Kopf- und Gesichtstransformationen im
Animationsfilm

Joanna Skorupinska

ele g,
2o

A

MASTERARBEIT

eingereicht am
Fachhochschul-Masterstudiengang

Digital Arts

in Hagenberg

im November 2018



© Copyright 2018 Joanna Skorupinska

Diese Arbeit wird unter den Bedingungen der Creative Commons Lizenz Attribution-
NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International (CC BY-NC-ND 4.0) veroffentlicht —
siehe [https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd /4.0/|



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Erklarung

Ich erklére eidesstattlich, dass ich die vorliegende Arbeit selbststéndig und ohne fremde
Hilfe verfasst, andere als die angegebenen Quellen nicht benutzt und die den benutzten
Quellen entnommenen Stellen als solche gekennzeichnet habe. Die Arbeit wurde bisher
in gleicher oder dhnlicher Form keiner anderen Priifungsbehoérde vorgelegt.

Hagenberg, am 27. November 2018

Joanna Skorupinska



Inhaltsverzeichnis

Erklarung
Kurzfassung
Abstract

1 Einleitung
1.1 Zielsetzung . . ... ... ...
1.2 Aufbau der Arbeit . . ... ..

2 Gesicht als visueller Topos
2.1 Bewertung von Figuren . . . .
2.2 Gesicht als Index der Psyche .
2.2.1 Physiognomie . . . . . .
2.2.2  Visuelle Stereotypen . .
2.3 Zusammenfassung . ... ...

3 Transformationen in Animationsfilmen
3.1 Begriffsdefinition: Transformation . . . . . . . .. ... ... ... ....

3.2 Klassifizierung nach Modalitat
3.2.1 Maskierung . . . . . ..

3.2.2 Reduktion und Simplifizierung . . . . . .. .. ... ... ..
3.2.3 Abstraktion durch Erweiterung und Substitution . . . . . . . ..

3.2.4 Ubertreibung und Karika

tur . ...

3.2.5 Zersetzung und Zerstorung . . . . .. ... oL
3.2.6 Transformation im Prozess: Metamorphose . . .. ... ... ..

3.2.7 Genre und Zielgruppen
3.3 Zusammenfassung . . . .. ..

4 Transformationen anhand von Fallbe

4.1 Bill Plymptons Arbeiten . . . .
4.1.1 Hintergrund und Kontext

4.1.2 Visuelles Konzept . . .

4.2 Chris Landreths Ryan . . . . .
4.2.1 Hintergrund und Kontext

4.2.2 Inhaltliches Konzept . .

ispielen

El HE
= =

El

A EEHE NNH



Inhaltsverzeichnis

4.2.3 Visuelles Konzept . . ... ... . ... ... ... ..
4.3 Jan Svankmajers The Last Trick of Mr. Schwarzwald and Mr. Edgar . .
4.3.1 Hintergrund und Kontext . . . . . . ... ... ... ... ....
4.3.2 Inhaltliches Konzept . . . . . .. ... ... ... ... .. .. ..
4.3.3 Visuelles Konzept . . ... ... ... ... . 0.
4.4 Thesis Project Dialog . . . . . . . . . . ..
4.4.1 Inhaltliches Konzept . . . . . .. .. ... ... ... .. .....
4.4.2 Visuelles Konzept . . ... ... ... ... ... ... .....
4.5 Zusammenfassung . . . . ... o oo

5 Schlussbemerkungen

A Inhalt der CD-ROM/DVD

A.1 PDF Dateien .
A.2 Oanline Literatur
A.3 Abbildungen .

Quellenverzeichnis
Literatur . . . . ..
Audiovisuelle Medien
Online-Quellen . . .



Kurzfassung

Die Arbeit befasst sich mit der Untersuchung von Kopf- und Gesichtstransformationen
der menschlichen Gestalt im Animationsfilm. Der Kopf und das Gesicht gehéren zu den
wichtigsten Kommunikationsmitteln des Menschen und haben auch im Animations-
film einen besonderen Stellenwert. Da der Mensch auf téglicher Basis mit Gesichtern
interagiert, haben wir eine ganz bestimmte Vorstellung, wie diese auszusehen haben.
Dementsprechend reagieren wir auf jede Abweichung vom Vorbild der Natur. Somit
geschieht jede Anderung in der Gestaltung des Gesichts bewusst und soll eine bestimmte
Wirkung auf den Zuschauer ausiiben.

Im Rahmen dieser Arbeit werden die gestalterischen Mittel von Kopf- und Gesichts-
transformationen bearbeitet und eine Verbindung mit der Wirkungsintention der Filme-
macher aufgestellt. Zur Bearbeitung dieses Themas wird das Gesicht als Ausdruckstriger
beschrieben und die Transformationen anschliefend nach ihrer formal-dsthetischen Um-
setzung aufgeteilt.

Einen grofien Teil der Arbeit macht die anschliefende Analyse des Themas anhand
der ausgesuchten Fallbeispiele aus. Daflir wurden drei verschiedene Animationsfilme-
macher mit jeweils stellvertretenden Werken ausgesucht um die Anwendung und Um-
setzung der Kopf- und Gesichtstransformationen der Filmemacher zu untersuchen. So
wird eine bestehende Verbindung zwischen der visuellen Umsetzung der Transformation
und der Wirkungsintention des Filmemachers ermittelt.
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Abstract

The thesis deals with the examination of the head and face transformations of human
form in animated films. The head and the face belong to the most important means of
human communication and have therefore a special value in animated films. Because
human beings interact with facial expressions on a daily basis, we have a very specific
idea of what they should look like and, accordingly, we respond to any deviation from the
original design. That’s why every change in the design of the face happens consciously
and is supposed to have a certain effect on the audience.

In order to analyse this topic in the context of this work, the creative means of
head and face transformations are going to be examined and a connection with the
affectivity of the filmmakers will be established. This thesis examines the face as a
mean of expression and classifies the transformation according to its formal aesthetic
implementation.

A major part of the work is the subsequent analysis of the topic based on the
selected case studies. For this purpose, three different artists, each with their own
representative works, were chosen to investigate the application and implementation of
the head and face transformations of the filmmakers. That is how an existing connection
between the visual implementation of the transformation and the intention of the artist
is determined.

vii



Kapitel 1

Einleitung

Diese Thesis befasst sich mit den entstehenden Gestaltungsmoglichkeiten der Kopf- und
Gesichtstransformation im Animationsfilm und den moglichen Wirkungsintentionen sei-
tens der Kiinstler. Der Fokus der Arbeit liegt dabei auf den &sthetischen Gestaltungs-
moglichkeiten des Animationsfilms zur Transformation von Kopf und Gesicht und nicht
auf den elementaren Gestaltungsmoglichkeiten aus der Filmtheorie. Somit wird in dieser
Arbeit nicht auf die Kameratechnik, das Lichtdesign, die Farbkonzepte, die Audio-Ebene
o. A. spezifisch eingegangen. Viel mehr handelt es sich um eine Untersuchung und Kate-
gorisierung der kiinstlerisch-gestalterischen Mdoglichkeiten, den Kopf eines humanoiden
Korpers fiir den Bildschirm zu verdndern und welche Intentionen die Filmemacher beim
Finsatz von Transformationen verfolgen.

Da der Korper und im Besonderen das Gesicht das erste und wichtigste Medium
zur zwischenmenschlichen Kommunikation bildet, ist dessen Verdnderung, in welcher
Weise sie auch geschehen mag, ausnahmslos von Bedeutung, wenn auch die Schwere der
Auswirkung stark variieren kann. Doch unabhéngig davon, ob es eine rein visuelle Ent-
scheidung des Filmemachers ist, oder eine aussagekriftige Konnotation zur Geschichte
des Films aufweist; jegliche Gestaltung im Animationsfilm geschieht bewusst und hat
somit einen Beweggrund.

Transformationen des Korpers werden schon seit der Erfindung des Films thema-
tisiert, doch die Freiheiten des Mediums Animation bieten viel mehr Mdoglichkeiten als
der reale Film. Aus diesem Grund beschéftigt sich die Arbeit exklusiv mit Animations-
filmen. Diese ermdéglichen es, die inneren Zusténde zu veranschaulichen, um dem Zu-
schauer dieses Innenleben auf visueller Ebene zu préasentieren und so die seelischen Vor-
gange emphatisch erfahrbar zu machen. So definiert bereits Paul Wells acht Aspekte,
welche die Besonderheit des Korpers als Medium im Animationsfilm hervorheben
S. 188-189]: Der Korper ist formbar, der Korper ist fragmentarisch, der Korper ist ein
kontextabhangiger Raum, der Korper ist ein Mechanismus, der Kérper hat unmoégliche
Féhigkeiten, der Korper driickt Emotionen direkt aus, er kann anderen Kérpern unge-
achtet der Realitét gleichgestellt werden und kann spezies- und geschlechtsabhingige
Stereotypen neu bestimmen.
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1.1 Zielsetzung

Die vorliegende Arbeit soll einen Versuch darstellen, die visuellen Gestaltungsmdoglich-
keiten zur Transformation des Kopfes im Animationsfilm zu kategorisieren und die
Motivation der Filmemacher fiir ihren Einsatz in den vorliegenden Werken zu ermit-
teln. Somit nimmt diese Thesis keine Wirkungsanalyse vor, sondern versucht anhand
von Fallbeispielen die folgenden Fragen zu beantworten:

1. Wieso wurde diese Art der Transformation gewahlt?

2. In welchem Kontext existiert die Transformation?

3. Wie wurde die Transformation visuell umgesetzt?

4. Was sagt der Kiinstler iiber seinen Film und die eingesetzte Transformation aus?
Die grundsétzliche Forschungsfrage ldsst sich folgendermaflen formulieren: Wie lassen
sich Kopf- und Gesichtstransformationen im Animationsfilm anwenden und welche Wir-
kungsintention verfolgen die Kiinstler mit ihrem Finsatz? Um diese Leitfrage beantwor-
ten zu koénnen, sollen folgende Thesen in dieser Arbeit bearbeitet und belegt werden:

1. Die Transformationen lassen sich nach Modalitéat klassifizieren.

2. Die Modalitat der Transformation steht in Verbindung zur Wirkungsintention des

Filmemachers.

3. Der Einsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen geht immer mit einer be-

stimmten Intention des Filmemachers einher.

Dafiir beginnt die Analyse mit einer Vorstellung des kulturellen und kiinstlerischen
Hintergrundes der jeweiligen Filmemacher. Mit diesem Hintergrundwissen kann ihre
Motivation und Asthetik verstanden und somit auch die beabsichtigte Aussage fiir die
vorgestellten Fallbeispiele ermittelt werden. Darauf hin folgt eine knappe Synopsis zur
Beschreibung des Kontextes um anschliefend den Einsatz und Intention der Kopf- und
Gesichtstransformationen zu bestimmen.

1.2 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit beginnt mit der Thematisierung vom |Gesicht als visueller Topos| im Film.
Dazu werden zunéchst verschiedene Modelle zur kognitiven Informationsverarbeitung
betrachtet. Dies bietet ein besseres Verstédndnis dafiir, wieso eine Abweichung der ge-
wohnten Gestaltung von Kopf und Gesicht, also eine Transformation, iberhaupt eine
Reaktion beim Rezipienten auslést und auf welchen Strukturen und Schemata diese
Reaktionen basieren. Dieser Abschnitt beruft sich stark auf die Theorien und Beobach-
tungen von Gesche Joost und Jens Eder und beschreibt wie das Gesicht als Identifika-
tionsfliche und Emotionstrager fungiert und wieso ihre gestalterische Umsetzung mit
einer bestimmten Wirkung auf den Rezipienten einhergeht. Des Weiteren geht der zweite
Abschnitt darauf ein, wie der Mensch eine Verbindung zwischen duflerlicher Erscheinung
und Personlichkeit sucht und findet.

AnschlieBend folgt das Kapitel [3] Transformationen in Animationsfilmen und fiihrt ei-
ne grobe Klassifizierung der Transformationen durch. Darin werden Kopf- und Gesichts-
transformationen nach ihrer gestalterischen Umsetzung unterteilt. Dadurch kann die
Wirkung, sowie der Zweck der Transformation beschrieben werden.
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Im Rahmen dieser Arbeit wird bei der Art und Weise der visuellen Gestaltung von
Transformationen zwischen folgenden Teilbereichen unterschieden:

e Maskierung,

e Reduktion und Simplifizierung,

o Abstraktion durch Erweiterung und Substituition,
« Ubertreibung und Karikatur,

o Zersetzung und Zerstorung und

e Transformation im Prozess: Metamorphose.

Jeder Teilbereich versucht zu erkldren, wieso diese Art der Transformation im Anima-
tionsfilm ihre Anwendung findet und wie sich die Wirkung der Filmfigur hinsichtlich der
Transformation dndert. Zu jedem Teilbereich wurden dafiir Beispiele ausgesucht und
ihre Wirkungsintention erldutert. In den Unterkategorien Ubertreibung und Karikatur
und Zersetzung und Zerstorung wurden keine zusatzlichen Beispiele analysiert, da diese
Kategorien in den Fallbeispielen des darauffolgenden Kapitels angewendet werden.

Den Schluss bildet Kapitel[4|mit einer ausfiithrlicheren Analyse der Transformationen
anhand der Fallbeispiele. Dafiir wurden drei unterschiedliche Kiinstler ausgewéhlt, die
sich jeweils auf verschiedene Art und Weise, der Kopf- und Gesichtstransformationen
bedienen. Zunéchst wird der kiinstlerische und historische Werdegang der Filmemacher
beschrieben und weitere Werke vorgestellt, damit eine bessere Aussage zur beabsich-
tigten Wirkung des behandelten Fallbeispiels getroffen werden kann. Darauthin folgt
eine inhaltliche Analyse der gewéhlten Beispiele, bevor letztendlich auf die eingesetzten
Kopf- und Gesichtstransformationen im Einzelnen eingegangen wird.

An dieser Stelle wird noch angemerkt, dass aus Griinden der besseren Lesbarkeit in
dieser Arbeit das generische Maskulinum verwendet wird. Diese Form gilt im Rahmen
der Thesis gleichermaflen fiir alle Geschlechter.



Kapitel 2

Gesicht als visueller Topos

Gesichter gehoren zu den bedeutsamsten visuellen Reizen fiir uns Menschen. Sie driicken
unseren Zustand, unsere Bediirfnisse und unsere Absichten aus. In unserem Gesicht
befinden sich um die 20 Muskeln, die nur dafiir da sind, unsere Gefiihle auszudriicken.
Wir reagieren mit diesen Muskeln auf duflere und innere Reize. Dies erkannte schon Béla
Balazs, dessen Buch Der sichtbare Mensch oder die Kultur des Films mittlerweile
zum Klassiker der dsthetischen Filmtheorie gehort. In ihm schreibt er dem Gesicht eine
groe Bedeutung zu, betrachtet das Thema jedoch zu Zeiten des Stummfilms, wodurch
sich nicht alle Aspekte vollstdndig auf den Animationsfilm iibertragen lassen. Dennoch
bietet seine Arbeit einen guten Ansatz, um die Bedeutsamkeit des Gesichts im Medium
Film zu beschreiben (3| S. 37]:

Auf dem Film ist es [das|] Aussehen, welches vom ersten Moment an ihren
Charakter fiir uns bestimmt.

2.1 Bewertung von Figuren

Die Moglichkeit eine Aussage iiber die Intention von Gesichtstransformationen zu téati-
gen, ist im Rahmen dieser Arbeit dadurch gegeben, dass der Mensch dazu imstande ist,
durch die gesammelten Erfahrungen, den kulturellen Kontext und der Informationsver-
arbeitung instinktiv gewisse Schlussfolgerungen zu ziehen. Auf diese Schlussfolgerungen
koénnen sich die Filmemacher berufen, wenn sie eine bestimmte Wirkung durch eine
bestimmte Transformation auf den Rezipienten ausiiben wollen. Erfahrungen und Vor-
wissen tragen so zu unserer Wahrnehmung und Erwartung bei und durch ihre Erfiillung,
Umlenkung oder Zerstorung lasst sich beim Betrachter eine Emotion auslosen.
Carsten Wiinsch schildert S. 141], dass Kognition und Informationsaspekte in
zwei Aspekten bei der Entstehung von Emotionen beteiligt sind und erldutert, wie infor-
mationsverarbeitende Prozesse direkte Konsequenzen fiir emotionale Prozesse haben.
Um auf eine Darstellung im Film emotional reagieren zu kénnen, muss der Rezipient
diese Darstellung also erst einmal identifizieren und verstehen. Die Entstehung von
Emotionen ist dabei von der abschétzenden Person abhéngig S. 141-142]. Auch
Peter Ohler beschreibt bei seinem Situationsmodell zur Filmverarbeitung die Wichtig-
keit des vorausgehenden Wissens beim Rezipienten und ,fiihrt drei verschiedene, im
Langzeitgedédchtnis abgelegte Wissensbestéinde an, auf welche bei der Verarbeitung zu-

4
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riickgegriffen wird:* S. 135-136]

o Generelles Weltwissen — Allgemeines Wissen, auf welches sich der Zuschauer be-
rufen kann, um logische Schlussfolgerungen des Geschehens zu ziehen.

e Narratives Wissen — Wissen des Zuschauers iiber filmische Erzéhlungen, wie ty-
pische Handlungsablaufe, Charakterrollen etc.

o Wissen um filmische Darstellungsformen — Wissen des Zuschauers iiber technische
Aspekte des Filmes wie z.B. Schnitt, Montage etc.

Seine Arbeiten basieren auf der kognitiven Filmpsychologie und stellen die Frage, wie
audiovisuelle Informationen aufgenommen und verarbeitet werden. Das PKS-Modell
von Peter Wuss ist wihrenddessen zwar an das Ohlers Rezipientenmodell angelehnt,
bildet allerdings ein Werkmodell. Dieses stellt im Gegensatz zu Ohlers Modell den Film
als Werk in den Mittelpunkt S. 132-133]:

o Perzeptionsgeleitete Struktur,
« Konzeptgeleitete Struktur und
e Stereotypengeleitete Struktur.

