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Kurzfassung

Die am Anfang des 21. Jahrhunderts stattgefundene Digitalisierung der ge-
samten Film-Wertschopfungskette hat auch dem 3D-Film zu einer Renais-
sance verholfen. Innerhalb weniger Jahre entstanden zahllose 3D-Filme und
selbst etablierte Arthouse Regisseure wie Martin Scorsese und Ang Lee setz-
ten die stereoskopische Technik in ihren Werken ein. Dass sich der Einsatz
der stereoskopischen Raumtiefe in diesem Zeitraum weg von einem reinen Ef-
fekt hin zu einem Instrument zur Unterstiitzung der Filmsprache entwickelt
hat, liegt daher nahe. Die vorliegende Arbeit macht sich diese Annahme zu
eigen und untersucht, ob die stereoskopische Technik von Filmschaffenden
als Teil der Filmsprache verwendet wird. Dazu wird in einer empirischen
Studie in einer zufélligen Stichprobe von sechs Filmen nach typischen Struk-
turen in der Ubereinstimmung zwischen der Intensitit der Spannung und
der Intensitét der stereoskopischen Raumtiefe gesucht, die auf einen Einsatz
der Raumtiefe als Instrument zur Spannungssteigerung schlieffen lasst. Mit
der vorliegenden Arbeit soll dadurch interessierten Filmschaffenden bestéatigt
werden, dass sie die stereoskopische Technik gezielt zur Spannungssteigerung
einsetzen konnen.
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Abstract

The digitization of the entire cinema industry in the beginning of the 215
century brought about a renaissance of 3D movies. Within just a few years,
countless 3D Movies were produced. Even well-established art house Direc-
tors, such as Ang Lee and Martin Scorsese, used stereoscopic technology for
their work. Therefore, it seems obvious that in this timeframe, the use of the
stereoscopic spatial depth evolved from a pure effect towards a tool to sup-
port a film’s visual rhetoric. Based on this assumption, this thesis examines
whether the stereoscopic technique is used by filmmakers as a part of visual
rhetoric. In an empirical study, a random sample of six films is analyzed for
typical structures in the correlation between the intensity of tension and the
intensity of stereoscopic spatial depth. This reveals how stereoscopic spatial
depth is employed as an instrument to increase tension in a movie. In doing
so, the purpose of this thesis is to confirm to interested filmmakers that they
can use stereoscopic technology to actively increase tension in their movies.
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Kapitel 1

Einleitung

Der erste stereoskopische Langfilm, The Power of Love (Nat G. Deverich,
Harry K. Fairall), wird bereits 1922 uraufgefiihrt, doch erst Anfang der
1950er Jahre setzt in Folge des Erfolgs von Bwana, der Teufel (1952, Arch
Oboler) ein regelrechter 3D-Boom ein. Innerhalb von nur zwei Jahren werden
65 3D-Filme gedreht. Die stereoskopische Technik ist zu dieser Zeit jedoch
noch mit eklatanten Méngeln behaftet. So ldsst es zum Beispiel die Wie-
dergabetechnik nicht zu, die zwei separat aufgenommenen Filmstreifen im-
mer synchron abzuspielen, was nach einiger Betrachtungszeit beim Publikum
zu Kopfschmerzen fiithren kann. Dariiber hinaus sind die Produktionskosten
derart hoch, dass die 3D-Welle der 1950er Jahre schon bald wieder abflaut.
Stereoskopische Filmvorfiithrungen finden in den Folgejahren, bis auf einen
weiteren 3D-Boom in der 1980er Jahren, eher in Vergniigungsparks statt
und sind zumeist auf eine kurze Laufzeit, die Abwesenheit einer Geschich-
te und den reinen 3-dimensionalen Effekt zur Belustigung des Zuschauers
beschrankt.

Mit der von der Digital Cinema Initiative im April 2002 angestossenen
Digitalisierung der gesamten Film-Wertschépfungskette, von der Kamera bis
hin zur Projektion im Kinosaal, erlebt der 3D-Film Anfang des 21. Jahrhun-
derts eine Renaissance. Die Probleme, die den stereoskopischen Film in seiner
Anfangszeit plagten, sind nahezu eliminiert und ab 2006 werden stereosko-
pische Filme digital produziert und wiedergegeben. Aber erst der weltweite
Erfolg des Films Avatar — Aufbruch nach Pandora (2009, James Cameron)
16st Ende 2009 einen weiteren 3D-Boom aus. Obwohl die technischen Un-
zulénglichkeiten beseitigt sind, fehlt es nun aber erst einmal an kreativen
Moglichkeiten, Geschichte und Technik miteinander zu verbinden. Der ste-
reoskopische Effekt beschrankt sich meist auf Gegenstiande, die aus dem Bild
heraus auf den Betrachter hinzu fliegen. Der Effekt steht somit im Vorder-
grund und ordnet sich nicht der Filmsprache unter]T]

'Eine ausfiihrliche Beschreibung der Geschichte der Stereoskopie findet sich in Ab-

schnitt @



1. Einleitung 2

Dabei ist es im besten Fall das Zusammenspiel aller technischen und
kreativen Mittel, die eine Filmsprache bilden und gemeinsam helfen, eine
Filmgeschichte zu erzdhlen. Der Visual Effects Supervisor Rob Legato erklart
diesen Umstand folgendermafen [21, S. 185]:

Cinema is such a cumulative and collaborative art form that you
need all of the elements in front of you to make the correct crea-
tive choice for any one shot or scene. [...| If 3D helped to sell
the sense of place, which in turn sells the characters story then
you have blended 3D into the same category as production de-
sign, costume design, camera movement, blocking, lens choices,
lighting cues, and depth of field.

Im Laufe der letzten Jahre haben sich im Arthouse-Kino etablierte Regis-
seure wie Ang Lee (mit Life of Pi, 2012), Martin Scorsese (mit Hugo Cabret,
2011) oder Wim Wenders (mit Pina, 2011) dem stereoskopischen Film zuge-
wendet, dariiber hinaus wurden in den Jahren zwischen 2009 und 2012 tiiber
145 3D-Filme am amerikanischen Markt ausgewertet [39]. Man kann also da-
von ausgehen, dass auch andere Filmschaffende diesen Zusammenhang ver-
standen und sich mit der stereoskopischen Technik und seinen Mitteln, eine
Filmsprache zu bereichern, intensiv auseinandergesetzt und untereinander
befruchtet haben. Wie sieht nun jedoch ein solcher Einsatz der stereoskopi-
schen Technik aus und wird die Stereoskopie auch tatséchlich eingesetzt, um
gemeinsam mit z.b. den Kameraeinstellungen oder der Montage eine Filmge-
schichte dem Zuschauer nahezubringen? Die Antwort auf diese Fragen sind
von grofem Interesse, da sich aus den gewonnenen Erkenntnissen Anhalts-
punkte ableiten lassen, die fiir Filmschaffende als Anleitung zum Einsatz der
Stereoskopie als dramaturgisches Instrument dienen kénnen.

1.1 Zielsetzung

In der vorliegenden Arbeit mdchte ich mich mit der vorher genannten The-
matik auseinandersetzen und werde dazu das in der Dramaturgie fest veran-
kerte Mittel der Spannungserzidhlung heranziehen. Die Spannung entsteht in
dramatischen Texten und Filmen meist durch einen oder mehrere Konflik-
te, seien sie dufserer oder innerer Natur. Diese Konflikte sind laut mehrerer
Dramentheorien wiederum ein elementarer Bestandteil jeder dramatischen
Erzéahlung. Wie sich weiter feststellen lésst, fiilhrt das Erleben von Spannung
zu einem starkeren Présenzerleben, welches wiederum durch die Betrach-
tung eines 3D-Films verstarkt WirdE| An dieser Stelle zu vermuten, dass sich
die stereokopische Technik als Instrument zur Steigerung des Spannungs-
erlebens nutzen lésst, liegt nahe. Die vorliegende Arbeit macht sich daher

2Der Zusammenhang zwischen Priisenz- und Spannungserleben wird in Abschnitt [4.2.4
eingehend behandelt.
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die Annahme zu eigen, dass sich in 3D-Filmen typische Strukturen erkennen
lassen, die auf einen Gebrauch der stereoskopischen Technik als Mittel zur
Spannungssteigerung schlieffen lassen.

Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist somit, anhand einer empirischen
Studie in Form einer Inhaltsanalyse eine Gruppe von Filmen auf Uberein-
stimmungen zwischen der Intensitdt der Spannung und der Intensitét der
Raumtiefe hin zu untersuchen, um damit zu bestétigen, dass die stereo-
skopische Raumtiefe von interessierten Filmschaffenden als dramaturgisches
Instrument angewendet werden kann.

1.2 Struktur der Arbeit

Die vorliegende Arbeit lasst sich in zwei Themenkomplexe unterteilen: in die
Grundlagen und die darauf aufbauende empirische Studie. Das zweite Kapi-
tel geht zum allgemeinen Verstédndnis der Stereoskopie auf die Grundlagen
der visuellen Wahrnehmung des stereoskopischen Bildes ein und beleuch-
tet darauffolgend die Geschichte der Stereoskopie. Das dritte Kapitel setzt
sich mit der Erzeugung und Rezeption der Raumtiefe auseinander, wihrend
das vierte Kapitel die Erzeugung und Rezeption von Spannung zum Thema
hat. Darauf aufbauend werden im fiinften Kapitel die Forschungsfrage und
Hypothesen formuliert. Das sechste Kapitel stellt die methodische Heran-
gehensweise dar und grenzt den Untersuchungsgegenstand ein. Die aus der
empirischen Studie gewonnenen Daten werden im siebten Kapitel zusam-
mengefasst und im darauffolgenden Kapitel auf die Forschungsfrage hin in-
terpretiert. Im neunten Kapitel erfolgt abschliessend eine Zusammenfassung
der Arbeit.



Kapitel 2

Grundlagen

2.1 Die Wahrnehmung raumlicher Tiefe

Unter dem Begriff der Stereoskopie versteht man das Verfahren der Erzeu-
gung eines raumlichen Eindrucks von Tiefe, der physikalisch nicht vorhanden
ist. Er setzt sich aus den zwei griechischen Wortern stereo (rdumlich) und
skopein (sehen) zusammen und beruht auf dem Prinzip der menschlichen
visuellen Wahrnehmung raumlicher Tiefe, auch Stereoskopisches Sehen oder
Stereopsis genannt. Dieses Prinzip besagt, dass das menschliche Gehirn die
zwei horizontal zueinander verschobenen Bilder, die ihm durch die Augen
zugefiihrt werden, zu einem Bild zusammenfiigt. Man spricht in diesem Fall
von binokularer Fusion der monokularen Bilder. Die sogenannten binoku-
laren Tiefensignale unterscheiden sich von den monokularen Tiefensignalen
insofern, dass letztere auch durch die Verwendung von nur einem Auge wahr-
genommen werden [19, S. 53ff|. Da die monokularen Tiefensignale, wie etwa
Perspektive, Verdeckung und Textur, einen wesentlichen Einfluss auf die bei
stereoskopischer Betrachtung wahrgenommene Raumtiefe haben, wird in Ab-
schnitt ndher auf diese eingegangen. Weitere Informationen, die dem
Menschen zur Wahrnehmung einer rdaumlichen Tiefe zur Verfiigung stehen,
sind die okulomotorischen und bewegungsinduzierten Informationen.

Das binokulare Sehen funktioniert folgendermafien: Wird das Augenpaar,
das sich in einem durchschnittlichen Abstand von 65 mm zueinander befin-
det, auf einen Fixationspunkt gerichtet, drehen sich rechtes und linkes Auge
zueinander, bis der Fixationspunkt in den Bildern beider Augen iibereinan-
der liegt. Dieser Vorgang nennt sich Konwvergieren. Je néher sich das fixierte
Objekt zum Betrachter befindet, desto steiler fallt der sogenannte Paralla-
xenwinkel aus; entfernt sich das fixierte Objekt, fallt der Winkel ab, bis die
Sichtlinien parallel verlaufen oder im extremen Fall auseinanderlaufen. In
diesem Fall spricht man von Divergenz. Objekte, die sich nun auflerhalb des
Fixationspunktes befinden, werden doppelt wahrgenommen, wobei Objekte
im Bereich vor dem Fixationspunkt gekreuzt dargestellt werden, wahrend
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Objekte hinter dem Fixationspunkt ungekreuzt erscheinen. Die Ursache ist
das Prinzip der Querdisparation und erklart sich dadurch, dass die Netz-
hautabbildungen aus rechtem und linkem Auge lateral zueinander verscho-
ben sind und daher ein Objektpunkt auf der rechten und linken Netzhaut
unterschiedlich abgebildet wird. Aus der Information, ob ein Paar Objekt-
punkte ungekreuzt oder gekreuzt ist, schliesst das Gehirn, ob sich dieses
Objekt ndher oder weiter entfernt vom Fixationspunkt befindet. Im Zusam-
menhang mit der Stereoskopie wird die Querdisparation als parallaktische
Verschiebung oder auch Parallaze bezeichnet |5, Kap. 7]. Analog zur Fi-
xierung auf einen Fixationspunkt stellen die Augen auf diesen Punkt durch
Verformung der Linse im Auge scharf. Dieser Vorgang nennt sich Akkomo-
dation |23, Kap. 1].

2.2 Die Grundlagen der Stereoskopie

In der Stereoskopie werden nun zwei Bilder in einem zueinander horizon-
tal verschobenen Abstand aufgenommen, der meist dem durchschnittlichen
Abstand der Augen zueinander entspricht. Wéhrend der Wiedergabe wird
anhand einer Brille, die im Anaglyph-, Shutter- oder Polarisationsverfahren
arbeitet, sichergestellt, dass das jeweilige Bild dem richtigen Auge zugefiihrt
wirdf'_-] Aus dem Fixationspunkt werden nun zwei korrespondierende Punkte
auf dem linken und dem rechten Bild. Diese Punkte liegen entweder iiberein-
ander, sind gekreuzt oder ungekreuzt. Dieser Aspekt der sogenannten Par-
allaze wird in Abschnitt genauer behandelt. Im Gegensatz zur realen
menschlichen Wahrnehmung sind Parallaxenwinkel und Akkomodation nun
getrennt, da das Auge auf der Projektionsflache, d.h. auf dem bei der Auf-
nahme eingestellten Fixationspunkt, aber nicht auf dem dargestellten Objekt
scharf stellt |1, S. 19f]. Die Stereobasis bezeichnet den horizontalen Abstand
zwischen den aufzeichnenden Kameras. Dieser wird im Normalfall auf den
durchschnittlichen Abstand der Augen zueinander, etwa 65 mm, eingestellt
[23, S. 20ff].

2.3 Zur Geschichte der Stereoskopie

Das folgende Kapitel setzt sich mit der Geschichte der Stereoskopie aus-
einandersetzen. Da eine vollstindige Aufzéhlung aller Begebenheiten und
Entwicklungen den Rahmen dieser Arbeit sprengen wiirden, sei zu diesem
Thema auf [32], [31] und die vierteilige Artikelserie von Drofler im Film-
Dienst, Jahrgang 61, Heft |7], [8], [9] und [10] verwiesen.

1Weitere Wiedergabeverfahren sind u.A. der Stereoblick, die értliche Bildtrennung und
die Autostereoskopie. Eine ausfiihrliche Beschreibung aller Verfahren findet sich in [23|
Kap. 4].
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Abbildung 2.1: Das Stereoskop von Charles Wheatstone, 1833. Bildquelle:
|32, S. 6].

2.3.1 Die Anfange der Stereoskopie

Schon in der Antike ist die rdumliche Wahrnehmung Gegenstand wissen-
schaftlicher Forschung. Die friiheste dieser Auseinandersetzungen geht auf
Euklid (300 v. Chr.) zuriick. Er erkennt in einem Lehrsatz in seiner Schrift
Optik, dass die menschlichen Augen bei der Betrachtung einer Kugel jeweils
etwas Anderes und gemeinsam mehr als das einzelne Auge sehen. Er schlieftt
daraus aber auf keine Erklérung fiir die rdumliche Wahrnehmung unserer
Umgebung [32, S. 5]. Auch Leonardo Da Vinci (1452-1519) beschéftigt in
seinem Traktat der Malerei [6] die Diskrepanz zwischen einer Abbildung der
Realitdt und der Realitdt selbst. So stellt er fest, dass es unmdglich sei, ,dafs
etwas Gemaltes so erhaben erscheinen kann, daf es einem Bild im Spiegel
gleichkommt, obwohl sich das eine wie das andere auf einer Oberfliche be-
findet, aufer man betrachtet es mit einem einzigen Auge* |6, S. 224]. Dies
hat laut Da Vinci den Grund, dass ein Objekt hinter einem anderen Ob-
jekt sichtbar ist, weil die Basis der Sichtlinien auseinander liegt. Er erkennt
allerdings nicht, dass sich diese Uberlegung auch auf ein einzelnes Objekt
beziehen kann.

