bewegungsunschérfe bei Ani-
mationsfilmen kann durch unterschiedliche stilistische Mittel imitiert und somit der Ein-

druck von Bewegtheit erzeugt werden. Matt Bollinger bewirkt dies mit der bewussten
Sichtbarmachung von Bewegungsspuren. Bildquelle \, T=00:00:44, 00:00:45].

kompensieren. Bei seinem Kurzfilm Apartment 6F handelt es sich um eine Anima-
tion durch Olmalerei, bei der in Intervallen der Malprozess mit Olfarben abgelichtet
wurde. Anstatt aktive und inaktive Objekte S. 208] auf verschiedenen Ebenen zu
malen (aktive zum Beispiel auf Glas), findet alles auf einer Ebene statt. Dadurch miissen
in jedem Frame nicht nur die sich bewegenden Elemente neu gemalt werden sondern
auch der Hintergrund, der im Zuge der Bewegung teilweise verdeckt und wieder sichtbar
wird. Durch das schrittweise Ubermalen entsteht ein dhnlicher Bewegungseindruck, wie
er durch Bewegungsunschérfe im Realfilm auftritt. Der durch relativ ruhige und lange
Einstellungen geprigte Film, dessen Bewegungen aufgrund der Produktionsweise auch
eher langsam ausfallen, wirkt auf geradezu paradoxe Art sehr bewegt. Als Beispiel kann
T=00:00:44] herangezogen werden (siehe Abbildung , wo die Hand des Prot-
agonisten grofl im Vordergrund zum Abschied winkt und damit beinahe das gesamte
Filmbildfeld verwischt. Bollingers Animationsmethode {iberspitzt Techniken, die auch
im Zeichentrickfilm Anwendung finden um Bewegungsunschérfe zu imitieren. Wenn sich
der Hauptcharakter bei T=00:01:46] aus dem Bild bewegt, dann hinterlésst er in je-
dem Frame seine Kontur. Eine d&hnliche Methode findet sich bei Zeichentrickfilmen und
wird von Hanselmann Objekt- und Figurenvervielfachung S. 625] genannt. Auch die
erwahnten Verwischungen nennt Hénselmann gemeinsam mit Speedlines und schemati-
schen Raumbriicken S. 622-625] um im Zeichentrickfilm von Bewegung betroffene
Objekte dynamischer darzustellen. Hinselmann teilt Speedlines in realistische und un-
realistische ein, wobei Erstere jeweils die Position des Objekts im vorhergehenden Bild
mit zumeist weiler Farbe markieren. Unrealistiche Speedlines hingegen sind héufig nur
schwarze Linien, die die Richtung der gerade ausgefithrten Bewegung veranschaulichen
S. 622f]. Weiters erkldrt Hanselmann schematische Raumbriicken als S. 624):

[...] sehr abstrakt oder sogar nur als Farbverwischungen ausgefiihrte Bildab-
schnitte, die zwischen zwei konturscharf ausgefithrten Raumdarstellungen
eingefiigt sind |...]

Anhand der oben angefiihrten drei Punkte wird sichtbar, dass sich Bewegung im
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Realfilm von jener im Animationsfilm mehr unterscheidet, als man zunéchst vielleicht
annehmen wiirde. Der Bewegung in der Animation bieten sich mit der Metamorphose
und der groferen Toleranz bei Abweichungen von Naturgesetzen nicht nur andere Mog-
lichkeiten bei der Wirkung von Filmen, sondern auch auf der Ebene der Einzelbilder
l&sst sich, bedingt durch das Fehlen beziehungsweise kiinstliche Hinzufiigen von Schér-
fentiefe und Bewegungsunschérfe, ein Unterschied feststellen. Besonders der Aspekt der
Unschérfe ist, ob seiner Kiinstlichkeit, bedeutungsrelevant S. 620f].

4.4 Zusammenfassung

Dieses Kapitel untersucht den Animationsfilm hinsichtlich der Bewegung und ihrer un-
terschiedlichen Ausformungen und bildet damit einen weiteren elementaren Grundstein
flir die Analyse von Bewegtbild und insbesondere von Animationsfilmen. Es wird eine
grundsétzliche Unterteilung in Bewegung und Bewegtheit nach Kerstin Effer iibernom-
men, wobei sich Bewegung auf Elemente innerhalb des Bildes bezieht und Bewegtheit in
dieser Arbeit vorrangig auf den dynamischen Einfluss von Kamerabewegungen eingeht.
Matthias C. Hanselmann liefert in Abschnitt die Grundlage zur Beschreibung der
bedeutungsschaffenden Funktionen von Bewegung anhand von fiinf Punkten. Demnach
ist Bewegung relativ, kann entweder lokomotiv oder transformativ sein, teilt Elemente
in aktive und inaktive ein, kann Identitdten zuweisen und durch Transformation ei-
ner Eigenschaft gleich mehrere Objekteigenschaften verdndern. S. 207ff]. Auch die
Bewegtheit wird nach Gilles Deleuze ndher untersucht und riickt vor allem die Kame-
rabewegung und das filmische Mittel der Montage in den Mittelpunkt, um Dynamik
als bedeutungsrelevantes Bewegungselement herauszustreichen (siehe Abschnitt .
Schliefflich wird die theoretische Basis beider Kategorien jeweils auf ein entsprechendes
Animationsbeispiel angewendet, die damit ihre Gebrauchlichkeit bei einer umfassenden
Analyse unterstreichen. Weiters wird die Legitimitét einer Einordnung von Bewegung
als Zeichen im Sinne von Deleuze und Charles Peirce aufgezeigt, indem sie als Zeichen
nicht nur fiir sich steht, sondern einerseits auf die Rezeption bestimmter Objekte Ein-
fluss nimmt und somit die Wahrnehmung von Handlung ermdoglicht. Andererseits kann
sie zur Darstellung von Qualitéiten dienen, die erst durch die Bewegung von bestimmten
Objekten interpretierbar wird (sieche Abschnitt [4.2).

Schlussendlich werden Besonderheiten im Animationsfilm gegeniiber dem Film auf
bildinhaltlicher Ebene, technischer Ebene und der Ebene ihrer narrativen Konsistenz
festgemacht. Demnach kann der Inhalt des Bildes durch Morphing — also die Trans-
formation einer Form in eine andere — verdndert werden, wie es im Film auf diese Art
nicht moglich ist. Aulerdem ist auf Ebene der Einzelbilder ein Unterschied in der Fest-
machung von Bewegung zu nennen. Die Herstellungstechnik von Animationen macht
es notwendig, Indikatoren fiir Bewegung und Dynamik — konkret Bewegungsunschérfe
und Tiefenschéarfe — kiinstlich herzustellen. Auf narrativer Ebene werden Briiche in der
Logik von Bewegungsabldufen auflerdem eher vom Rezipienten akzeptiert, als es fir
gewohnlich im Realfilm der Fall ist (siehe Abschnitt .



Kapitel 5

Die Figur und ihre semiotische Relevanz in
der Animation

Die vorangegangenen Kapitel erarbeiteten Stiick fiir Stiick die Grundlage fiir die An-
wendung der Semiotik auf den Animationsfilm. Es ist bereits bekannt, wie Zeichen funk-
tionieren und wie sie im Animationsfilm Anwendung finden. Ebenso wurde Bewegung
und deren Rolle untersucht. In diesem Kapitel wird ein besonderes Bewegungselement
des Animationsfilm — die Figur — thematisiert. Figuren sind einer der zentralsten Be-
standteile jedes narrativen Mediums. Sie bestimmen den Verlauf der Handlung, lenken
die Aufmerksamkeit, lassen den Zuseher mitfiihlen und kénnen eine Identifikation der
Rezipienten mit ihnen und deren Situation hervorrufen. Als aktive Elemente wurden sie
bereits in Kapitel |4| erwéhnt, allerdings noch nicht nédher auf ihre Eigenschaften einge-
gangen. Was jedoch aufgezeigt wurde, ist, dass Figuren als Konstrukte, die ohne &uflere
Einwirkung Bewegungen ausfithren kénnen, wohl die zentrale Rolle im Animationsfilm
einnehmen. Es gibt unterschiedliche Ansétze, wie man Figuren definieren kann und es
ware zu kurz gegriffen, sie einfach mit der bisherigen Definition als sich selbststéndig be-
wegende Elemente zu umreiflen. Figuren sind keine Besonderheit des Animationsfilms,
sondern kommen ebenfalls in schriftlicher Literatur und auditiven Erzdhlungen vor.
Genauso breit wie das Feld, in dem diese narrativen Konstrukte zu Anwendung kom-
men, ist auch das Gebiet der wissenschaftlichen Fachrichtungen, von deren Standpunkt
aus Figuren jeweils untersucht werden kénnen. ,,So kénnen Fragen nach der Definition,
textuellen Konstruktion und Rezeption von Figuren nur im Riickgriff auf Philosophie,
Semiotik und Psychologie beantwortet werden* @ S. 33]. Um die semiotische Bedeu-
tung von Figuren ausmachen zu kénnen, ist zundchst die Frage zu beantworten, wie sich
Figuren in ihrer Gesamtheit konkreter definieren lassen. Weiters soll nidher betrachtet
werden, in welchen unterschiedlichen Formen dieser Spezialfall der Bewegungselemente
im Animationsfilm auftritt. Im folgenden Abschnitt werden hauptsichlich die Ansézte
der beiden Autoren Matthias C. Hanselmann und Jens Eder herangezogen und mitein-
ander verglichen, beziehungsweise ihre Theorien kombiniert. Hinselmann, der sich mit
seinem umfassenden Buch Der Zeichentrickfilm [11] zum Thema Semiotik und Anima-
tionsfilm mit allen wichtigen Bereichen dieses Gebiets auseinander gesetzt hat, liefert
auch zu Figuren wichtige Erkenntnisse. Jens Eder widmet mit Die Figur im Film @ ein
ganzes Buch dieser Thematik und beleuchtet Figuren dementsprechend umfassend. Im