Besonders interessant ist an dieser Stelle die stereotypengeleitete Struktur, denn sie
beschreibt wie durch das stdndige Wiederholen bestimmter Muster eine Art automati-
sierte Wahrnehmung entsteht S. 35]. Die Identifizierung und Interpretation gewisser
Veranderungen eines Kopfes 16st beim Publikum in aller Regel eine emotionale Reak-
tion aus. Dies liegt daran, dass wir durch unseren alltdglichen Kontakt mit Képfen und
Gesichtern eine sehr bestimmte Vorstellung davon haben, wie diese aussehen sollen.
Um welche Reaktion es sich dabei handelt, hingt von der Art — und des Kontextes —
der Verdnderung ab. Sie entstehen durch die Manipulation unserer Vorstellungen eines
typischen, menschlichen Kopfes und Gesichts.

Allerdings bezeichnet Wiinsch das PKS-Modell aufgrund der Tatsache, dass es sich
um ein Werkmodell handelt, als unbrauchbar um den Verstehensprozess selbst spezifi-
zieren zu konnen. Wie bereits erwihnt, hdngt die Interpretation und Informationsver-
arbeitung des Empféngers in erheblichem Mafle von Erfahrungen und dem jeweiligem
Vorwissen ab. Beim Betrachten eines Films abstrahiert der Betrachter Regelméafigkeiten
aus seiner bewussten Erfahrung und versucht, diese mit bereits vorhandenen Informa-
tionsstrukturen zu vergleichen . Wuss erklart, dass die S. 209

[k]ognitive Schemabildung in unserem Bewusstsein [. .. | immer mit dem Auf-
bau von Erwartungsmustern und Erwartungshaltungen zu tun |[hat]. Erwar-
tungshaltungen aber kénnen nicht nur geschaffen und befriedigt werden, man
kann sie auch storen oder provozieren, und zwar durch Unerwartetes, durch
Diskrepanzen im Reizangebot, wodurch unser Adaptionsverhalten gleichsam
in eine Krise gebracht wird.

Sobald also unsere gewohnte Wahrnehmung vom Kopf und Gesicht verdndert wird,
reagieren wir auf diese Verdnderung. In dieser Thesis wird dieser Vorgang als Transfor-
mation bezeichnet.

Unter Beriicksichtigung dieser Modelle, kann also davon ausgegangen werden, dass
der Zuschauer die gesammelten Erfahrungen wiederholender Topik Elemente aus unter-
schiedlichen Filmen aufnimmt, verarbeitet, abspeichert, sie elaboriert und mit Wissens-
strukturen aus dem Langzeitgedéchtnis aufbereitet. Demnach werden, abhéngig vom
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jeweiligen Vorwissen, instinktiv Schlussfolgerungen gezogen und Abweichungen inter-
pretiert. Jens Eder schildert zudem, dass sich beim Adressat figurenbezogene Gefiihle
bilden, wenn eine gewisse Vorstellung iiber die Figuren, ihre Erlebnisse und Eigenschaf-
ten entstehen und der Adressat affektiv auf diese Figurenmodelle reagiert S. 225].
Eder zeigt in S. 229-232] anhand seiner Analyse des Experimentalfilms Todesboten
, dass Gefiihle zu den Filmfiguren hauptséchlich durch ihre adsthetische Gestaltung
bestimmt sein kénnen. Dabei muss zwischen dem ausgedriickten Gefithl der Filmema-
cher, dem dargestellten Gefiihl der Figuren und dem erzeugten oder intendierten Gefiithl
bei den Zuschauern unterschieden werden [8] S. 225-226].

,Die Affekte, die Zuschauer empfinden (sollen), stehen zwar in engem Zu-
sammenhang mit den Gefiihlen, die Figuren im Film zugeschrieben werden.
In der Regel differieren Zuschauergefiihle und Figurengefiihle jedoch. S.
226]

Das AuBere der Figuren, ihre Darstellung und Charakterisierung im jeweiligen Werk
erzielen somit eine Wirkung auf den Betrachter; um welche Wirkung es sich handelt,
héngt dabei von der Art der Transformation ab. In den folgenden Kapiteln wird ermit-
telt, welche Transformationen zu welcher Wirkung fithren soll.. Dazu gehoren Fiktions-
affekte, die aus den Eigenschaften der Figur entstehen, oder Artefakteffekte, die sich
auf die Gestaltung und Konzeption der Figuren beziehen. Sie sind des Weiteren von
mentalen Schemata, affektiven Einstellungen und Eigendynamiken abhingig, ob diese
nun angeboren oder durch Alltagssozialisation entstanden sind [8] S. 228-232].

Neben diesen Modellen und Herangehensweisen zur kognitiven Informationsverarbei-
tung des Rezipienten, bestehen auch sogenannte visuelle Stereotypen und Typologien,
auf welche im Folgenden noch einmal genauer eingegangen wird. So stehen duflerliche
Merkmale fiir uns im Zusammenhang mit der jeweiligen Personlichkeit der Filmfigur.
Eder schildert, dass die Zuschauer auf duflerliche Merkmale wertend-affektiv reagieren
und dass bei diesen Bewertungsreaktionen mindestens drei Faktoren eine entscheidende
Rolle spielen [8] S. 234-235]:

1. Angeborene Ausloser — Das sind Faktoren, die oft auf die Evolution des Men-
schen zuriickfithren. Sie sind interkulturell gleich und wenig beeinflussbar. Ange-
borene Ausléser kénnen Gefahren- und Krankheitssignale sein, aber auch Feind-,
Kindchen- oder Partnerschemata.

2. Soziokulturelle Ausloser — Das sind kognitiv héherstufige Urteile, die sich auf ge-
sellschaftliche Normen und Werte stiitzen. So bilden moralische, dsthetische oder
intellektuelle Werte einen Einfluss auf die Bewertung der Figurenpersonlichkeit.
Diese Werte sind teilweise an historisch spezifische Bediirfnissituationen gekniipft.

3. Individuelle Ausliser — Bestehen aus den eigenen Wiinschen, Angsten und Begeh-
ren. Sie werden oftmals iiber Assoziationen und Erinnerungen aktiviert.

Die hier vorgestellten Methoden beziehen sich hauptséchlich auf die Struktur, Erzéhl-
weise und Komposition narrativer Filme und wie diese Emotionen bei dem Zuschauer
auslosen konnen. Diese Arbeit befasst sich allerdings primér mit der visuellen Gestal-
tung von Transformationen und deren Reprasentation. Dennoch kénnen Teile aus den
Theoriearbeiten von Wuss, Ohler und Jeder benutzt werden, um zu begreifen, wie wir
die dargestellten Informationen aufnehmen und mit unserem bestehenden Wissen und
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geformten Erfahrungen vergleichen, um das Gezeigte interpretieren zu kénnen. Erhal-
tende Information wird erst dann sinnvoll, wenn sie mit den bereits vorhandenen In-
formationsstrukturen in Verbindung gebracht werden. Sie ist also kontextabhéngig und
beruht auf Erfahrungen . Es kann angenommen werden, dass jeder Mensch alltdg-
liche Erfahrungen mit Kopfen und Gesichtern macht und beinahe permanent dabei ist,
diese zu begreifen und zu interpretieren. Dieses Wissen bietet eine gute Grundlage, um
zu verstehen, wie visuelle Stereotypen entstehen und wie(so) das Publikum auf eine
Transformation der standardisierten Asthetik von Képfen und Gesichtern reagiert.

2.2  Gesicht als Index der Psyche

Balazs hat schon vor lidngerer Zeit eine sehr interessante Frage aufgestellt: ,wieviel ist
Typus und wieviel ist Individualitdt, wieviel ist Rasse und wieviel Personlichkeit im
Menschen?“ [3} S. 41]. Dies kann trotz zahlreicher Versuche bis heute nicht klar beant-
wortet werden. Doch auch wenn diese Frage mit Sicherheit ihre Daseinsberechtigung
hat, wird sie im Rahmen dieser Arbeit verworfen, da dies iiber die Untersuchungen
der Arbeit hinausgeht. Fiir eine Bearbeitung des Themas von Kopf- und Gesichtstrans-
formationen und ihrer Wirkungsintention, spezifisch im Medium der Animation, wird
angenommen, dass sich die Personlichkeit und Wirkung der Filmfiguren auf ihre visuelle
Gestaltung zuriickfithren lasst.

In ihrem Buch zur Bildsprache identifiziert Gesche Joost das Gesicht ebenso als einen
visuellen Topos des Films S. 138]. Von Aristoteles als Metapher eingefithrt und aus
der klassischen Rhetorik entnommen, steht der Topos — oder die Topoi — fiir allgemeine
Gesichtspunkte, oder einen Gemeinplatz, aus denen der Redner oder Schriftsteller Argu-
mente schopfen kann . ,Die Herkunft einer Person oder die Zeit einer Handlung sind
Topoi, wenn sie etwas Typisches iiber sie aussagen* . Aristoteles identifizierte zwei
Haupttypen von Topoi [65]:

o Allgemeine Topoi — konnen auf verschiedene Bereiche angewendet werden und

e Spezielle Topoi — gelten nur fiir einen bestimmten Bereich.

Joost untersucht dafiir das Gesicht zwar nur im Kontext der Groflaufnahme — eine
pragende Darstellungsart zu Zeiten des Stummfilms — jedoch lassen sich ihre Unter-
suchungen auch abgeschwéicht verwenden, um die allgemeine Wirkungskraft des Gesichts
im Animationsfilm zu ermitteln. Sie betrachtet dabei das Thema aus drei Richtungen

S. 146]:
1. Gesicht als Attraktion,
2. Gesicht als Index der menschlichen Psyche und
3. Gesicht als Affekttréger.

Fiir den Kontext dieser Arbeit ist gerade der zweite Aspekt von besonderem Inte-
resse. Darin werden die Begriffe der Physiognomie und Typologisierung erwéhnt; beides
bedeutsame Begriffe, um eine Verbindung zwischen Aussehen und Personlichkeit herzu-
stellen. Des Weiteren wird die Frage aufgestellt, warum das Gesicht auf eine bestimmte
Weise auf den Adressaten wirkt. Dafiir bedient sie sich Gertrud Kochs psychoanaly-
tischer Begriindung eines Zusammenhangs zwischen Gesicht und Reaktion.
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»,Das Gesicht ist demnach Ausdrucksflache der Emotionen des gesamten Kor-

pers, ist Spiegel der Empfindungen, die in differenzierter Weise in ihm aus-
gedriickt werden S. 144]

Das Gesicht fungiert als ein Bindeglied zwischen Koérper und Geist. Doch auf gleiche
Weise, wie wir unser eigenes Gesicht nur mit Hilfestellungen — wie mit einem Spie-
gel — sehen konnen, lésst sich ein fremder Gesichtsausdruck nur mit Hilfe der eigenen
Erfahrungen identifizieren.

2.2.1 Physiognomie

Physiognomie, also die Lehre der Gesichtsforschung, ist eine tausend Jahre alte Praxis.
Sie beschreibt den Versuch eine Verbindung zwischen der &dufleren Erscheinung einer
Person — besonders des Gesichts — und seinem Wesen herzustellen. Wendet man diese
Forschung fiir den Animationsfilm an, bedeutet das fiir den Filmemacher, dass er seinem
Charakter schon bei seiner visuellen Gestaltung bestimmte Personlichkeitsmerkmale
oder charakterliche Eigenschaften zuschreiben kann, welche auch dementsprechend vom
Publikum interpretiert werden. ,,Die so geartete Charakterisierung des Gesichts beruht
dabei auf einer traditionsreichen Stereotypisierung des Ausdrucks [...]“ S. 141].
Beispielsweise assoziiert der Mensch eine hohe Stirn mit Intelligenz, groBe Augen mit
Unschuld und ein quadratisches Gesicht mit aggressivem Verhalten.

2.2.2  Visuelle Stereotypen

Jorg Schweinitz widmet sich dem Stereotyp und dessen Herausforderung an den Film
und nennt dabei sieben Bestimmungen, welche die Sozialwissenschaft dem Stereotyp
zuordnet S. 5]:
1. Stabilitdt — Stereotypen sind mental dauerhaft verankert.
2. Konformitdt — Sie sind innerhalb sozialer Formation verbreitet.
3. Gesellschaftlich vermittelt — Beruhen weniger auf eigenen Erfahrungen, sondern
werden von der Gesellschaft vorgeschrieben.
4. Reduktion — Sie beschrénken sich auf einige, wenige Merkmale.
5. Affektive Farbung — Werden von starken Gefiihlen begleitet.
6. Schablonenwirkung — Greifen stark auf die Wahrnehmungs- und Urteilsprozesse
zu.
7. Inaddquat — Sie sind oft mit negativen Vorurteilen verbunden.
Im Kontext dieser Arbeit wird die letzte Bestimmung allerdings aufler Acht gelassen, da
der Begriff des visuellen Stereotypen keiner Wertung unterliegen und nur fiir ein besseres
Verstiandnis der Wirkungsintention vom Filmemacher verwendet werden soll. Sie kénnen
dem Filmemacher bei der Gestaltung der Charaktere helfen, indem sie aufzeigen, welche
duBerlichen Merkmale zu welchen Erwartungen und Emotionen an den Film und die
Filmfigur fiihren kénnen.
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2.3 Zusammenfassung

Medienkulturelle Pragungen, eigene Erfahrung und visuelle Stereotypen fithren dem-
nach zu einer Kategorisierung des Aufleren von Filmfiguren. Sie sind zum grofien Teil
dafiir verantwortlich, wie wir die Charaktere auf dem Bildschirm im Kontext des Filmes
aufnehmen und interpretieren. Wir wissen wie ein Kopf und Gesicht normalerweise aus-
zusehen hat. Somit iibt jegliche Verdnderung ihrer gewohnten Gestaltung eine gewisse
Wirkung auf den Betrachter aus; um welche genaue Wirkung es sich dabei handelt, soll
in den néchsten Kapiteln untersucht werden. Dies bedeutet also, dass sich jede Trans-
formation von Kopf und Gesicht, wie sie auch geschehen mag, auf die Wahrnehmung
des Charakters auswirkt.

Mit den Modellen zur kognitiven Informationsverarbeitung von Carsten Wiinsch,
Peter Ohler und Peter Wuss wurde beschrieben, wie Zuschauer die gegebenen Informa-
tionen abspeichern und mit einem bestehenden Wissen aus angeborener und sozialkultu-
reller Erfahrung vergleichen. Das erklart, wie der Zuschauer durch eine Transformation
der Darstellung von Gesichtern im Film diese Transformation mit der bisher vertrauten,
gespeicherten Asthetik des Gesichts abgleicht und daraus neue Erkenntnisse zieht. Ani-
mationsfilme gehoren derweil zu einem zentralen Bestandteil von Asthetik und Technik,
welche die Hierarchie und Fixitat von Konzepten und Regeln in Frage stellen S. 24].

Mit Hilfe von Gesche Joosts Analyse zum Thema des Gesichts als Emotionstrager
und Identifikationsfliche im Film wurde festgestellt, dass das Gesicht als ein Spiegel des
Selbstbildes fungiert und dadurch unweigerlich eine Wirkung auf den Zuschauer hat.
Dies bedeutet folglich, dass jede Abweichung der gewohnten Darstellung des Gesichts
ebenso eine Wirkung ausiibt. Die Teilbereiche Physiognomie und visuelle Stereotypen
gehen knapp darauf ein, wie wir Menschen duflerliche Merkmale eines Charakters mit
dessen Personlichkeit verbinden.

Im folgenden Kapitel werden die Transformationen nach Modalitdt unterschieden
und anhand von Beispielen versucht zu erkennen, welche Wirkungsintention die Filme-
macher jeweils mit den Filmen und Charakterdarstellungen verfolgten.



Kapitel 3

Transformationen in Animationsfilmen

In diesem Kapitel findet auf inhaltlicher und visueller Ebene eine Auseinandersetzung
mit der Transformation des Kopfes humanoider Gestalten im Animationsfilm statt.
Der Fokus liegt hierbei auf der formal-dsthetischen Umsetzung, also den gestalterischen
Mitteln, der Transformationen. Im Folgenden wird eine Klassifizierung der Transfor-
mationen vorgenommen, indem sie nach der Art und der Weise ihrer gestalterischen
Umsetzung unterteilt werden. Zusétzlich wird die Wirkungsintention der Filmemacher
beschrieben. An dieser Stelle ist es wichtig zu erwédhnen, dass die tatséchliche Wirkungs-
intention von der angenommenen auch abweichen kann. In den behandelnden Beispielen
besteht immer auch die Mo6glichkeit, dass die Transformation zuféllig gewéhlt wurde.
Dies ist aber im Medium der Animation sehr unwahrscheinlich, wenn auch die Wir-
kungsintention und Intensitéit der Uberlegung stark von Filmemacher zu Filmemacher
oder auch von Film zu Film variieren kann. So kénnen einige Transformationen ein-
fach nur kiinstlerisch motiviert, an den Stil des Filmemachers angelehnt und weniger
aus narrativen Griinden gewéahlt worden sein. Doch selbst in diesem Fall durchlief der
Filmemacher einen kreativen Entscheidungsprozess, welche Transformationen des Kopf-
es bei der Filmfigur nun eingesetzt werden sollten. Die visuelle Gestaltung bietet im
Zusammenspiel mit der Narration und Charakteren das grundlegende Fundament des
Animationsfilms, welcher uns einen neuen Sichtpunkt auf das Medium des Films bietet
und den Fokus auf die Verbindung zwischen Kultur und Asthetik legt S. 21].