Erst im Jahr 1830 sieht der Brite Charles Wheatstone (1802-1875) diesen
Zusammenhang und konstruiert in Folge das Stereoskop. Es setzt sich aus
zwei im 45°-Winkel aufgestellten Spiegeln zusammen, die jeweils ein Bild fiir
das linke und rechte Auge reflektieren (siche Abb. 2.1). Sind es zu diesem
Zeitpunkt noch Zeichnungen, die dem Betrachter préasentiert werden, ermog-
licht es 1841 die Erfindung der Daguerrotypie, eines frithen Fotografieverfah-
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rens, auch Fotografien stereoskopisch auszuwerten. Der schottische Physiker
Sir David Brewster (1781-1868) stellt wiederum im Jahr 1849 sowohl ein
tragbares Prismenstereoskop, als auch die erste Doppelobjektivkamera vor,
welche durch ihre einfach Handhabung die stereokopische Fotografie zu ei-
nem Erfolg werden ldsst. Nach der Pariser Weltausstellung 1851 verkauft sich
das Stereoskop innerhalb von nur drei Monaten ca. 250.000 mal und schon
7 Jahre spéter fiihrt die London Stereoscopic Company mehr als 100.000
stereoskopische Bilder in ihrer Handelsliste |25] S. 21f].

Auch an der Entwicklung bewegter stereoskopischer Bilder arbeiten nam-
hafte Filmpioniere schon zum Ende des 19. Jahrhunderts. Eine vollstdndige
Zusammenfassung aller technologischen Entwicklungen im Bereich der Ste-
reoskopie zwischen 1852 und 1950 wiirde allerdings den Umfang dieses Ab-
schnitts sprengen, weshalb im folgenden lediglich die wichtigsten Entwicklun-
gen beschrieben werden. Unter anderem beschéftigen sich zu dieser Zeit Wil-
liam Friese-Greene, Thomas Edison und Georges Mélies mit der Herstellung
stereoskopischer Bewegtbilder. Sind es zu Beginn noch zehn- bis zwolfsekiin-
dige Sequenzen, die sich auf einem Papierstreifen befinden und durch einen
von einer Kurbel angetriebenen Guckkasten namens Animateur betrachtet
werden, stellt sich schon bald die Frage nach einer Losung zur Trennung der
Einzelbilder bei der Projektion des Films auf einer Leinwand. Die Antwort ist
das Anaglyphensystem. Schon 1891 von dem Franzosen Claude Agricol Louis
Grivolas patentiert, wird es 1901 erstmals fiir eine Filmprojektion eingesetzt.
Am 27. September 1922 feiert dann der erste stereoskopische Langfilm The
Power of Love (1922, Nat G. Deverich, Harry K. Fairall), ebenfalls im Ana-
glyphen-Verfahren vorgefiihrt, seine Premiere. Zu dieser Zeit werden dariiber
hinaus von Paramount eine Reihe von stereoskopischen Kurzfilmen gedreht,
die erstmals mit konvergierenden Kameralinsen arbeiten und dadurch eine
negative Parallaxe ermoglichen, also die Darstellung von Objekten, die sich
scheinbar vor der Leinwand im Zuschauerraum befinden.

Mit der Technicolor-Methode wird es ab 1935 zudem moglich, die beiden
Bilder fiir das rechte und linke Auge iibereinander auf einen Film zu kopie-
ren, und dadurch zu dieser Zeit technisch nicht losbare Probleme bei der
Projektion des Films mittels zweier simultan laufender Filmprojektoren zu
eliminieren. Auch Louis Lumiére stellt am 25.2.1935 in Paris vor der Acadé-
mie des Sciences ein dhnliches System vor, in diesem Fall werden die Bilder
jedoch auf einem Filmkader nebeneinander gelegt |7, S. 11].

Ein weiteres Problem des Anaglyphen-Verfahrens, die unterschiedliche
Helligkeit der rot und griin eingefarbten Stereobilder, wird schon 1929 mit
der Erfindung des Polfilterverfahrens durch Edwin Lund geldst. Es arbeitet
mit polarisiertem Licht und wird 1933 zum Patent angemeldet. Im Jahr 1935
produziert Lund zu Testzwecken dariiber hinaus mithilfe eines Kodakcolor
Films den ersten stereoskopischen Film in Farbe und griindet im Jahr 1936
die Polaroid Corporation |32}, S. 150|. Das Zeiss Ikon Konsortium entwickelt
ebenfalls Ende der 1920er Jahre stereoskopische Projektionstechniken unter
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Verwendung des Polfiltersystems und Aufnahmetechnik im Dualstrip- und
Singlestrip-Verfahren. Das Resultat dieser Entwicklungen ist das von Zeiss
Ikon genannte Raumfilm-System, das am 17. Mai 1937 die Vorfithrung des
ersten 3D-Films mit Ton und in Farbe im Berliner Ufa-Palast ermoglicht
[8, S. 11f]. In den darauffolgenden Weltkriegsjahren zwischen 1939 und 1945
wird die stereoskopische Technik sowohl in Deutschland als auch in Russland
vorangetrieben. Das deutsche Militar etwa lésst schatzungsweise 100.000 Me-
ter Stereofilm fiir die Luftwaffe und Marine produzieren, erhalten sind jedoch
nur noch Fragmente von Luftwaffen-Schulungsfilmen.

2.3.2 Die 3D-Wellen der 1950er und 1980er Jahre

Nach Ende des zweiten Weltkrieges lautet das vom 3.5. bis 30.9.1951 statt-
findende Festival of Britain eine zweite Welle des stereokopischen Films ein.
Das auf der Southbank in London situierte Festivalgelénde beherbergt ein
Telekinema genanntes 3D-Kino, das mit Polfiltersystem und Silberleinwand
arbeitet und erstmals auch Stereoton einsetzt. Das 30-miniitige Programm
besteht aus 4 Kurzfilmen und ist extrem erfolgreich. So sind bis zum Ende
des Festivals alle 1120 Vorstellungen mit rund 500.000 Besuchern ausver-
kauft |9, S. 45]. Der erste abendfiillende 3D-Spielfilm Bwana, der Teufel
(1952, Arch Oboler) wird dann am 27.11.1952 in Los Angeles uraufgefiihrt.
Schon wéhrend des Festival of Britain entwickeln die beiden Hollywood Ka-
meraméanner Lothrop Worth und Friend Baker ein Dual-Kamera 3D-System,
welches durch seine Konvergierungsfunktion das menschliche Auge nachahmt
und daher den Namen Natural Vision tragt. Der Filmproduzent Arch Obo-
ler lizensiert das System und dreht Bwana, der Teufel (siche Abb. . Der
Film ist ein solcher Erfolg, dass Jack Warner nach nur kurzer Zeit das Sys-
tem ebenfalls lizensiert |32, S. 183ff]. Auch die anderen Filmstudios wie etwa
MGM (MetroVision), Paramount (ParaVision) und Columbia (Columbia
3D) entwickeln ihre eigenen Systeme, die meist ebenfalls mit dem Polfilter-
system arbeiten. So entstehen zwischen 1953 und 1954 circa 65 3D-Filme
unterschiedlicher Genres, vom Horrorfilm bis zum Musical. Unter anderem
dreht Alfred Hitchcock den fiir seinen Einsatz der stereoskopischen Technik
hoch gelobten Thriller Bei Anruf Mord (1954, Alfred Hitchcock).

So schnell der 3D-Aufschwung der 1950er Jahre beginnt, so endet er
schon nach nur zwei Jahren wieder. Hatten die Filmstudios mit Einfiihrung
der 3D-Technik dem Zuschauerschwund durch das immer populérer werden-
de Fernsehen entgegenwirken wollen, so sind es vor allem die unausgereifte
Technik, die inhaltliche Qualitdt der Filme und ihre immens hohen Produk-
tionskosten, die dieses Vorhaben nicht Wirklichkeit werden lassen. Dariiber
hinaus konkurriert der 3D-Film mit anderen Systemen wie etwa Cinemas-
cope, 70mm und Cinerama. Europa wartet dementsprechend ab, welches
System sich durchsetzen wird, eine weitere Verbreitung des 3D-Films findet
nicht statt [25, S. 27ff].
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Abbildung 2.2: Filmplakat zu Bwana, der Teufel (1952, Arch Oboler).
Bildquelle: [40].

In den folgenden Jahren wird die 3D-Technik dennoch weiterentwickelt.
Eine der erfolgreichsten Entwicklungen ist Stereo Vision, ein Singlestrip-Ver-
fahren, bei dem die beiden Stereobilder auf einem Filmkader untergebracht
werden. Insgesamt entstehen etwa 36 StereoVision Filme innerhalb von 25
Jahren. Der erfolgreichste unter ihnen ist The Stewardesses (1969, Allan Sil-
liphant), eine Sexkomddie, die bei Produktionskosten von nur 100.000 Dollar
insgesamt 27 Millionen Dollar Einspielergebnis erzielt. Generell werden im
Laufe der 1960er und 1970er Jahre eher kostengiinstige 3D-Filme gedreht,
die einzig auf den 3D-Effekt abzielen und deren Handlung zumeist Erotik,
Horror oder Science Fiction zum Thema hat |18] S.14].

Im Jahr 1981 setzt die Westernkomdédie Alles fliegt die um die Ohren
(1981, Ferdinando Baldi) eine erneute 3D-Welle in Gang. Uberdurchschnitt-
liche Gewinne des Films bringen Hollywood Produzenten dazu, weitere 3D-
Filme zu veroffentlichen. Darunter befinden sich Der weisse Hai 3 (1983, Joe
Alves) und Und wieder ist Freitag, der 13. (1982, Steve Miner). Letzterer
startet landesweit mit 813 Kopien und kann somit als erster als Blockbuster
vermarkteter 3D-Film angesehen werden. In den darauffolgenden 20 Jahren
ist es allerdings nur noch das IMAX 3D-System, das regelméfig Zuschauer
ins Kino lockt. Im Jahr 1986 vorgestellt, zeichnet es im Dualstrip-Verfahren
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auf 70mm Film auf und bedient sich bei der Projektion auf riesige, kuppel-
formige Leinwénde des Shutter- oder Polfiltersystems 25| S. 31].

2.3.3 Der digitale 3D-Film

Mit der von der Digital Cinema Initiative im April 2002 angestossenen Digi-
talisierung der gesamten Film-Wertschopfungskette, von der Kamera bis hin
zur Projektion im Kinosaal, erlebt der 3D-Film Anfang des 21. Jahrhunderts
eine Renaissance. Es ist nun moglich, iiber nur einen Projektor im Field Se-
quential Verfahren einen 3D-Film vorzufiihren; ein Umstand, der Synchroni-
sierungsprobleme vermeidet und durch eine weitaus héhere Bildwiederholrate
von bis zu 144 Bildern pro Sekunde das Seherleben eines 3D-Films sehr viel
angenehmer gestaltet |10, S. 42]. Der Marktfiihrer in der Herstellung von 3D-
Systemen, RealD, setzt bei seiner Technik auf das Polfiltersystem, wihrend
die Mitbewerber Xpand 3D und Dolby 3D ein Shuttersystem bzw. ein Farb-
filtersystem verwenden [25, S. 38]. Doch schon am 25. Juli 2003, noch vor der
eingangs erwidhnten Digitalisierung, erscheint der mit dem von James Came-
ron und Vince Pace entwickelten digitalen Reality Camera System gedrehte
Film Mission 3D (2003, Robert Rodriguez) in den amerikanischen Kinos.
Die Projektion des Films findet auf den {iber 3.300 amerikanischen Leinwén-
den jedoch nur im Anaglyphen-Verfahren statt. Ein weiterer 3D-Film, Der
Polarezpress (2004) von Robert Zemeckis wird im Dualstrip-Verfahren in
IMAX 38D vorgefiihrt.

Erst zur ShoWest Messe am 17. Marz 2005 in Las Vegas préasentiert Ro-
bert Rodriguez, der Regisseur von Mission 3D, eine Version des Films, die
auf einem digitalen DLP-Projektor abgespielt wird [31, S. 247ff]. Im glei-
chen Jahr erscheint schlieklich Disneys Himmel und Huhn (2005, Mark Din-
dal), der erste 3D-Film mit digitalen 3D-Kopien im reguléren Verleih. In den
folgenden Jahren kommt die Digitalisierung der Kinos jedoch weltweit nur
schleppend voran, die Folge sind wenige in 3D produzierte Filme [25, S. 39].
Herauszuheben ist in diesem Zeitraum vor allem die erste 3D-Konvertierung
eines Films, Nightmare before Christmas (1993/2006) von Henry Selick.

Erst 2009 nimmt die Digitalisierung der Kinos durch die weltweiten Be-
suchererfolge von Avatar — Aufbruch nach Pandora (2009, James Cameron)
und Alice im Wunderland (2009, Tim Burton) an Fahrt auf. Sind es Ende
2009 in Europa noch 1.535 digitalisierte Kinosile, so gibt es Ende 2010 schon
4.684, Ende 2012 gar 18.265 Sale [41], laut der [llustrated 3D Movie List kom-
men auf 26 im Jahr 2009 am amerikanischen Markt produzierte 3D-Filme
im Jahr 2010 schon 49 3D-Filme, im Jahr 2011 folgen gar 70 neue Produk-
tionen und Konvertierungen [39]. Unter ihnen befinden sich Blockbuster wie
Tron: Legacy (2010, Joseph Kosinski), Rio (2011, Carlos Saldanha) und The
Avengers (2012, Joss Whedon), aber auch Arthouse-Filme und Dramen wie
Hugo Cabret (2011, Martin Scorsese) und Life of Pi (2012, Ang Lee). Die

Filmforderungsanstalt beziffert in ihrer Publikation Der Kinobesucher von
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3D-Filmen 2012 den Anteil der 3D-Kinobesucherzahlen an den Gesamtbe-
sucherzahlen in Deutschland im Zeitraum von 2010 bis 2012 mit etwa 20
Prozent, wahrend der Umsatz von 3D-Besuchen gar 28 Prozent des Gesam-
tumsatzes ausmacht [42].



Kapitel 3

Die stereoskopische Raumtiefe

3.1 Erzeugung von Raumtiefe durch
stereoskopische Aufnahmetechnik

Unter der Raumtiefe versteht man die gesamte Tiefe des Raumes. Sie wird
auch Tiefenausdehnung genannt und setzt sich im Normalfall aus der Ste-
reobasis der Stereokamera, der verwendeten Brennweite und ihrem Abstand
zu den nahesten und am weitest entfernten Objekten in der Szene zusammen
und lésst sich auch nach der Aufnahme anhand der Disparitit der Bildpunkte
von vorderstem und hinterstem Objekt in Pixeln (oder Prozent) darstellen.
Im folgenden sollen die zur gesamten Raumtiefe beitragenden Faktoren und
ihr Verhéltnis zueinander kurz erlautert werden.