31



5. Die Figur und ihre semiotische Relevanz in der Animation 32

Gegensatz zu der hauptsichlich semiotischen Sichtweise,in der Hinselmann im Hinblick
auf die Figur eingeht, versucht Eder ein facheriibergreifendes Modell zur Figurenanalyse
zur Verfligung zu stellen. Vorweg sei angefithrt, dass das folgende Kapitel nicht auf eine
detaillierte Beschreibung von Figuren abzielen kann und soll, da dies den fiir diese Ar-
beit sinnvollen Umfang iibersteigen wiirde. Stattdessen wird soweit darauf eingegangen,
wie es fiir die Erschliefung der semiotischen Gesichtspunkte notwendig ist.

5.1 Was eine Figur ausmacht

Hénselmann definiert eine Figur als ,[...] eine autonome Gestalt, die tiber eine psychi-
sche Dimension verfiigt und aufgrund dieser zu autointentionalen Bewegungen fahig ist
[..]“ S. 383]. Fiir ihn ist das Phdnomen der Figur damit vor allem an zwei Din-
gen festzumachen. Einerseits muss es ein Objekt geben, das als Figur {iberhaupt erst
wahrgenommen werden kann. Autonom ist dieses Objekt, wenn es nicht an ein anderes
gebunden ist und somit als eigenstédndig verstanden werden kann S. 380]. Deutlich
wird anhand dieser Definition andererseits, wie wichtig Bewegung fiir die Figurenre-
zeption ist. Da Filmbildelemente, die sich bewegen, nur in aktive und passive mobile
Elemente eingeteilt werden (siehe Abschnitt[4.1.1] beziehungsweise S. 208]), sind die
aktiven Elemente die einzigen, die Handlung von sich aus ausfithren kénnen und damit
eine Filmhandlung voranzutreiben vermdogen S. 382]. Jens Eder fasst seine Defini-
tion weiter. Seiner Meinung nach muss eine Figur nicht oder nicht vollstdndig, optisch
erfassbar sein, sondern kann auch akustisch ausgeformt werden @ S. 105]. Ein solcher
Fall ist beispielsweise die Figur des Undertaker im Animationskurzfilm The Backwa-
ter Gospel . Zwar ist dieser schon zu Beginn des Films sichtbar, allerdings setzt er
kaum aktive Handlungen, sondern wird hauptséchlich auf auditiver Ebene und durch
Reaktionen von Nebenfiguren charakterisiert. Der Gesang des Straflenmusikers — eine
Hauptfigur des Films — beschreibt den Undertaker mit seinem Lied ab T=00:00:46]
als unheimliche Figur und die Bewohner des Dorfs reagieren panisch auf dessen Her-
annahen, wihrend der Undertaker nach seiner Ankunft hauptséchlich passiv auf dem
Dorfplatz sitzend gezeigt wird.

Letztlich wére die obige Figurendefinition nach Hénselmann fiir Jens Eder die Be-
schreibung einer Figurendarstellung @, S. 132]. Stattdessen gehe es nach Eder vor allem
um eine Figurenvorstellung @ S. 132] — hervorgerufen sowohl durch das Aufnehmen
von optischen und akustischen Eindriicken, jedoch ebenso durch das Miteinbeziehen
von personlichen Interpretationen und Riickschliissen, die durch die Figurenrezeption
hervorgerufen werden [6] S. 132]. Obwohl der Undertaker in The Backwater Gospel vor-
wiegend inaktiv der Filmhandlung gegentiiber auftritt, kann er vom Zuseher eben via
verbaler oder nonverbaler Charakterisierung durch andere Filmelemente, die auch vom
Betrachter interpretiert und auf die Figur des Undertaker bezogen werden miissen, als
Unheilbringer verstanden werden — als die Personifikation des Todes. Daraus ergibt sich,
dass die Betrachtung einer Figur fiir sich nur einen Teil derselben ausmachen kann und
erst durch den Gesamtkontext, einschliefilich des Vorwissens der Rezipienten, Vollstan-
digkeit erreichen kann [6] S. 81].

Die Definition von Hanselmann, nach der sich die Figur von optischen Phénomenen
wie der Form und Bewegung ableiten lésst, ist also die Basis und kann weiter gefasst
werden in dem Sinne, dass es sich bei einer Figur um ein aktives Element S. 208] han-
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delt, das entweder durch den Film direkt (Filmkontext, andere Figuren im Film etc.)
oder indirekt Uber Annahmen durch den Zuseher aufgrund von Meta-Informationen
(Filmgenre, personliche Erfahrung etc.) weiter definiert wird. Auch der Aspekt der Be-
wegung fiir die Definition der Figur kann erweitert verstanden werden: nicht immer
kann allein die Bewegung eines konkreten Objekts gemeint sein, sondern vielmehr auch
die Bewegung durch Montage. Zu sehen ist dies am Beispiel von The Da Vinci Time
Code , bei dem die Figuren zwar still stehen, aber eine Geschichte durch das schnell
aufeinanderfolgende Zeigen von bestimmten Schauplédtzen suggeriert wird.

5.1.1 Die fiinf Ebenen der Figurenrezeption nach Jens Eder und ihre Anwendung
im Animationsfilm

Jens Eder nennt finf Ebenen der Figurenrezeption, ndmlich die Basale Wahrnehmung,
die Mentale Modellbildung, Assoziation indirekter Bedeutungen, Schlisse auf kommu-
nikative Kontexte und die Asthetische Reflexion @, S. 134-139], die Figuren vertiefend
beschreiben. Jede dieser Ebenen beschiftigt sich mit einem Teilaspekt der Figur, die
Jens Eder in seinem Modell der Uhr der Figur @ S. 141] zusammengefasst hat. Jeder
Quadrant dieser Uhr entspricht einer Ebene der Figurenrezeption (mit Ausnahme der
Basalen Wahrnehmung, die vorwiegend unbewussten Charakter hat und damit fir die
Analyse und Interpretation zweitrangig ist). Die Mentale Modellbildung beschéftigt sich
demnach mit der Figur als fiktivem Wesen, die Assoziation indirekter Bedeutungen mit
dem Symbolcharakter einer Filmfigur, die Schlisse auf kommunikative Kontexte sind in
der Uhr der Figur als Symptom reprisentiert und die Asthetische Reflexion beschiftigt
sich mit der Figur als Artefakt [6] S. 134-139).

Auf Ebene der Basalen Wahrnehmung @, S. 135f] werden Figuren im Film nach Eder
anhand ihrer optischen und akustischen Eigenschaften tiberhaupt erst wahrgenommen.
Da es hierbei noch zu keiner bewussten Auseinandersetzung mit der Figur kommt und
damit keine Interpretation stattfindet, ist dieser Bereich zwar von grundlegender Bedeu-
tung, allerdings aus semiotischer Sicht nicht direkt relevant @ S. 135f]. Als passendes
Beispiel lasst sich hier wieder auf den Animationsfilm Transplant verweisen: um das
Gesicht im Hintergrund spéter iiberhaupt erst als Figur erkennen zu kénnen, miissen die
einzelnen Elemente dieses Gesichts als diskrete — also in sich abgeschlossene — Elemente
basal wahrgenommen werden.