3.1 Begriffsdefinition: Transformation

Fiir ein besseres Verstindnis folgt eine Begriffsdefinition fiir den Kernbegriff dieser Ar-
beit. Der Begriff der Transformation wird im Rahmen dieser Thesis als Uberbegriff fiir
jegliche Verdnderungen der menschlichen Gestalt, spezifisch des Kopfes, von Figuren im
Animationsfilm verwendet. Er soll die Verdnderung der visuellen Darstellung einer Film-
figur vom konventionellen, unversehrten Kopf, wie er einem in der realen Welt begegnet,
beschreiben. Dabei enthilt der Begriff keine Bewertung :

er ist weder pejorativ noch meliorativ; dagegen ist zum Beispiel der Begriff
“Fortschritt* meliorativ. Gleichwohl findet im Alltag oft eine sprachlich-
psychologische Bewertung statt oder eine Konnotation (Verbindung) mit
einer oder mehreren Nebenbedeutungen. In Abkehr oder Abwendung etwa

10
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findet eine Anpassungsreaktion statt, wahrend eine aktive Verbesserung in
Korrektur und Modifikation konnotiert wird.

Aufgrund dessen wurde der Begriff der Transformation bewusst fiir diese Arbeit gewéhlt.
Er soll die Verdnderung der Gestalt nicht bewerten, sondern lediglich benennen, um
die Wirkungsintentionen untersuchen zu kénnen. Es handelt sich hauptsachlich um den
sichtbaren, &ufleren Prozess der Verdnderung, wenn auch oberflachlich auf die méglichen
psychischen und dufleren Ausloser der Transformation eingegangen wird.

3.2 Klassifizierung nach Modalitat

Der folgende Abschnitt unternimmt eine Klassifizierung einzusetzender Transforma-
tionen von Kopf und Gesicht nach ihrer dsthetischen Umsetzung. Mit Hilfe der im vor-
herigen Kapitel beschriebenen Modelle kognitiver Informationsverarbeitung und visu-
eller Stereotypen soll die Wirkungsintention der Kiinstler beim Einsatz bestimmter
Transformation erarbeitet werden. Ziel dieses Kapitels ist es, die aufgestellten Thesen

e Der Einsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen geht immer mit einer be-
stimmten Intention des Filmemachers einher,

e Die Transformationen lassen sich nach Modalitat klassifizieren und

e Die Modalitdt der Transformation steht in Verbindung zur Wirkungsintention des
Filmemachers.

zu belegen.

3.2.1 Maskierung

Die erste behandelnde Form der Transformation ist zugleich die einfachste und &lteste
Art, das menschliche Haupt zu verdndern: mit Hilfe der Maskierung. Sie ist die unmit-
telbarste und wohl am weitesten verbreitete Form der Verschleierung. Im Rahmen dieser
Arbeit beschreibt der Begriff der Maske die bewegungslose, steife Form eines bestimm-
ten Gesichtsausdrucks, welcher iiber dem eigentlichen Gesicht getragen wird und nicht
die, in Animationen h&ufig vorkommende, sogenannte ausdrucksvolle Mask welche
sich mit dem Gesicht mitbewegt.

Die alteste Aufzeichnung zur Verwendung von Masken stammt aus préahistorischen
Zeiten. Es wird angenommen, dass Jéger in der frithen Steinzeit Tiermasken zur Tar-
nung verwendeten, um so die Jagd zu vereinfachen [72]. Neben der Tarnung oder zum
Schutz, existiert ein weiterer, elementarer Beweggrund fiir die Maskierung: Verkleidung.
So setzten die alten Griechen Masken zur Ehrung und Anbetung ihrer mythologischen
Gotter in Ritualen ein. Die Masken waren dabei iibergrofl und iibertrieben, legten in
gewisser Weise allerdings den Weg zur Herstellung und Verwendung von Masken im
Theater. Im Mittelalter wiederum wurden Masken zur Dramatisierung des Charakters
in Mysterienspiele getragen, dabei waren sie, undhnlich zu den Geschichten selbst,
stumpf, oftmals grotesk und schilderten fiir gewdhnlich Satan oder eine Abbildung der
sieben Todsiinden [75].

! https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ExpressiveMask
2Mys‘cerienspiele sind eine Form der Darstellung religioser Glaubensinhalte.
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Der Einsatz einer starren Maske kann allerdings auch einen verstérenden Effekt auf
das Publikum haben. Sigmund Freud identifiziert in seinem Essay iiber das Unheimliche
Marionetten, Puppen und andere Automaten als eine Hauptquelle des Unheimlichen.
Wenn leblose Objekte zum Leben erweckt werden, 16sen sie die Grenze zwischen Leben
und Tod auf, appellieren an unsere éltesten Angste und stéren etablierte Normen und
Uberzeugungen, was eine zutiefst beunruhigende Unheimlichkeit erzeugt \ S. 79].

Bis auf einige Uberreste, wie das Puppentheater oder die Wiederaufnahme alter
Stiicke, verschwand das Drama der Maskierung beinahe komplett aus dem westlichen
Theater des 18., 19. und der ersten Hélfte des 20. Jahrhunderts und verlor zweifellos ihre
Bedeutung als theatralische Konvention im 20. Jahrhundert. Thr Erscheinen in zeitgenos-
sischen westlichen Stiicken ist eher ungewohnlich . Dennoch besitzt die Maskierung,
die Entmenschlichung der Verkleidung, der Identitatsverlust der sich hinter der Maske
befindlichen Person, bis heute eine Faszination, da das Gesicht als Identifikationsfliche
fungiert. Die Maske selbst besitzt keinen — oder nur einen — Ausdruck; die Phantasie
des Publikums ist dabei gezwungen, das Drama zu vervollstdndigen. ,,Das Gegeniiber
liest den Menschen in Maske nur noch als Inszenierung seiner selbst, das Gesicht als
mimetisch starkes Ausdrucksmedium wird vollstdndig blockiert® S. 35].

Masken zum Zwecke unterschiedlicher Inszenierung finden sich weiterhin im Film
wieder: V’s Guy Fawkes Maske in V for Vendetta , Frank the Bunny’s Maske in
Donnie Darko |32] oder die Maske aus The Skin I live in . Dies sind alles Filme aus
diesem Jahrhundert und somit lasst sich erkennen, dass die Maske, auch wenn sie ihren
einstigen Stellenwert in der Inszenierung verloren hat, immer noch Verwendung im Film
findet.

Der Einsatz einer Maske kann also viele Bedeutungen haben. Sie kann uns mit der
Zugehorigkeit zu einer bestimmten Gruppe verhelfen und uns gleichzeitig von anderen
Personengruppen abgrenzen. Sie kann genutzt werden, um unser gewiinschtes Erschei-
nungsbild aufrechtzuerhalten und unseren eigentlichen Gesichtsausdruck durch einen
Anderen zu verbergen. Thr Gebrauch kann aber auch auf ihre Tradition zuriickgefiihrt
und als Tarnung, zum Schutz oder als Hommage an die traditionellen Kiinste eingesetzt
werden.

Wie bereits geschrieben, handelt es sich in diesem Abschnitt im Kontext dieser Ar-
beit um die steife Maske, die einen einzigen oder keinen eindeutigen Gesichtsausdruck
darstellt. Eine regungslose Maskierung, welche das Gesicht verschleiert und es dem Zu-
schauer dadurch unméglich macht, den momentanen Gesichtsausdruck der Filmfigur zu
erkennen und somit auch nachvollziehen zu kénnen, welches Gefiihl diese gerade durch-
lebt. Genau dieser Mangel an Identifikationsflache ist der Ausloser fiir Faszination und
Arger zugleich, da die steife Maske nicht am sozialen Austausch von Gesichtsausdriicken
teilnimmt [4] S.17]. Der Gesichtsausdruck ist ndmlich ein wesentlicher Bestandteil zur
Kommunikation von inneren Vorgehensweisen, dem Geisteszustand, der Personlichkeit
oder von (zwischenmenschlichen) Beziehungen S. 26]. Wird die Mimik verschleiert
oder eingefroren, so ist der Zuschauer nicht mehr in der Lage, diese Eigenschaften her-
auszulesen, was eine Identifikation mit der Filmfigur erheblich erschweren kann. Dabei
ist es nicht unwichtig, welche Emotion die regungslose Maske besitzt. Selbstverstind-
lich ist es dem Filmemacher tiberlassen, welche Emotion fiir seine Filmfigur passend ist.
Dennoch sollte es sich im Sinne der Lesbarkeit um einen Ausdruck handeln, der von
jedem direkt identifizierbar ist. Nach Paul Ekmans Untersuchungen existieren sieben
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Surprise Fear

Happy Sadness . Anger

Contempt Disgust

Abbildung 3.1: Die sieben Grundemotionen nach Paul Ekman. Bildquelle: .

dieser Emotionen, die unabhingig vom Kulturkreis auf der ganzen Welt erkannt wer-
den: Frohlichkeit, Wut, Ekel, Trauer, Angst, Uberraschung und Verachtung (siehe Abb.
. Diese Emotionen werden auch als Grundemotionen beschrieben und durch ein-
deutige Handlungstendenzen gekennzeichnet S. 266]. Der steife Gesichtsausdruck,
welcher auf der Maske verewigt ist, kann wihrenddessen mit der eigentlichen Gefiihls-
welt der Charaktere und ihres Gesichtsausdruckes iibereinstimmen oder im genauen
Missverhéltnis dazu stehen. Wichtig ist nur, dass er fiir eine bessere Lesbarkeit durch
das Publikum eines der sieben Grundemotionen ausdriickt. Ist die Intention allerdings
genau die des Identitatsverlustes mit der Figur, die zur erschwerten Empathie seitens
des Publikums fithren soll, kann auch ein komplett neutraler Ausdruck gewéhlt werden.
Neben dem folgenden Filmbeispiel wird der Einsatz der Maskierung auch am Fall von
Jan Svankmajers The Last Trick of Mr. Schwarzwald and Mr. Edgar \\ im Abschnitt
naher betrachtet.

Mask

Abbildung 3.2: Standbilder mit dem Protagonisten aus Mask. Bildquelle: .
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Der Gebrauch und Zweck des Einsatzes einer steifen Maske liegt im Werbespot Mask
— welcher im Rahmen des Animation Workshops”| zur Schaffung eines Bewusstseins
fiir Kindesmisshandlungen entstanden is — im Zentrum. Der Protagonist nutzt die
Maske in diesem Kurzfilm buchstablich, um eine Diskrepanz zwischen seinem inneren
Zustand und &duflerer Erscheinung zu schaffen und somit sein Innenleben vor der Au-
Benwelt zu maskieren.

Der kurze Werbespot ist schnell erklart: Der Protagonist hat bereits zu Anfang
Risse in seinem Gesicht und einen traurigen Gesichtsausdruck. Die Szene zeigt schon zu
Beginn auf, dass der Charakter ungliicklich ist. Er legt sich allerdings eine gldnzende,
einwandfreie Maske mit einem Lécheln auf und beginnt somit seinen Tag. Er lauft
durch sein Haus und es wird durch den hoérbaren Streit und sichtbare Schatten der
Eltern deutlich, dass es sich um alles andere als einen ruhigen Haushalt handelt. In
der néchsten Einstellung sitzt er am Kiichentisch, wobei hier schon hiusliche Gewalt
und Missbrauch angedeutet werden. Auf dem Weg zur und in der Schule erkennt man
lediglich an seinen Augen die Traurigkeit, die sich hinter dem starren Léacheln der Maske
verbirgt. Nachdem er von der Schule nach Hause kommt, steht er wieder wie zu Beginn
des Spots vor dem Spiegel und nimmt die unbeschiadigte Maske ab, nur um ein noch
beschédigteres Gesicht, als jenes am Anfang, zu offenbaren. Hierbei ist der Einsatz der
Maske offensichtlich. Sie spiegelt bekannte Verhaltensweisen von Menschen aus dem
realen Leben wieder und zeigt auf, dass viele Menschen schweigend leiden und ihren
Schmerz der Auflenwelt nicht mitteilen. Aus dem Kontext des Werbespots heraus, lasst
sich der Einsatz und die Symbolik der Maske eindeutig zuordnen.

Die Maskierung des Gesichts soll hier als ein Schleier vor der Aussenwelt dienen und
die Wahrheit der Situation vertuschen. In diesem Beispiel ist es interessant zu sehen,
dass eine Maske gewéahlt wurde, die einen Blick auf die Augen zuldsst. Augen haben eine
zentrale Rolle bei der Gefiihlsvermittlung und gehoéren zu unseren wichtigsten Kommu-
nikationsinstrumenten. So lésst sich ein Lécheln mit dem Mund einfach vortduschen,
doch falls dieses Lécheln nicht bis hin zu den Augen ankommt, ist die Tauschung sofort
erkennbar @ S. 10-11]. Somit kann angenommen werden, dass die Wahl einer Maske,
welche zwar den Mund, aber nicht die Augen verdeckt, mit Absicht gewéhlt wurde.
Balazs stellte diese Assoziation schon vor langer Zeit vor [3] S. 47]:

Wie durch die Augenéffnungen einer Maske beriihrt uns aus manchem Ge-
sicht ein tieferer Blick.

Die Maskierung symbolisiert in diesem Fall zusétzlich eine Diskrepanz zwischen dem
Bediirfnis der Tduschung und dem Verlangen nach auflenstehender Hilfe.

3.2.2 Reduktion und Simplifizierung

Ein weiterer Aspekt der Transformation, welcher primér im Animationsfilm seinen Ein-
satz findet, beinhaltet die Reduktion, bzw. Vereinfachung der Gestalt. So kann das
menschliche Gesicht simplifiziert mit nur wenigen Punkten und Strichen dargestellt wer-

3The  Animation — Workshop in  VIA University =~ College  aus  Denmark  htt-
ps://animationworkshop.via.dk.

4Bryd Tavsheden (Break the Silence) ist eine danische Organisation, die Kindern aus pathologischen
Haushalten Rat und Beratung anbietet und die Offentlichkeit {iber hiusliche Gewalt aufklirt.
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Abbildung 3.3: Steigernde Simplifizierung des menschlichen Gesichts. Bildquelle:
S. 29].

den. Die Einfachheit dieser Darstellung soll allerdings nicht zum fehlerhaften Schluss ver-
leiten, dass diese auch einfach zu erreichen ist. Ganz im Gegenteil, solche Darstellungen
sind das Ergebnis mehrerer Jahre kognitiver Verarbeitung komplexer Eindriicke der Welt
und es erfordert ein geschultes Auge um dabei das Wesentliche zu extrahieren. Dieser
Vorgang konnte sogar als eine Extraktion der ,platonischen Idee“ des Ph&nomens vom
Wesen des Menschen, basierend auf den stédndig schwankenden visuellen Eindriicken der
AuBlenwelt, interpretiert werden S. 1]. Die Reduktion von Gesichtsmerkmalen tritt
dabei besonders héufig auf. Bevor weitere Beispiele mit jeweiligen, narrativen Beweg-
griinden seitens der Kiinstler zur Reduktion dieser Merkmale genannt werden, soll an
dieser Stelle zunéchst der offensichtlichste Grund aufgelegt werden: Reduktion der Ar-
beitszeit und Komplexitiat. Da, wie bereits erwahnt, gerade das Gesicht und somit die
einhergehende Mimik, entscheidend fiir die Emotionalisierung einer Figur sind, ist es
nicht verwunderlich, dass die Mimik auch zum komplexesten Instrument zur Veran-
schaulichung und Ubertragung von Emotionen gehért. Somit kann sich der Kiinstler
eine Menge Arbeit ersparen, wenn er von Anfang an auf eben dieses Element verzichtet
und dabei verstarkt auf andere Ausdrucksmittel zuriickgreift. Dies soll aber nicht impli-
zieren, dass eine simplifizierte Form folglich immer mit weniger Arbeit verbunden ist.
Eine vereinfachte Figur ist nicht unbedingt einfacher zu gestalten, wie Grodal zurecht

betont S. 2]

The simplicity of such drawings should not fool us into thinking that they
are easy to make, that such simple representation of a human being are made
on the basis of how children see the world at birth. On the contrary, such
drawings are the result of several years of cognitive processing of the complex
input of the world in order to extract the essentials. [...] It demands that
the child reduce the millions and millions of input from the eyes into much
simpler representations—templates and schemata—of figures.

Es erfordert also ein geschultes Auge, um eine Figur reduziert darzustellen, ohne dabei
ihre fundamentale Gestaltung und Persénlichkeit zu verlieren. Die Simplifizierung kann
aber auch als ein Werkzeug zur Fokuslenkung fiir den Filmemacher fungieren. Sie kénnen
sich die simplifizierte Form des Gesichts zunutze machen und dafiir den Fokus auf ein

ganz bestimmtes Merkmal lenken. Plympton rdt beim Character Design ebenso zur
Simplifizierung S. 79]:

I like to keep the identifying features down to about two or three distinctive
elements [...] Thats all you really need for a great character design.
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In Understanding Comics beantwortet Scott McCloud die Frage, wieso unsere Gesell-
schaft der vereinfachten Realitdt denn so zugeneigt scheint. Dabei deckt sich seine Ant-
wort mit Plymptons Aussage S. 30]:

When we abstract an image through cartooning we’re not so much elimi-
nating details as we are focusing on specific detail—by stripping down an
image to its essential meaning, an artist can amplify that meaning in a way
that realistic art can’t.

Er benennt darin Bilder, die in ihrer Gestaltung nur noch auf ihre blofle Bedeutung hin
vereinfacht sind, als Tkonen. In Abb.[3.3]ist die stetige Simplifizierung eines menschlichen
Gesichts zu sehen, bis es nur noch aus Punkten und Linien besteht. Dennoch akzeptieren
wir diese Darstellung genauso wie ihr realitdtsgetreues Original; der Zuschauer kann sich
moglicherweise sogar besser mit dieser vereinfachten Repréasentation identifizieren. Zwar
beruft sich McCloud damit auf den Comic, doch wie Furniss in Art in Motion erklart,
lassen sich seine Beobachtungen auch auf den Animationsfilm anwenden S. 66]. Des
Weiteren lasst sich die Wiedererkennbarkeit eines Charakters durch eine reduzierte,
pragnante Gestaltung steigern, was ebenso auf den Kopf angewendet werden kann.