3.1.1 Auswirkung der monokularen Tiefenkriterien auf die
Raumtiefe

Der Mensch nutzt, wie in Abschnitt bereits beschrieben, neben den be-
wegungsinduzierten und okulomotorischen auch monokulare Informationen,
um auf die Position von Objekten in seinem Sichtfeld zu schliessen. Sind die-
se Informationen nicht vorhanden, wird es dem Gehirn nahezu unmoglich,
auf eine Raumtiefe zu schliessen. Genauso ist es von grofer Wichtigkeit, dass
monokulare Informationen in einer Szene vorhanden sind, damit Raumtiefe
iiberhaupt entstehen kann. Das wohl beste Beispiel dafiir ist die Positionie-
rung von Objekten auf der Z-Achse in die Tiefe hinein. Betrachten wir ein
zweidimensionales Bild, so schliefsen wir von der Grofe der Objekte auf ihre
Lage im Raum: es entsteht der Eindruck von Tiefe. In einem stereoskopischen
Bild sind die Objekte tatsdchlich auf der Z-Achse angeordnet, die Tiefe des
Raumes wird durch den stereoskopischen Effekt also verstérkt, da der Be-
trachter die Objekte nicht nur aufgrund seiner Kenntnis um deren Grofe
und ihrer relativen Groéfse zueinander bestimmt, sondern auch binokulare In-
formationen erhalt. Diese Raumtiefe wiirde sich aber nicht einstellen, wenn

12
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die Objekte nur auf der X- und Y-Achse angeordnet wiirden |1, S. 133ff].

Neben der Positionierung der Objekte auf der Z-Achse nutzt der Mensch
weitere monokulare Tiefenkriterien, von denen die wichtigsten nun kurz be-
handelt werden sollen. Die Linearperspektive beruht auf der Tatsache, dass
parallele Linien in der Ferne scheinbar zusammenlaufen. Mit steigender An-
zahl der Linien steigt ebenfalls das Gefiihl der Tiefenwirkung. Erhoht sich
die Anzahl der Fluchtlinien auf eine 2- oder 3-Punkt Perspektive, wird dieses
Gefiihl weiter verstiarkt. Werden Objekte auf der Z-Achse weit auseinander
positioniert, so stellt sich ein Gefiihl der Tiefenwirkung nicht so sehr ein,
wie wenn zwischen diesen Objekten weitere Objekte platziert werden. In ei-
ner Szene mit solch visueller Dichte wird das Auge dariiber hinaus durch
das Bild gefiihrt und muss nicht von einem Objekt zum néchsten springen.
Der Texturgradient bedeutet, dass Objekte, deren Muster oder Struktur sich
scheinbar verkleinert, in die Tiefe fiihren. Genauso erscheinen Objekte mit
erkennbarer Textur ndher als Objekte, die iiber keine oder wenig Textur
verfiigen.

Sowohl die tonale als auch die farbliche Trennung besagen, dass im Falle
der tonalen Tremnung hellere Gegenstdnde und im Falle der farblichen Tren-
nung wirmere Farbtone ndher erscheinen als dunklere Gegenstinde bzw.
kaltere Farbtone. Nach einem &dhnlichen Prinzip wirkt auch die atmosphdri-
sche Perspektive. In der Tiefe nehmen durch in der Atmosphére befindliche
Gase Kontrast und Schirfe ab, daher werden Kontrast und kréftige Farben
eher als Vordergrund, blasse Farben und Unschérfe eher als Hintergrund in-
terpretiert. Die relative Hohe von Objekten in Bezug zur Horizontallinie gibt
ebenfalls Informationen zur Tiefe des Raumes. So werden Objekte, die sich
niher an der Horizontallinie befinden, als entfernter wahrgenommen. Andern
die Objekte ihre Grofse und ihre Lage auf der Horizontallinie mit steigender
oder sinkender Geschwindigkeit, so wird dies als Objekt-Bewegung durch den
Raum auf der Z-Achse wahrgenommen. Ebenso gilt fiir die Bewegungsparalla-
ze, dass sich in Bewegung befindliche entferntere Objekte langsamer bewegen
als ndhere Objekte. Die Objekt-Bewegung und die Bewegungsparallaxe sind
bewegungsinduzierte Tiefeninformationen, werden in diesem Zusammenhang
aber auch genannt, weil sie in starker Wechselwirkung zu monokularen Tie-
feninformationen stehen |19, S. 53ff].

3.1.2 Auswirkung der Fixationsebene und Stereobasis auf
die Raumtiefe

In der Stereoskopie befindet sich, wie bereits in Abschnitt[2:2]beschrieben, die
Fixationsebene (Fixationspunkt oder auch Nullebene), auf den die Kameras
bei der Aufnahme konvergieren, auf einer Ebene mit der Leinwand (oder dem
Monitor, der zur Darstellung des stereoskopischen Materials genutzt wird).
Befindet sich der Fixationspunkt hinter einem Objekt, so wird dieses Ob-
jekt vor der Leinwand, im Zuschauerraum wahrgenommen. Im umgekehrten
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Fall befindet sich das Objekt hinter der Leinwand, wenn der Fixationspunkt
vor dem Objekt gesetzt wird. Liegt der Fixationspunkt auf dem Objekt, so
wird dieses unmittelbar auf der Leinwand dargestellt. Gleiches gilt natiirlich
nicht nur fir ein Objekt, sondern auch fiir eine ganze Szene. Wird der Fixa-
tionspunkt in einer Szene auf einer gedachten Z-Achse in die Mitte gelegt,
so werden die Objekte dieser Szene entweder vor oder hinter der Leinwand
dargestellt, relativ zu ihrer Position zum Fixationspunkt |1, S. 19f].

Die Stereobasis, also der Abstand der aufzeichnenden Kameras, ist nun
der wesentliche Faktor, um iiber die wahrgenommene Tiefe der Szene, d.h.
der Objektabsténde zueinander, zu bestimmen. Dabei kontrolliert die Ste-
reobasis aber nicht nur die gesamte Tiefe, sondern auch das Volumen und
das Grofenverhéltnis der Objekte. Eine geringe Stereobasis fiihrt dazu, dass
die gesamte Tiefe des Raumes sinkt: die Objekte in der Szene werden auf der
Z-Achse komprimiert. Das Volumen der Objekte ist ebenfalls verringert, bis
zu dem Punkt, dass sie nur noch als flache Cutouts wahrgenommen werden.
Analog dazu kann eine Stereobasis, die unter 65 mm liegt, dazu fithren, dass
Objekte gigantisch erscheinen, die in der Realitét eigentlich von geringer
Grofe sind (Gigantismus). Je weiter die Stereobasis steigt, desto tiefer wirkt
die Szene und Objekte erlangen ein normales Volumen. Erhéht man die Ste-
reobasis iiber 65 mm, steigt zwar die Raumtiefe, aber Objekte scheinen nun
auf der Z-Achse gestreckt und der sogenannte Modelleffekt oder auch Lili-
putismus tritt ein. Im Gegensatz zum vorher genannten Gigantismus wirkt
es nun so, als wiirde das Dargestellte mit den Augen eines Riesen betrachtet
[23, S. 106].

3.1.3 Auswirkung der Brennweite auf die Raumtiefe

Die Wahl des Objektivs bzw. der Brennweite stellt ebenfalls einen nicht un-
wesentlichen Faktor in der Erzeugung von Raumtiefe dar. So tendiert eine
lange Brennweite dazu, das Bild zu komprimieren und die Objekte dadurch
rdumlich flach erscheinen zu lassen. Man spricht in diesem Fall von einem
Kulisseneffekt. Um die Tiefe und das Volumen auch bei hohen Brennwei-
ten aufrecht zu erhalten, muss daher die Stereobasis erhoht werden. Dies
kann allerdings zu Problemen mit Hintergriinden in der Szene fiihren. Kurze
Brennweiten wiederum betonen den Nahbereich vor der Kamera, in dem das
rdumliche Sehen bei einer durchschnittlichen Stereobasis am wirksamsten
funktioniert. Damit die Objekte in der Szene dadurch nicht zu viel Volumen
erhalten, muss die Stereobasis derart angepasst werden (siehe Abbﬂdung
[1, S. 28].
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Abbildung 3.1: Um das Objektvolumen bei steigender Brennweite beizu-
behalten, muss die Stereobasis angepasst werden. Bildquelle: Eigene Grafik,
erstellt nach [1, S. 27].

3.1.4 Berechnung der Raumtiefe

Wie bereits in Abschnitt [2.2] beschrieben, sind die korrespondierenden Bild-
punkte eines Stereopaares, die ein Objekt darstellen, entweder gekreuzt, un-
gekreuzt oder iibereinander liegend, je nach der Lage des Objekts in der Tiefe
des Raums (vor, hinter oder auf der Leinwand). Befindet sich ein Objekt vor
der Leinwand und somit vor der Fixationsebene, so miissen die Augen des
Zuschauers auf dieses Objekt konvergieren und kreuzen sich dabei. Dement-
sprechend sind die korrespondierenden Bildpunkte des Stereopaaresﬂ eben-
falls gekreuzt, ihre parallaktische Verschiebung oder Parallaxe ist somit ne-
gativ. Befindet sich das Objekt hinter der Fixationsebene, sind die Augen des
Zuschauers parallel ausgerichtet, oder divergieren gar. Die Bildpunkte sind
nun ungekreuzt, ihre parallaktische Verschiebung oder Parallaze ist demnach
positiv. Liegen die Bildpunkte {ibereinander, so liegt das Objekt auf der Fi-
xationsebene und die Augen des Zuschauers konvergieren auf dieses Objekt.
In diesem Fall spricht man von einer Null Parallaxze (sieche Abbildung (3.2)
[19, S.92|. Aus diesem Umstand lésst sich schliefen, dass der Abstand der
korrespondierenden Bildpunkte eines Objekts, das sich am entferntesten von
der Stereokamera befindet, ungekreuzt und zueinander am gréfsten ist. Im
umgekehrten Fall ist der Abstand der Bildpunkte zueinander gekreuzt am
hochsten, wenn sich das Objekt nédchstliegend zur Stereokamera befindet.
Berechnet man die Anzahl der Pixel zwischen den korrespondierenden Bild-
punkten, sowohl fiir das néchstliegende als auch das entfernteste Objekt und
addiert diese, so ergibt sich die gesamte Raumtiefe in Pixeln. Hieraus lasst
sich das prozentuale Verhéiltnis der Raumtiefe zur Leinwandbreite berechnen
[1, S. 36f].

!Die beiden korrespondierenden Frames einer Stereoaufnahme werden als Stereopaar
bezeichnet,.
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Abbildung 3.2: Grafische Darstellung der Disparitéit. In dieser Abbildung
ist der Begriff Parallaxe gleichbedeutend durch Disparitéat ersetzt. Bildquelle:
Eigene Grafik, erstellt nach |23] S. 334].

3.1.5 Auswirkung des Stereofensters auf die Raumtiefe

Unter dem Begriff des Stereofensters versteht man den Bereich, der das pro-
jizierte Filmbild umgibt. Im traditionellen zweidimensionalen Kino ist dies
die schwarze Maskierung, die die Leinwand umgibt.

Das Stereofenster kann jedoch zu einer sogenannten Window Violation
fiihren. Unter diesem Begriff versteht man den Umstand, dass Objekte, die
vom Betrachter in negativer Parallaxe wahrgenommen werden und vertikal
oder horizontal vom Bildrand abgeschnitten werden, scheinbar unvollstéandig
im Theaterraum in der Luft hdngen und dadurch beim Zuschauer zu Ver-
wirrung und Unwohlsein fithren konnen. Dieser Effekt tragt stirker, wenn er
einen wichtiges Objekt der Szene betrifft oder dieses vertikal angeschnitten
wird. Bei einem horizontalen Anschnitt nimmt der Zuschauer an, dass sich
die Maskierung vor das Objekt biegt, bei einem vertikalen Anschnitt hilft
jedoch nur ein Verschieben des gesamten Stereofensters in der Tiefe |1} S.
78].

Die Briider Raymond und Nigel Spottiswoode wendeten die Verschiebung
des Stereofensters erstmals in ihrem stereoskopischen Kurzfilm The Black
Swan (1953) an. Sie waren der festen Uberzeugung, dass sich das Filmge-
schehen jederzeit hinter dem Stereofenster abspielen sollte. Daher setzten
sie an den seitlichen Bildrédndern fiir das rechte und linke Auge jeweils etwas
verschobene schwarze Maskierungen ein und brachten das Stereofenster auf
diese Weise nach vorne in den Theaterraum. Die Zuschauer verwirrte dies
allerdings sehr stark.

Erst Brian Gardner, ein Stereoscopic Supervisor, der unter anderem an
Filmen wie Coraline (2009, Henry Selick) und Triff die Robinsons (2007,
Stephen J. Anderson) mitgearbeitet hat, entwickelte darauf aufbauend die
Technik des Dynamic Stereo Windows (oder auch Floating Stereo Window
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oder Schwebefenster).ﬂ An dem Bildrand, an dem das Objekt abgeschnitten
ist (oder an beiden Bildréandern) wird nun eine dynamische Maskierung ein-
gebracht. Dadurch wird der Bildrahmen nur an diesem Bildrand vor das ab-
geschnittene Objekt platziert. Solange das Stereofenster dynamisch an jede
Einstellung angepasst wird, filhrt dies nicht zu Verwirrung beim Zuschauer
[43].

Durch das dynamische Verschieben des Stereofensters liasst sich jedoch
nicht nur eine Window Violation vermeiden, man kann diese Technik auch
anwenden, um die Raumtiefe zu erhdhen. Definiert sich die Raumtiefe im
Normalfall durch die Stereobasis der Stereokamera und ihren Abstand zu
den am néchstliegenden und weitest entfernten Objekten, so ldsst sich die
Raumtiefe ausweiten, indem man den Fixationspunkt noch vor dem nahe-
sten Objekt oder hinter dem entferntesten Objekt setzt |1, S. 52|. Dariiber
hinaus ist es moglich, auch erst in der Postproduktion das Stereofenster zu
verschieben. Animiert man die Verschiebung des Stereofensters innerhalb ei-
ner Einstellung, so lasst sich die gefiihlte Bewegung von Objekten durch den
Raum und damit die Raumtiefe weiter intensivieren |21, S. 52].

3.1.6 Maximalwerte in der Raumtiefe

Die Vergenzbewegungﬂ der Augen ist durch physiologische Bedingungen ein-
geschrinkt. Die bei der Betrachtung sterecoskopischer Bilder vorkommenden
extremen Augenstellungen, die wihrend des natiirlichen Sehens ausbleiben,
konnen leicht zu visueller Uberforderung fiithren. Dies betrifft vor allem den
Nahbereich vor der Kamera. Bei Aufnahmen mit einer zu grofen Stereobasis
sind die Differenzen zwischen den Einzelbildern des Stereopaares so gravie-
rend, dass eine Fusion der Einzelbilder nicht mehr stattfindet [23, S. 110].
Laut Tauer sollte die gesamte Disparitit, die sich aus der gekreuzten und
ungekreuzten Parallaxe errechnet, nicht mehr als 90 Winkelminuterﬁ betra-
gen, wobei das entfernteste Objekt nicht iiber 30 Winkelminuten und das
néchstliegende Objekt nicht {iber 60 Winkelminuten Disparitdt aufweisen
sollte |23, S. 191f]. Laut Block wiederum sollte die gesamte Raumtiefe bei
einer Projektion auf einer 40-Fufs Leinwand bei 2K Auflésung 130 Pixel oder
6,5 Prozent (-100 Pixel bzw. 5 Prozent im Nahbereich und 30 Pixel bzw. 1,5
Prozent im Fernbereich) nicht iiberschreiten. Schon diese Raumtiefe ist in
der Anwendung riskant und sollte nur zu einer kurzzeitigen Hervorhebung
genutzt werden. Eine gesamte Raumtiefe von 70 Pixeln (50 Pixel bzw. 2,5
Prozent im Nahbereich und 20 Pixel bzw. 1 Prozent im Fernbereich) ist laut

*In [1} S. 43] wird der Begriff Dynamic Stereo Windows genutzt, Brian Gardner nennt
die Technik in [43]| wiederum Floating Stereo Window, bei |23, S. 186] heisst es Schwebe-
fenster.

3Unter Vergenzbewegung versteht man die Drehung, bzw. Fixierung der Augen auf
einen Fixationspunkt.

4Die Winkelminute ist der sechzigste Teil eines Winkelgrads.
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Abbildung 3.3: Zieht man eine Linie zwischen gewiinschter Brennweite und
Objektvolumen, so stellt sich heraus, dass nur zwei der drei Variablen frei
festgelegt werden konnen. Bildquelle: Eigene Grafik, erstellt nach |1, S. 129].

Block in einer fiir den Zuschauer komfortablen Zone. Zu beachten ist hierbei
unbedingt, dass die erlaubten Maximalwerte mit sinkender Leinwandgrofe
steigen |1, Appendix B].