Der Artefakt-Anteil einer Figur spricht beim Rezipienten nach Eder die Asthetische
Reflexion @ S. 137f] an. Die Figur wird zunéchst nicht als Charakter angesehen, son-
dern auf rein sinnlicher Ebene betrachtet und reflektiert @ S. 137f]. Dieser Anteil der
Figur ist indirekt semiotisch relevant und bildet die Grundlage fiir semiotische Analy-
sen, beispielsweise wenn Gestaltungsentscheidungen auf ihre Symbolik hin untersucht
werden. Der Undertaker aus The Backwater Gospel wird also rein optisch betrachtet
(da er im Animationsfilm nicht spricht, fallt die auditive Ebene hier weg, die ansonsten
ebenfalls mit einbezogen werden miisste) und so kénnen beispielsweise seine weify leuch-
tenden Brillengliser, die zu keinem Zeitpunkt seine Augen erkennen lassen, als gruselig
oder gar bedrohlich eingeschitzt werden. Anzumerken ist, dass dieser Teil der Figur
im Animationsfilm ein anderes Ausmafl annehmen kann, als dies im Realfilm der Fall
ist. Die je nach Animationstechnik und Stil mehr oder weniger stilisierte Abstraktion
[9] S. 39] kann einerseits Artefaktelemente reduzieren, andererseits deren Gestaltung
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gegeniiber dem Realfilm viel freier machen, was auch Einfluss auf die Rezeption haben
kann.

Der Bereich der Mentalen Modellbildung [6] S. 136] ist semiotisch schon relevan-
ter. Auf dieser Ebene findet die konkrete Bildung der Figur statt — die Zuschreibung
von ,spezifischen kérperlichen, psychischen und sozialen Merkmalen* @ S. 136]. Dabei
werden wahrgenommene Eindriicke laut Eder zu einer mentalen Vorstellung der Figur
kombiniert und in weiterer Folge auf die Figurendarstellung iibertragen.

Die Ebene der Assoziation indirekter Bedeutungen @ S. 137] beschéftigt sich nach
Jens Eder mit der Figur als Symbol. Dabei dreht sich alles um die Grundfrage: ,,Welche
Schlisse auf ibergeordnete Bedeutungen 16sen Figuren bei den Zuschauern aus?* @ S.
522|. Indem die Figur — besonders im Animationsfilm selbst ein Komplex aus Zeichen —
laut Jens Eder fiir etwas anderes stehen kann als sich selbst, ist es dem Animationsfil-
memacher moglich, zusétzliche Assoziationen zu erwecken, beziehungsweise Botschaften
zu iibermitteln, die iiber die oberflichliche Filmhandlung hinaus gehen @ S. 137]. Oft-
mals kénnen diese Assoziationen {iber Symbolik sogar besser vermittelt werden, sodass
es damit moglich ist, abstrakte Sachverhalte konkret darzustellen oder Komplexitit zu
verringern @, S. 540]. Als Zeichen ist die Darstellung einer Figur im Animationsfilm
also zum Einen ikonisches Zeichen fiir sich selbst innerhalb des Films S. 159]. Auf
einer zweiten Ebene ist sie aber auch symbolisches Zeichen fiir Bedeutungen aufSerhalb
des Films @ S. 137]. Darauf wird in Abschnitt néher eingegangen werden.

Die Schliisse auf kommunikative Kontexte [6] S. 137] beziehen sich laut Eder einer-
seits auf die Seite der Rezeption und damit auf die Frage, wie die Figur wahrgenommen
wird. Andererseits geben sie Auskunft dariiber, ob und wie Rezipienten von der Figur
in ihrem Denken und Handeln beeinflusst werden @ S. 137]. Auf der anderen Seite be-
trachtet dieser Figurenaspekt ebenso den Kontext der Entwicklung und Produktion der
Figur und stellt die Frage, warum sie auf bestimmte Art gestaltet oder dargestellt wird.
Auf der Uhr der Figur findet sich dieser Teil der Wahrnehmung in der Figur als Symptom
@ S. 137]. Jens Eder fasst die Untersuchung der Figur als Symptom folgendermafien
zusammen [6] S. 542]:

Analysiert man Figuren als Symptome, versucht man entweder herauszufin-
den, aus welchen Griinden sie bestimmte Eigenschaften als fiktives Wesen,
Artefakt und Symbol haben, oder wie sich das auf ihre Zuschauer auswirkt
(oder beides).

5.1.2 Die Figur als Symbol im Animationsfilm nach Jens Eder

Die im vorherigen Abschnitt genannte erste Ebene der Figur als Symbol, bei der die
Figurendarstellung fir die mentale Repréasentation der Figur beim Rezipienten steht,
ist in den Kapiteln 2] und [3] erlautert worden. An dieser Stelle interessiert vor allem
die zweite Ebene der zeichenhaften Beziehung zu Elementen auferhalb des Films. Jens
Eder nennt diese Beziehung symbolisch, wobei er mit dem Begriff Symbol Zeichen ganz
allgemein meint und man somit auch das Ikon und den Index mit einschlieffen kann @
S. 529]. Die Herstellung solch zeichenhafter Beziige von Figuren wird nach Eder durch
filmische Kontexte oder durch die jeweiligen filmischen Mittel, die zur Anwendung kom-
men, begiinstigt @ S. 538]. Jeder Bereich von Eders Figurenmodell ist bei der Analyse
im entsprechenden Kontext zu sehen @ S. 426]. Analysiert man die Figur als Artefakt,
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Abbildung 5.1: Die Protagonisten in The Backwater Gospel erfiilllen neben der Film-
handlung auch einen symbolischen Zweck. Bildquelle T=00:01:14, 00:03:48, 00:01:04].

so muss selbstverstiandlich auch die artefaktische Ebene des Films mit derjenigen der
Figur verglichen werden um Auffélligkeiten oder umgekehrt das Fehlen von artefakti-
schen Abweichungen bewerten zu kénnen. Dasselbe gilt fiir die Bereiche von Symptom,
Symbol und fiktivem Wesen — es ist der Kontext, der entscheidend dafiir ist, ob und wie
Figuren symbolisch aufgefasst werden @ S. 426]. Die Wahl der filmischen Mittel bei
der Figurendarstellung ist natiirlich in der Animation von besonderer Signifikanz, da
Darstellungsarten und sogar verschiedene Medien kombiniert werden kénnen, um einer
Figur zeichenhaften Wert zu verleihen [6] S. 538].

5.1.3 Figuren als Zeichen in The Backwater Gospel

Die Figuren in The Backwater Gospel konnen den zeichenhaften Aspekt deutlich ma-
chen. Im Grunde genommen finden sich darin vier Typen von Figuren, die einander
gegeniiber stehen. Die Protagonisten des Kurzfilms sind der Prediger und der Stra-
Benmusiker. Weiters zu nennen sind der Undertaker als Dreh- und Angelpunkt der
Geschichte sowie die Dorfbewohner, die hier als handelnde Masse zusammengefasst als
eine Figur gelten konnen (siche Abbildung .

The Backwater Gospel erzdhlt die Geschichte eines Dorfes, das von der diisteren
Gestalt des Undertakers besucht wird. Dessen erster Auftritt ist zu Beginn des Films,
als ein Arbeiter bei einem Unfall zu Tode kommt und der Undertaker kurz darauf zur
Stelle ist, um die Leiche alsbald zu vermessen. Dass der Undertaker (der tibersetzt als
Bestatter bezeichnet werden kann) innerhalb des Films symbolisch fiir den Tod steht,
wird neben der verbalen Beschreibung iiber das Lied des Straflenmusikers auch durch
mehrere Hinweise innerhalb der Narration unterstiitzt. Der Undertaker wird stets akus-
tisch als auch visuell von Raben begleitet, die als Aasfresser als Anzeichen, und damit
indexikalisches Zeichen (siche Abschnitt fiir den Tod gesehen werden konnen. Bei
der Figur des Totengrabers als Artefakt @ S. 142] ist festzustellen, dass auch hier an die
Rabendarstellung angekniipft wird, denn seine lange Nase ist in ihrer Kriimmung den
Schnébeln solcher Végel dhnlich und immer wieder wird der Undertaker fiir kurze Zwi-
schensequenzen mit Fliigeln dargestellt, was ihn also in ikonische Relation zu den ihn
begleitenden Vogeln bringt. Auch farblich ist er gekennzeichnet durch stark entsattigte
Farben in seiner Anwesenheit. Dass diese Elemente vom Rezipienten mit der Vorstel-
lung vom Tod verbunden werden, beruht nur indirekt auf einem Ahnlichkeitsverhéltnis.
Entséttigte Farben haben keine direkte Ubereinstimmung mit dem Vorgang des Ster-
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bens. Die Verbindung basiert, neben der Ahnlichkeit mit den Raben, auch auf erlernten
GesetzmaBigkeiten iiber Darstellungsweisen der Verkorperung des Todes im Film, die
die Figur des Undertakers als Unheilbringer antizipieren lassen. Wie in Abschnitt
nach Charles Peirce erklért, ist dieses Beruhen auf einer verbindenden GesetzméaBigkeit
Indikator fiir ein symbolisches Zeichen. Auch das letzte Wort des Priesters, ehe er von
der Ankiindigung der Ankunft des Undertakers in seiner Rede unterbrochen wird, ist
death. Das heifit die Nennung des Wortes Tod unmittelbar vor der Ankunft der gefiirch-
teten Symbolfigur kann als indexikalisches Zeichen auf Ebene der Dialogfithrung gesehen
werden beziehungsweise legt Umberto Ecos Universum der Rede (sieche Abschnitt
eine solche Verkniipfung nahe.