Wie im folgenden Beispiel Feral zu sehen ist, kann die Reduktion von Gesichts-
merkmalen den Charakter aber auch geheimnisvoll, fast schon fremd oder animalisch
erscheinen lassen. Dieses Gefiihl entsteht aufgrund der, im Abschnitt Maskierung
schon erwédhnten, fehlenden Identifikationsflache fiir den Zuschauer.

Feral

Abbildung 3.4: Standbild mit Protagonisten aus Feral. Bildquelle: .

Im Falle des Kurzfilms Feral erklart der Regisseur Daniel Sousa die Einsparung der
Gesichtsmerkmale folgendermafen [54]:
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I started to feel that the boy needed to be more savage, untamed, aggressive.
So I tried a very loose painterly approach, allowing the brush-strokes to be
more expressive, and removing the facial features since they gave the cha-
racter a very cartoony and overly sentimental look. Without facial features
the boy looked more mysterious, like a blank slate, without personality. He
felt ghostly and more animalistic. You couldn’t tell what he was thinking,
and that was crucial for the story.

Die Entscheidung zur Reduktion geschah bei Feral demnach sehr bewusst. Der Kiinstler
wollte seinem Protagonisten eine gewisse mysteriose und animalische Prasenz verleihen,
welche die Narration unterstiitzt.

In Other Words

Abbildung 3.5: Standbild aus In Other Words. Bildquelle: \

Im Kurzfilm In Other Words geschieht die Reduktion auf eine vollkommen an-
dere Art und Weise. In der Mized-Media Animation von Tal Kantor unterstreicht die
Reduktion ebenfalls das Geschehen im Film, jedoch findet dies in einer génzlich anderen
Form statt. Kantor will mit diesem Kurzfilm iiber Missverstdndnisse und Kommunika-
tionsprobleme in zwischenmenschlichen Beziehungen sprechen, wie auch iiber die Reue
von verpassten Gelegenheiten. Worte und Kommunikation bilden hier die elementare
Basis der Visualisierung. Sie erkldrt in ihrem Interview mit Directors Notes :

In this film, I wanted to find a visual connection between our inner world
and bodies. I chose a visual technique that allowed me to fuse our familiar
physical world with the shifting landscape of consciousness and memory.
[...] Reduction of non-essential items in the environment allows the viewer
to focus on what’s important and be able to gaze at it, thus mimicking a
subjective sense of memory.
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Auf die Frage, wie sie zwischen den konkret definierten und den abstrakten Elementen
unterschied, antwortete Kantor, dass auch unsere Erinnerungen selektiv sind und davon
abhéngen, was uns in dem Moment besonders aufgefallen ist. Thr Ziel war es, die defi-
nierenden Elemente ihrer Charaktere zu destillieren und somit ihre Essenz einzufangen.

,The technique reflects the fragile world of the film, which occurs in the
space of memory and missed opportunities. The characters are fragmented
and incomplete, like memories themselves.“ [66]

3.2.3 Abstraktion durch Erweiterung und Substitution

Des Weiteren kann die Transformation durch eine abstrakte Erweiterung der mensch-
lichen Gestalt geschehen. Dabei sollte zunédchst einmal der Begriff der Abstraktion im
Rahmen des folgenden Abschnittes erlautert werden. Erwin Feyersinger unterscheidet
in seinem Artikel [9] S. 39] zwischen zwei wesentlichen Arten der visuellen Abstraktion:

e Nicht-gegenstdndliche Abstraktion: Abstraktheit im Sinne der bildenden Kunst,
besitzt keine realen Objekte, sondern reine Formen und Farben in Bewegung.
»dignifiziert nichts anderes als sich selbst* @ S. 39] und

o stilisierte Abstraktion: einfache, reduzierte Formen, die mehr als reine Form oder

Bewegung darstellen. ,,Signifiziert etwas anderes durch wenig detaillierte visuelle
Khnlichkeit* [9] S. 39].

Dementsprechend ist hier nicht die erste Kategorie des abstrakten Animatonsfilms ge-
meint, welche sich keinen konkreten Gestalten und Charakteren bedient, sondern die
Abstraktion als eine Art der Formwandlung der menschlichen Gestalt, spezifisch des
Kopfes. Diese gestalterische Umsetzung der Transformation wird oftmals eingesetzt, um
Metaphern oder Wortspiele zu visualisieren, wie der Abschnitt Afternoon Class
und auch der folgende Kurzfilm zeigen.

Heart

Im Kurzfilm Heart von FErick Oh wird der Kopf durch eine abstrakte Version sei-
ner Selbst ersetzt und mit der Gestalt eines Herzens erweitert, welches wiederum nicht
nur buchstéblich fiir das tatséchliche Herz stehen soll. Dieses Herz und der Kampf um
eben dieses steht in Oh’s Kurzfilm fiir alle moglichen zwischenmenschlichen Beziehun-
gen. Die Verbindung zwischen dem ménnlichen und weiblichen Charakter, welche durch
eine schwarze Schnur visualisiert wird, sowie das Eingreifen einer dritten Partei, der
darauffolgende Kampf um dieses eine gesunde Herz und die abschliefende Eskalation

ldsst sich als Metapher fiir beinahe alle Lebenslagen verstehen, wie er selbst in einem
Interview erlautert :

It tells the story of abstract creatures who battle over a heart which sym-
bolizes various differing values in life such as religion, wealth, love, natural
resources and so on. In the end, their mixture of desire and greed over the
heart leads to their destruction.

Er bedient sich demnach der stilisierten Abstraktion, um den Kopf mit einer stilisierten
und stark reduzierten Form abzuldsen. Auflerdem erweitert er es unter anderem um
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das Symbol des Herzens, um eine Metapher fiir den Kampf um verschiedene Werte im
Leben zu erzeugen.

3.2.4 Ubertreibung und Karikatur

Abbildung 3.6: Abbild des Homunkulus. Bildquelle: .

Oftmals verbunden mit der Komplexitatsreduktion ist ein weiterer, zentraler dstheti-
scher Vorgang: die Ubertreibung. Die Grundlage der Ubertreibung ist es, einen Prototyp
einer gegebenen Figur zu transformieren und dann jene Merkmale zu iibertreiben, die
typisch und auffallend fiir eben diese Figur sind [58] S. 2]. So identifiziert auch Bill
Plympton die Karikatur, neben der Simplifizierung, als einen Kernteil der Animation

S. 116]:

Caricature is the essence of animation because you can take the human face
and exaggerate it to the point of humor. Animation is basically the same
process—exaggerating the essential parts of the character or movement and
minimizing the rest.

Die Asthetik des Animationsfilms beruht in den meisten Fillen weitgehend auf Uber-
treibung und Komplexitétsreduktion. Ramachandran und Hirstein argumentieren, dass
Karikaturen einer Person leichter zu erkennen sind, als ihre nicht iibertriebenen Gegen-
sitze. In der Psychologie gibt es ein Konzept namens Homunkulus — der kleine Mann —
welches ausdriickt, wie viel Verarbeitungsraum die verschiedenen Teile des menschlichen
Korpers im sogenannten somatosensorischen Cortex aufnehmen S. 2]. Wie in Abb.
zu sehen ist, sind nicht alle Teile des Korpers fiir das Gehirn gleichermaflen inter-
essant. Demnach sind die wichtigsten Instrumente fir den Ausdruck von Absichten und
FEmotionen das Gesicht, insbesondere die Augen und der Mund, sowie die Hinde. Ka-
rikatur {ibertreibt dabei diese Proportionen auf das extremste, manchmal sogar bis hin
zum Grotesken. Die Animationsfilme Mickeys Gala Primier und Hollywood Steps
Out , um nur einige Beispiele zu nennen, verfiigen iiber eine Menge an Karikaturen
der damalig relevanten Prominenz und bedienen sich der Ubertreibung zum einen fiir
die Komik und zum anderen fiir die einfache und schnelle Identifizierung der jeweiligen
Personen (sieche Abb. [3.7).
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Abbildung 3.7: Standbild aus dem Film Hollywood Steps Out. Links zu sehen ist Cary
Grant, rechts von ihm steht Greta Garbo. Bildquelle: .

Plympton nutzt wihrenddessen Karikatur und Ubertreibung zum Zwecke von visu-
ellen Wortspielen, weshalb eine intensivere Bearbeitung seiner Kunst im Abschnitt
Bill Plymptons Arbeiten stattfindet.

3.2.5 Zersetzung und Zerstérung

Asthetische Zerstorung der duBleren Gestalt eines Charakters, Kopf und Gesicht dabei
mit inbegriffen, wird meist aus einem von drei Griinden eingesetzt:

e Kontrastierung,
e Verstarkung und
o Korrelation.

Bei der Kontrastierung wird der Korper duflerlich entstellt, um die Diskrepanz zwischen
dem Innenleben und der duleren Erscheinung zu betonen. Der Charakter mag physisch
vielleicht hésslich sein oder zerfallen, hat dafiir aber eine umso stirkere oder liebens-
wiirdigere Personlichkeit. Die duflerliche Zerstérung kann aber auch zur Betonung des
psychischen Zerfalls eines Charakters verwendet werden. Das duflere Erscheinungsbild
entsteht so als Folge der labilen und geschwéchten Psyche. Dritter und letzter Punkt
beschreibt die Wechselwirkung zwischen &uflerer Erscheinung und dem inneren Vor-
gehen; mit der physischen Destruktion geschieht eine psychische Rekonstruktion des
Charakters.

Ein groflartiges Beispiel fiir die Verwendung der Zerstérung bietet der Kiinstler Chris
Landreth mit seinen Arbeiten und insbesondere dem Fallbeispiel Ryan [41], welches im
Abschnitt naher erlautert wird.

3.2.6 Transformation im Prozess: Metamorphose

Anschlieend wird an dieser Stelle auf die Transformation im Prozess eingegangen.
Hierbei handelt es sich um die Art der Transformation, welche ihren priméren Fokus
auf die Visualisierung des Ubergangs zweier oder mehrerer Zusténde legt. Oftmals wird
dafiir der Begriff Metamorphose verwendet. Animationsfilme sind in erster Linie eine
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Asthetik und ein grofler Teil dieser Asthetik liegt in der Metamorphose. Sie dient zur
Visualisierung unterschiedlicher Formzusammenhénge und lésst sich mit allen bisher
besprochenen Teilbereichen kombinieren um neue, fiir den Animationsfilm einzigartige,
fantastische Bilder und Ubergiinge zu schaffen. Eine gute Definition zur Metamorphose
im Animationsfilm liefert Paul Wells und erklért sie zu einem der wichtigsten Gestal-
tungsmittel, den die Animation zu bieten hat S. 69]:

Metamorphosis is the ability for an image to literally change into another
completely different image, for example, through the evolution of the line,
the shift in formations of clay, or the manipulation of objects or environments
[and to] create a fluid linkage of images through the process of animation
itself rather than through editing [...].

Die Metamorphose erméglicht also einen flieBenden Ubergang zwischen Bild A und
Bild B, ohne dafiir die Montage zur Hilfe zu ziehen. Sie bereichert den Animationsfilm
um eine zusétzliche Dimension der Asthetik, indem sie den Ubergang zweier Zustéinde
thematisiert und visualisiert. Dabei ermoglicht sie es, scheinbar unzusammenhéngende
Thematiken und Bilder zu verbinden und erschiittert etablierte Vorstellungen der klas-
sischen Erzahlstruktur S. 69]. Als Beispiel fiir diesen Teilbereich eignen sich die
Arbeiten des Kiinstlers Bill Plympton sehr gut, dessen distinktive Art und Weise der
Veranschaulichung verschiedener Stadien der Transformation dazu beigetragen hat, aus
ihm einen groffen Namen in der Indie Animation zu machen. Allen voran bieten sich
seine Kurzfilme Your Face und Push comes to shove an, welche beinahe einzig
und allein aus den Transformationen und Morphings des Kopfes und Gesichts seiner
Protagonisten bestehen und dementsprechend im Abschnitt Bill Plymptons Arbei-
ten noch einmal beschrieben werden.
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Afternoon Class

Abbildung 3.8: Standbilder aus dem Film Afternoon Class. Beispiele der Transformation
vom Kopf des Protagonisten. Bildquelle: .

Ein weiteres, schones Beispiel fiir den Einsatz der Transformation durch Metamor-
phose bietet auch der Kurzfilm Afternoon Class. In diesem 3:50 Minuten langen Kurzfilm
versucht ein Junge verzweifelt, in dem doch eher langweiligen Klassenzimmer wach zu
bleiben. Seoro Oh duflert sich zu seiner Idee folgendermafen [53]:

When I had an afternoon class in school, I used to try to keep from nodding
off by shaking my head, which felt much heavier than normal. It was so
funny that, while other friends slept comfortably, I would fight against my
drowsiness. I wanted to create a funny animation that captured both how
sweet the drowsiness is and how hard it is to overcome. I used the fantasy
elements in the film to help convey the subjective feelings and add humor
to the narrative.

Hier wird die Transformation genutzt, um den Kopf selbst als Instrument zur Visualisie-
rung zu erweitern. Damit lassen sich iiberraschende Gegenstande mit dem menschlichen
Korper verbinden um Bilder zu schaffen, die wir so in der Wirklichkeit nie sehen wer-
den. Der Kopf selbst wird dabei zum Teil der Narration und Asthetik. So kann sich in
Afternoon Class der Protagonist bei einer langweiligen Schulstunde kaum noch wach
halten, wodurch sich sein Kopf immer schwerer anfiihlt. Bis sein Kopf schliellich zu
schwer wird und ein verzweifelter Kampf zwischen Koérper und Geist fiir den Jungen
beginnt. Der Kopf nimmt darauthin verschiedene Formen an — von der Bowling-Kugel
bis zum buchstédblichem Gewicht und sogar einem Teekessel — alles Gegensténde, die
sich nur schwer auf dem Kopf tragen und balancieren lassen. So wie unsere Augenli-
der immer schwerer werden, bis sie letztendlich zufallen, so wird in diesem Kurzfilm der
Kopf immer schwerer, bis er letztendlich auf den Tisch fillt. Afternoon Class eignet sich
indessen aufgrund der Erweiterung des Kopfes durch andere Objekte genauso gut auch
als Vertreter der Unterkategorie[3.2.3] Abstraktion durch Erweiterung und Substitution.
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3.2.7 Genre und Zielgruppen

Manchmal entstehen Transformationen des Kopfes aus Griinden, die nicht unbedingt
viel mit der Aussage des Kiinstlers zu tun haben, sondern anderen dsthetischen Grund-
lagen unterliegen. Dies geschieht, sobald das Genre oder eine Zielgruppe als erster und
wichtigster dsthetischer Anhaltspunkt fiir den Filmemacher fungiert. In Film Genre:
Hollywood and Beyond unterteilt Barry Langford sein Buch — und damit die behan-
delnden Genres — in drei grobe Kategorien [14]:

o Klassische Paradigmen — dazu gehoren der Western, das Musical, der Kriegs- und
der Gangsterfilm.

o Ubergangsparadigmen — beschreibt den Horror und Science Fiction Film.
e Nachklassische Genres — beinhalten den Film Noir und Action Blockbuster.

Diese Unterteilung ist sehr grob und umfasst mit Abstand nicht alle existierenden Gen-
res des Films. Eine genaue Definition erweist sich allerdings als ziemlich schwierig, wie
Langford in S. 13-23], Rick Altman in und Barry Keith Grant in S. 22—
24] erlautern. Letzterer ndhert sich einer genaueren Beschreibung S. 23], indem er
schildert, wie Krimi, Science Fiction und Western eher durch den narrativen Inhalt, wo-
hingegen Horror, Pornografie und Komdédie durch die beabsichtigte emotionale Wirkung
des Films definiert wird. Grant schreibt zusétzlich, dass genrespezifische Konventionen,
wie hdufig verwendete Stiltechniken oder narrative Mittel, auf jede Kunstform oder je-
des Medium iibertragbar sind S. 10]. Dementsprechend ist eine iiberméfig stilisierte
mise-en-scene typisch fiir das Genre des Melodramas, wiahrend sich der Film Noir oft-
mals narrativer Flashbacks und der Horrorfilm einer engen Kadrierung bedient S.
11].

Jedes Genre besitzt also seine eigenen Richtlinien fiir die Asthetik. Dabei kénnen
die Richtlinien flieBend ineinander iibergehen, da Genres selbst weder statisch noch
festgeschrieben, sondern laufende Prozesse sind S. 34]. Beim Horror werden Héss-
lichkeit und Verstorung angestrebt und dahingehende Transformationen werden auf eine
ganz andere Art und Weise vom Publikum aufgenommen und verarbeitet als in ande-
ren Genres. Beim Science-Fiction Film wiederum erwartet das Publikum entsprechend
futuristische Asthetik.

Die visuelle Gestaltung der Charaktere — inklusive eingesetzter Transformationen —
und folglich auch die Wirkungsintentionen kénnen also vom Genre abhéngen. Ebenso wie
jedes Genre seine eigenen, identifizierbaren Qualititen und Standards fiir die Asthetik
aufweist, so konnen die Charakterdarstellungen auch an ein gewiinschtes Zielpublikum
ausgerichtet sein. So héngt der Einsatz der Simplifizierung und Reduktion zum Beispiel
oft mit der gewiinschten Zielgruppe zusammen. Dabei wird die Darstellung von Cha-
rakteren — und ihrem Gesicht — oftmals stark reduziert, um fiir Kinder ansprechender
zu wirken. Creative Comic Art bietet eine knappe Ubersicht zur Simplifizierung der
Gestalt abhéngig vom Alter der Zielgruppe :

o Kleinkind (1-3 Jahre alt) — Kleine, rundliche Koérper mit grofien Képfen und

groflen Augen.

o Kind (4-11 Jahre alt) — Einfache Formen mit wenig Details; kleinere Augen.

o Jugendlicher (12-17 Jahre alt) — Realistischere, detailliertere Darstellung.

o Erwachsener (184 Jahre alt) — Realistische Proportionen mit klaren Details.
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Dabei kénnen unterschiedliche Zielgruppen mit verschiedenen Auswahlkriterien aufge-
stellt werden; es wird nicht immer nur zwischen dem Alter unterschieden. Mit dem
Aufkommen der Massenmedien Anfang des zwanzigsten Jahrhunderts wird sich immer
mehr auf den Verbraucher konzentriert [2 S. 183].