3.1.7 Der Zusammenhang zwischen Raumtiefe, Volumen und
Brennweite

Setzt man laut Block die Variablen Raumtiefe, Volumen und Brennweite in
ein Verhéltnis, so ergibt sich ein Problem. Es ist nicht moglich, gleichzeitig
eine angenehme Raumtiefe und ein natiirliches Volumen unter Verwendung
jeglicher Brennweiten zu erhalten. Vielmehr kénnen immer nur zwei dieser
Variablen frei gewéhlt werden, wihrend bei der dritten Variable ein Kompro-
miss eingegangen werden muss , S. 128ff]. Abbildung illustriert diesen
Umstand.

3.2 Studien zur Rezeption von Raumtiefe

Noch vor der Einfiihrung von 3D-Kinos im Jahr 2009 wurden teils kommer-
ziell motivierte Studien zur Rezeption von 3D-Inhalten durchgefiihrt. Bei
diesen Studien stand jedoch meist die Verbesserung von 3D-Aufnahme- und
Wiedergabetechnik und ihrer Wirkung auf den Betrachter im Vordergrund.
So wurden die Wahrnehmung von Bildfehlern, der Stereobasis, der Leinwand-
grofse, von Einstellungsgrofien und der Bewegung im Bild untersucht. Ande-
re Studien fragten nach dem Einfluss der Vorerfahrung mit stereoskopischer
Technik auf die Wahrnehmung eines 3D-Films, aber auch die Préferenz fiir
2D- oder 3D-Inhalte wurde beleuchtet. Dariiber hinaus war das Ziel einiger
Studien, die Bereitschaft zum Kauf von 3D-Technik zu ergriinden. Weiters
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wurde untersucht, welche Genres und Formate sich aus Konsumentensicht
am ehesten fiir eine stereoskopische Auswertung eignen kénnten |25, S. 45].

3.2.1 Prasenzerleben durch Raumtiefe

Das Présenzerleben stand in einer Studie von Ijsselsteijn et al. [17] im Vorder-
grund. Hier wurde explizit die Frage nach dem Présenzerleben abhéngig von
der Bildgrofe, Stereoskopie und Bildbewegung gestellt. Wie sich herausstell-
te, besteht ein starker Zusammenhang zwischen dem subjektiven Empfinden
von Présenz und den genannten Faktoren |17, S. 308f]. In einer Studie von
Freeman et al. |12] wurde dartiber hinaus in Gruppendiskussionen ersicht-
lich, dass stereoskopische Inhalte gegeniiber 2D-Inhalten das Prasenzerleben
verstarken. In diesem Zusammenhang beschrieben die Teilnehmer wéahrend
der Diskussionen das Gefiihl oft als Being there. Die in den Studien den
Teilnehmern vorgefiihrten stereokopischen Inhalte waren jedoch eher doku-
mentarischen Charakters: ihnen fehlte eine Handlung und meist eine Bild-
oder Kamerabewegung. Eine Ubertragung der Ergebnisse auf den Spielfilm
oder dramaturgische Elemente des Spielfilms war daher nicht moglich [12] S.
1611].

In ihren Studien zur Rezeption und Akzeptanz von 3D-Filmen gingen
Wegener et al. [25] diesem Zusammenhang weiter nach. Erstens wurde in
einer deutschlandweit repriasentativen Befragung die Vorerfahrung mit 3D-
Filmen und die Erwartungshaltung vor dem Besuch eines 3D-Films erforscht,
zweitens wurde in einer Befragung im Sinne der Uses-and-Gratifications-
Forschung die Motivation fiir die Wahl eines 3D- und nicht 2D-Films ergriin-
det und drittens wurde eine Forenanalyse eingesetzt, um der Frage nachzu-
gehen, ob der 3D-Effekt fiir den Besucher einen auf Genre und Dramaturgie
bezogenen Nutzen darstellt. So wurde festgestellt, dass der 3D-Effekt, unab-
héngig vom Genre, eine stiarkere affektive Einbindung ermdoglicht, indem die
Grenzen zwischen Film und Wirklichkeit scheinbar aufgehoben werden. Wei-
ters wurde im Vergleich der Genres Horrorfilm und Family-Entertainment
eruiert, dass der 3D-Effekt auf unterschiedliche Weise, dem Genre und der
Erwartungshaltung der Zuschauer entsprechend, eingesetzt wird |25, S. 179].
Wegener et al. fassen den Mehrwert fiir den Horrorfilm folgendermafen zu-
sammen [25, S. 181]:

So kann der 3D-Effekt im Horrorfilm das Spiel von Nahe und
Distanz unterstreichen, Schockwirkungen ebenso wie das Gefiihl
von Enge und Klaustrophobie intensivieren und mit der Angst
des Zuschauers vor korperlicher Versehrtheit spielen. Auch spie-
len hier Gefiihle von Ekel und Abscheu eine besondere Rolle, die
dreidimensional in quasi physischer Aufdringlichkeit inszeniert
werden kdnnen.

Im Family-Entertainment kommt der Einsatz von 3D-Effekten wiederum
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eher der detailgetreuen Figurenzeichnung und den actionbezogenen Szenen
zugute. Die Zielgruppe dieses Genres geht dariiber hinaus wesentlich kriti-
scher mit dem Medium 3D-Film um und sieht einen Mehrwert vor allem
dann, wenn der 3D-Effekt die Narration des Films unterstiitzt und ihr durch
eine besondere Asthetik einen visuellen Mehrwert verleiht. Wegener et al.
schliefsen aus ihren Studien, ,dass 3D nicht als genreiibergreifender Effekt
zu diskutieren, sondern vielmehr als filmstilistisches Mittel zu begreifen ist,
das es 1m Zusammenspiel mit Narration und Dramaturgie einzusetzen und
zu reflektieren gilt“ |25l S. 181f].



Kapitel 4

Spannung

Die Definition des Begriffs Spannung ist vielgestaltig und lésst sich schwer
nur von einem Standpunkt aus betrachten. So existieren unter anderem text-
analytische, emotions- und kognitionspsychologische Forschungen sowie Un-
tersuchungen im Zusammenhang zur Informationsésthetik und dramentheo-
retische Uberlegungen. Im folgenden Kapitel findet aber vor allem eine Aus-
einandersetzung mit dem Spannungserleben beim Rezipienten und den in-
haltlichen Merkmalen der Spannungserzéhlung statt. Als Quellen dienen hier
in erster Linie der Artikel Suspense und Spannung im Spielfilm von Hans J.
Wulff und Stefan Jenzowsky [28] aus dem Magazin Medienwissenschaft, der
eine umfassende Sammlung der textanalytischen, emotions- und kognitions-
psychologischen Forschungen enthélt. Weiterhin wird die Dissertation von
Iris Schneider zur Untersuchung formaler, dramaturgischer und inhaltlicher
Elemente in Filmen und Fernsehserien |22| herangezogen.

4.1 Urspriingliche Bedeutung

Die urspriingliche Bedeutung des Begriffs Spannung ldsst sich am ehesten
als eine Metapher verstehen. So ist in Grimms Worterbuch das Spannen
als ein Vorgang der Bindung zwischen Subjekt und Objekt definiert, wobei
diesem Vorgang etwas Storendes, Unbehagliches und Unbequemes beiwohnt
[44]. Diese Definition einer bindenden Komponente hat sich im dsthetischen
und kunsttheoretischen Gebrauch bis heute gehalten, wurde jedoch um vie-
le Facetten erweitert. So wird der Spannung etwa im Lexzikon der Asthetik
von Wolfhart Henckmann und Konrad Lotter sowohl ein subjektiver als auch
ein objektiver Sinn zugeschrieben. Im objektiven Sinn lasst sich die Span-
nung in der formalen Gesamtstruktur des Werks erkennen, wenn etwa eine
sich entwickelnde dynamische und dichte Inszenierung iiber das Werk hinweg
stattfindet. Sie kann aber gleichzeitig auch nur im Detail zu Tage treten, wie
etwa bei der Auflésung einer Dissonanz. Im subjektiven Sinn bezieht sich die
Spannung wiederum auf die beim Rezipienten ablaufenden kognitiven Pro-

21



4. Spannung 22

zesse und kann als Teilnahmeaffekt gedeutet werden [15|. Auch Wuss [29]
merkt an, dass die Spannung ,einerseits innerhalb der Werkstruktur vor-
gebildet ist, andererseits aber auf psychologisch relevanten Funktionsweisen
beruht* |29, S. 101] und regt einen interdiszipliniren Forschungsansatz an,
der sowohl filmwissenschaftliche als auch psychologische Erkenntnisse ver-
eint.

4.2 Spannungserleben beim Rezipienten

Nach Wulff et al. [28] und Schneider [22| sind es Faktoren wie etwa das
Spiel mit Erwartungen, Sympathie mit den Protagonisten und Empathie
gegeniiber dem Dargestellten, die beim Rezipienten ein Spannungserleben
auslésen. In den folgenden Abschnitten sollen diese Faktoren beschrieben
werden.

4.2.1 Erwartungsfeld

Das Spiel mit Erwartungen ist wichtiger Bestandteil der Erzeugung von
Spannung beim Zuschauer. Alfred Hitchcock fasst diese Annahme in einem
Interview mit Francois Truffaut sehr treffend zusammen |24, S. 64]:

Wir reden miteinander, vielleicht ist eine Bombe unter dem Tisch,
und wir haben eine ganz gewohnliche Unterhaltung, nichts beson-
deres passiert, und plotzlich, bumm, eine Explosion. Das Publi-
kum ist iiberrascht, aber die Szene davor war ganz gewdhnlich,
ganz uninteressant. Schauen wir uns jetzt den Suspense an. Die
Bombe ist unterm Tisch, und das Publikum weifs es. |...| Dieselbe
unverfangliche Unterhaltung wird plotzlich interessant, weil das
Publikum an der Szene teilnimmt. Es m&chte den Leuten auf der
Leinwand zurufen: Reden Sie nicht iiber so banale Dinge, unter
dem Tisch ist eine Bombe, und gleich wird sie explodieren! Im
ersten Fall hat das Publikum fiinfzehn Sekunden Uberraschung
beim Explodieren der Bombe. Im zweiten Fall bieten wir ihm
fiinf Minuten Suspense. Daraus folgt, daft das Publikum infor-
miert werden mufs, wann immer es moglich ist.

Zwar beschreibt Alfred Hitchcock hier explizit seine eigene Auslegung der
Spannungserzeugung, den Suspense, doch findet sich schon in dieser De-
finition ein wichtiger Hinweis auf eine grundlegende Komponente, die das
Spannungserleben erst moglich macht. Nach Wulff [27] ndmlich ,mufs der
Zuschauer mit Informationen versorgt werden, die es ihm gestatten, mogli-
che und wahrscheinliche Handlungsentwiirfe aus einer gegeben Situation zu
extrapolieren® [27, S. 98]. Diese sogenannten Vorverweise oder Vorinforma-
tionen sind als Verweise auf in der Geschichte kommende Entwicklungen,
mogliche Ereignisse oder Handlungen zu verstehen, die entweder eintreffen
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oder ausbleiben. So baut sich laut Wulff |27] aus den Vorverweisen ein Er-
wartungsfeld auf |27, S. 98]:

Der Vorverweis erfolgt in einen noch unbestimmten Informati-
onsverlauf hinein und enthélt eine Aufmerksamkeitsinstruktion,
wobei offen bleiben kann, ob die so geweckte Aufmerksamkeit
durch den tatséchlich folgenden Text erfiillt oder enttduscht wird.
Der Zuschauer wird vorbereitet auf mogliche kommende Gesche-
hensverldufe, er wird eingestimmt auf das Gewebe moglicher Er-
eignisse, die Wahrscheinlichkeit zukiinftiger Ereignisse und Ver-
wicklungen wird verdndert usw.

Auch Brewer et al. [4] beschreiben in ihrer Structural-Affect-Theorie den
Aufbau der Spannung auf dhnliche Weise, indem sie Strukturmerkmale von
Filmen in Zusammenhang mit affektiven Reaktionen der Zuschauer setzen.
Hierbei unterscheiden sie zwischen der Ereignis-Struktur und der Diskurs-
Struktur. Wahrend erstere die Abfolge von Ereignissen innerhalb einer Ge-
schichte beschreibt, bezieht sich letztere auf die tatsichliche zeitliche Anord-
nung dieser Ereignisse innerhalb der Geschichte. Brewer et al. [4] benennen
nun drei Diskurs-Typen, die fiir eine unterhaltende Geschichte gut geeignet
sind. Neben der Uberraschungs-Diskurs-Struktur und der Neugier-Diskurs-
Struktur ist dies die Spannungs-Diskurs-Struktur, welche ,ein auslosendes
Ereignis [...] mit ungewissen Konsequenzen in die Ereignis-Struktur® [22, S.
35] einfiigt. Weiterhin muss das Ergebnis dieses Ereignisses an spaterer Stelle

in der Diskurs-Struktur auftauchen (vgl. Abbildung [4.1]) [4 S. 480f].

4.2.2 Motivation zur Spannungsrezeption

Wuss [29] sieht die Ursache dafiir, dass der Rezipient an einem Spannungs-
erleben einen Unterhaltungswert findet, ebenfalls in der Erwartung gegen-
iiber den ,angekiindigten Ereignissen®. Seiner Meinung nach entstammt die
Spannung ,dem menschlichen Bediirfnis nach praktischer Beherrschung von
Lebenssituationen, das die Bestrebung einschliefit, kiinftiges Geschehen bes-
ser vorauszusehen, um darauf angemessen reagieren zu kénnen® [29, S. 102].
Wulff et al. |28 sprechen wiederum von einem Neugierdeverhalten, dass die
Aufmerksamkeit des Rezipienten an dem Dargestellten erregt. Weiters lau-
tet eine von Wulff et al. |28] genannte Theorie, dass der Rezipient bei einer
Spannung zwischen Gegensétzen oder einem Ungleichgewichtsverhéltnis das
grundlegende Bediirfnis empfindet, diese Gegensétze und Ungleichgewich-
te aufzulésen. Solange diese Auflésung nicht stattgefunden hat, hélt beim
Rezipienten das Spannungsempfinden an |28, S. 14].

Das Gefiihl, dass bei der Auflosung dieses Spannungszustandes beim Re-
zipienten empfunden wird, ist nach Brewer et al. [3]| ebenfalls ein Grund
fir den Wunsch nach einer Spannungsrezeption. Sie konnten experimen-
tell nachweisen, dass der Rezeptionsgenuft sowohl durch die Intensitdt der
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Auslésendes Ereignis

Zeit

Diskurs-Struktur  E1 Ei  E3 E4 E5 E6 E7 E8 Er E9
Ereignis-Struktur E1 Ei E3 E4 E5 E6 E7 E8 Er E9

Abbildung 4.1: Grafische Darstellung der Uberraschungs-Diskurs-Struktur,
wobei Ei ein auslosendes Ereignis mit ungewissen Konsequenzen darstellt,
welches bei Er aufgelost wird. Bildquelle: Eigene Grafik, erstellt nach [22] S.
36].

Spannung als auch durch den darauf folgenden positiven Ausgang des dar-
gestellten Konflikts bedingt wird. Dabei beziehen sie sich auf das Modell
des Arousal-Jag, nachdem sich starke positive Emotionen einstellen, sobald
negative Emotionen wie z.B. Angst und Grusel abfallen |3, S. 16ff]. Hieraus
ergibt sich laut Wulff et al. [28] eine ,Motivation zur Spannungsrezeption,
da sich annehmen lasst, dafs paradoxerweise der Wunsch von Rezipienten
nach dem Konsum spannender Filme auf den Wunsch nach dem Erlebnis
des Spannungsabfalls zuriickgefithrt werden kann"|28|, S. 15].

4.2.3 Empathie und Identifikation

Ein Ungleichgewichtsverhaltnis oder eine Spannung zwischen zwei Gegenséat-
zen wird in der Dramaturgie meist durch einen Konflikt, vor allem mensch-
licher Natur, erzeugt. Um einen Konflikt herbeizufiihren, miissen zwei feind-
selige oder antagonistische Elemente aufeinandertreffen. Der Rezipient emp-
findet nun Spannung, da er sich unsicher ist, wie dieser Konflikt ausgehen
kénnte bzw. gelost wird. In diesem Zusammenhang besteht laut Zillmann
eine Interaktion zwischen Befiirchtung und Hoffnung ob der Lésung des Kon-
flikts. So empfindet der Rezipient Hoffnung, dass ein erwiinschtes Ergebnis
eintritt und ein unerwiinschtes Ergebnis ausbleibt. Gleichzeitig befiirchtet
er, dass ein unerwiinschtes Ergebnis eintritt und ein erwiinschtes Ergebnis
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ausbleibt [30, S. 204].