Es ergibt sich also, dass die Figuren selbst als Symbol verstanden werden, indem die
Rezipienten erlernte Gesetzméfigkeiten auf sie anwenden, gleichsam aber indexikalische
Zeichen im Film, wie es die Raben fiir den Tod sind, eine symbolische Interpretation
provozieren, womit bestétigt wird, dass Symbole auch in irgendeiner Form indexikalische
Zeichen mit einschlieBen konnen (siche Abschnitt .

Auflerhalb des Films konnte die Figur des Undertakers symbolisch so aufgefasst
werden, dass er flir das Unbekannte steht, das bei den Menschen ein iibersteigertes
Angstgefiihl erzeugt. Die Dorfbewohner fiirchten sich nicht vor dem Tod an sich, solange
es sie nicht selbst betrifft. Sie fithren sogar den Tod kiinstlich herbei, indem sie den
Mord am Straflenmusiker begehen. Letztlich fithrt die Angst der Bewohner an sich zu
der groflen Katastrophe, die ohne deren Hysterie nicht eingetreten wére. Der Undertaker
als Verkorperung des Todes kann also gesehen werden als etwas Neutrales, das an sich
nicht fiir Leid sorgt, sondern der Umgang der Menschen mit ihm.

Auch der Priester hat einen hohen Grad der Symbolizitdt. Auf artefaktischer Ebene
ist er im Kontext des Films gekennzeichnet durch seine Korperfiille, die ihn von den
meisten Figuren deutlich abhebt. Gleichsam ist seine farbliche Gestaltung dhnlich der
des Undertakers: seine Robe ist schwarz, sein Haar silbrig-grau. Als Priester zu erkennen
ist er einerseits durch indexikalische Merkmale wie dem Stehkragen oder der Bibel die
er bei sich tragt, welche ihn in Verbindung zu einer offiziellen Funktion innerhalb des
christlichen Glaubens bringen. Weiters tritt er hauptsdchlich im Kontext einer Kirche
auf und er fithrt ein Kreuz als Symbol der Kirche mit sich. Hier beruht die Verkniipfung
der Figur mit seiner Funktion als Priester auf erlernten Gesetzméfligkeiten, die eine
Assoziation des Kreuzes mit einer bestimmten Religion ermoglicht. Um ihn deutlich als
offiziellen Vertreter der Kirche zu kennzeichnen, kann Umberto Ecos Kommunikations-
umstand S. 135] zu Hilfe gezogen werden, durch den eine Zeicheninterpretation der
Figur als religiosen Prediger, die der beispielsweise eines politischen Redners vorzuzie-
hen ist. Eine Interpretation der Symbolik auflerhalb des Films kann — wie bei Symbolen
iiblich — je nach Vorwissen zu unterschiedlichen Ergebnissen fithren, beziehungsweise
sind mehrere Interpretationen zuléssig, wie Eder erwéahnt @ S. 531-533]. Der Prediger
tritt im Film als Hetzer auf. Die offensichtliche Verachtung gegeniiber dem Straflen-
musiker wird schon in der ersten Sequenz, die im Dorf spielt, gezeigt. Angesichts des
herannahenden Ungliicks durch den Undertaker, versucht er die Dorfgemeinschaft dazu
zu bewegen, den Straflenmusiker als Opfergabe zu toten. Aufféllig ist, dass er mit ei-
nem Bibelzita zur Steinigung aufruft, er aber der Einzige ist, der keinen Stein auf den

"Der Prediger ruft ,,Let he, who is without sin, cast the first stone“ T=00:06:02].
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Musiker wirft. Das fiihrt einerseits zu der Annahme, dass er sich selbst nicht frei von
Siinden sieht, andererseits wirkt es dadurch so, als wolle er sich nicht die Hinde schmut-
zig machen. Eine symbolische Interpretation auflerhalb des Films kénnte sein, dass die
christliche Kirche, fiir die der Prediger Symbol ist, selbstsiichtig und heuchlerisch agiert
und im iibertragenen Sinne bereit sei, iiber Leichen zu gehen um selbst ein gutes Leben
zu fithren. Die Kirche wiirde demnach Anders- oder Unglaubige (der Straenmusiker ist
der einzige Dorfbewohner, der die Kirche nicht besucht) zum Siindenbock machen. Der
Vorwurf der Heuchlerei steht deshalb im Raum, weil der Prediger im Animationsfilm
zwar die Bibel hoch hélt und durch sein Handeln und Zitieren selbige als oberste mo-
ralische Instanz inszeniert, tatséichlich aber hat er das Buch ausgehohlt und versteckt
eine Schusswaffe darin.

Der StraBlenmusiker dagegen féllt artefaktisch durch seine vergleichsweise satten Far-
ben auf. Ein fehlendes Bein zwingt ihn auf Kriicken zu gehen. Er ist die Figur, an der sich
der Prediger im Film reibt, der Rebell, der sich trotz der herannahenden Gefahr nicht
seine Musik und Lebensfreude nehmen lésst. Er wird letztlich von den Dorfbewohnern
ermordet. Es stellt sich jedoch heraus, dass nicht er es ist, weswegen der Undertaker in
das Dorf gekommen ist. Er ist der Einzige, der angesichts des Todbringers nicht versucht,
sein eigenes Leben iiber das einer anderen Figur zu stellen. Als Straflenmusikant mit
niedrigem Ansehen innerhalb der Dorfgemeinschaft wird er geopfert, was symbolisch fiir
den Stellenwert der Kunst in der Gesellschaft stehen kann. Der Musiker, stellvertretend
flir die Kunst, lebt unangepasst, spricht unangenehme Wahrheiten an und deswegen
féllt die Schlussfolgerung leicht, die Kunst zuerst zu opfern.

5.2 Bewegung als Faktor fiir die Figur als Zeichen

Wie mittlerweile klar ist, ist die Figur hauptsachlich durch Bewegung gekennzeichnet
und alleine dadurch schon semiotisch relevant. Hier soll nun untersucht werden, wie
Bewegung iiber die bereits besprochenen Bereiche hinaus zeichenhaft sein kann. Héan-
selmann merkt dazu an, dass bestimmte Eigenschaften einer Figur erst durch die Bewe-
gung hinzugefiigt werden, beziehungsweise eine Gewichtung erfahren S. 379]. Auch
hier gilt, dass dieser Umstand mit zunehmender Abstraktion an Bedeutung gewinnt. So
kann eine geometrische Form durch die Art und Weise, wie sie sich iiber das Filmbild-
feld bewegt als eine Figur bestimmten Typs erkannt werden. Birds (23] von Zeitguised
zeigt Vogel, deren Gestalt in der Form abstrahiert ist, dass ihr Kérper nicht dem rea-
ler Tiere entsprechen, sondern von Einstellung zu Einstellung aus Objekten bestehen,
die mehr oder weniger stark mit Vogeln zu assoziieren sind. So sieht man in der Mit-
te der Kurzanimation T=00:00:45-00:00:48] einen Stapel Herbstbléatter auf einem
Ast. Das entscheidende Kriterium zur Wahrnehmung als Vogel sind die sprunghaften
Bewegungen, die Végel in der dargestellten Groflenordnung auszeichnet. Es handelt sich
folglich um eine Darstellung, die sich Bewegung zu Nutze macht, um eine ikonische Re-
lation zu einem realen Tier herzustellen. Gleichzeitig kann Bewegung in der Animation
zusatzliche Eigenschaften zu denen hinzufiigen, die das reale Tier, auf das die Figu-
rendarstellung ikonisch verweist, besitzen wiirde S. 378f]. Es ist in der Animation
nicht ungewo6hnlich, dass Figuren, die Tierdarstellungen dhneln, auch die Fahigkeit zu
sprechen besitzen.