»While audience freedom was hardly the goal—in fact audience manipulati-
on was the name of the game—constant attention to consumer preferences,
accompanied by the development of a sophisticated vocabulary to designa-
te types of consumers and consumers articles, concentrated unaccustomed
attention on audiences [2| S. 184]

3.3 Zusammenfassung

Kopf- und Gesichtstransformation humanoider Gestalten im Animationsfilm wurden in
diesem Kapitel nach ihrer Modalitédt klassifiziert. Mit dem Fokus auf der dsthetischen
Umsetzung der Transformationen, wurde der Grund und Zweck ihrer Benutzung ermit-
telt und anhand von ausgesuchten Filmbeispielen bestéatigt.

Es wurde erlautert, dass die Maskierung oftmals als Entfremdung der Filmfiguren
genutzt wird, aber auch dazu dienen kann, eine Diskrepanz zwischen der Gefiihlswelt
und duflerer Erscheinung aufzuzeigen, was am Fallbeispiel Mask zu erkennen ist.

Bei der Reduktion und Simplifizierung wurde erklért, wieso der Mensch selbst eine
stark reduzierte Form der Gestalt akzeptiert und dass sie sowohl zur Arbeitseinsparung,
als auch zur einfacheren Wiedererkennung eingesetzt werden kann. Der Filmemacher
kann sich der Reduktion und Simplifizierung aber auch bedienen, wenn er seine Filmfi-
gur geheimnisvoll darstellen oder den Fokus der Zuschauer lenken méchte, was an den
Beispielen von Feral und In Other Words deutlich wird.

Mit Hilfe der Abstraktion durch Erweiterung und Substitution kann der Kopf als
zusétzliches, visuelles Ausdrucksmittel im Film fungieren, was an den Beispielen Heart
und Afternoon Class gezeigt und im néchsten Kapitel noch einmal anhand der Fallbei-
spiele und dem Thesis Project Dialog verdeutlich wird.

Ubertreibung und Karikatur wird aufgrund der einfacheren Wiedererkennung und
einem humoristischen Ansatz gewéhlt, wihrend die Zerstorung und Zersetzung zur Kon-
trastierung, Verstirkung und Korrelation der inneren und dufleren Zustinde der Film-
figuren eingesetzt wird. Zu beiden Teilbereichen wurden in diesem Kapitel noch keine
expliziten Filmexemplare genannt, weil sie im folgendem Kapitel anhand der ausgewéhl-
ten Fallbeispiele erneut betrachtet werden.

Daraufthin wurde die Transformation im Prozess, also die Metamorphose, vorgestellt
und anhand des Beispiels Afternoon Class kurz erlautert. Zum Schluss wurde noch der
Einfluss vom Genre und dem ausgewéhlten Zielpublikum auf die gestalterische Umset-
zung der Filmfiguren beschrieben.

Wie bereits zu Beginn erwahnt, soll diese Klassifizierung weder einen Anspruch auf
Vollstandigkeit erheben, noch eine strikte Unterteilung vornehmen. Sie soll in erster
Linie als Anhaltspunkt und Wegweiser dienen, wie Transformationen von Kopf und Ge-
sichtern in der Animation durchgefithrt werden kénnen und welche Wirkungsintention
die Filmemacher in der Regel damit verfolgen. Daran kénnen sich kiinftige Filmemacher
orientieren, falls sie einen Denkanstofl zur gestalterischen Umsetzung ihrer Filmfiguren



3. Transformationen in Animationsfilmen 25

benétigen. Der Einsatz und die visuelle Gestaltung von Transformationen héngt aller-
dings von vielen weiteren Faktoren, als der reinen Wirkungsintention, ab und selbst
diese ist oftmals flieBend und nicht klar definierbar. Dementsprechend kénnen der Ge-
brauch und beabsichtigte Wirkung von Transformationen auch einzig und allein vom
Stil und der Erzédhlweise eines Kiinstlers abhéngen. Sie konnen genrespezifisch oder an
ein bestimmtes Zielpublikum gerichtet sein. Ihr Einsatz kann sich den Topik Elemen-
ten und Typologisierung des Gesichts bedienen, aber auch komplett frei davon sein
und ihre eigene Aussage treffen. Die erarbeitenden Themen und Klassifizierungen in
dieser Arbeit sollen dennoch eine Hilfestellung zum bedachten Einsatz von Kopf- und
Gesichtstransformationen bieten.

Mit diesem Kapitel und der Klassifizierung der Transformationen nach ihrer gestal-
terischen Umsetzung, der Behandlung von ausgesuchten, zutreffenden Filmbeispielen
und den Aussagen ihrer jeweiligen Filmemacher, konnen alle drei Thesen belegt wer-
den. Im weiteren Kapitel sollen sie jedoch noch einmal anhand konkreter Fallbeispiele
und mit Hilfe einer ausfiithrlicheren Analyse des Filmautors und seines soziokulturellen
Kontexts tiberpriift werden.



Kapitel 4

Transformationen anhand von
Fallbeispielen

Das folgende Kapitel beginnt jeweils mit einer Zusammenfassung der, fiir die ausgewéahl-
ten Filme relevanten, kiinstlerischen Werdegénge der Filmautoren, um eine Heranfiih-
rung an die Ideen und Intentionen dieser zu ermdéglichen. Wobei nicht ihre Biografie im
Vordergrund steht, sondern viel mehr ihre persénlichen Einfliisse, grundlegende Asth-
etik und die eigenen Aussagen und Visionen fiir ihre Werke. Jeder Kiinstler hat seine
eigene Phantasie von dem Werk und wie es einmal vorliegen soll S. 22]. Mit Hilfe
einer Auseinandersetzung der inhaltlichen und visuellen Ebene der vorliegenden Fall-
beispiele kann die gestalterische Umsetzung der einzelnen Transformationen und die
beabsichtigte Wirkungsintention der Filmautoren erarbeitet werden.

Es wurden bewusst drei Kiinstler mit herausstechendem Stil und vollkommen ver-
schiedenen Werken zur Bearbeitung des Themas ausgesucht. Die Fallbeispiele unter-
scheiden sich sowohl vom Medium als auch durch ihre Asthetik voneinander, um das
Thema der Arbeit moglichst effizient von mehreren Standpunkten aus betrachten und
untersuchen zu kénnen. Das einzige, wiederkehrende Motiv aller Fallbeispiele ist der
Einsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen, wenn auch ihre Art und Intensitét in
den folgenden Filmen stark variiert.

Filmanalysen beschéftigen sich mit der Interpretation eines bestimmten Aspekts des
Films und welchen Einfluss die Gestaltung auf das Werk hat. Mit Hilfe einer Analyse der
visuellen und narrativen Ebene und einer funktionalen Erklarung der Transformationen
kann versucht werden, die Frage nach der Bedeutung gewisser Kopf- und Gesichtstrans-
formationen in den folgenden Animationsfilmen zu beantworten. Die eingesetzte Me-
thodik leitet sich vom triadischen Prozess der Filmanalyse ab, welcher in S. 21-27]
erlautert wird:

1. Kiinstler bzw. Finstellung — Beschreibt die Intentionen und Absichten des Regis-
seurs, seine Philosophie und kiinstlerische Sozialisation.

2. Werk bzw. Darstellung — Beschéftigt sich mit der audiovisuellen Narration des
Werks.

3. Rezipient bzw. Vorstellung — Verbindet die objektive Darstellung des Films mit der
Vorstellung und den individuellen Erwartungen, Phantasien etc. des Zuschauers.

Im Rahmen dieser Arbeit werden filmsprachliche Mittel wie Kameraeinstellung, Schnitt,

26
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Montage etc. allerdings nicht bearbeitet; stattdessen wird der Fokus der Filmanalyse
auf die Personeninszenierung gelegt, im Falle des Animationsfilms also auf die visuelle
Gestaltung der Filmfiguren. Die Methodik wurde an das Medium und das Kernthema
der Kopf- und Gesichtstransformation angepasst und um einen letzten Punkt erweitert,
welcher die Gestaltungstechniken im Film mit den Wirkungsintentionen der Filmautoren
konnotiert. Dementsprechend werden die Fallbeispiele folgendermaflen bearbeitet:

1. Hintergrund des Kiinstlers — Was ist der kulturelle und kiinstlerische Hintergrund
des jeweiligen Filmemachers? (Wie) Unterscheidet sich das vorgestellte Werk von
den bisherigen Arbeiten?

2. Inhaltliches Konzept — Was ist die Handlung des Films? Welche Rahmenwerte hat
der Film und unter welchem Kontext wurde er produziert? In welchem Medium
existiert der Film?

3. Visuelles Konzept — Was ist die Asthetik des Films? Welche Kopf- und Ge-
sichtstransformationen wurden benutzt? Wann wurden die Transformationen be-
nutzt?

4. Schlussfolgerung — Welche Wirkungsintention verfolgt der Kiinstler mit dem Film
und den eingesetzten Transformationen? Wie lassen sich die Transformationen
einordnen?

Mit Hilfe dieser Analyse und dem bisher erworbenem Wissen soll nun festgestellt werden,
ob sich die Thesen

e Die Modalitdt der Transformation steht in Verbindung zur Wirkungsintention des
Filmemachers und

e Der Einsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen geht immer mit einer be-
stimmten Intention des Filmemachers einher.

auch anhand der folgenden Fallbeispiele belegen lassen.

4.1 Bill Plymptons Arbeiten

Bill Plympton arbeitete fiir 15 Jahre als Karikaturist und Illustrator. Seine Zeichnungen
zierten die Seiten der New York Times, der Vogue, der Vanity Fair und Weiteren. Seine
Cartoons wurden in Zeitschriften wie Viva, Penthouse, Rolling Sone und der Glamour
ausgestellt. Bis er 1983 zum ersten Mal dazu aufgefordert wurde, einen Film zu Jules
Feiffers Lied Boomtown [30] zu animieren, woraufhin seine Karriere als Animator begann

[67)-

4.1.1 Hintergrund und Kontext

Plymptons wiederkehrendes Motiv der Modifikation von K&épfen und Koérpern seiner
Protagonisten ist bereits bei einem seiner ersten Werke zu erkennen. Der von Plympton
produzierte Kurzfilm Your Face war fiir den Kinstler der erste Versuch einen Film
selbst zu verwirklichen. 1987 wurde Your Face dann fiir den Oscar in der Kategorie
Bester animierter Kurzfilm nominiert und verhalf Plympton somit zur groflen Popu-
laritét, einer zehnjahrigen Einstellung bei MTV und brachte ihm schlussendlich den
anerkennenden Titel des King of Indie Animation ein S. 20-23]. In seinem Buch
Make Toons that sell beschreibt Plympton seine ersten Vorbilder und Inspirationen, zu
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Abbildung 4.1: Skizzen aus Bill Plymptons Buch Independently Animated. Bildquelle:

19,

denen unter anderen auch sein Vater gehorte, welcher in Plymptons eigenen Worten
durch seine humorvollen Geschichten und Imitationen immer wieder der Mittelpunkt
jeder Party war. In Independently animated: Bill Plympton unterstreicht er noch einmal
die Rolle seines Vaters als eine seiner ersten Inspirationsquellen und erzéhlt, wie Do-
nald F. Plymptons Humor auf ihn selbst und schlussendlich somit auch auf seine Werke

iiberging S. 21]:

One of his favorite routines was to say ,time for another Martoony“, and
then mimic pouring a drink into his ear [...] Your Face [...] uses the same
kind of surreal bodily humor as all the orifices of the face become switched
and move around the head.

Angefangen bei seinem Vater, tiber den prigenden und verriickten Humor von Bugs
Bunny und Daffy Duck, bis hin zur Entdeckung von Charles Addams, einem Pionier
des dunklen und sogenannten kranken Humors S. 8-11], betrachtet man seine Inspi-
rationen ldsst sich schnell herauslesen, dass Bill Plympton schon sehr friith eine Schwéche
fiir beifBenden Humor entwickelte. So scheint selbst sein Wohnort Oregon, bekannt fiir
das andauernde, schlechte Wetter und Personlichkeiten wie Will Vinton, Matt Groe-
ning, Basil Wolverton, Gary Gilmore und Ted Bundy, scheint einen groflien Einfluss auf
ihn gehabt zu haben. In Plymptons eigenen Worten bedient er sich dem Besten beider
Welten: I put psychos in my cartoons S. 13]. Doch erst als die Show Disneyland
1954 Animatoren wie Ollie Johnston, Frank Thomas und Milt Kahl vorstellte und somit
einen Blick hinter die Kulissen erméglichte, gab es fiir Bill Plympton keine Zweifel mehr

S. 21]:
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[...] I knew that was what I wanted to do—become an animator like them,
one of those guys who gets to draw all day und make people laugh!

Des Weiteren schreibt er wie die Einfliisse von Tex Avery und Bob Clampett noch bis
heute in seinen Filmen zu erkennen sind S. 17]:

Their work showed me that it’s really important to try different ideas in
animation and to get experimental and try to push the limits of people’s
expectations and sensibilities—that’s where the best humor lives.

Dennoch nennt Plympton Disneys Studios und Warner Bros. als seine zwei absolut
groBiten Inspirationsquellen. Ersteres fir ihren kiinstlerischen Stil und die Art der Erzéah-
lung und Zweiteres fir ihren anarchischen Humor. An der Abbildung ldsst sich
sofort erkennen, dass Plymptons Leitmotiv die, vom anarchistischem Humor geleiteten,
Transformationen der Kopfe und Korper seiner Charaktere ist. Plympton beschreibt
seinen ersten Kontakt mit der unmittelbaren Reaktion eines Publikums auf seinen Film

und Humor folgendermafien S. 17]:

Originally I thought of this film as an experiment—to see if I can make a
film on my own [...] I was so embarrassed by my unprofessional, goofball
film. But about five seconds in, people started to laugh! I was amazed! [...]
It was like a drug—I was on a no-chemical high.

Es lasst sich klar herauslesen, dass Bill Plymptons Arbeiten in erster Linie einen ziemlich
spezifischen Humor darstellen und gerne mal iiber die Grenzen des guten Geschmacks
ausschlagen.
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4.1.2 Visuelles Konzept

Abbildung 4.2: Standbilder aus Your Face. Bildquelle: , S. 86-87].

»[- - -] The face—the most fascinating of subjects. I could do a whole film on
the face. In fact, I did; it’s called ‘Your Face. [...] Our face is our identity."

S. 125

Der Gebrauch der Metamorphose zeichnet alle Filme von Bill Plympton aus, wodurch
sich viele seiner Arbeiten zur Bearbeitung des Themas Transformation eignen. Der
Kurzfilm Your Face ist knapp drei Minuten lang und zeigt den Kopf und Teil des
Oberkérpers eines Mannes im Anzug, welcher iiber die Schénheiten des Gesichts singt,
wahrend sein Eigenes im Laufe des Liedes progressiv bizarre und humorvolle Formen
einnimmt. In dem Buch Independently animated: Bill Plympton erklirt er, wie sein
Protagonist zum einen Teil von Floridas Immobilienmaklern und zum anderen von Bud
Abbotts Charakter in den Abbott und Costello Filmen inspiriert wurde, was ihm die
Erscheinung eines schmierigen Gebrauchtwagenverkéufers verlieh. Darauthin iiberlegte
er sich moglichst verschiedene und seltsame Wege, den menschlichen Kopf zu verzerren,
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wobei ihm die Erinnerung an seine eigenen Erfahrungen mit Suchtmitteln aushalf
S. 86-87].

Plymptons erster Kurzfilm besteht aus verschiedenen Bleistiftzeichnungen eines ein-
zigen Protagonisten, die sequentiell ineinander iibergehen. Das Gesicht der Filmfigur
wird entstellt, zerstort, abstrahiert und wieder zusammengefiigt. Und das alles zu den
angenehmen T6nen des Liedes Your Face von Maureen McElheron S. 86]. Da es sich
hierbei um den ersten vollends produzierten Kurzfilm von Plympton handelt, dienen die
Transformationen in erster Regel der Differenzierung seiner dsthetischen Gestaltungs-
mittel. Sie marken dennoch schon zu Beginn von Plymptons Karriere seinen unverwech-
selbaren Stil und den gekonnten Umgang der Metamorphose in seinen Filmen. Auch
rdaumt Plympton dem Gesicht einen besonderen Stellenwert im Animationsfilm ein [17]
S. 132]:

My final tip is to use the face as a design ingredient. I can’t stress enough
how important it is to push the viewer’s eye around the screen. Use the
drawings as directional signals to control what the audience sees and how
they see it. To me, the face is the perfect tool to help control the viewers
eye, and I use it incessantly.

In vielen seiner Arbeiten wird das Gesicht als Ausdruckstrager in den Fokus gestellt.
In Abb. ist die karikaturistische Visualisierung einer Auseinandersetzung zweier
Charaktere mit Hilfe von Transformationen aus dem Film The Tune [48] zu sehen. Die
Meinungsverschiedenheit wird mit ziemlich brutalen Transformationen ad absurdum
gefiihrt. Diese Thematik findet sich in Plymptons Arbeiten immer wieder. Er bedient
sich dabei sehr wortlicher Interpretationen von bekannten Sprichwortern und Metaphern
und nutzt theatralisch iibertriebene Transformationen um das Publikum zu tiberraschen
und zum Lachen zu bringen. So schreibt er an einer Stelle selbst iiber die Verzerrung —
also die Transformation — von Proportionen und Groflen S. 90

[...] I believe that once you’ve established the character and you have your
two or three strong identifiers, you’ll be able to distort the drawings for
emotional effect [...].