Das Verhéltnis zwischen Protagonist bzw. Antagonist und Rezipient ist
dabei nach Zillmann [30] und Brewer [2| von grofser Bedeutung. So ist es die
affektive Haltung des Rezipienten gegeniiber diesen Personen, die Hoffnung
und Befiirchtung auslost. Empfindet der Rezipient gegeniiber dem Protago-
nisten Sympathie, stellt sich die Hoffnung ein, dass der Ausgang des Konflikts
fiir den Protagonisten von Vorteil und fiir den Antagonisten von Nachteil
sein moge. Im Umkehrschluss befiirchtet der Rezipient, der Konflikt kénne
zum Nachteil des Protagonisten ausgehen. Je hoher nun die subjektiv emp-
fundene Wahrscheinlichkeit des negativen Ausgangs fiir den Protagonisten
eingeschétzt wird, desto intensiver ist auch das Spannungserleben beim Re-
zipienten |30, S. 204ff]. Laut Zillmann |30| sind diejenigen Konflikte am wir-
kungsvollsten, die den Protagonisten in grofse Gefahren versetzen, wihrend er
nur iiber sehr geringe Mittel verfiigt, um diese Gefahren zu bezwingen |2, S.
115f]. Auch wenn dem Zuschauer dabei wohl klar ist, dass der Protagonist in
den meisten Féllen nicht als Verlierer aus der Handlung hervorgehen wird, so
funktioniert das Spannungserleben trotzdem. Zillmann [30] sieht diesen Um-
stand vor allem darin begriindet, dass ein Film zwar im Film tibergreifenden
Spannungsbogen, vorhersehbar sein kann, in der Mikrostruktur jedoch aus
vielen weiteren Sequenzen besteht, die Spannung aufbauen und wieder 16sen.
Zillmann schreibt dazu [30} S. 207]:

It might be argued that most popular dramatic fare is inca-
pacle of producing intense experiences of suspense because liked
protagonists are hardly ever credibly endangered. [...| In the mi-
crostructure of drama, specific plots can show the liked protago-
nists credibly endangered. Scores of secondary protagonists can
suffer fatal blows. |...] Suspense thus tends to be created in chains
of potentially independent episodes in which endangerments are
indicated, dwelled on, and resolved.

Dass das Spannungserleben mehr durch Empathie bzw. Sympathie zu
einem Protagonisten als durch Identifikation mit diesem hervorgerufen wird,
unterstreicht Brewer [2].

Brewer |2| argumentiert in diesem Zusammenhang, dass auch Spannung
entsteht, wenn ein Protagonist mit Wissen der Zuschauer, aber selber un-
wissend, ein vergiftetes Getrank zu sich nimmt. Von einer Identifikation mit
dem Protagonisten kann in diesem Fall also nicht gesprochen werden |2, S.
109].

4.2.4 Spannung und Prasenzerleben

Der Frage, ob Spannung einen Beitrag zum Présenzerleben beim Rezipien-
ten leisten kann, gehen Wirth et al. [26] in einer empirischen Studie nach.
Sie berufen sich dabei auf die Affective Disposition Theory von [30], die, wie
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bereits in Abschnitt £.2.3] beschrieben, auf der Annahme aufbaut, dass ein
Spannungserleben sowohl durch Empathie mit dem Protagonisten als auch
durch die Unsicherheit des Ausgangs der Handlung hervorgerufen wird. Dies
interpretieren die Autoren der Studie als affektives Involvement und sehen
dadurch einen Beriihrungspunkt zum Présenzerleben, welches nach einem
Modell von Hartmann et al. |14] bereits kognitives Involvement beinhal-
tet |14} S. 23ff]. Wirth et al. [26] kommen in ihrer Studie zu dem Schluss,
dass affektive Phdnomene zum Présenzerleben beitragen. Demnach férdert
die Spannung das Présenzerleben und umgekehrt kann Présenzerleben das
Spannungserleben begiinstigen [26, S. 125f].

4.3 Charakteristika der Spannungserzihlung

Betrachtet man den strukturellen Aufbau eines Werkes, so lassen sich be-
stimmte Komponenten oder Charakteristika aufzeigen, die fiir eine Span-
nungserzéhlung haufig genutzt werden. Nach Wulff et al. |28| sind dies neben
der ,, Unsicherheit eines Verlaufs, einer Entwicklung, einer Geschichte auch
prototypische Motive, die fiir eine Spannungserzéhlung kennzeichnend sind.
Oft wiederkehrende Motive sind unter anderem die Rettung eines Protagonis-
ten in letzter Minute und die Flucht, bzw. Verfolgungsjagd. Kompliziertere
Motive wie etwa falsche die Verdéchtigung eines Protagonisten tragen aber
ebenfalls zum Spannungserleben bei |28, S. 15f]. Zillmann [30] sieht bestimm-
te Ereignisse, welche zu einem gefiirchteten Ausgang fiir den Protagonisten
fiihren kénnen, besonders oft in der Spannungserzédhlung vertreten. So fasst
er zusammen [30, S. 203]:

Sunspenseful drama consequently features events such as bombs
about to explode, dams about to burst, ceilings about to cave in,
ocean liners about to sink, and fires about to rage. It features
people about to be jumped and stabbed, about to walk into an
ambush and get shot, and about to be bitten by snakes, taran-
tulas, and mad dogs. The common denominator in all of this is
the likely suffering of the protagonists.

Weiters fassen Wulff et al. [28] dramaturgische Techniken zur Span-
nungserzahlung zusammen. Dazu zdhlen unter anderem die ,Verengung des
Raums®, das Hinauszogern von Entwicklungen in der Geschichte, der gezielte
Einsatz der Filmmusik und das Handeln von Protagonisten unter Zeitnot.
Genres, fiir die die Erzeugung einer Spannungsintensitit besonders wichtig
ist, sind nach Wulff et al. [28] vor allem der Thriller, der Horrorfilm und das
Werk von Alfred Hitchcock. Diese Genres werden dementsprechend bei der
Spannungsanalyse bevorzugt herangezogen |28, S. 16].
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4.4 Dramaturgie

Unter Dramaturgie lasst sich zunéchst einmal die Handlungsstruktur des
Films, also die Filmhandlung verstehen. Laut Hickethier |16] bedeutet diese
ein ,ereignishaftes, konfliktorientiertes Geschehen, welches durch die Inter-
aktion von Figuren untereinander, durchsetzt von Konflikt und Auflésung,
geprigt ist. Das traditionelle Modell der Dramaturgie reicht bis in die Antike
(Aristoteles) zuriick und hat eine geschlossene Form zum Gegenstand |16, S.
118]. Nach Hickethier |16] setzt diese geschlossene Form, welche aus Anfang
und Ende besteht, auf ,,Dominanz des Aufbaus von dramatischen Texten und
Filmen“ und ,liebt symmetrische Anlagen, das Zuriickfiihren eines Gesche-
hens zu seinem Ausgangspunkt, eine Ahnlichkeit oder gar Wiederholung von
Anfangs- und Endbildern“ |16} S. 118].

Normalerweise setzt sich eine Filmhandlung aus mehreren Teilen zusam-
men, welche wiederum aus Sequenzen bestehen. Eine Einteilung von Se-
quenzen beruht laut Hickethier [16] auf der Wahrnehmungslogik, laut derer
zwischen den Auftritten der Figuren an verschiedenen Orten auch eine Be-
wegung der Figuren zwischen den beiden Lokalitdten stattgefunden haben
und deshalb Zeit vergangen sein muss® |16, S. 118|. Faulstich |11] ergénzt
diese Definition der Sequenz um weitere Kriterien. So kann auch der Wech-
sel der Zeit (z.b. Tag und Nacht), der Figuren oder Figurenkonstellationen,
eines Handlungsstrangs oder im Stil bzw. dem Ton (z.b. durch Kontrastie-
rung) eine neue Sequenz einleiten |11} S. 78|.

Wéhrend Faulstich |11] die Gesamtstruktur einer Filmhandlung als ei-
ne Filinf-Akt-Struktur beschreibt, die sich auf das klassische aristotelische
Drama bezieht und die Problementfaltung, die Steigerung der Handlung,
eine Krise oder einen Umschwung, die Verzogerung der Handlung und das
darauffolgende Happy End bzw. die Katastrophe umfasst |11, S. 86], sieht
Hickethier [16] die Filmhandlung lediglich in drei Phasen unterteilt, welche
jedoch ebenfalls die vorher genannten Punkte beinhalten. Demnach beginnt
der Film mit einer ,Exposition der Figuren und der Handlungssituation®,
welche zum Ziel hat, den Zuschauer mit den Figuren, ihren Vorgeschichten
und eventuellen Konstellationen vertraut zu machen, damit ein generelles
Versténdnis fiir das nun folgende Geschehen herbeigefiihrt wird.

Auf die Exposition, die meist mit dem ersten Wendepunkt endet und
den Konflikt in der Filmhandlung vorbereitet, folgt die Durchfithrung. Die
Protagonisten werden mit immer neuen Hindernissen und Konflikten kon-
frontiert, welche die Wahlmoglichkeiten ihres Verhaltens immer weiter re-
duzieren und das zumeist absehbare Ende hinausschieben, indem sie die
Handlung verzogern. Wéahrend der Durchfithrung wird der anfangs einge-
leitete Konflikt auf einen Hohepunkt getrieben, der entweder kausaler (das
Ergebnis einer Folge von Ereignissen), inhaltlicher (letztes Zusammentref-
fen der antagonistischen Krifte), emotionaler (der Punkt mit der stéarksten
Gefiihlsintensitat beim Zuschauer) oder sinnlicher (durch Wahrnehmungser-
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regung) Natur sein kann. So wird die Geschichte etwa durch den inhaltlichen
Hoéhepunkt, wihrend dem es zu einer Auseinandersetzung zwischen den ant-
agonistischen Kréaften kommt, einer Auflosung zugefiihrt, die den Schluss der
Filmhandlung einleitet.

Dieser ist geprigt von einem ,Zustand von Stabilitét, von Ruhe nach einer
erlebten Storung, einem Konflikt“, welcher durch die dramatische Fallhche
eine kathartisch empfundene Wirkung im Zuschauer hervorruft. Er ist ,ten-
denziell mit der Welt versohnt”, wenn er alle im Film behandelten Konflikte
gelost sieht |16, S. 119ff].



Kapitel 5

Fragestellung und Hypothese

Nachdem in den vorhergehenden Kapiteln die theoretischen Grundlagen so-
wohl zur stereoskopischen Raumtiefe als auch zur dramaturgischen Spannung
dargestellt und wissenschaftliche Befunde zur Rezeption ebendieser aufgear-
beitet wurden, soll nun anhand dieser Erkenntnisse eine Fragestellung und
die dazu gehorige Hypothese formuliert werden.

Ziel der vorliegenden Arbeit ist die Untersuchung stereoskopischer Filme
auf mogliche Zusammenhénge zwischen dem Einsatz der stereoskopischen
Raumtiefe und inhaltlichen Elementen, welche beim Rezipienten ein Span-
nungserleben hervorrufen. Wie in Abschnitt [3.2|beschrieben, wird nachgewie-
senermafsen bei der Rezeption von stereokopischen Filmen ein gesteigertes
Prasenzerleben in Form von affektiver Einbindung in das Dargestellte er-
zeugt. Von affektiver Einbindung (bzw. Involvement) sprechen auch Wirth
et al. |26] hinsichtlich dem Erleben von Spannung und kommen zu dem
Schluss, dass Spannung zum Présenzerleben und umgekehrt Prisenzerleben
zur Spannung beitréigt (siehe Abschnitt [£.2.4). An dieser Stelle zu untersu-
chen, ob die stereoskopische Raumtiefe als Instrument zur Steigerung des
Spannungserlebens beim Rezipienten genutzt wird, scheint daher nahelie-
gend.

Wie in Kapitel [4] beschrieben, existieren sowohl formale als auch inhaltli-
che Elemente, die nun infolge einer Analyse festgestellt werden kénnen. So ist
es mafgeblich, fiir die Erzeugung von Spannung einen Protagonisten einem
Konflikt, entweder duferer oder innerer Natur, auszusetzen, dessen Auflo-
sung vom Rezipienten nicht vorhergesehen werden kann. Je grofser die Gefahr
ist, die dem Protagonisten droht, desto intensiver féllt auch das Spannungs-
erleben aus. Da der Rezipient in den meisten Féllen davon ausgeht, dass
sich innerhalb der {ibergeordneten Struktur eines Films ein Konflikt nicht
zum Nachteil des Protagonisten auflost, existieren in der Sequenzstruktur
weitere Spannung evozierende Elemente, die innerhalb der Handlung einge-
fiihrt und aufgelost werden. Weiterhin kann zur Analyse der Raumtiefe die in
Abschnitt beschriebene Vorgehensweise zur Berechnung der Raumtiefe
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herangezogen werden.

Aus 141 identifizierten 3D-Filmen (im Detail siche Anhang wurden
fiir die empirische Uberpriifung der theoretischen Annahmen zuféllig sechs
Filme ausgewihlt. Diese sechs 3D-Filme bilden die Grundgesamtheit N. Aus
jedem Film (Na bis Nf) wurden zwolf Stichproben (Sequenzen) gezogen (nl
bis n12), sodass fiir die Analyse eine hinreichend grofe Stichprobenanzahl
(n=72) vorliegt, die gewéhrleistet, dass die in der Analyse festgestellten Zu-
sammenhénge gelten (siehe auch Abschnitt . Die weitere Vorgehensweise
zur empirischen Uberpriifung der theoretischen Annahmen wird in Kapitel
[l beschrieben.

Es folgt eine Darstellung der zentralen Fragestellung und der dazugehori-
gen Hypothese, die im empirischen Teil der vorliegenden Arbeit beantwortet
werden soll.

Fragestellung: Lassen sich beim Vergleich von Intensitit der Raumtie-
fe und Intensitat der Spannung typische Strukturen erkennen, die auf einen
Einsatz der Raumtiefe als Instrument zur Steigerung der Spannung schlieffen
lassen?

Null-Hypothese: Es existiert ein Zusammenhang zwischen Intensitéat der
Raumtiefe und Intensitédt der Spannung.

Gegenhypothese: Es existiert kein Zusammenhang zwischen Intensitéat
der Raumtiefe und Intensitit der Spannung.



Kapitel 6

Methode

Im folgenden Kapitel soll zunéchst die zur Verwendung kommende Metho-
de und die damit verbundenen Erhebungsinstrumente beschrieben werden.
Dariiber hinaus wird die Auswahl und Zusammensetzung der Stichprobe
thematisiert.

6.1 Inhaltsanalyse

Fiir die vorliegende Arbeit wurde die Inhaltsanalyse als methodische Her-
angehensweise ausgewihlt. Nach Hickethier [16] ist die Inhaltsanalyse ei-
ne empirisch-sozialwissenschaftliche Methode der Film- und Fernsehanalyse,
welche wiederum ,,in der konkreten Untersuchung der Strukturen des einzel-
nen Produkts charakteristische Merkmale von Film und Fernsehen heraus-
arbeiten, neue Erkenntnisse sammeln und neue Dimensionen der filmischen
und televisuellen Asthetik erschliefen* [16, S. 27] will. Uber die Analyse
der &dsthetischen Strukturen von Film und Fernsehen werden Erkenntnisse in
Sprachform gebracht; gleichzeitig findet aber auch eine Reduktion der ,sinn-
lichen Gesamtgestalt des Werks statt. Das bedeutet, dass zwar keine Rekon-
struktion des Werkes, wohl aber ,analytische Zugénge und ein tieferes Verste-
hen* méglich werden, welche das ,sinnlich Uberwiltigende, Nicht-Rationale
in seinen Strukturen begreifbar und in seiner filmischen und televisuellen
Konstruiertheit durchschaubar* machen kann |16} S. 28|.