Hénselmann zeigt auf, dass Figuren in der Animation nicht sinnvoll in biologische
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Schubladen wie Mensch oder Tier gesteckt werden kénnen S. 374f]. Auch der all-
gemein gebriuchliche Begriff der Antropomorphisierung S. 374] — der Vermensch-
lichung von Tieren — ist laut Hénselmann fehl am Platz. Er begriindet die Aussage
unter Anderem damit, dass es sich im Wesentlichen bei ikonischen Zeichen weder um
Menschen noch um Tiere handelt, sondern um Zeichen, die lediglich eine Assoziation
zu diesen herstellen. Hanselmann schlagt daher vor, Attribute wie Mensch und Tier zu
unterlassen und sie nur als ,, Figur und Handlungstrager® S. 377] zu bezeichnen [11]
S. 374-378].

Schlussendlich adressiert Hanselmann dieses Kategorisierungsproblem von Figuren,
indem er von privilegierten S. 400ff] beziehungsweise unprivilegierten Figuren S.
400ff] spricht. Wéhrend sich die Erstgenannten dadurch auszeichnen, dass sie iiber mehr
verfiigen, als die limitierten Mdoglichkeiten von realen Tieren und deren vergleichsweise
einfacher Personlichkeitsstruktur, bezeichnet Hanselmann mit Letzterem Figuren, die
vorwiegend nicht-menschliche Fahigkeiten besitzen und denen vom Rezipienten wenig
eigenes Bewusstsein zugeschrieben wird S. 402].

Es ldsst sich zusammenfassen, dass Bewegung Figuren nicht nur erst auf Wahrneh-
mungsebene als solche definiert, sondern fiir eine weitere Analyse der Figuren beispiels-
weise nach Jens Eders Modell der Uhr der Figur (sieche Abschnitt beziehungsweise
[6] S. 141]) von Relevanz ist.

Fallbeispiel Disney Classics |

Das Kernphédnomen dieses Animationsbeispiels ist, dass Konglomerate aus geometri-
schen Objekten als Disney-Figuren erkannt werden. Zu erkldren ist das mit der hohen
Tkonizitdt der Szene. Diese Ikonizitdt beruht allerdings weniger auf der morphologischen
Gestaltung, also der grafisch wahrnehmbaren Form der Figuren. Im Gegenteil findet sich
hier die gréfite Abweichung vom Original. Die Ikonizitéit beruht vielmehr auf der Ahn-
lichkeit der Handlung, die ja Bewegung ist, mit den bekannten Disney-Szenen. Dieser
hohe Erkennungsgrad in Disney Classics I ist also der progressiven diegetischen
Semantisierung S. 133f] der Disney-Figuren zuzuschreiben, die ,elementar auf Be-
wegung beruht* S. 84]. Nattirlich wird diese ikonische Relation nur dann erkannt,
wenn die Rezipienten auch die originalen Figuren kennen, auf die sich das ikonische
Zeichen bezieht. Wie in Abschnitt bereits angemerkt, muss etwas als Zeichen fiir
etwas anders erkannt werden, um ein Zeichen zu sein

Es bleibt die Frage, ob die Figuren in diesem Animationsbeispiel tatsichlich als
die Disney-Figuren selbst wahrgenommen werden, oder ob es bei einer Ahnlichkeit
bleibt (siehe Abbildung . Einige Anhaltspunkte sprechen fiir einen Verbleib bei ei-
nem ikonischen Ahnlichkeitsverhiltnis. Wulff erldutert in Bezug auf Film und Theater,
dass beispielsweise Figuren in unterschiedlichen Produktionen von jeweils verschiedenen
Schauspielern verkorpert, oder sogar innerhalb einer Produktion mehrere Figuren von
demselben Menschen gespielt werden S. 52f]. Wulff streicht damit hervor, dass eine
»Prisenz des Schauspielers® S. 52| bestehen bleibt. Im Falle von Disney Classics I
wire das Aquivalent des Schauspielers mit dem Konzept der simplen geometrischen For-
men, die zu Beginn der Animation als einzelner blauer Zylinder auftreten und zwischen
den Szenen Ubergangsformen bilden, anzunehmen.

*Charles Sanders Peirce Collected Papers 2.308, zitiert nach Winfried Néth S. 62].
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Abbildung 5.2: Geometrische Formen nehmen die Gestalt bekannter Disney-Figuren
an und werfen damit die Frage nach deren Identitit auf. Bildquelle T=00:00:27,
00:01:25].

Um sagen zu koénnen, bei Diseny Classics I handle es sich um die tatséchlichen
Disney-Figuren, miisste mit der Transformation der Geometrien am Anfang und Ende
jeder Szene auch eine Anderung der Identitiit einhergehen — also nach Ryan Pierson eine
abstrakte Metamorphose S. 12] stattfinden. Dagegen spricht aber die oben beschrie-
bene Présenz der urspriinglichen Figur nach Wulff, zumal zwar die Bewegungen und
Silhouetten verdndert, und damit die unterschiedlichen Disney-Figuren imitiert werden,
aber die zentrale Eigenschaft des Schauspielers — in dem Fall ndmlich geometrische
Grundformen — beibehalten werden.

Es kann also geschlussfolgert werden, dass Disney Classics I Figuren darstellt, die
sich ikonisch auf ihre originalen Vorbilder beziehen, jedoch nicht mit ihnen gleichgesetzt
werden konnen. Der hohe ikonische Grad basiert auf der starken progressiven diegeti-
schen Semantisierung S. 133f] der originalen Figuren.

5.3 Figuren in non-narrativer Animation

In den letzten Abschnitten wurden zwei Animationsbeispiele unterschiedlicher Natur
angesprochen. The Backwater Gospel baut auf narrativen Strukturen auf. Hier wird
eine Geschichte mafigeblich iiber Figuren und ihre Interaktionen miteinander erzéhlt.
Disney Classics I fiigt sich die Narration betreffend — wie die meisten anderen bisher un-
tersuchten Animationsfilme — in die Kategorie stilisierter non-narrativer Animation ein,
indem hier nicht primér die Erzdhlung einer Geschichte im Mittelpunkt steht. Gegeben
der Umstand, dass Figuren in ihrer grundlegenden Form bewegte Elemente sind, muss
es einen Unterschied in der Qualitidt der Bewegung in narrativen und non-narrativen
Animationen geben. Man vergleiche nur die Figur des Predigers in The Backwater Gos-
pel mit der Figur aus CYCLE . In Letzterem steht zunichst die Frage im Raum,
ob es sich tiberhaupt um eine einzige, wiederkehrende Figur handelt. Auf ein dhnliches
Problem wurde schon bei Disney Classics I aufmerksam gemacht (siehe dazu vorherge-
henden Abschnitt). Allerdings findet sich bei CYLCE das verbindende Element zwischen
den sich auflésenden und wieder bildenden Figuren nicht konsequent iiber die gesamte
Handlung, wie es bei Disney Classics I der Fall ist. Im Gegenteil fiihrt das Auflésen
der Figur dazu, ,,dass nach dem erneuten Erscheinen beim Betrachter eine Unsicherheit
dariiber entsteht, ob es sich noch um dasselbe Element handelt oder um ein identitér
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anderes® S. 213].

Diese Identitét spielt allerdings eine Rolle dabei, wenn man davon ausgeht, dass es
sich um verschiedene Figuren handelt. Dann kénnte man nach Marc Vernet von einer
Opposition S. 18] der Figurendarstellungen sprechen. Denn die identische oberflach-
liche Gestaltung als gemeinsames Merkmal der Darstellungen in CYCLE ist nach Vernet
ebenso Teil der Opposition, wie es unter anderem ,einander ausschlieBende Elemente“
S. 18] sind. Diese ausschliefenden Elemente sind in CYCLE die verschiedenen Ob-
jekte, die das Sichtbarwerden einer Figur bewirken. Durch das vollstdndige Auflésen
dieser Figuren und der damit einhergehenden Unsicherheit dariiber, ob es sich iiber-
haupt um verschiedene Darstellungen mit gleichen Merkmalen handelt, kann man in
diesem Fall allerdings nicht von einer Opposition sprechen, wie sie Vernet beschreibt.
Dariiber hinaus hat diese Schwierigkeit der Identitatsfeststellung laut Barbara Fliickiger
zur Folge, dass eine emotionale Distanz zwischen Figur und Rezipient bestehen bleibt,
,denn der Aufbau einer Beziehung zur dargestellten Person ist wesentlich an eine wahr-
genommene Identitdt gebunden* S. 434].