Durch seinen Hintergrund als Karikaturist ist es zudem nicht verwunderlich, dass viele
seiner Charaktere karikaturistische, duflerliche Merkmale besitzen. Plympton nennt aus
dem Film Push comes to shove ein Beispiel fiur die typischen, extremen Transfor-
mation, die den Plympton Stil ausmachen S. 143]:

[...] I have an excellent example of extreme distortion: one of the gentleman
places a mouse, cat, and dog inside the other mans mouth, and naturally
the animals begin to fight with each other, causing the mans head to take
on extremely weird shapes. This distortion goes on for quite a while, so it
was a real pleasure for me to draw.

Paul Wells unterteilt Plymptons Humor, anhand der Analyse seines Film 25 Ways to
Give Up Smoking in vier Kategorien und nennt dabei die Transformation, also
die Manipulation der physikalischen Gestalt seiner Charaktere, als einen grundlegenden
Bestandteil von Plymptons Arbeiten S. 173]:
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Abbildung 4.3: Standbilder aus The Tune. Bildquelle: [48].

The animated form enables Plympton to demonstrate the apparent mallea-
bility of the body finding humour in its shortcomings and in the violation
of the body as a fixed, highly controlled, functional thing.

Schlussfolgerung

,I hope that my films have a long shelf life and that 100 years from now,
people will still love and find humor in my work.“ S. 61]

Was sich in Plymptons Filmen an dominanten Motiven wahrnehmen lasst, zeigt sich
bereits frith in seinen ersten filmischen Werken. Fiir den Betrachter seines kunsthisto-
rischen Hintergrundes, seinen Einfliissen, seinen selbst ernannten Vorbildern und den
Aussagen iiber die eigenen Filme wird schnell klar, dass es Plymptons priméres Ziel ist,
sein Publikum mit Hilfe von Narration und visueller Gestaltung zum Lachen zu bringen.
Er entschied sich zudem frith gegen eine Festanstellung fiir Disney, wenn es denn hiefle,
dass er zum Teil die Rechte fiir seine Arbeiten aufgeben miisse. Unter Beriicksichtigung
seiner eher dynamischen Unstimmigkeiten mit den Lehrern, welche schon sehr friith ver-
suchten, Plymptons Kunst in eine andere Richtung zu lenken, kann wohl die Aussage
getroffen werden, dass er mit seinen Arbeiten schon immer gern polarisierte.
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Dabei ist ihm Unabhéngigkeit und Freiheit in seiner Gestaltung ebenso wichtig wie
das Publikum durch teils provokante Aufnahmen zum Lachen zu bringen. Er bedient sich
dabei sehr wortlicher Interpretationen von bekannten Sprichwortern und Metaphern und
nutzt theatralisch tibertriebene Transformationen um den Rezipienten immer wieder vor
den Kopf zu stolen und das bei vélliger Missachtung fiir politische Korrektheit, wodurch
folglich beinahe alle seine Filme unabhéngig produziert wurden und ihn somit zu einem
der bekanntesten Vertreter des unabhéngigen Animationsfilm machen.

Seine Charakterdarstellungen sind meistens simpel gehalten, so kann die Konzen-
tration des Publikums auf ganz bestimmte Elemente gelenkt werden. Plympton selbst
erwihnt dazu die Technik ,,pushing the eye around®. Er vertritt die Uberzeugung, dass
das Publikum beim Betreten des Filmsaals nur darauf wartet, manipuliert und kontrol-
liert zu werden. Dem Animator bieten sich indessen viele Moglichkeit zur Kontrolle des
Blickes und die Charakterdarstellung sollte dies auch widerspiegeln S. 89]. Er steckt
seine Charaktere in die auflergewOhnlichsten Umstéinde und seine visuelle Gestaltung
ist primér auf Anspielungen angewiesen S. 174].

Der Einsatz und die einhergehende Wirkungsintention der Transformationen ist bei
Plympton auf den ersten Blick oft dem Humor gewidmet. Wie im Abschnitt be-
schrieben, bietet sich diese Gestaltungsart fiir den humoristischen Ansatz an. Auch Paul
Wells erklart den Einsatz der visuellen Wortspiele bei Plymptons Arbeiten als vom Hu-
mor gepragt S. 172]. In seinem Buch Make toons that sell widmet er dem Thema
der Verzerrung allerdings ein Unterkapitel und beschreibt, wie er dieses gestalterische
Mittel weniger als humoristisches und mehr als visuelles Werkzeug zur Narration nutzt
S. 143-144].

Seine Transformationen sollen in vielen Féllen Metaphern und Wortspiele auf absur-
de Art und Weise visualisieren. Des Weiteren gehort die Metamorphose zu Plymptons
Filmen unbestreitbar dazu und bildet das Fundament seines distinktiven Stils. Es gehort
also mit Sicherheit eine stark visuell motivisch geleitete Intention dazu.

4.2 Chris Landreths Ryan

Chris Landreths veroffentlichte seinen ersten Kurzfilm im Jahr 1991, The Listener ,
womit er in MTVs Liguid Television Bekanntheit erlangte. Daraufhin begann er 1994
seine Arbeit bei Alias und war eine treibende Kraft bei der Entwicklung von Maya 1.0.
Zu seiner ersten Oscar Nominierung kam er 1995 mit dem Kurzfilm The End .

4.2.1 Hintergrund und Kontext

Die Themen der korperlichen Transformationen, wie sie in Ryan auftreten, sind schon
bei seinen frithen Filmen zu sehen und erstrecken sich iiber seine ganze kiinstlerische
Laufbahn. So finden sich diese Motive auch in The End und im spéteren Kurzfilm The
Spine wieder. Nachdem Landreth The End fertig stellte, trat er dem Entwicklungs-
team von Maya bei. Mit dieser Software produzierte er den Film Bingo , der 2003
auf Platz 37 der 100 einflussreichsten Momente in der CG-Geschichte gewahlt wurde
. Die Idee fiir Bingo basiert auf dem flinfminiitigen Stiick Disregard This Play ei-
ner Gruppe aus Chicago — den Neofuturisten — und einem weiteren ihrer Werke, Bingo
the Clown. Seine Inspiration kam dabei nicht nur von der Idee allein, sondern von der
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Moéglichkeit eine animierte Dokumentation iiber diese Gruppe und ihr Stiick erstellen zu
kénnen . Es lasst sich also schnell feststellen, dass Landreth schon immer ein grofies
Interesse an der Verbindung zwischen Dokumentation und Animation hegte.

In einem Videointerview erklart Landreth, wie wichtig Gesichter und Gesichts-
ausdriicke fiir die Emotionalisierung von Filmfiguren sind, weshalb er in seiner Master-
class Making Face den Fokus auf die Beobachtung des menschlichen Gesichts legt.
Dabei spricht er an einer Stelle von dem Subtext, der entsteht, wenn der Mensch eine
bestimmte Emotion im Gesicht ausdriickt, wihrend er eine andere fiihlt. Dieser Konflikt
der inneren Zustdnde und dem &duflerem Erscheinungsbild scheint ein leitendes Motiv
in Landreths Arbeiten zu sein. Mit der damaligen Technologie war es allerdings sehr
schwer diese kleinen Nuancen im Gesicht am Computer auszudriicken, doch Landreth
liel von dieser Thematisierung trotzdem nicht ab. Mit Hilfe der korperlichen Trans-
formationen gelang es ihm somit, diese Konflikte zu visualisieren. Dafiir sind seiner
Meinung namlich nicht die technischen Fahigkeiten entscheidend, sondern die Einsicht
und das Verstiandnis davon, was ein Gesicht eigentlich tut: , The point is not realism.
The point is believability and empathy* . Der ausschlaggebende Punkt fiir ihn als
Animator ist es, in der Lage dazu zu sein, eine Bewegung hinter dem Gesicht eines
Charakters zu erzeugen und zu wissen, dass das was sich auf dem Gesicht abspielt und
sich verdndert, ein Teil von etwas viel Groflerem ist . Landreths Einfluss auf die
Animation gehort zu den pragendsten der ganzen Industrie. Er stellt eins der ehrlich-
sten und aufschlussreichsten Portréts der menschlichen Psyche dar, indem er komplexe
und herausfordernde Bilder verwendet, um universelle Gefithle zu demonstrieren und
etwas auszudriicken, das nahezu nicht identifizierbar, aber dennoch nachvollziehbar ist

[70].

4.2.2 Inhaltliches Konzept

»,1 think, like, in the case of Ryan, in the case of a lot of the stuff that I
try to tell in my stories, there is a great, what I try to get across is the
extraordinary epic value of what we, as human beings, go through every day
even though on the surface it’s boring and mundane. That’s one thing that
inspires me.* [61]

Ryan ist ein 14-miniitiger Kurzfilm von Chris Landreth, der in einer semi-dokumentar-
ischen Form die tragische Geschichte des Animators Ryan Larkin erzéhlt. Er wurde 2004
in einer Zusammenarbeit mit Copper Heart Entertainment, Seneca College und dem
National Film Board of Canada produziert und gewann im selben Jahr unter anderem
den Oscar fiir den Besten animierten Kurzfilm. Landreth traf Larkin {iber ein Aus-
wahlkomitee des Ottawa International Animation Festival. Die urspriingliche Intention
war zu Beginn des Projektes einfach die Geschichte von Ryan Larkin zu erzdhlen; ein
Interview mit Larkins Stimme auf diegetischer Ebene, erklirt Landreth der AW
Doch sobald das Thema des Alkoholkonsums aufkam, welches unbestreitbar eine grofie
Rolle in Larkins Leben spielte, dnderte sich fiir Landreth das urspriingliche Konzept

"http: //www.chrislandreth.com /making-faces-masterclass/
2 Animation World Network, kurz auch AWN, ist eine Online Verlagsgruppe, die Artikel, Links und
Interviews fiir Animatoren und Fans bietet. AWN veroffentlicht auch das Magazin Animation World.
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flir den Film. Thm selbst waren die Themen des Alkoholismus und die Angst vor dem
Scheitern namlich nicht fremd. So entwickelte sich aus der urspriinglichen Idee einer
Dokumentation iiber Ryan Larkins Werdegang als Kiinstler viel mehr. Es wurde ein
selbstreflexiver Film, welcher den Kiinstler und allem voran seine Psyche selbst mit
einbezieht.

,Landreth sees (and is disturbed by) a hypothetical version of his own future
in Larkin’s story, and his visualization of a physically mangled version of
himself is an obvious but strikingly rendered metaphorical representation of
his own interior demons.* S. 286]

Schlussendlich erzéhlt der Film die wahre Geschichte des Kiinstlers Ryan Larkin, wel-
cher durch Werke wie Walking und Street Musique bekannt geworden ist und
dem zu seiner Zeit eine blithende Zukunft bevorstand. Ein Mann, der sich durch zwei
Kurzfilme ,seinen Platz in der Geschichte des Animationsfilms gesichert hat“, wie es im
Film heif3t T=00:02:00]. Doch kommerzielle Frustration, zerstorerische Selbstzweifel
und eine schwerwiegende Kokain- und Alkoholsucht brachten ihn nicht auf die grofien
Leinwénde der Welt, sondern auf die Straflen von Montreal. Chris Landreth hat die-
se Tragodie thematisiert und mit einer Selbsterkenntnis verseht, indem er iiber seine
eigenen Misserfolge spricht .

Neben der Idee sich selbst mit in den Film einzubringen, um — nach seinen eigenen
Worten nach — so das Publikum besser erreichen zu kénnen, entschied sich Landreth
bewusst fiir das Medium des semi-dokumentarischen Animationsfilms und vermischte
dabei mittels Maya, Discreet combustion und Photoshop 2D-, 3D-Effekte und den foto-
grafischen Film. Dies erméglichte dem Kurzfilm eine subjektive Sichtweise wie sie im
Realfilm nicht zu erreichen wére. Landreth begann das Projekt mit mehreren Skizzen
Larkins und seiner Selbst, wiahrend die anderen Charaktere, welche in der Cafeteria zu
sehen sind, erst spater hinzukamen [71].

Er setzt bei seinem Kurzfilm auf eine photorealistische Darstellung, um das Gefiihl
eines Dokumentarfilms wider zu spiegeln und den Authentizitdtseffekt zu verstérken.
Landreth selbst beschreibt seinen Ansatz zur Veranschaulichung in Ryan als Psycho-
realismus. Die Darstellung komplexer Psychologien und Personlichkeits- und Verhal-
tensstorungen von oftmals gewdhnlichen Charakteren ist der Ansatz, den Landreth mit
Ryan’s Bildsprache versuchen wollte. Surreale CG-Bilder sollen in diesem Fall die Psy-
chologie seiner Figuren verbildlichen. Er duflerte sich in einem Interview iiber seine Ent-
scheidung fiir den animierten Dokumentarfilm, da dieser im Gegensatz zum Live-Action
Film den Einsatz einer subjektiven Sichtweise ermoglicht :

Some of the creativity and passion of the story comes when you can change
the visuals to reflect in a metaphorical or symbolic way, how the filmmaker,
or the author, sees the subject matter.

Er erweitert den Film mit Hilfe des Mediums der Computeranimation um eine darstel-
lerische Ebene, indem er uns durch kreative Transformationen und Bilder Ryan Larkins
Emotionen und Psyche weiter erforschen lésst.
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Abbildung 4.4: Standbilder aus Ryan. Zeigen schon zu Beginn die Fragilitdt von Chris
Landreths Psyche. (a) Gescheiterte Liebe. (b) Finanzieller Kontrollverlust. Bildquelle:

).

4.2.3 \Visuelles Konzept

Der Kurzfilm bedient sich verschiedener Elemente der in dieser Arbeit vorgenommenen
Kategorisierung, abhéngig davon, welche Transformation und welche Szene betrachtet
wird. Einige Transformationen seiner Protagonisten werden schon zu Beginn etabliert,
wie die Farbkleckse in Landreths Gesicht, welche seine zerschmetternde Betrachtungs-
weise beziiglich der Liebe représentiert. Kurz daraufhin deutet er auf eine gelbe Delle
in Form eines Smileys im Schédel, was seiner eigenen Aussage nach seinen finanziellen
Kontrollverlust symbolisiert (siehe Abb. . Diese zwei Erinnerungen pragen demnach
Landreths Psyche und haben stetige Narben hinterlassen. Begleitet wird die Visuali-
sierung seiner fragilen Psyche mit einer schnellen Kamerafahrt in den Kopf hinein und
einem auditiven Aufschrei.

Anschlieflend wechselt die Aufnahme in ein schwarz-weifles Bild und aus Landreths
Kopf erstrecken sich bunte Fasern, welche seinen Kopf und spéater im Film seinen ganzen
Korper komplett einnehmen (siche Abb. [4.5). Dieses Motiv erstreckt sich iiber den
gesamten Film und tber beide Protagonisten, wie in Abb. zu sehen ist. Es ist das
Motiv der lahmenden Angst vor dem Scheitern. Diese Selbstzweifel plagen ihn schon seit
seiner Kindheit (sieche Abb. und lassen ihn bis heute nicht los. Bevor er allerdings
weiter iiber seine eigenen Erfahrungen monologisiert, unterbricht er sich selbst und
erinnert den Zuschauer und teilweise auch sich selbst, dass dieser Film Ryan Larkins
Geschichte erzéhlen soll.

Darauthin beginnt die eigentliche Geschichte des Kurzfilms. Wéhrend wir beobach-
ten, wie Landreth durch einen Raum voller transformierter und stilisierter Charaktere
wandert, horen wir Chris’ Einleitung zu Ryan Larkin. Er beschreibt ihn mit den Wor-
ten ,,splash of color® und ,,fragile” . Nun erblicken wir auch zum ersten Mal sein
Gegeniiber, Ryan Larkin, der schon bei seiner ersten Erscheinung im Film nur noch
eine groteske Verzerrung seiner Selbst ist. Thn als fragil zu bezeichnen ist in diesem
Fall wortlich zu nehmen. Er wirkt schwach und droht in jedem Moment auseinander zu
brechen. Der Grofiteil seines Kopfes fehlt, er erscheint lediglich als eine leere Hiille, wie
in Abb. zu sehen ist. Noch sind es graue Kleckse, die seinen Kopf zusammenhalten.
Doch sobald er, dank Landreth, eine seiner Zeichnungen in die Hand nimmt und beginnt
sich zu erinnern, erscheinen Farben und Bilder auf den inneren Stellen seines Kopfes. In
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Abbildung 4.5: Standbilder aus Ryan. Die fesselnde Angst eines Kiinstlers zu versagen
wird visualisiert. Dieses Motiv erstreckt sich {iber den ganzen Film und mehrere Charak-
tere. (a) Landreth als Baby. (b) Landreth als Erwachsener. (¢) Larkin. (d) Landreth wird
von der Angst komplett eingenommen. Bildquelle: .

Abbildung 4.6: Standbilder aus Ryan. Larkin erscheint nur noch als eine Hiille seiner
Selbst. Bildquelle: .
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Abbildung 4.7: Standbilder aus Ryan. In Larkins Kopf werden seine Erinnerung sicht-
bar. Bildquelle: .

Abbildung 4.8: Standbilder aus Ryan. Beide Protagonisten sind vom Leben gezeichnet.

Bildquelle: .

diesem Moment schiefSen ihm Bilder der Erinnerung durch den Kopf (siehe Abb. .
Beide Charaktere sind wéhrend des Interviews von Transformationen iibersit, wobei
Landreths Zersetzung noch nicht so weit fortgeschritten ist wie bei Larkin. Es sitzen
sich zwei vom Leben gezeichnete Kiinstler gegeniiber (sieche Abb. .