Die Inhaltsanalyse ist laut Friih |13| eine ,empirische Methode zur sys-
tematischen, intersubjektiv nachvollziehbaren Beschreibung inhaltlicher und
formaler Merkmale von Mitteilungen (meist zum Zwecke einer darauf auf-
bauenden, interpretativen und/oder durch Zusatzkriterien gestiitzten Infe-
renz)“ |13, S. 107]. Dazu muss eine ,Operationalisierung” der Fragestellung
stattfinden, damit diese zu quantitativen Ergebnissen fithren kann |16} S.
31]. Ein quantitativer Ansatz der Inhaltsanalyse wurde gewéhlt, da nur ei-
ne ausreichend grofie Stichprobe an Filmen zuldsst, dass die festgestellten
Zusammenhénge gelten. Ein qualitativer Ansatz schliefst sich daher aus, da
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diese Stichprobenmenge aus forschungstkonomischen Griinden nicht analy-
sierbar wére, um typische Strukturen i{iber eine Gruppe von Filmen hinweg zu
erkennen. Wiirde man die Stichprobe auf einen Film begrenzen, so ware der
Erkenntnisgewinn nicht ausreichend hoch, um die formulierte Fragestellung
zu beantworten. Die vorliegende Arbeit entwickelt daher zum Zwecke der
quantitativen Analyse ein einfaches, aus zwei Variablen bestehendes Katego-
riensystem, nach welchem an der Stichprobe eine Intensitdts- und anschlie-
fend eine Kontingenzanalyse durchgefiihrt wird. Nach Hickethier ist eine
Intensitdtsanalyse zur Untersuchung der Stérke einzelner Argumente sinn-
voll, wahrend die Kontingenzanalyse ,,die Haufigkeit bestimmter Muster und
wiederkehrender Motive in ihrem Zusammenhalt mit anderen Bestandteilen
des Produkts ermittelt“ |16, S. 31]. Ziel der Kontingenzanalyse ist es also,
die mithilfe der Intensitdtsanalyse in den Stichproben aller Filme kodierten
Variablen auf Gemeinsamkeiten hin zu beleuchten und so festzustellen, ob
sich ein signifikanter Zusammenhang zwischen der Intensitdt der Raumtiefe
und der Intensitit der Spannung erkennen lisst. Dazu werden Ubereinstim-
mungen zwischen den Variablen Spannung und Raumtiefe innerhalb jeder
Stichprobe untersucht. Aus diesen Ergebnissen wird ein Mittelwert errech-
net, fiir den im folgenden die Standardabweichung anhand folgender Formel
bestimmt wird [45]

o= Z(ml — )2 (6.1)
i=1

Weist dieser Mittelwert empirische Signifikanz auf, so gilt die Null-Hypothese
als angenommen. In einem letzten Schritt wird eine Mittelwertanalyse vor-
genommen. Hier wird pro Film der Mittelwert der in den Stichproben fest-
gestellten Raumtiefe erhoben, wobei dieser Mittelwert einmal fiir die Stich-
proben mit der Spannungsvariable 0 und einmal fiir die Stichproben mit der
Spannungsvariable 1 errechnet wird. Wie nach Mikos |20| eine Filmanalyse
mit inhaltsanalytischem Charakter grundsétzlich durchgefithrt werden soll-
te, ist in folgender Auflistung zusammengefasst [20, S. 75]:

Entwicklung eines allgemeinen Erkenntnisinteresses,
Anschauung des Materials,

Theoretische und historische Reflexion,

Konkretisierung des Erkenntnisinteresses,

Entwicklung der Fragestellung(en),

Eingrenzung des Materials bzw. Bildung des Analysekorpus,
Festlegung der Hilfsmittel,

Datensammlung,

© 00N oo WD

Beschreibung der Datensammlung,

—_
e

Analyse der Daten — Bestandsaufnahme der Komponenten,
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11. Auswertung — Interpretation und Kontextualisierung der analysierten
Daten,

12. Evaluation I — Bewertung der analysierten und interpretierten Daten,

13. Evaluation II — Bewertung der eigenen Ergebnisse gemessen am Er-
kenntnisinteresse und der Operationalisierung,

14. Présentation der Ergebnisse.

6.2 Untersuchungsgegenstand

Untersuchungsgegenstand der vorliegenden Arbeit sind alle 3D-Filme, die
entweder nativ mit stereoskopischer Aufnahmetechnik gedreht oder nach-
traglich in ein stereoskopisches Format konvertiert wurden. Weiterhin miis-
sen diese Filme kommerziell ausgewertet worden sein und dem Tester zur
Verfiigung stehen, d.h. auf dem freien Markt entweder als anaglyphe Version
oder im Frame-Packing Format (meist in Form einer Bluray 3D) erhéltlich
sein. Da es sich in diesem Fall um eine grofiere Grundgesamtheit handelt,
die aus forschungsokonomischen Griinden nicht vollstdndig analysierbar ist,
wird in einem mehrstufigen Auswahlverfahren eine Zufallsstichprobe (N=6)
erstellt. Die Generierung einer Zufallsstichprobe ist dariiber hinaus in der
vorliegenden Arbeit sinnvoll, da sich das konkrete Erkenntnisinteresse nicht
auf einen einzelnen Film, sondern auf eine ganze Gruppe von Filmen richtet.
Dazu werden in der ersten Stufe anhand einer Klumpenauswahl alle 3D-
Filme aussortiert, die den anfangs genannten Kriterien nicht entsprechen. In
der zweiten Stufe wird aus der daraus resultierenden Auswahl N=141 (eine
vollstdndige Liste dieser 3D-Filme findet sich in Anhang anhand einer ein-
fachen Zufallsauswahl die Stichprobe von 6 Filmen (N=6) bestimmt. In der
letzten Stufe des Auswahlverfahrens wird pro Film N eine Stichprobe n=12
gebildet. Zu diesem Zweck wird jeder Film in Sequenzen unterteilt, aus denen
anhand einer einfachen Zufallsauswahl 12 Sequenzen entnommen und auf die
in Abschnitt [6.3] definierten Variablen hin untersucht. Die Kriterien zur Ein-
grenzung einer Sequenz sind nach Faulstich [11]: Wechsel des Ortes, der Zeit,
der Figuren bzw. Figurenkonstellationen, des Handlungsstrangs oder im Stil
bzw. Ton [

Nach Durchlauf des Auswahlverfahrens setzt sich die Stichprobe der Fil-
me N folgendermafien zusammen:

1. Na Hugo Cabret (2011, Martin Scorsese) [36]
2. Nb Resident Ewil: Retribution (2012, Paul W.S. Anderson) [38|

3. Nc¢ Drachenzihmen leicht gemacht (2010, Dean DeBlois, Chris San-
ders) [35]
4. Nd Die Legende der Wichter (2010, Zack Snyder) [34]

lsiehe Abschnitt
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5. Ne Bolt — Ein Hund fir alle Fille (2008, Byron Howard, Chris Wil-

liams) [33]
6. Nf Paranorman (2012, Chris Butler, Sam Fell) [37]

Nach Erstellung der Sequenzprotokolle (vollstdndige Protokolle siehe An-
hang [BJ) setzt sich die Stichprobe der Sequenzen (n) folgendermafen zusam-

men:

Na Hugo Cabret |36]

nl
n2
n3
n4
nb
n6
n7
n8
n9
nl0
nll
nl2

Sequenz 8: Hugo stiehlt Croissants

Sequenz 16:

Der Inspektor verhort Isabelle und Hugo

Sequenz 6: Hugo lernt Isabelle kennen

Sequenz 18:

Hugo und Isabelle aktivieren das Automaton

Sequenz 3: Hugo wird vom Inspektor verfolgt

Sequenz 21:
Sequenz 27:
Sequenz 25:
Sequenz 10:
Sequenz 29:
Sequenz 17:
Sequenz 12:

Der Inspektor spricht Lisette an

Tebard zeigt einen Film von Méliés

Hugos Albtraum

Isabelle und Hugo in der Buchhandlung
Hugo héngt am Zeiger der Turmuhr

Hugo findet den Schliissel fiir das Automaton

Hugo repariert das Automaton

Nb Resident Evil: Retribution [38]

nl
n2
n3
n4
nb
n6
n7
ng
n9
nl0
nll
nl2

Sequenz 21:
Sequenz 25:
Sequenz 22:
Sequenz 11:
Sequenz 15:
Sequenz 24:

Ada als Geisel, Barry opfert sich
Finale Auseinandersetzung

Alice und Becky in Klonfabrik

Alice findet Becky

Alice und Becky im U-Bahn Schacht
Fahrt im Schneemobil

Sequenz 9: New York Simulation

Sequenz 4: Suburbia Sequenz

Sequenz 27:

Alice erwacht im Helikopter

Sequenz 1: Angriff auf das Frachtschiff (riickwérts)

Sequenz 13:

Kampf gegen Rain und Jill

Sequenz 5: Folter und Verhor durch Jill

Nc Drachenzihmen leicht gemacht [35|

nl Sequenz 33: Hiccup zdhmt die Drachen
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n2
n3
n4
nb
n6
n7
ng
n9
nl0
nll
nl2

35

Sequenz 3: Hiccup erklart seine Motive

Sequenz 18: Hiccup und Toothless stiirzen beinahe ab
Sequenz 26: Toothless rettet Hiccup

Sequenz 32: Die Wikinger finden das Drachennest
Sequenz 4: Die Wikinger halten Kriegsrat

Sequenz 13: Hiccup baut einen Fliigel fiir Toothless
Sequenz 24: Toothless zeigt Hiccup die Drachenkonigin
Sequenz 7: Hiccup scheitert beim Drachentraining
Sequenz 5: Hiccup findet und befreit Toothless
Sequenz 6: Hiccup muss zum Drachentraining
Sequenz 1: Kommunikationsprobleme

Nd Die Legende der Wichter |34)

nl
n2
n3
n4
nb
n6
n7
ng
n9
nl0
nll
nl2

Sequenz 22: Soren lernt Otulissa kennen

Sequenz 3: Soren und Kludd werden entfiihrt

Sequenz 11: Grindel offenbart sich Soren und Gylfie

Sequenz 14: Soren und Gylfie fliegen

Sequenz 9: Einfithrung der magischen Waffe

Sequenz 27: Ezylryb gibt sich als Lyze von Kjell zu erkennen
Sequenz 35: Kampf zwischen Soren und Ezylryb

Sequenz 15: Nyra befiehlt Kludd, seine Schwester zu bringen
Sequenz 36: Die Gruppe wird zu Wéchtern ernannt

Sequenz 13: Soren und Gylfie flichen, Nyra totet Grindel
Sequenz 29: Die Wéchter ziehen in den Krieg

Sequenz 34: Kampf zwischen Soren und Kludd

Ne Bolt — Ein Hund fiir alle Fille |33]|

nl
n2
n3
n4
nb
n6
n7
n8
n9
nl0
nll

Sequenz 12: Bolt versucht, die Tauben zu befragen
Sequenz 15: Penny trauert um Bolt

Sequenz 19: Mittens erfahrt, dass Bolt ein Fernsehstar ist
Sequenz 37: Bolt Fernsehserie mit neuen Schauspielern
Sequenz 34: Mittens klart ein Mifsverstdndnis auf

Sequenz 3: Bolt und Penny bekdmpfen eine Verbrecherarmee
Sequenz 25: Mittens lernt das Hundeleben

Sequenz 35: Bolt rettet Penny aus den Flammen

Sequenz 23: Bolt begreift, dass er keine Superkréfte besitzt
Sequenz 24: Befreiung aus dem Tierheim

Sequenz 36: Penny und Bolt sind vereint
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nl2 Sequenz 1: Junger Bolt wird von Penny adoptiert

Nf Paranorman|37|

nl Sequenz 14: Die Toten erwachen

n2 Sequenz 20: Die Gruppe sucht im Rathaus

n3 Sequenz 4: Einfithrung von Neill und Alvin

nd Sequenz 7: Neill und Norman befreunden sich

n5 Sequenz 18: Verfolgungsjagd mit Polizistin und Untoten
n6 Sequenz 25: Die Gruppe stellt sich hinter Norman

n7 Sequenz 23: Das Gerichtsverfahren gegen die Hexe

n8 Sequenz 15: Courtney, Mitch und Neill machen sich auf die Suche
nach Norman

n9 Sequenz 28: Finale Auseinandersetzung zwischen Norman und der
Hexe

nl0 Sequenz 27: Die Familie fahrt zum Grab der Hexe
nll Sequenz 9: Norman hat eine Vision

nl2 Sequenz 31: Normans Familie hat zusammengefunden

6.3 Erhebungsinstrumente

Das Kategoriensystem fiir die vorliegende Untersuchung unterteilt sich in
zwei Variablen: Die formale Variable beinhaltet die zu messende stereosko-
pische Raumtiefe, wahrend die inhaltliche Variable die Intensitét der Span-
nung umfasst. Beide Variablen werden auf die pro Film erhobene Stichprobe
der Sequenzen (n=12) angewendet und entweder nach Nicht-Auftreten oder
Auftreten erfasst. Im folgenden werden die Variablen beschrieben.

6.3.1 Erhebung der Intensitit der Raumtiefe

Die Intensitat der stereokopischen Raumtiefe wird bestimmt durch die ge-
samte Raumtiefe. Das bedeutet, dass die negative und die positive Paralla-
xenverschiebung addiert werden. Der daraus resultierende Wert wird in Pro-
zent angegeben und setzt sich aus der Anzahl der Pixel zwischen rechtem
und linkem Einzelbild sowohl des entferntesten als auch des nahesten Ob-
jektes, im Verhéltnis zur gesamten Breite des Bildes (in Pixeln), zusammen
(siehe Abschnitt . Die Breite des Bildes wird auf 1920 Pixel festgelegt.
Laut Abschnitt [3.1.6]sind Werte zwischen 3,5 und 6,5 Prozent, bzw. iiber 6,5
Prozent als riskant anzusehen und sollten daher nur zur kurzzeitigen Hervor-
hebung genutzt werden. Auf der anderen Seite liegt bei einer Raumtiefe von
null Prozent keine wahrnehmbare stereoskopische Tiefe vor, erhéht man den
Wert bis 1,75 Prozent, liegt man in einer sicheren Zone. Zwischen 1,75 und
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3,5 Prozent ist das Seherlebnis noch immer komfortabel. Dementsprechend
wird die Raumtiefe in dem Bereich zwischen 0 und 3,5 Prozent in zwei Va-
riablen kodiert:

0 Keine bis mittlere Intensitdt der Raumtiefe, im Bereich zwischen 0 und
1,75 Prozent.

1 Mittlere bis hohe Intensitit der Raumtiefe, im Bereich zwischen 1,75
und 3,5 bzw. >3,5 Prozent.

Die Raumtiefe wird innerhalb der Sequenz zu drei Zeitpunkten gemessen:
An dem laut Spannungsvariable (siche Abschnitt festgelegten Zeit-
punkt, in der dazu vorhergehenden Einstellung und in der darauf folgenden
Einstellung. Damit ergibt sich ein Mittelwert, der die Raumtiefe fiir die zu
kodierende Stichprobe bildet. Zur Erhebung der Raumtiefe in Prozent wird
das After Effects Plug-In Stereoscopic Suite 3 (kurz: SSX3) des Wiener Un-
ternehmens emotion3D |46] genutzt. Bei der Stereoscopic Suite 3 handelt
es sich um eine Zusammenstellung von Tools fiir eine stereoskopische Post-
produktion. So sind neben Funktionen wie dem Stereokamera Matching und
Alignment auch die Visualisierung der Raumtiefe enthalten. Durch eine auto-
matische Erkennung der Bereichsgrenzen und der minimalen bzw. maximalen
Parallaxe kann die gesamte Raumtiefe in einem Histogramm, in einem Grau-
stufenbild oder als prozentualer Wert dargestellt werden. Dariiber hinaus ist
es moglich, die prozentualen Werte in Form einer CSV-Datei zu exportieren.