In narrativen Animationen, wie es The Backwater Gospel ist, kann der Frage nach
Identitat anders begegnet werden, da sie sowohl auf auditiver als auch visueller Ebene
mehr Informationen iiber Figuren bereitstellen. Dariiber hinaus markiert vor allem die
Narration einen wichtigen Anhaltspunkt fiir die Feststellung einer eindeutigen Identitét,
wenn Jens Eder sein Modell zusammenfasst @ S. 125]:

Als fiktives Wesen hat die Figur ,,der Geschichte zufolge* bestimmte Eigen-
schaften; als Symbol ,steht sie fiir etwas®“; als Symptom ,erlaubt sie Riick-
schliisse” auf Ursachen und Wirkungen, als Artefakt ist sie ,,durch den Text
gestaltet oder ,,dargestellt*

Es ist daraus zu schlieflen, dass vor allem die Charakterisierung als fiktives Wesen
nach Eder in stilisierten und non-narrativen Filmen schwierig sein kann. Die Frage, ob es
sich bei CYCLEF iiber die gesamte Animation hinweg um die selbe Figur handelt, kann
also nicht mit Sicherheit beantwortet werden. Es kann aber festgehalten werden, dass
diese Frage nach der Identitéit, die in non-narrativen Animationen des Ofteren aufzutau-
chen scheint, vor allem durch die verbindende Bewegung erst richtig diskussionswiirdig
wird.

5.4 Zusammenfassung

Dieses vorletzte Kapitel der vorliegenden Arbeit beschéftigt sich mit dem Hauptbezugs-
punkt von Bewegung — der Figur. Zunéchst wird nach einer grundséatzlichen Definition
von Hanselmann eine Figur als aktives Element S. 208] eines Films verstanden, das
sich hauptséchlich dadurch auszeichnet, dass eine in sich abgeschlossene Form eine Be-
wegung ohne externen Einfluss vollzieht (sieche Abschnitt . Was als Grunddefinition
auf semiotischer Ebene ausreichend ist, wurde durch ein prézises Analysemodell nach
Jens Eder erweitert, um die Grundlage dazu zu schaffen, den Einfluss von Bewegung
auf die Charakterisierung von Figuren auszumachen. Es wurde auflerdem darauf hinge-
wiesen, wie bereits in Abschnitt dargestellt wurde, dass auch die Kamerabewegung
die Illusion einer Handlung hervorrufen kann und damit indirekt auch auf die Bildung
einer Figurenvorstellung einwirken kann.
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Nachdem ein Uberblick iiber Eders Modell der Uhr der Figur (sieche Abschnitt
gegeben wurde, wurde besonders auf den zeichenhaften Aspekt von Figuren, der bei Eder
allgemein unter dem Begriff Symbol angefithrt wird, eingegangen. Im Zusammenhang
mit der Figur im Animationsfilm ist der Begriff des Zeichens damit nicht nur so zu
verstehen, dass ein aktives Objekt die Darstellung eines Objekts als Ikon ist, sondern
zusétzlich auch eine Bedeutung iiber den Film hinaus vermitteln kann (siehe Abschnitt
. Dass diese iibergeordnete Bedeutung auch erheblich vom Kontext, damit der
Handlung und damit wiederum mit Bewegung in Verbindung steht, wird an einem Ani-
mationsbeispiel sichtbar gemacht. In weiterer Folge fiihrt dies zu der Beantwortung der
Frage, auf welche Art Bewegung als Zeichen die Identifikation von Figuren als bestimmte
Darstellungen erkennbar macht und damit besondere Relevanz fiir den stilisierten und
non-narrativen Animationsfilm gewinnt. Im Zuge der Abschnitte und zeigt sich,
dass Bewegung den Bezug zu bestimmten Identitédten tiberhaupt erst herstellt, indem
sie als verbindendes Element eingesetzt wird, gleichzeitig aber zu einem Identifikations-
konflikt fithren kann, insbesondere in Verbindung mit transformativer Bewegung und
damit der Gestaltverdnderung.



Kapitel 6

Erganzende Analysen

Die folgenden Abschnitte dienen einerseits dazu, die Analysen wichtiger Beispiele aus
vorhergehenden Abschnitten zu vervollstdndigen, andererseits sollen die individuellen
Anwendungsmoglichkeiten der behandelten Theorien aufgezeigt werden.

6.1 Disney Classics |

Wie Bewegung wirkt und sich ausgestalten kann, wurde bereits thematisiert. Sie lasst
sich je nach Betrachtungsweise in allen drei Zeichenkategorien wiederfinden. Als Ikon
kann sie der Bewegung derjenigen Gegenstéinde dhneln, als deren Darstellung die be-
wegten Filmbildelemente intendiert sind. Als Index bezieht sie sich zumindest auf eine
Figur, indem sie die Wahrnehmung des Objekts als Figur erst moglich macht (siehe
Abschnitt beziehungsweise S. 208]) und als Symbol kann sie natiirlich auch
durch erlernte Bedeutungen von Gesten oder Bewegungsabldufen, deren Bedeutung also
durch eine gewisse Gesetzmdfigkeit S. 57f] bestimmt wird, charakterisiert werden.

Dass ein gewisser symbolischer Anteil in der Bewegung in Disney Classics I
enthalten ist und genauso Verantwortung bei der Erkennung tragt, liegt auf der Hand.
Denn ohne Kenntnis der entsprechenden Original-Szenen ist die eindeutige Identifizie-
rung nicht moglich. Es ist fiir das Verstdndnis nicht so wichtig, ob der dargestellte
Bewegungsablauf tatsichlich in der Form stattgefunden hat, wie es in Disney Classics
I der Fall ist. Wichtig ist, dass er stattgefunden hat und dass Wissen beim Betrachter
dariiber besteht, aus welchem Film diese Bewegung stammt oder zumindest auf wel-
che Figur sie sich bezieht. Dennoch sei betont, dass ohne die entsprechend ikonische
Bewegung eine Korrelation schwerer herstellbar ist, womit die vorrangige Stellung der
Tkonizitéat in diesem Beispiel unterstrichen werden soll.

An Disney Classics I konnte festgestellt werden, dass die Bewegung die grote Uber-
einstimmung mit den originalen Disney-Figuren hat und damit hauptséchlich dafiir
verantwortlich ist, die Darstellungen ikonisch als entsprechende Disney-Charaktere zu
erfassen (siehe Abschnitt . Allerdings ergibt sich diese Ikonizitét erst aus der Ver-
kniipfung von Bewegung und Darstellung. Denn wihrend die Gestaltung der Figuren
allein noch kaum Ahnlichkeit mit den originalen Figuren ergibt, dndert sich dies mit
dem Hinzuftigen von Bewegung, die ja Eigenschaften zur Figur addieren kann (sie-
he Abschnitt . Denn sie stellt die Bewegungscharakteristiken der Original-Figuren

42
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moglichst identisch nach, womit der Bezug zu ihnen klar wird.

Noch viel augenscheinlicher wird diese Eigenschaft bei der Rotoskopie. Das ist ei-
ne Technik, bei der abgefilmte Bewegungen Bild fiir Bild als direkte Vorlage fiir die
Animation dienen. Gleiches gilt natiirlich fiir die Verwendung von Motion Capture —
also der Ubertragung der realen Bewegung von Schauspielern auf eine digitale Figur.
Auch bei Birds von Zeitguised kann man von realitdtsnaher Bewegung sprechen,
denn die charakteristischen Bewegungen grenzen die Interpretationsmoglichkeiten zu-
mindest auf kleine Vogel ein. Grofle Raubvdgel sind aufgrund der Bewegungsweise eher
auszuschlieflen.

Demgegeniiber kann man beim Beispiel Transplant behaupten, dass ebenso wie
die grafische Gestaltung der Objekte an sich, auch die Bewegung stilisiert ist, in dem
Sinne, dass die Bewegung der Figuren gegeniiber realweltlicher Objekte auf die sie sich
beziehen, reduziert ist S. 547]. Die Eigenheiten des Verhaltens einer Wespe sind
iibertrieben ausgeformt, wihrend die Figur andererseits teilweise komplett still steht,
was einem realen Lebewesen nicht in dieser Form entspricht. Gleiches gilt fiir Matt
Bollingers Apartment 6F , bei dem durch die Maltechnik mit Ol die Bewegungsdar-
stellung der Stilisierung unterworfen ist.