Die néchsten Minuten der 2D Animationen sind fiir diese Arbeit unbedeutend und
werden somit an dieser Stelle iibersprungen. AnschlieBend befragt Landreth Larkin nach
seiner groflien Liebe. Die Erinnerungen an Felicity visualisieren sich durch ein grelles
Pink, welches sich dann wie Faden durch die Hiille seines Kopfes zieht. Dieses Pink
vervollstdndigt einige, fehlende Teile seines Kopfes und rekonstruiert diese, als wiirde
ihn die Erinnerung an Felicity wieder komplettieren. Die néchsten Szenen werden wieder
aufgrund ihrer Bedeutungslosigkeit zum Thema von der Bearbeitung ausgeschlossen. Bei
Minute 6:15 sehen wir fiir kurze Zeit eine komplett intakte Version von Larkin, doch
die bunten Féden der Angst und Selbstzweifel erscheinen erneut und tibernehmen sein
ganzes Gesicht (siehe Abb. . Diese fesselnde Angst schniirt sein ganzes Gesicht zu
und ist letztlich fiir seine selbstzerstorerischen Impulse und Scheitern verantwortlich.

In Minute 8:35 erscheint ein Heiligenschein auf Landreths Kopf, als dieser seinen
Gespréachspartner auf dessen Alkoholsucht anspricht. Bei den Worten ,I want to see



4. Transformationen anhand von Fallbeispielen 39

Abbildung 4.9: Standbilder aus Ryan. (a) Ein Heiligenschein entwickelt sich auf Land-
reths Kopf, wihrend er Larkin iiber seine falschen Entscheidungen informiert. (b) Heili-
genschein leuchtet auf. Bildquelle: [41].

you thrive“ leuchtet der Heiligenschein auf, wie in Abb. zu sehen ist. Er bittet Lar-
kin mit dem Trinken aufzuhoren, indessen wachsen ihm Arme aus dem Kopf, welche
vergeblich nach Larkin greifen. Landreth versucht an dieser Stelle, Larkin zu ermahnen
und ihm den richtigen Weg zu predigen. Daraufthin reagiert Larkin mit einem Wutan-
fall, der durch auswachsende, rote Speere visualisiert wird, welche rapide aus seinem
Kopf heraus schieflen und ein Stiick von ihm auf den Boden fallt. Mit der darauffolgen-
den Realisation seiner ausweglosen Situation erscheinen dann bunte Fasern aus seinem
Kopf. Die Verzweiflung, die sich wie Unkraut erneut ihren Weg durch Larkins Verstand
bahnt, befillt nun ebenso Landreth (siehe Abb. . Landreths eigener Heiligenschein
brennt durch und er fragt sich was ihn denn befiel, dieses Thema iiberhaupt aufzubrin-
gen. Wir erfahren, dass ihn Larkin an seine eigene Mutter und ihrem Kampf mit dem
Alkoholismus erinnert. In sehen wir die Visualisierung dieser lahmende Realisation.

Abbildung 4.10: Standbild aus Ryan. Visualisierung der Verzweiflung beider Protago-
nisten. Bildquelle: .
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Schlussfolgerung

Wiirde es sich bei Ryan um einen traditionellen Dokumentarfilm handeln, wiirde das
Publikum schlichtweg ein Gespréch zwischen Chris und Ryan zu sehen bekommen, in-
dessen eine personliche Frage nach der néchsten gestellt wird. Alle Gefiihle von Larkin
wiirden uns dabei durch seine Gesichtsausdriicke und Tonfall prasentiert . Doch mit
Hilfe einer Verbindung der gestalterischen Mittel aus der Computeranimation und den
bewusst eingesetzten Transformationen von Kopf und Koérper werden die innerlichen
Konflikte und Diskrepanz zwischen tiefsitzenden Gefiihlen und duflerlicher Erscheinung
visualisiert. Landreth war schon immer von dem Zusammenspiel aus Portratmalerei,
Schauspielerei, Psychologie und Technologie fasziniert .

Die Zersetzung des Protagonisten in Ryan wirkt als Thematisierung des Zusammen-
hangs innerer Zustdnde und auferer Erscheinung und soll die seelischen und psychischen
Vorgénge der Protagonisten visualisieren. Dabei d&ndert sich der Korper der Filmfiguren
in Verbindung zur Progression ihres mentalen Zerfalls. Auf jedes einschneidende Er-
lebnis oder Aktion, welches sich auf den mentalen und/ oder psychischen Zustand der
Protagonisten auswirkt, erfihrt auch deren Kérper eine visuelle Transformation. Dem-
nach findet die Transformation des Kopfes im Kurzfilm Ryan zur Veranschaulichung des
Innenlebens und als Verbildlichung des psychischen Zustandes ihrer Figuren statt. Der
Film ist eine ergreifende Dokumentation iiber die Fragilitdt des kiinstlerischen Lebens
und eine bemerkenswerte Visualisierung innerer Vorgénge.

Bei den eingesetzten Transformationen handelt es sich in diesem Beispiel um eine
Mischung aus Zerstorung und Abstraktion, welche zu einem Teil sicherlich kiinstlerisch
motiviert waren, wie an Landreths weiteren Werken zu erkennen ist, jedoch zum groften
Teil mit der Intention zur Veranschaulichung des Innenlebens der Protagonisten gewéhlt
wurden.

Wie im Abschnitt beschrieben, wird in diesem Fallbeispiel die Zersetzung und
Zerstorung eingesetzt, um die psychische Fragilitdt der Filmfiguren zu unterstiitzen. Des
Weiteren bedient sich Landreth Elementen der Abstraktion um bildlich darstellen zu
koénnen, was sich im Kopf der Filmfiguren abspielt.

4.3 Jan Svankmajers The Last Trick of Mr. Schwarzwald and Mr.
Edgar

Die Arbeiten des tschechoslowakischen Animators und Avantgarde Filmemachers zeigen
ein fortlaufendes Interesse der korperlichen Funktion und Identitit. Jan Svankmajers
Werke sind von seiner Anerkennung iiber die Vergénglichkeit des Koérpers gekennzeichnet

und stellen den Korper als charakteristisches Instrument soziokultureller Mechanismen
dar.

4.3.1 Hintergrund und Kontext

Jan Svankmajer nutzt seine einzigartigen Arbeiten in der Animation, um die dsthe-
tischen und politischen Reprasentationen des Korpers neu zu definieren. Ein wieder-
holendes Motiv seiner Filme ist es, den Kérper von seinen angenommenen Funktionen
und Eigenschaften zu trennen. Svankmajer versucht in vielen Arbeiten die Kérperdar-
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stellungen zu nutzen, um sich mit Machtdiskursen auseinanderzusetzen S. 177-178].
Dies ist bei der Betrachtung seiner sozialen und politischen Umsténde nicht verwunder-
lich. Denn Svankmajer hatte stets mit der kommunistischen Zensur zu kdmpfen und
war zu Zeiten des Stalinismus verboten [5 S. 251].

Seine kiinstlerische Identitdt wurde zudem zweifellos stark von der tschechischen
Tradition, insbesondere der Marionettenanimation, beeinflusst, doch geprigt wurde sie
durch seine Mitgliedschaft in der Gruppe der Prager Surrealisten, denen er 1970 beitrat
S. 251]. Die Bewegung des Surrealismus endete in Westeuropa zwar mit dem Zweiten
Weltkrieg, doch ihr Einfluss dauerte viel langer an und entwickelte sich viel mehr zu einer
Philosophie als zur Asthetik. Surrealismus blieb als eine Art der kulturellen Opposition
bestehen, vor allem in Osteuropéischen Léndern wie Polen und der Tschechoslowakei,
die weitestgehend von der westlichen Entwicklung der bildenden Kunst abgeschnitten
waren. Aus diesem Grund lassen sich in Svankmajers Kunst starke Gemeinsamkeiten
mit vielen polnischen Animatoren finden. Svankmajer ist als ein Surrealist der Nach-
kriegszeit nicht mit der urspriinglichen Bewegung von Andre Breton verwandt, sondern
konzentriert sich mehr auf die Erforschung des Unterbewusstseins und der Traumland-
schaft S. 251]. Dies resultiert darin, dass alle seine Werke denselben unverwechsel-
baren visuellen Stil besitzen, sich aber dennoch voneinander unterscheiden; es handelt
sich um Variationen einer stets erkennbaren Inspiration.

Er betrachtet den Korper als einen Ort, auf den der Mensch sein Verlangen, seine
Angst und seine Ungewissheit projiziert S. 177]. Dennoch zeigen alle seine Filme
eine Reihe von thematischen Obsessionen. Auch in seinen zwei &ltesten Werken The
Last Trick of Mr. Schwarzwald and Mr. Edgar, auch in The Last Trick abgekiirzt, und
Punch and Judy , thematisiert er die dsthetische oder theatralische Zurschaustellung
des Korpers als Mechanismus S. 186]. Wie alle seine Filme, miissen auch diese als
Gesamtwerk und im sozialkulturellen Kontext betrachtet werden, um sie richtig verste-
hen zu kénnen [} S. 251]. Der Gebrauch von traditionellen, tschechischen Marionetten-
puppen ist in diesen Beispielen eine bedeutsame Wahl gewesen; ein Zeichen von &sthe-
tischer Identitédt in einflussreichen Zeiten. Dabei symbolisiert die Beziehung zwischen
dem realen Korper und der primitiven, synthetischen Kreation der Marionettenpuppe
den Widerstand des Korpers, sich in Automaten zu verwandeln. So demonstriert Svank-
majer, wie der Korper als asthetisches Konstrukt unweigerlich die Bedingungen seines
Kontextes und seiner Konstruktion kritisiert. Svankmajer zeigt Spannungen zwischen
Funktion und Leistung und enthiillt, wie Vorstellungen von Kontrolle durch spontane
Performance untergraben werden konnten. Der Einsatz echter Korper soll dabei eine
Ablehnung der Einschrénkungen ihrer Darstellung als Automaten zeigen S. 186—
187].

Die Magier in The Last Trick sind sogar das erste Beispiel fiir die typischen Charak-
tere des Filmautors, deren Rolle auf die Verkérperung ganz spezifischer Obsessionen be-
schrankt ist. Dies ist eine unmittelbare Folge seiner Faszination fir Alltagsgegenstéande,
das eigentliche Leitmotiv seiner meisten manieristischen Filme S. 252]. Demnach
bildet der tschechische Manierismus einen weiteren Einfluss auf Svankmajers Arbeiten.
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4.3.2 Inhaltliches Konzept

Jan Svankmajers erster Kurzfilm The Last Trick of Mr. Schwarzwald and Mr. Edgar ist
12 Minuten lang, entstand im Jahre 1964 und bedient sich dem Einsatz von tatséchlichen
Schauspielern mit lebensgrofien Masken und einer Kombination aus dem Live-action
Film und der Stop-Motion-Animation um eine autonome, theatralische Puppe zu bilden
(siehe Abb. . In ihm fordern sich zwei Magier gegenseitig mit immer ausgefeilteren
Tricks heraus. Die Auffiihrung ist theatralisch inszeniert und bietet buchstéblich einen
Blick auf die Bithnenmaschinerie und die innere Maschinerie der Magier S. 187]. Der
Film zeigt schon sehr frith, was sich in Svankmajers spéteren Arbeiten wiederfinden lisst:
ein Interesse an den traditionellen darstellenden Kinsten, ein Gefiihl fiir das Groteske
und die Verwendungen verschiedener Techniken. Er dient als Hommage an eine alte
Form der darstellenden Kunst und seinem urspriinglichem Beruf des Puppenspielers [5
S. 252].

Diese ambivalente und widerspriichliche Haltung charakterisiert einen Grofiteil der
Arbeiten von Svankmajer. Sie erkennt die Notwendigkeit einer Verinderung, aber zeigt,
dass der Prozess der Verdanderung durch einen Verhaltenskodex untermauert wird, der
unvermeidlich gewalttétig ausartet S. 187]. Es wird deutlich, dass sich beide gleich-
wertig sind und sich nur gegenseitig bis zum AufBersten antreiben, bis es schlielich nur
zu einem Ergebnis fithren kann. Mit dem zunehmendem Konkurrenzkampf steigt auch
der physische Ausdruck und beide Figuren reiffen sich buchstéblich auseinander. Bis nur
noch Arme tibrig bleiben, die sich in mechanischer Bewegung die Hénde schiitteln [22
S. 187].

4.3.3 Visuelles Konzept

Abbildung 4.11: Standbild mit Protagonisten aus The Last Trick. Bildquelle: .
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Abbildung 4.12: Standbilder aus The Last Trick. Der Magier wirft einen Fisch in seinen
Kopf und zieht kurz darauf nur noch sein Skelett wieder raus. Bildquelle: .

Abbildung 4.13: Standbilder aus The Last Trick. Innere Maschinerie der Magier. Bild-

quelle: .

Die vergleichsweise winzigen Korper der realen Schauspieler bewegen sich steif und
mechanisch. Die Korrelation zwischen den lebendigen Puppenspielern und der Anima-
tion unterstreicht dabei ihre mechanische Natur und zieht Parallelen zu unserem eigenen,
menschlichem Verhalten . Svankmajer verwischt damit beharrlich die Zustéinde des
Seins, des Belebten und des Unbelebten. Die Figuren im Film erwecken so den Eindruck
von lebendigen Marionetten ohne Féden. Sie weigern sich in einem definierten Zustand
zu existieren und verhalten sich entweder lebendig oder unlebendig |7} S. 312].

Dass der Film eine Stop-Motion-Animation ist und sich einer Kombination aus rea-
len Korpern und einer riesigen, starren Pappmacheé Maske bedient, ist indessen kein
Zufall. Die Wahl dieses Mediums und Asthetik der Filmfiguren erweckt beim Zuschauer
ein unbehagliches Gefiihl; die Szenerie und ihre Charaktere wirken grotesk. Wie im Ab-
schnitt Maskierung schon angesprochen, entsteht diese Stimmung dadurch, dass
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Abbildung 4.14: Standbilder aus The Last Trick. Links: Magier holt eine Trompete aus
seinem Kopf. Rechts: Magier benutzt seinen Kopf als Geigenkoffer. Bildquelle: .

unlebendige Dinge lebendig werden. Die Filmfiguren weigern sich in einem definierten
Zustand zu existieren [7] S. 312-313].

Zudem kommt der bedachte Einsatz der Transformation zur Erweiterung des mensch-
lichen Kopfs als dsthetisches Gestaltungsmittel. Der Kopf wurde in seiner Funktion als
visuelles Ausdrucksmittel um eine Ebene erweitert. Der blaue Magier wirft in Minute
2:48 einen holzernen Fisch in seinen Kopf, damit er ihn kurz darauf von seinem Fleisch
losgel6st wieder rausholen kann, wie in Abb. zu sehen ist. In Minute 3:23 erhaschen
wir immer jeweils einen kurzen Blick auf die Maschinerie, die sich in dem Inneren ihrer
Kopfe befindet, wihrend wir abwechselnd gezeigt bekommen, wie der blaue Magier mit
Hilfe eines Hebels die sich in seinem Kopf befindliche Maschinerie in Bewegung versetzt,
welche vermutlich den Fisch von seinem Fleisch befreit hat. Es versteht sich von selbst,
dass dies mit einem realen Kopf nicht moéglich ist, somit wird er in der gestalterischen
Umsetzung um diese Féhigkeit erweitert, um vom Medium der Animation ausreichend
Gebrauch zu machen. Diese gestalterische Erweiterung findet sich hiufig im Film wie-
der. Der rote Magier entgegnet diesem Trick, indem er seinen Kopf dffnet und eine Geige
enthiillt (siehe Abb. . Ein weiteres Beispiel dieser Erweiterung ist die Trompete in
Minute 6:42, die aus dem Kopf des Magiers emporsteigt. Kurz darauf bedient sich der
Magier erneut seinem Inventar und zieht eine Zirkuspeitsche aus seinem Kopf.

Schlussfolgerung

Jan Svankmajer verfolgte mehrere Absichten bei der Verwendung der Transformatio-
nen im vorangegangenen Fallbeispiel. Allem voran negiert er mit der Maskierung jegliche
Personlichkeitsmerkmale der Magier. Er gibt ihnen einen starren Gesichtsausdruck, wel-
cher es unmoglich macht die Personen und deren Ausdruck darunter zu erkennen. Dies
erzielt in Kombination mit der Unheimlichkeit durch unlebendige Dinge, die zum Leben
erweckt werden, einen verstérenden Effekt auf den Zuschauer. Der Mangel an indivi-
dueller Identitét verstiarkt die Distanz zwischen dem Publikum und der Charaktere.
Hinzu kommt das Statement, welches mit diesem Film und der Benutzung von traditio-
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nellen, tschechischen Marionetten als eine Opposition gegen die fremden Einfliisse der
damaligen Zeit gesetzt wurde.

Svankmajers Einsatz der Maskierung erfolgte mit der Intention, die Filmfiguren ih-
rer Identitdt zu berauben, um eine surrealistische Welt zu etablieren und eine gewisse
Distanz zwischen dem Publikum und Charakteren aufzubauen. Seine Intention lésst sich
aus seinen wiederkehrenden Motiven herauslesen; Svankmajer erzielte einen Effekt der
Entfremdung seiner Filmfiguren, indem er ihnen das Gesicht als Mittel zur Kommuni-
kation nahm und somit eine groteske Stimmung erzeugte. Sie waren zum groffien Teil
eine visuell motivierte Entscheidung, welche sich den Moglichkeiten der Stop-Motion-
Animation bedienen. Somit konnten die Képfe um Funktionen erweitert werden um den
Misserfolg auf visueller Ebene darzustellen S. 187].

Ein weiteres Leitmotiv in Svankmajers Arbeiten ist die stindige Spannung zwischen
bestimmten Ideen von Freiheit und dem menschlichem Verlangen und wie wir dieses
ausdriicken. Dies erreicht er nur durch eine animierte, kiinstliche Welt und einer vollig
verzerrten Realitdtsdarstellung. Er besitzt zudem eine Faszination fiir die Kérperlichkeit
des kiinstlichen, animierten Wesens und verwischt in diesem Film die Zustdnde des
lebenden und unbelebten, indem er als Marionetten getarnte, echte Schauspieler nutzt
S. 312-313].