6.3.2 Erhebung der Spannungsintensitat

Das Erleben von Spannung kann durch das Vorliegen einer konfliktreichen
Situation, deren Ausgang fiir den Zuschauer nicht vorhersehbar ist, erklart
werden. Dariiber hinaus steigt die Spannung, je héher die empfundene Wahr-
scheinlichkeit eines negativen Ausgangs fiir den handelnden Protagonisten
ausfillt. Dabei sind Situationen, in denen der Protagonist grofien Gefah-
ren ausgesetzt ist, und welchen er nur mit begrenzten Mitteln entgegenwir-
ken kann, am wirkungsvollsten. Die Gefahr kann innerer und dufserer Natur
sein und sowohl durch menschliche als auch andere antagonistische Kréfte
herbeigefiihrt werden. Die fiir den Zuschauer ungewisse Situation kann sich
tiber den ganzen Film hinwegziehen, wird aber meist, wie in Abschnitt [£.2.3]
beschrieben, durch Sequenzen unterbrochen, in denen wenig bis gar keine
Spannung vorherrscht. Die Intensitét der Spannung wird in Anlehnung an
das Kodiersystem von Schneider in zwei Variablen erfasst, welche immer auf
die einzelne Sequenz und nicht auf den gesamten Spannungsbogen angewen-
det werden |22, S. 322]:
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0 Keine Spannung. Es liegt keine Situation vor, die den Protagonisten in
Gefahr bringt, und/oder deren Ausgang fiir den Zuschauer ungewiss
ist.

1 Spannung. Es liegt eine Situation vor, deren Ausgang fiir den Zuschauer
ungewiss ist. Dariiber hinaus ist die korperliche Versehrtheit, das Le-
ben oder die Freiheit des Protagonisten akut bedroht.

Da eine Sequenz mitunter iiber mehrere Minuten andauern und aus span-
nenden und nicht spannenden Situationen zusammengesetzt sein kann, wird
die Sequenz dann als spannend kodiert, wenn in mehr als der Hélfte der
Sequenz eine spannende Situation vorherrscht. Dagegen wird eine Sequenz
als nicht spannend kodiert, wenn in mehr als der Hélfte der Sequenz eine
Situation vorliegt, die nicht als spannend kodiert werden kann. Im Falle ei-
ner als spannend kodierten Sequenz wird die Raumtiefe an dem Punkt der
hochsten Spannung gemessen. Im Falle einer als nicht spannend kodierten
Sequenz wird die Raumtiefe an dem Punkt der geringsten Spannung gemes-
sen. Die Kodierung der einzelnen Stichproben wird unter gleichbleibenden
Umgebungsverhéltnissen durchgefiihrt, d.h. die Analyse wird in einer ruhi-
gen Umgebung ohne direkte Sonneneinstrahlung vorgenommen.
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Ergebnisse

In der vorliegenden Arbeit wurden insgesamt 72 Stichproben in sechs Filmen
erhoben. Jede Stichprobe wurde auf die Variablen Spannung und Raumtiefe
hin untersucht, dabei wurden pro Stichprobe anhand einer Intensitétsanalyse
fiir die Raumtiefe sechs Werte und fiir die Spannung zwei Werte erhoben.
Die daraus resultierenden Ergebnisse sollen nun fiir jeden Film beschrieben
werden.

7.1 Na Hugo Cabret

Bei dem Film Hugo Cabret (2011, Martin Scorsese, 126 Minuten) |36] wurden
insgesamt 33 Sequenzen festgestellt (siehe Sequenzprotokoll Anhang [B]). Die
Analyse der Stichproben ergab, dass die Variable Spannung 0 (Keine Span-
nung) insgesamt sechsmal und die Variable der Spannung 1 (Hohe Spannung)
insgesamt sechsmal festgestellt werden kann. Die Variable Raumtiefe 0 (Kei-
ne bis mittlere Raumtiefe) tritt einmal auf, wihrend die Variable Raumtiefe
1 (mittlere bis hohe Raumtiefe) insgesamt elfmal vertreten ist. Eine Uberein-
stimmung der Variable Spannung 1 und Raumtiefe 1 ldsst sich in sechs von
sechs mit Spannung 1 kodierten Sequenzen erkennen. Eine Ubereinstimmung
der Variable Spannung 0 und Raumtiefe 0 lasst sich in einer der sechs mit
Spannung 0 kodierten Sequenzen feststellen. Somit ergibt sich eine Uberein-
stimmung in sieben von zwolf Féllen, also 58,33 Prozent. Der Mittelwert der
Raumtiefe aller mit Variable Spannung 0 kodierten Stichproben betrégt 2,51
Prozent und liegt somit im Bereich der hohen Raumtiefe. Der Mittelwert der
Raumtiefe aller mit Variable Spannung 1 kodierten Stichproben betrégt 3,21
Prozent und ist damit ebenfalls im Bereich der hohen Raumtiefe angesiedelt.
Der Mittelwert der Raumtiefe aller untersuchten Sequenzen betragt 2,86 Pro-
zent, wahrend die geringste Raumtiefe in der Stichprobe n3 mit 1,72 Prozent
und die héchste Raumtiefe in der Stichprobe n2 mit 4,37 Prozent gemessen
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Stichprobe

Sequenz

Sequenzinhalt

Raumtiefe

Variable
Spannung

Variable
Raumtiefe

Ubereinstimmung
V1/V2

Hugo stiehlt
Croissants, Inspektor
mochte Lisette
ansprechen

2,26

Ja

16

Der Inspektor verhort
Isabelle und Hugo

4,37

Ja

Hugo lernt Isabelle
kennen

1,72

Ja

18

Hugo und Isabelle
aktivieren das
Automaton

2,21

Nein

Hugo wird vom
Inspektor verfolgt

3,39

Ja

21

Der Inspektor spricht
irisiedte AMadame

3,62

Nein

27

Mélies, Hugo und
Isabelle schauen
einen Film von
Mélies

2,15

Nein

25

Hugos Alptraum

2,39

Ja

10

Isabelle und Hugo in
der Buchhandlung

Nein

10

29

Hugo wird vom
Inspektor
eingesperrt, Hugo
hangt am Zeiger der
Turmuhr

3,75

Ja

1

17

Hugo erkennt
Isabelles Halskette
als den nétigen
Schlussel fur das
Automaton.

3,14

Ja

12

12

Hugo repariert das
Automaton

2,98

Nein

Tabelle 7.1: Ergebnisse der Stichprobe Na.

wurde. Sieche Tabelle fiir eine Zusammenfassung der Ergebnisse.E]

7.2 Nb Resident Evil: Retribution

Bei dem Film Resident Evil: Retribution (2012, Paul W.S. Anderson, 96 Mi-
nuten) |38] wurden insgesamt 28 Sequenzen festgestellt (siehe Sequenzproto-
koll Anhang . Die Analyse der Stichproben ergab, dass die Variable Span-
nung 0 (Keine Spannung) insgesamt fiinfmal und die Variable der Spannung
1 (Hohe Spannung) insgesamt siebenmal auftritt. Die Variable Raumtiefe
0 (Keine bis mittlere Raumtiefe) ist nicht vertreten, wéhrend die Variable
Raumtiefe 1 (mittlere bis hohe Raumtiefe) insgesamt zwolfmal kodiert wur-
de. Eine Ubereinstimmung der Variable Spannung 1 und Raumtiefe 1 lisst
sich in sieben von sieben mit Spannung 1 kodierten Sequenzen feststellen. Ei-

!Eine vollstindige Auflistung aller erhobenen Daten, auch fiir die in den weiteren Ab-
schnitten folgenden Ergebnisse findet sich im Anhang E}
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Variable  |Variable  |Ubereinstimmung

Stichprobe |Sequenz |Sequenzinhalt Raumtiefe |Spannung |[Raumtiefe |V1/V2
Ada als Geisel, Barry

1 21 opfert sich 1,77 1 1 Ja
Finale

2 25 Auseinandersetzung 2,04 1 1 Ja
Alice und Becky in

3 22 Klonfabrik 2,42 1 1 Ja
Alice und Ada in
Suburbia, Alice findet

4 11 Becky 2,06 0 1 Nein
Alice und Becky im

5 15 U-Bahn Schacht 1,86 0 1 Nein
Fahrt im

6 24 Schneemobil 1,78 0 1 Nein

7 9 New York Simulation 2,26 1 1 Ja

8 4 Suburbia Sequenz  |1,81 1 1 Ja
Alice erwacht im

9 27 Helikopter 2,11 0 1 Nein
Angriff auf das
Frachtschiff

10 1 (ruckwarts) 2,31 0 1 Nein
Kampf gegen Rain

11 13 und Jill 2,25 1 1 Ja
Folter und Verhor

12 5 durch Jill 1,89 1 1 Ja

Tabelle 7.2: Ergebnisse der Stichprobe Nb.

ne Ubereinstimmung der Variable Spannung 0 und Raumtiefe 0 lisst sich in
keiner der mit Spannung 0 kodierten Sequenzen feststellen. Damit ergibt sich
eine Ubereinstimmung in sieben von zwolf Fillen, also 58,33 Prozent. Der
Mittelwert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 0 kodierten Stichpro-
ben betrdgt 2,01 Prozent und liegt somit im Bereich der hohen Raumtiefe.
Der Mittelwert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 1 kodierten Stich-
proben betragt 2,06 Prozent und kann damit ebenfalls im Bereich der hohen
Raumtiefe eingeordnet werden. Der Mittelwert aller untersuchten Stichpro-
ben macht 2,04 Prozent aus, wobei in der Stichprobe nl mit 1,77 Prozent die
niedrigste Raumtiefe, und in der Stichprobe n3 mit 2,42 Prozent die héchs-
te Raumtiefe gemessen wurde. Tabelle gibt eine Zusammenfassung der
Ergebnisse.

7.3 Nc Drachenzdahmen leicht gemacht

Bei dem Film Drachenzihmen leicht gemacht (2010, Dean DeBlois, Chris
Sanders, 98 Minuten) [35] wurden insgesamt 37 Sequenzen gezéhlt (siehe
Sequenzprotokoll Anhang . In den Stichproben konnte die Variable Span-
nung 0 (Keine Spannung) insgesamt sechsmal und die Variable der Spannung
1 (Hohe Spannung) insgesamt sechsmal kodiert werden. Die Variable Raum-
tiefe 0 (Keine bis mittlere Raumtiefe) konnte zweimal festgestellt werden,



7. Ergebnisse 42

Variable Variable Ubereinstimmung
Stichprobe  [Sequenz |Sequenzinhalt Raumtiefe Spannung Raumtiefe  |V1/V2

Hiccup zahmt die
1 33 Drachen 2,42 0 1 Nein
Hiccup erklart seine
2 3 Motive 2,25 0 1 Nein
Hiccup und Toothles
machen ein
Flugtraining und

3 18 stiirzen beinahe ab 2,84 1 1 Ja
Hiccup soll Drachen
toten, der Kampf
gerat auBer
Kontrolle, Toothless
rettet Hiccup und
wird

4 26 gefangengenommen (2,57 1 1 Ja
Die Wikinger finden
5 32 das Drachennest 2,14 1 1 Ja
Die Wikinger
beschliessen, das
Drachennest zu

6 4 suchen 1,9 0 1 Nein
Hiccup baut einen
7 13 Fltgel fir Toothless [1,77 0 1 Nein
Toothless zeigt Astrid
und Hiccup die

8 24 Drachenkénigin 2,18 1 1 Ja
Drachentraining Teil
9 7 1, Hiccup scheitert 2,65 1 1 Ja
Hiccup findet und
10 5 befreit Toothless 2,2 1 1 Ja
Hiccup muss zum
11 6 Drachentraining 1,43 0 0 Ja
Kommunikationsprob
leme zwischen
Hiccup und seinem
12 20 Vater 1,4 0 0 Ja

Tabelle 7.3: Ergebnisse der Stichprobe Nc.

wahrend die Variable Raumtiefe 1 (mittlere bis hohe Raumtiefe) insgesamt
zehnmal kodiert wurde. Eine Ubereinstimmung der Variable Spannung 1 und
Raumtiefe 1 wird in sechs von sechs mit Spannung 1 kodierten Sequenzen
ersichtlich. Eine Ubereinstimmung der Variable Spannung 0 und Raumtiefe
0 ist in zwei der sechs mit Spannung 0 kodierten Sequenzen vorhanden. Da-
mit ergibt sich eine Ubereinstimmung in acht von zwolf Fillen, also 66,66
Prozent. Der Mittelwert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 0 kodier-
ten Stichproben betriagt 1,86 Prozent und liegt damit im Bereich der hohen
Raumtiefe. Der Mittelwert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 1 ko-
dierten Stichproben betragt 2,43 Prozent und ist somit ebenfalls im Bereich
der hohen Raumtiefe angesiedelt. Der Mittelwert der Raumtiefe aller analy-
sierten Sequenzen betrégt 2,14 Prozent. Die niedrigste Raumtiefe wurde in
der Stichprobe n12 mit 1,4 Prozent, die hchste Raumtiefe in der Stichprobe
n3 mit 2,84 Prozent festgestellt. Siehe Tabelle [7.3]fiir eine Zusammenfassung
der Ergebnisse.
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Variable Variable Ubereinstimmung
Stichprobe |Sequenz |Sequenzinhalt Raumtiefe Spannung Raumtiefe V1/V2

Soren lernt Otulissa
1 22 kennen 3,32 0 1 Nein
Soren und Kludd
2 3 werden entflihrt 2,72 1 1 Ja

Grindel offenbart sich
3 11 Soren und Gylfie 2,8 1 1 Ja
Soren und Gylfie
4 14 fliegen 1,71 0 0 Ja
Einflihrung der
5 9 magischen Waffe 2,11 1 1 Ja
Ezylryb gibt sich
gegeniber Loren als
Lyze von Kijell zu

6 27 erkennen 2,25 0 1 Nein
Kampf zwischen
7 35 Soren und Ezylryb 2,94 1 1 Ja
Nyra befiehlt Kludd,
seine Schwester zu
8 15 bringen 3,3 0 1 Nein
Die Wachter kehren
zur Insel zurlick, die
Gruppe wird zu

9 36 Wachtern ernannt 2,06 0 1 Nein
Soren und Gylfie
fliehen, Nyra totet
10 13 Grindel 2,65 1 1 Ja
Der Konig der
Wachter beschliesst,
in den Krieg zu
ziehen. Soren muss
1 29 auf der Insel bleiben.|2,82 0 1 Nein
Kampf zwischen
12 34 Soren und Kludd 2,84 1 1 Ja

Tabelle 7.4: Ergebnisse der Stichprobe Nd.

7.4 Nd Die Legende der Wadachter

Bei dem Film Die Legende der Wichter (2010, Zack Snyder, 93 Minuten)
[34] wurden insgesamt 36 Sequenzen gezihlt (siehe Sequenzprotokoll Anhang
[B). Die Analyse der Stichproben zeigt, dass die Variable Spannung 0 (Keine
Spannung) insgesamt sechsmal und die Variable der Spannung 1 (Hohe Span-
nung) insgesamt sechsmal kodiert werden konnte. Die Variable Raumtiefe 0
(Keine bis mittlere Raumtiefe) ist einmal nachweisbar, wéhrend die Variable
Raumtiefe 1 (mittlere bis hohe Raumtiefe) insgesamt elfmal festgestellt wur-
de. Eine Ubereinstimmung der Variable Spannung 1 und Raumtiefe 1 ist in
sechs von sechs mit Spannung 1 kodierten Sequenzen ersichtlich. Eine Uber-
einstimmung der Variable Spannung 0 und Raumtiefe 0 l&sst sich in einer von
sechs mit Spannung 0 kodierten Sequenz feststellen. Daraus folgt eine Uber-
einstimmung in sieben von zwolf Fallen, also 58,33 Prozent. Der Mittelwert
der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 0 kodierten Stichproben betragt
2,58 Prozent und liegt somit im Bereich der hohen Raumtiefe. Der Mittel-
wert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 1 kodierten Stichproben
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betragt 2,68 Prozent und ist damit ebenfalls im in diesem Bereich angesie-
delt. Der Mittelwert der Raumtiefe aller untersuchten Sequenzen kann mit
2,62 Prozent angegeben werden, wahrend die Stichprobe n4 mit 1,71 Pro-
zent die geringste Raumtiefe, und die Stichprobe nl mit 3,32 Prozent die
héchste Raumtiefe vorweist. Tabelle [7.4] enthélt eine Zusammenfassung der
Ergebnisse.