Die Dynamik der Kurzanimation Disney Classics I nimmt in regelméfligen Interval-
len zu beziehungsweise ab. Ein Anstieg findet jeweils beim Wechsel einer Szenendarstel-
lung in eine andere statt. Nach den Ausfiihrungen von Gilles Deleuze in Abschnitt
findet in diesen Videoabschnitten ein besonders reger Wechsel von Filmbildelementen
statt, ndmlich derart, dass sowohl die Anzahl der geometrischen Objekte sich verén-
dert, als auch ein kompletter Austausch von inaktiven Hintergrundelementen statt fin-
det, wihrend gleichzeitig eine Kamerabewegung parallel zum Filmbild suggeriert wird.
Solange die Figuren ihre Gestalt nicht verdndern, bleibt die Dynamik vorwiegend kon-
stant. Es gibt wiahrend diesen Zeitraumen kaum Objekte, die im Filmbild erscheinen
oder daraus verschwinden. Dieser Umstand ist auch der fehlenden Variation der Kamera-
einstellung geschuldet. Die Kamera verharrt ausnahmslos in der Position einer Totalen,
dhnlich der Zuschauerposition bei einer Theaterbiihne. Da Bewegung geméfl Matthias
C. Hénselmann relativ ist, entsteht wiahrend dieser Szenenwechsel auch der Eindruck,
die Figurenbewegung wiirde schneller von statten gehen S. 2071].

Auf den Bereich der Figuren in Disney Classics I wurde schon im letzten Kapitel
realtiv detailliert eingegangen. Konkret wurde das Problem angesprochen, ob die Dar-
stellungen nun als die tatsdchlichen Disney-Figuren — nur in anderer Form — interpretiert
werden sollen, oder ob sie eher als individuelle Figuren zu verstehen sind, die lediglich
auf die von ihnen Dargestellten verweisen. Wie oben besprochen, baut die Beziehung
zwischen Darstellung und Dargestelltem in Disney Classics I hauptséchlich auf Bewe-
gung auf, wenngleich durch die rein figiirliche Gestaltung ein Abgleich mit den bei den
Rezipienten gespeicherten Konzepten iiber bekannte Figuren in Gang gebracht werden
kann, wodurch ein Ahnlichkeitsverhiltnis mit den Disney-Figuren bei entsprechendem
Vorwissen hergestellt werden kann (siehe Abschnitt beziehungsweise S. 754f]).
Aufgrund der ansonsten mangelnden Information wiirde auch eine Figurenanalyse nach
Jens Eder beispielsweise als Fiktives Wesen (siehe Abschnitt beziehungsweise @
S. 136]) kaum erhellende Ergebnisse liefern. Deshalb wird die Interpretation bevorzugt,
es handle sich zwar um stark ikonische Darstellungen, nicht aber um die Figuren selbst.
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6.2 Forms

Der Film Forms ist ein nennenswertes Beispiel, wenn es um die kiinstlerische Bedeu-
tung der Bewegung und deren Umsetzung innerhalb einer Animation geht. Die Anima-
tion stellt eine Visualisierung von Bewegungsabldufen unterschiedlicher Athleten dar.
Die Besonderheit liegt darin, dass nicht konkrete Figuren sichtbar sind, die Bewegungen
ausfiihren, sondern die Bewegungen erst eine ausfiihrende Figur wahrnehmbar machen.
Anhand von Einzelbildern wiirde der Inhalt der Animation kaum feststellbar sein.

Um die Abldufe zu visualisieren, wurden Realfilmaufnahmen von Athleten via
Tracking digitalisiert . In der Folge wurden diese Bewegungsdaten mit verschie-
denen Partikelsimulationen kombiniert, sodass die Bewegungen an unterschiedlichen
Punkten im dreidimensionalen Raum Geometrien erzeugen, die einerseits die Positio-
nen des Sportlers markieren, andererseits aber auch so etwas wie den Luftstrom um die
Figur herum sichtbar machen (siehe Abbildung .

Sieht man sich nun an, in welchem semiotischen Bezug die Bewegungsdarstellungen
flir den Rezipienten stehen, tut sich eine interessante Problematik bei der Kategorisie-
rung auf. Wie erwéahnt, nehmen Animationen vorwiegend ikonisch auf ihre dargestellten
Objekte (in diesem Fall Menschen) Bezug (siche Abschnitt [3.2)). Auf der anderen Seite
ist ein indexikalisches Zeichen nach Charles Peirce ein Zeichen der Zweitheit, verweist
also auf etwas anderes als sich selbst und wére ohne sein Bezugsobjekt folglich kein
Index S. 54ff]. Wie durch den Entstehungsprozess von Forms aber ersichtlich ist,
basiert der Film auf Bewegungsdaten von abgefilmten Abldufen. Daraus wére zu schlie-
Ben, dass es sich um ein indexikalisches Zeichen handeln miisste. Hinselmann betont
in Bezug auf Computeranimation, wie es Forms ja eine ist, ,dass es sich um genuin
erzeugte Bildanimation auf Basis zwar technisch gestiitzter, aber doch elementar ar-
tefaktischer Darstellungen, also ein dominant ikonisches Prinzip handelt [...]¢ S.
139]. Die bildhafte Darstellung der Bewegung in Forms ist demnach also weiterhin iko-
nisch vom Rezipienten zu verstehen. Innerhalb der Darstellung verweisen allerdings die
generierten Objekte auf die ausgefithrte Bewegung indexikalisch, indem sie mit ihrer
Existenz eben auf diese vergangene Bewegung hinweisen. Da die Animation auflerdem
auf realen Bewegungsdaten beruht, kénnte auch hier die Bewegung an sich (nicht die
Darstellung) als indexikalischer Verweis auf die Bewegungen der Athleten bezeichnet
werden.

Auffillig ist auch, dass der dynamische Aspekt auf visueller Ebene fast ausschlief3-
lich auf der nach Hénselmann vorwiegend lokomotiven Bewegung basiert S. 208].
Die Kamerabewegung beschrankt sich auf ein Folgen der sich bewegenden Geometrien,
was deren Bewegungseindruck verringert, da somit die absolute Bewegung innerhalb
des Filmbildfeldes ebenfalls verringert wird. Was allerdings den dynamischen Eindruck
fordert, ist die Tatsache, dass sich die Anzahl der Elemente innerhalb einzelner En-
sembles nach Deleuze (sieche Abschnitt vervielfachen. Anders ausgedriickt wirkt
die Bewegung in Forms durch das stédndige Generieren von Geometrie bewegter, als es
durch die reine Lokomotion der Fall wére.

Teilweise scheint es schwierig, in den einzelnen Animationssequenzen Figuren aus-
zumachen. In weiterer Folge steht aulerdem die Frage im Raum, in welchem Ausmafl
von einer Figur gesprochen werden kann, oder genauer: ob sich die Figur allein auf die
sich ununterbrochen bewegende Geometrie beschrinkt, oder auch die iibrigen Elemen-
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Abbildung 6.1: Bewegungsablidufe von Athleten werden in Forms \\ visualisiert. Bild-

quelle .

te beinhaltet. Wie zuletzt in Abschnitt beschrieben wurde, sieht Hénselmann als
Voraussetzung, um von einer Figur sprechen zu koénnen, dass sie dazu in der Lage ist,
selbststandig Bewegungen auszufithren S. 383]. Zutreffend ist dies im Fall von Forms
stets auf den Kern der Bewegung — also diejenigen Objekte, die zum jeweiligen Zeit-
punkt der Bewegung im Original-Footage auch in Bewegung sind. Da Bewegung nach
Hénselmann auch dazu in der Lage ist, Gruppierungen bezichungsweise Abgrenzungen
von bewegten und unbewegten Elementen vorzunehmen, ergibt sich erst die Unterschei-
dung, die es moglich macht, oben iiberhaupt von einem Bewegungskern zu sprechen [11]
S. 208f]. Dieser entspricht denjenigen Elementen in Forms, die sich gemeinsam bewegen.
Abseits dieses Bewegungszentrums bewegen sich die einzelnen Geometrien nicht selbst-
stdndig, sondern bekommen lediglich einen Bewegungsimpuls. Sie sind damit eher als
mobile inaktive Elemente S. 208] zu bezeichnen und folglich nicht direkt Teil des
aktiven Elements S. 208], also der Figur.

6.3 DAME MIT HUND (walk the dog)

DAME MIT HUND (walk the dog) [26] wurde in Abschnitt bereits kurz erwihnt
als Beispiel dafiir, wie eine Geschichte hauptsachlich auf der lokomotiven Bewegung von
Filmbildelementen aufbauen kann.