Georgia Chryssouli liefert in ihrem Artikel eine zutreffende Interpretation des Kurz-
films, mit der sich Svankmajers Intentionen gut beschreiben lassen |7} S. 313]:

Svankmajer perverts the real image of the actor, which the cinematic viewer
is allowed to witness at the start of the film and is not going to view again till
the end, and effortlessly leads his audience(s), both cinematic and theatrical,
not to evaluate and accept the real facts, but rather to become aware and
understand the animation the director creates through the prism of the
Surreal.

4.4  Thesis Project Dialog

Der Kurzfilm Dialog ist parallel zu dieser Thesis im Rahmen des Masterstudiengangs
Digital Arts an der Fachhochschule Oberdsterreich in Hagenberg entstanden und stellt
das Masterprojekt von Michael Ablinger und Joanna Skorupinska dar. Es handelt sich
bei Dialog um eine 8 Minute lange Stop-Motion-Animation.

4.4.1 Inhaltliches Konzept

Die Story und Charaktergestaltung berufen sich dabei auf Ablingers urspriinglichen Idee
die fehlgeleitenden Kommunikation bei der Partnersuche zu thematisieren und dafiir
reale Menschen mit einem Bildschirm anstelle eines Kopfes zu verwenden. Dennoch
weicht die endgiiltige Realisierung des Films so stark vom originellen Storyboard ab,
dass es sich bei der visuellen und narrativen Gestaltung dieses Films schlussendlich um
ein gemeinsames Gruppenprojekt handelt.

Wie bereits erwéhnt, sollten anfdnglich noch reale Schauspieler mit ausgehdhlten
Bildschirmen auf dem Kopf zur Inszenierung verwendet werden. Diese Idee wurde aller-

3 Aktueller Stand. Der Film befindet sich noch in der Produktion.
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Abbildung 4.15: Charaktergestaltung im Kurzfilm Dialog. Bildquelle: .

dings aufgrund der Asthetik verworfen und die Schauspieler wurden mit lebensgrofien
Puppen ersetzt, wie in Abb. zu sehen ist. Dies resultierte zwar in einen grofleren
Aufwand und ldngerer Arbeitszeit als zu Beginn eingeplant, harmoniert allerdings viel
besser mit der Gesamtéisthetik und Stimmung des Films.

Der Film beginnt mit dem ersten Protagonisten: Solitaire, benannt nach dem Spiel
welches ihn beinah den ganzen Film iiber lang beschéftigt. Er sitzt alleine in einem
Café und spielt unbekiimmert seine Runde Solitaire, was in seinem Kopf, also auf dem
Bildschirm abgespielt wird. Ein Kellner 1auft durch das Bild, worauthin ihm Solitaire
nachschaut und sich Kaffee und Kuchen bestellt. Diese Bestellung wird ebenfalls auf
dem Bildschirm dargestellt. Die ndchste Szene zeigt uns die Protagonistin, die gerade
ein Buch liest. In der folgenden Einstellung sehen wir, wie sich die Geschehnisse vom
Buch auf ihrem Bildschirm abspielen; sie liest iiber eine Liebe, die alle Fesseln sprengt.
Sie blattert um, schluchzt und schlégt dann das Buch zu. Nachfolgend sehen wir den
dritten Charakter seine Zeitung lesen. Es handelt sich um eine politische Zeitung, was
durch die streitenden Politikerhdnde auf dem Bildschirm verdeutlicht wird. Daraufhin
bekommen wir zum ersten Mal die Werbung fiir die Dating App dieser Welt zu sehen.
Die kommende Szene stellt den letzten Protagonisten des Film vor. Er wartet mit ei-
nem Verlobungsring alleine an einem Tisch, bis ihn die traurige Nachricht von seiner
Partnerin erreicht, dass sie die Beziehung soeben beendet hat. Er ldsst den Kopf fallen
und schliefit die Ringschatulle. Wir erhaschen als néchstes wieder einen kurzen Blick
auf die Protagonistin, bevor der Charakter mit der Zeitung noch ein letztes Mal den
Blick durch den Raum schweifen ldsst, bis er schlussendlich die Dating App 6ffnet.

Die Kommunikation zwischen beiden Personen funktioniert in der Dating App einzig
iiber die Hande. Dabei werden grundsétzlich Stein — Schere — Papier benutzt, um zu
ermitteln, ob der Partner nun ein Match ist oder nicht. Stimmen beide Seiten mit
dem Ergebnis des Gespréchs iiberein, sind sie ein Match fiireinander und kénnen sich
weiterhin kennen lernen. Die Teile des Films, die sich in der App abspielen, haben
zwar keinen Bezug zum Thema dieser Arbeit, sollen an dieser Stelle dennoch abgekiirzt
beschrieben werden.

Die Stein — Schere — Papier Sequenzen des Kurzfilms beschéftigen sich mit Fehl-
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leitungen und Missverstdandnissen, die wiahrend der zwischenmenschlichen Kommuni-
kation entstehen kénnen und verbildlicht diese zum Teil durch die Visualisierung von
Metaphern und Wortspielen. Die Sequenz bei Minute 2:55 soll z.B. zeigen, wie uns das
Gegeniiber beeindrucken kann, indem es mit verdeckten Karten spielt.

Folgend sehen wir an Stelle der Protagonisten Buch, Zeitung und Ring nur noch ihre
verlassenen Posten. Sie scheinen also trotz teilweise gravierender Kommunikationspro-
bleme einen Partner gefunden zu haben, oder vielleicht doch einfach nur weg gegangen
zu sein. Die Interpretation soll hier dem Zuschauer iiberlassen werden. Zum Schluss
sehen wir noch einmal Solitaire, welcher immer noch sorglos an seiner Partie Solitaire
héngt. Er ist dabei vom Spiel so abgelenkt, dass er ohne hinzusehen nach der Gabel
greift. In diesem Moment sehen wir eine zweite Hand von der anderen Seite des Bildes
greifen, bis sich die Hénde schliefilich beriihren. In der folgenden Einstellungen sehen
wir die erste und einzige Totale des Films und erkennen, dass zwei Charaktere neben-
einander sitzen (siehe Abb. [4.17). Sie schauen sich verwundert an und beginnen in der
néchsten Szene das Spiel von Stein — Schere — Papier.

4.4.2 Visuelles Konzept

Abbildung 4.16: Charaktergestaltung der vier Protagonisten im Kurzfilm Dialog. Bild-

quelle: .

Die Wirkungsintention bei der Charaktergestaltung lag darin, eine leicht beklem-
mende Stimmung aufzubauen und die Filmfiguren zum gewissen Grad zu entfremden.
Wie auch bei Svankmajer wird hier etwas Unlebendigem Leben eingehaucht. Die Insze-
nierung soll wie nicht von dieser Welt wirken und dabei gleichzeitig Parallelen zu ihr
ziehen. Der Mangel an Identifikationsflache, der durch die Transformation des Kopfes
in ein anderes Objekt und dem Verzicht auf eine Mimik gegeben ist, soll im Zuschauer
zum einen leichtes Unbehagen auslosen und eine surrealistische, fremde Welt etablieren,



4. Transformationen anhand von Fallbeispielen 48

Abbildung 4.17: Endszene im Kurzfilm Dialog. Bildquelle: .

zum anderen ihm aber auch dabei helfen sich selbst — anstelle eines ausdrucksstarken
Charakters — in der Situation wieder zu erkennen.

Dass der Kopf in diesem Projekt mit einem Bildschirm ersetzt wurde, indem sich die
Dating App und dementsprechend die Kommunikation der Partnersuchenden abspielt,
soll dabei auch Parallelen zu unserem eigenen, menschlichen Verhalten ziehen. Mit der
Einfiihrung von Smartphones und Dating Apps hat sich die Partnersuche gravierend
verz'inder Wir miissen in der heutigen Zeit nicht einmal mehr unsere vier Wande
verlassen, um uns mit jemanden Fremden zu verabreden. Was das Dating auf der einen
Seite natiirlich sehr vereinfachen kann, aber wie mit jedem technischen Fortschritt,
bringt auch diese Entwicklung ihre eigenen Nachteile und Gefahren. Alles im Leben muss
immer schneller funktionieren, immer schneller passen. Wir nehmen uns immer seltener
die Zeit, jemanden wirklich kennen zu lernen und verwerfen potentielle Kandidaten
auf Dating Apps viel schneller, als wir es vielleicht im echten Leben tun wiirden. Mit
grofierer, sofort verfiigharer Auswahl steigern oftmals auch die Anspriiche und Fehltritte
in Kommunikation und dergleichen werden mit sofortigem Ausschluss bestraft. Wir
agieren immer berechnender, die Tendenz geht immer mehr Richtung Kopf als Herz.
Selbst beim Thema Liebe und Partnersuche.

Des Weiteren wurde der Kopf um eine Ausdrucksebene erweitert und dient selbst
als Instrument der Narration. So besitzen die Filmfiguren zwar kein Gesicht und folglich
keine Mimik, ihre Gedanken und Uberlegungen kénnen dennoch iiber den Bildschirm
visualisiert werden. Der schwarze Hintergrund und die eher bescheiden geschmiickte
Umgebung ist dabei an das Theater angelehnt und soll den Blick des Zuschauers auf
die Inszenierung der Filmfiguren und Story lenken.

"https://www.statista.com/topics/2158 /online-dating/
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4.5 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurden Kopf- und Gesichtstransformationen anhand von drei unter-
schiedlichen Kiinstlern und den dazugehorigen Fallbeispielen bearbeitet. Dafiir wurde
zunéchst ihr kiinstlerischer Werdegang und soziokultureller Kontext beschrieben und
Gemeinsamkeiten und Unterschiede des behandelnden Fallbeispiels zu weiteren Arbei-
ten des Kiinstlers erarbeitet. Daraufhin folgte eine inhaltliche Analyse des Fallbeispiels,
um die generelle Aussage des Filmes zu ermitteln. Schlussendlich wurde die visuelle
Umsetzung der vollzogenen Kopf- und Gesichtstransformationen untersucht, die Wir-
kungsintention der Kiinstler anhand des vorher erarbeitenden Wissens bestimmt und
versucht, Parallelen zum theoretischen Teil der Arbeit zu finden. Die Methodik der
triadischen Filmanalyse wurde an das Kernthema und Medium des Animationsfilms
angepasst, um die eingesetzten Transformationen beschreiben, begriinden und den vor-
her ermittelten Klassifizierungen zuordnen zu kénnen.

Bei den bearbeitenden Filmemachern handelt es sich zu Anfang um Bill Plympton,
welcher sich ausgiebig der Metamorphose, Ubertreibung und Karikatur und der Erwei-
terung durch Substitution bedient. Wie im vorherigen Kapitel beschrieben, bieten sich
diese Kategorien fiir den humoristischen Ansatz an, welcher préagend fiir Plymptons Stil
und Filme ist. Seine Fallbeispiele sind Vertreter der 2D Animation und einer primér
visuell geleiteten Wirkungsintention.

Als néchstes wurde Chris Landreth mit seinem Kurzfilm Ryan bearbeitet. Dieser
vertritt die 3D Animation und eine vorwiegend narrative Intention der Kopf- und Ge-
sichtstransformationen. Dabei bedient sich Landreth hauptséchlich der Zerstérung und
Zersetzung der dufleren Gestalt seiner Filmfiguren. Dieses Mittel nutzt er, um eine Kon-
notation oder Korrelation zwischen innerer und &uflerer Zusténde seiner Charakteren
zu schaffen.

Als letztes wurde Jan Svankmajer mit seinem Kurzfilm The Last Trick untersucht.
Svankmajer bietet sich hervorragend als Vertreter der Stop-Motion-Animation an, sowie
der Verwendung von Maskierung zur Entfremdung seiner Filmfiguren und der Erweite-
rung des Kopfes als darstellerische Ebene. Zum Schluss wurde das Masterprojekt Dia-
log vorgestellt und der Plot ausfiihrlich erkldrt. Daraufhin wurden die vorgenommen
Kopf- und Gesichtstransformationen des Kurzfilms geschildert und die dazugehorige
Wirkungsintention erliutert, welche viele Parallelen zu Jan Svankmajers Film aufweist.
So wurde im Thesis Project die Transformation ebenfalls zur Entfremdung der Filmfi-
guren eingesetzt und der Kopf als Ausdrucksmittel erweitert.

Die Thesen

o Die Modalitdt der Transformation steht in Verbindung zur Wirkungsintention des
Filmemachers.

e Der Einsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen geht immer mit einer be-
stimmten Intention des Filmemachers einher.

konnten mit Hilfe dieses Kapitels somit noch einmal belegt werden.



Kapitel 5

Schlussbemerkungen

Die Thesis beschéftigt sich hauptséchlich mit der Intention der Kiinstler, auch wenn
die Vorstellungen und Wirkung auf den Zuschauer ebenfalls in Betracht gezogen wird.
Dennoch variiert die Wirkung individuell von Person zu Person und sollte zudem immer
im gesellschaftlichen Kontext betrachtet werden.

Die Wahl des Themas von Kopf- und Gesichtstransformationen entstand durch das
durchgefiihrte Thesis Project Dialog und die gestalterische Umsetzung der Protagonis-
ten in diesem Kurzfilm. Der Kopf wurde bewusst mit einem Bildschirm ersetzt, um die
Charaktere vom Publikum zu entfremden, aber auch um eine weitestgehend neutrale
Identifikationsfliche zu liefern, was dem ein oder anderen Zuschauer erleichtern kann,
sich in der Situation der Protagonisten wieder zu erkennen.

Dies fiihrte zur Uberlegung, auf welche Art und Weise Filmemacher sonst noch
die Gestaltung des Kopfes und Gesichts modifizieren kénnen, um die Emotionen des
Publikums allein durch das Aussehen der Filmfiguren zu steuern. Daraus konkretisierte
sich dann die Forschungsfrage: Wie lassen sich Kopf- und Gesichtstransformationen
im Animationsfilm anwenden und welche Wirkungsintention verfolgen die Kiinstler mit
threm FEinsatz?

Um diese Fragestellung zu beantworten, wurden am Anfang der Arbeit drei Thesen
aufgestellt:

1. Die Transformationen lassen sich nach Modalitat klassifizieren.

2. Die Modalitat der Transformation steht in Verbindung zur Wirkungsintention des
Filmemachers.

3. Der Einsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen geht immer mit einer be-
stimmten Intention des Filmemachers einher.

Die erste These Die Transformationen lassen sich nach Modalitdt klassifizieren konn-
te im Kapitel |3| belegt werden. In diesem wurden die Kopf- und Gesichtstransformatio-
nen nach der Art und Weise ihrer gestalterischen Umsetzung klassifiziert und Filmbei-
spiele fiir die jeweilige Unterteilung ausgesucht um die zweite Thesis Die Modalitdt der
Transformation steht in Verbindung zur Wirkungsintention des Filmemachers belegen
zu kénnen. Die Grenzen zwischen den Kategorien in Kapitel [3|sind allerdings nicht klar
definierbar, sondern greifen manchmal flieend ineinander. Auch bei den ausgesuchten
Fallbeispielen handelt es sich manchmal um Vertreter mehrerer Kategorien des dritten
Kapitels.
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Die These Der Finsatz von Kopf- und Gesichtstransformationen geht immer mit
etner bestimmten Intention des Filmemachers einher wurde in den Kapiteln (3] und
belegt, in dem festgestellt werden konnte, dass die Filmemacher bei jedem vorgestellten
Beispiel — ihrer eigenen Aussagen nach — eine gewisse Wirkungsintention mit den Trans-
formationen ihrer Filmfiguren verfolgten. Es wurde ermittelt, dass die Maskierung so-
wohl zur Entfremdung, als auch zur buchstéblichen Maskierung der inneren Gefiihlswelt
eingesetzt werden kann. Reduktion wird oftmals fiir eine leichte Wiedererkennbarkeit
und zur gezielten Fokuslenkung des Publikums genutzt. Die Ubertreibung und Karikatur
wird ebenfalls zur einfachen Wiedererkennung oder als humoristisches Gestaltungsmittel
eingesetzt. Die Zersetzung und Zerstorung wird aufgrund der Kontrastierung, Verstér-
kung oder Korrelation der inneren und dufleren Zustinde von Charakteren angewendet
und auch die Metamorphose und der Austausch des Kopfes mit anderen Gegenstdnden
oder Symbolen lasst sich immer mit einer Wirkungsintention des Kiinstlers begriinden.

Zusitzlich konnten die letzten zwei Thesen mit Hilfe des Kapitels[4] von allen Seiten
aus betrachtet und aufgrund einer Analyse der drei unterschiedlichen Kiinstler mit ihren
reprasentativen Fallbeispielen — dessen einzige Gemeinsamkeit lediglich der Einsatz von
Kopf- und Gesichtstransformationen ist — untersucht werden. Die eingesetzte Methodik
basiert auf einem, von Zwiebel vorgestellten, Ansatz der Filmanalyse und wurde mit der
inhaltlichen und visuellen Analyse an die Bearbeitung des Themas und das Medium der
Animation angepasst und um einen letzten Punkt, die Schlussfolgerung, erweitert. Diese
stellt eine Verbindung zwischen den Untersuchungen der narrativen und visuellen Ebene,
den eingesetzten Kopf- und Gesichtstransformationen und den Wirkungsintentionen der
Filmemacher her.

An dieser Stelle soll erwidhnt werden, dass die zweite These im Rahmen dieser Ar-
beit nur hinreichend belegt werden konnte. Um eine aussagekréftigere Antwort liefern zu
konnen, ware ein Kategorisierungsmodell der Transformationen und — mit Hilfe von Ex-
perteninterviews — der Wirkungsintention der jeweiligen Filmemacher notwendig. Dar-
aufhin konnte eine Verbindung zwischen den einzelnen Kategorien der Transformationen
und den Intentionen aufgestellt und schlussendlich anhand einer grofieren Anzahl an
Fallbeispielen untersucht werden, ob Modalitit der Transformationen und Wirkungsin-
tention der Filmemacher in jedem Fall {ibereinstimmen und ob diese Verbindung auf
weitere Beispiele iibertragbar wére.
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