Auch hier ldsst sich ein Unterschied zwischen ikonischen und indexikalischen Beziigen
festmachen. Die Fuflspuren beziehungsweise Pfotenabdriicke, die im Wesentlichen die ge-
samte Handlung auf visueller Ebene vermitteln, beziehen sich aufgrund ihrer Ahnlichkeit
mit den Abdriicken von Schuhen oder Hundepfoten ikonisch auf ebensolche Gegenstén-
de. Derartige Abdriicke weisen in der Realitdt meist auf eine vergangene Handlung hin:
jemand hat beim Gehen Abdriicke mit seinen Schuhen hinterlassen. Wiirde man also
dieser Darstellung in einem statischen Bild begegnen, wiirde man von einer Handlung in
der Vergangenheit ausgehen. Erst die lokomotive Bewegung dieser Abdriicke im Bewegt-
bild zeigt, dass es sich zwar um Schuhabdriicke handelt, diese aber im Zusammenhang
der Narration nicht als indexikalische Zeichen fiir eine vergangene, sondern fiir eine ge-
genwartige Handlung stehen. Damit begriindet diese Bewegung auch gleichzeitig einen
Mehrwert bei der Interpretation gegeniiber einem Einzelbild. Denn erst das Bewegtbild
macht den Unterschied zwischen abgeschlossener und nicht abgeschlossener Handlung
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klar.

Interessant ist auch die Verwendung der Kamera in besagtem Beispiel. Aus der Vogel-
perspektive bewegt sie sich mit den Fulspuren. Verharren diese an einem Ort, kommt
auch die Kamera zum Stillstand. Da der Hintergrund die meiste Zeit nur aus einer
schwarzen Fléche besteht, dienen allein die stilisierten Fulabdriicke als Anhaltspunkt
fiir das Auge. Durch das gleichzeitige Bewegen von Kamera und den Filmbildelementen,
erganzt durch gelegentliche Filmschnitte, entsteht eine Art von Orientierungslosigkeit
beim Betrachten der Handlung. Die Wirkung, die durch eine derartige Filmgestaltung
beim Rezipienten erreicht werden kann, zeigt Jan Marie Peters auf, wenn er schreibt

S. 379):

Die optische Identifikation des Zuschauers mit dem Kamerastandpunkt kann
dabei soweit gehen, dafl er beim Sehen einer mit bewegter Kamera aufge-
nommenen Szene selbst das Gefiihl hat, in Bewegung zu sein.

Gerade in einem Beispiel wie diesem, bei dem die gesamten Darstellungen auch un-
tereinander starke Ahnlichkeiten aufweisen, spielt der Effekt der Opposition S. 209]
von Bewegung eine umso grofiere Rolle. Zwar sind die Fulspuren in DAME MIT HUND
(walk the dog) je nach Figur unterschiedlich eingefirbt, jedoch fallt in manchen Situatio-
nen die Unterscheidung zwischen Elementen — wie im Beispiel bei T=00:01:25] etwa
zwischen alter Dame und ihrer Gehhilfe — ohne den gruppierenden Effekt der Bewegung
trotz Farbkodierung schwer.



Kapitel 7

Fazit

Diese Arbeit beschéaftigte sich mit der Bedeutung von Bewegung als zeichenhaftes Ele-
ment mit Fokus auf aktuelle Animationsfilme abseits der klassischen Beispiele. Die Se-
miotik als Lehre von den Zeichen behandelt ein breites Feld kommunikativer Phdnome-
ne und hat sich im Laufe der letzten Jahrzehnte auch mit dem Film als Konstrukt von
Zeichen beschéiftigt und diese dahingehend untersucht. Vergleichbare Auseinanderset-
zungen mit semiotischen Theorien im Animationsfilm sind jedoch wesentlich seltener.
Die vorliegende Arbeit kann und soll keine vollstindige Ubertragung von semiotischen
Konzepten auf die Animation darstellen. Im Fokus steht eine Beschreibung der Funktion
von Bewegung bei der Schaffung von zeichenhaften Beziigen und der moglichen Inter-
pretationen, die sich hinsichtlich aktueller Animationsfilme ergeben. Dabei wird vorwie-
gend auf Matthias C. Hanselmanns Arbeit, der ein umfassendes Werk zur Semiotik im
Zeichentrickfilm liefert, aufgebaut und anhand aktueller Beispiele kontextualisiert.

Zunéchst wurden die Grundkonzepte von Zeichen erldutert und dargelegt, wie sie
den Bezug auf das von ihnen Bezeichnete ermoglichen. Auf dieser Basis konnte nach
und nach die Rolle der Bewegung im Animationsfilm bei diesem Vorgang herausgear-
beitet werden. Es hat sich gezeigt, dass Bewegung nicht nur ein elementarer Bestandteil
ist um ein Verstdndnis und eine Interpretation von Animationsfilmen {iberhaupt erst
zu ermoglichen, sondern dass sie auch dazu in der Lage ist, Charakterisierungen von
Filmbildelementen vorzunehmen, die auf rein bildlicher Ebene nicht in gleicher Weise
stattfinden kénnten. Bewegung zeigt sich als zentral, wenn es um die Bestimmung und
Abgrenzung von Identitdten geht. Aufgrund ihrer starken zeichenhaften Funktion vor
allem als ikonisches Zeichen stellt sie Assoziationen her, um bestimmte stilisierte Dar-
stellungen als Abbildung eines gewissen Figurentyps zu erkennen. Gleichzeitig kann sie
aber bestehende Ahnlichkeitsverhiltnisse — zum Beispiel aufgrund der figiirlichen Ge-
staltung — aufweichen und somit Grundlage zur Diskussion iiber die eindeutige Identitéat
bilden. Es wurde versucht, die theoretischen Grundlagen, Uberlegungen und Ergebnisse
anhand von aktuellen Beispielen, die auf teils unterschiedlichen Techniken von analoger
Olmalerei bis digitaler Computeranimation beruhen, einerseits zu illustrieren, anderer-
seits mit deren Hilfe etwaige Probleme ausfindig zu machen.

Am Beispiel von Disney Classics I konnte gezeigt werden, wie die eigentli-
che Intention dieses Animationsbeispiels — ndmlich der Verweis auf bekannte Disney-
Filmszenen — grundlegend auf der Bewegung von ansonsten relativ neutral konstruier-
ten Figuren aufbauen kann. Es wurde aber auch deutlich, dass Bewegung im Sinne der
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Transformation Identitdten unterschiedlicher Figurendarstellungen verbinden kann.

Dieselbe Art der Transformation fithrt in CYCLE allerdings zur temporéaren
Auflésung der Figur und folglich dazu, diese verbindende Identitét in Frage zu stellen.
Besonders gut illustriert dieses Beispiel, wie es der Animation moglich ist, die Bewe-
gung des Korpers einer Figur der Bewegung seiner konstituierenden Elemente entgegen
zu setzen. Bewegung kann folglich auch dazu eingesetzt werden, die Verbindung von
Darstellung und seiner Bewegung zu relativieren.

Dass Bewegung im Animationsfilm auch eine wichtige indexikalische Funktion ha-
ben kann, hat sich in der Analyse von Forms gezeigt. Da diese Animation auf Be-
wegungsinformation realer Athleten basiert, verweisen die Bewegungen innerhalb von
Forms auf diese konkreten realen Bewegungsablédufe.

Besonders in DAME MIT HUND (walk the dog) lasst sich die Rolle der Ka-
mera fiir die dynamische Wirkung von Animationsfilmen feststellen. In Kombination
mit der grafischen Reduziertheit des Beispiels fordert die Bewegung der Kamera bei
gleichzeitiger Positionsverdnderung der Filmbildelemente den Bewegungseindruck.

Wie ersichtlich wurde, ist die Untersuchung der Bewegung nicht anhand jedes Bei-
spiels gleichermaflen ergiebig. Das liegt einerseits an der individuellen Gestaltung eines
jeden Animationsfilms, andererseits vor allem daran, dass eine Analyse von isolierten
Phénomenen wie der Bewegung zwar sinnvoll ist, es aber dennoch nicht einfach scheint,
alle Relationen sdmtlicher Filmbildelemente, die im Laufe der Zeit variieren, miteinzu-
beziehen.

Es wurde dennoch versucht, die vorgestellten Theorien anhand der Beispiele mog-
lichst prézise zu erldutern und durch deren Anwendung einen aufschlussreichen Beitrag
zu diesem umfangreichen Thema zu leisten.
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