7.5 Ne Bolt — Ein Hund fiir alle Falle

Bei dem Film Bolt — Ein Hund fir alle Fdlle (2008, Byron Howard, Chris
Williams, 93 Minuten) |33] wurden insgesamt 38 Sequenzen festgestellt (sie-
he Sequenzprotokoll Anhang . Die Analyse der Stichproben ergab, dass
die Variable Spannung 0 (Keine Spannung) insgesamt siebenmal und die
Variable der Spannung 1 (Hohe Spannung) insgesamt fiinfmal auftritt. Die
Variable Raumtiefe 0 (Keine bis mittlere Raumtiefe) ist einmal vertreten,
wihrend die Variable Raumtiefe 1 (mittlere bis hohe Raumtiefe) insgesamt
elfmal kodiert wurde. Eine Ubereinstimmung der Variable Spannung 1 und
Raumtiefe 1 ldsst sich in fiinf von fiinf mit Spannung 1 kodierten Sequenzen
feststellen. Eine Ubereinstimmung der Variable Spannung 0 und Raumtiefe
0 lasst sich in einer der sieben mit Spannung 0 kodierten Sequenzen feststel-
len. Damit ergibt sich eine Ubereinstimmung in sechs von zwolf Fillen, also
50 Prozent. Der Mittelwert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 0 ko-
dierten Stichproben betréagt 2,36 Prozent und der Mittelwert der Raumtiefe
aller mit Variable Spannung 1 kodierten Stichproben betriagt 3,14 Prozent.
Damit liegt die Raumtiefe in beiden Fallen im hohen Bereich. Der Mittelwert
der Raumtiefe aller Sequenzen betragt 2,69 Prozent. Die geringste Raumtie-
fe weist die Stichprobe n8 mit 1,8 Prozent auf, die hochste Raumtiefe 14sst
sich in der Stichprobe n6 mit 4,95 Prozent messen. Siehe Tabelle [7.5] fiir eine
Zusammenfassung der Ergebnisse.

7.6 Nf Paranorman

Bei dem Film Paranorman (2012, Chris Butler, Sam Fell, 92 Minuten) [37]
wurden insgesamt 31 Sequenzen gezahlt (siehe Sequenzprotokoll Anhang.
Die Analyse der Stichproben zeigt, dass die Variable Spannung 0 (Keine
Spannung) insgesamt sechsmal und die Variable der Spannung 1 (Hohe Span-
nung) insgesamt sechsmal kodiert werden konnte. Die Variable Raumtiefe 0
(Keine bis mittlere Raumtiefe) ist zwolfmal erfasst, wiahrend die Variable
Raumtiefe 1 (mittlere bis hohe Raumtiefe) nicht kodiert werden konnte. Ei-
ne Ubereinstimmung der Variable Spannung 1 und Raumtiefe 1 lisst sich in
keiner der sechs mit Spannung 1 kodierten Sequenzen feststellen. Eine Uber-
einstimmung der Variable Spannung 0 und Raumtiefe 0 ldsst sich in sechs der
sechs mit Spannung 0 kodierten Sequenzen feststellen. Damit ergibt sich eine
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Stichprobe  |Sequenz |Sequenzinhalt Raumtiefe Variable |Variable |Ubereinstimmung
Spannung |[Raumtiefe |V1/V2

1 12 Bolt versucht, die Tauben |2,87 0 1 Nein
zu befragen

2 15 Penny trauert um Bolt 25 0 1 Nein

3 19 Bolt, Rhino und Mittens  |3,07 1 1 Ja
springen auf einen Zug
auf, Mittens lernt, dass
Bolt ein Fernsehstar ist

4 37 Bolt Fernsehserie mit 3,59 1 1 Ja
neuen Schauspielern

5 34 Mittens klart ein 3,16 0 1 Nein
MiRverstandnis auf

6 3 Bolt und Penny 4,95 1 1 Ja
bekampfen eine
Verbrecherarmee

7 25 Bolt stellt seine Existenz |1,47 0 0 Ja
in Frage, Mittens zeigt ihm
das Hundeleben

8 35 Bolt rettet Penny aus den |1,8 1 1 Ja
Flammen

9 23 Bolt begreift, dass er 2,11 0 1 Nein
keine Superkrafte besitzt,
Rhino motiviert Bolt

10 24 Bolt und Rhino befreien |2,29 1 1 Ja
Mittens aus dem Tierheim

1 36 Penny und Bolt sind 1,93 0 1 Nein
vereint

12 1 Junger Bolt wird von 2,49 0 1 Nein
Penny adoptiert

Tabelle 7.5: Ergebnisse der Stichprobe Ne.

Ubereinstimmung in sechs von zwolf Fillen, also 50 Prozent. Der Mittelwert
der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 0 kodierten Stichproben betrégt
1,2 Prozent und liegt somit im Bereich der niedrigen Raumtiefe. Der Mit-
telwert der Raumtiefe aller mit Variable Spannung 1 kodierten Stichproben
betragt 1,31 Prozent und ist damit ebenfalls in diesem Bereich angesiedelt.
Der Mittelwert der Raumtiefe aller Stichproben lésst sich mit 1,25 Prozent
angeben. Tabelle zeigt eine Zusammenfassung der Ergebnisse.
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zusammengefunden

Stichprobe  |Sequenz [Sequenzinhalt Raumtiefe Variable Variable Ubereinstimmung
Spannung |Raumtiefe |V1/V2

1 14 Die Toten erwachen 1,31 1 0 Nein

2 20 Die Gruppe sucht im Rathaus 1,09 0 0 Ja

3 4 Einflihrung Neill und Alvin 1,28 0 0 Ja

4 7 Neill und Norman befreunden 1,01 0 0 Ja
sich

5 18 Verfolgungsjagd mit Polizistin und (1,28 1 0 Nein
Untotem am Autodach, die
bedrohlichen Wolken breiten sich
aus

6 25 Die Gruppe stellt sich hinter 1,17 1 0 Nein
Norman und verteidigt die
Untoten

7 23 Das Gerichtsverfahren gegen die 1,36 1 0 Nein
Hexe

8 15 Courtney, Mitch und Neill machen|1,15 0 0 Ja
sich auf die Suche nach Norman

9 28 Norman wird im Wald von seiner |1,67 1 0 Nein
Familie getrennt, Norman
versucht, die Hexe zum Aufhéren
zu bewegen

10 27 Die Familie fahrt zum Grab der |1,25 0 0 Ja
Hexe

11 9 Theatervorfiihrung, Norman hat (1,06 1 0 Nein
eine weitere Vision

12 31 Normans Familie hat 1,44 0 0 Ja

Tabelle 7.6: Ergebnisse der Stichprobe Nf.



Kapitel 8

Interpretation der Ergebnisse

Im folgenden Kapitel sollen die Ergebnisse der Kontingenz- und Mittelwert-
analyse im Hinblick auf die aufgestellte Forschungsfrage bzw. ihre Hypothe-
sen interpretiert werden.

8.1 Kontingenzanalyse

Bis auf eine Ausnahme (Nf Paranorman) liegt die Ubereinstimmung zwi-
schen den Variablen Raumtiefe 1 und Spannung 1 bei 100 Prozent. Im Fall
von Nf Paranorman |37 liegt die Ubereinstimmung bei 0 Prozent. Dem-
gegeniiber besteht bei diesem Film eine Ubereinstimmung von 100 Prozent
zwischen den Variablen Raumtiefe 0 und Spannung 0, withrend die Uberein-
stimmung bei den anderen Filmen zwischen 0 und 33,33 Prozent angesiedelt
ist. Die im Fall von Nf Paranorman [37] gemessene durchgehend sehr niedrige
Raumtiefe lasst sich wohl als kreative Entscheidung interpretieren.

Betrachtet man die Ubereinstimmung der Variablen Spannung 0 und
Raumtiefe 0 sowie Spannung 1 und Raumtiefe 1 {iber alle untersuchten Fil-
me (N=6) hinweg, so lisst sich eine Ubereinstimmung von 50 Prozent oder
hoher feststellen. Die hochste Ubereinstimmung ist 66,66 Prozent, wihrend
die niedrigste Ubereinstimmung 50 Prozent ausmacht. Der Mittelwert der
Ubereinstimmungen lisst sich mit 56,94 Prozent benennen (siehe Tabelle
Berechnet man die Standardabweichung fiir diesen Mittelwert, so ergibt sich
eine Standardabweichung von 56,94 +/— 6,27 Prozent. Damit liegt ein empi-
risch signifikantes Ergebnis vor, dass typische Strukturen im Zusammenhang
zwischen der Intensitédt der Raumtiefe und Intensitit der Spannung aufzeigt.
Die Null-Hypothese, nach der ein Zusammenhang zwischen Intensitit der
Spannung und Intensitdt der Raumtiefe besteht, ist somit angenommen und
die Gegenhypothese gilt als verworfen.

47



8. Interpretation der Ergebnisse

48

Ubereinstimmung  |Ubereinstimmung j i
Spannung VO und  |Spannung V1 und Ubereinstimmung Ubereinstimmung
Film Raumtiefe VO Raumtiefe V1 Insgesamt Prozent
Resident Evil: Retributon |0 von 5 7von7 7 von 12 58,33
Legende der Wachter 1von 6 6 von 6 7 von 12 58,33
Bolt — Ein Hund fiir alle
Falle 1von7 5von 5 6 von 12 50
Drachenzéhmen leicht
gemacht 2 von 6 6 von 6 8 von 12 66,66
Hugo Cabret 1 von 6 6 von 6 7 von 12 58,33
Paranorman 6 von 6 0von 6 6 von 12 50

Tabelle 8.1: Ubereinstimmungen der Variablen.

8.2 Mittelwertanalyse

Bis auf eine Ausnahme (Nf Paranorman) ist der Mittelwert der Raumtie-
fe aller Stichproben im jeweiligen Film im Bereich der mittleren bis hohen
Raumtiefe angesiedelt. Bis auf wenige Ausnahmen finden sich die Werte der
Raumtiefe in einer fiir den Zuschauer komfortablen Zone wieder, es lisst
sich erkennen, das Werte iiber 3,5 Prozent nur fiir kurzzeitige Unterstrei-
chungen der Dramaturgie eingesetzt werden. Ein Beispiel ist die im Film
Na Hugo Cabret |36] in der Stichprobe n2 festgestellte Raumtiefe von 4,37
Prozent, also einem Wert, der bei langerer Betrachtung zu Kopfschmerzen
fithren kann. Im Fall von Nf Paranorman 37| kann man wohl, wie bereits im
vorhergehenden Abschnitt beschrieben, davon ausgehen, dass eine kreative
Entscheidung dazu gefiihrt hat, dass der gesamte Spielrahmen der Raumtiefe
derart eingeschrankt wurde. Betrachtet man dariiber hinaus die Mittelwerte
der Raumtiefe der anderen Filme (Na bis Ne), so ldsst sich erkennen, dass
jeder Film einen anderen Spielrahmen fiir die Raumtiefe einsetzt. So ist der
Mittelwert der Raumtiefe aller gemessen Stichproben in der Filmen Nb und
Nc eher als moderat zu betrachten, wahrend der Film Na einen durchweg
hoheren Mittelwert aufweist.

Betrachtet man nun aber die Unterschiede zwischen den Mittelwerten
der Raumtiefe zwischen spannenden und nicht spannenden Sequenzen, so
l&sst sich unabhéngig vom Film feststellen, dass die Mittelwerte der Raum-
tiefe in Stichproben, die mit der Variable Spannung 1 kodiert wurden, hoher
sind als in Stichproben, die mit der Variable Spannung 0 kodiert wurden.
Tabelle beschreibt den Mittelwert der in den Stichproben gemessenen
Raumtiefen fiir jeden einzelnen Film. Das Ergebnis der Mittelwertanalyse
ist also, dass spannende Sequenzen im Durchschnitt eine héhere Raumtiefe
aufweisen als nicht spannende Sequenzen. Dieser Umstand erkldrt das in
der Kontingenzanalyse festgestellte Ergebnis, dass typische Strukturen von
empirischer Signifikanz bei dem Vergleich von Intensitédt der Spannung und
Intensitit der Raumtiefe bestehen.
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Mittelwert der Raumtiefe/ |Mittelwert der Raumtiefe/ |Mittelwert
Film spannende Szenen nicht spannende Szenen |Insgesamt
Resident Evil: Retributon 2,06 2,02 2,04
Legende der Wachter 2,68 2,58 2,63
Bolt — Ein Hund fiir alle Falle 3,14 2,36 2,75
Drachenzdhmen leicht gemacht |2,43 1,86 2,14
Hugo Cabret 3,22 2,51 2,86
Paranorman 1,31 1,2 1,25
Gesamt 2,47 2,09 2,28

Tabelle 8.2:

Mittelwerte der gemessenen Raumtiefe.



Kapitel 9

Zusammenfassung

9.1 Zielsetzung und Fragestellung

Obwohl der erste stereokopische Langfilm The Power of Love (Nat G. Deve-
rich, Harry K. Fairall) bereits 1922 zur Vorfiihrung kam und bis in die 1980er
Jahre hinein iiber 65 3D-Filme entstanden, beschréankt sich der Einsatz der
stereoskopischen Technik als Element zur Unterstiitzung der Filmsprache in
diesem Zeitraum weitestgehend auf den reinen Effekt zur Belustigung des Zu-
schauers. Erst mit der durch die Digital Cinema Initiative angestossenen Di-
gitalisierung der Film-Wertschopfungskette erlebte die Stereoskopie Anfang
des 21. Jahrhunderts eine Renaissance, welche die Produktion von zahlrei-
chen 3D-Filmen, auch unter der Regie namhafter Arthouse-Regisseure, zur
Folge hatte. Die vorliegende Arbeit nimmt an, dass Filmschaffende im Laufe
dieser Entwicklung das Potential der stereoskopischen Technik erkannt haben
und mochte daher untersuchen, ob die stereoskopische Technik als Teil der
Filmsprache verwendet wird, um eine Filmgeschichte dem Zuschauer nahezu-
bringen. Da ein elementarer Bestandteil einer jeden dramatischen Erzahlung
der Konflikt ist, welcher wiederum ein Spannungserleben auslésen kann, und
die Spannung zum Présenzerleben beitragt, welches ebenfalls durch die ste-
reokopische Présentation verstirkt wird, versucht die vorliegende Arbeit die
Annahme zu bekriftigen, dass in stereoskopischen Filmen die Raumtiefe als
Instrument zur Steigerung des Spannungserlebens eingesetzt wird. Ziel der
Arbeit ist es dementsprechend, eine Stichprobe von Filmen auf Zusammen-
hénge zwischen der Intensitdt der Spannung und Intensitit der Raumtiefe
hin zu untersuchen, um dadurch typische Strukturen aufzuzeigen, welche
folgende Null-Hypothese annehmen:

1. Es existiert ein Zusammenhang zwischen Intensitdt der Raumtiefe und
Intensitdt der Spannung.

Die zu verwerfende Gegenhypothese lautet:

1. Es existiert kein Zusammenhang zwischen Intensitiat der Raumtiefe
und Intensitdt der Spannung.

50
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9.2 Untersuchungsgegenstand

Zur Untersuchung der Forschungsfrage wurde, da sich das konkrete Erkennt-
nisinteresse auf eine ganze Gruppe von Filmen richtet, aus einer Grund-
gesamtheit eine Zufallsstichprobe von sechs Filmen (N=6) iiber ein mehr-
stufiges Auswahlverfahren gebildet, welches in der ersten Stufe aus einer
Klumpen- und in der zweiten Stufe aus einer einfachen Zufallsauswahl be-
stand. Fiir jeden der sechs Filme wurde anschliefend ein Sequenzprotokoll
angefertigt. Die Kriterien dafiir wurden aus dem Grundlagenteil der Arbeit
zur Dramaturgie erschlossen. Aus jedem Film (Na bis Nf) wurden darauthin
zwolf Stichproben (Sequenzen) gezogen (nl bis n12), sodass fiir die Analyse
eine hinreichend grofe Stichprobenanzahl (n=72) vorlag, die gewéhrleistete,
dass die in der Analyse festgestellten Zusammenhénge gelten wiirden.

9.3 Methode und Ergebnisse

Zur weiteren Untersuchung der Fragestellung wurde daraufhin die Inhalts-
analyse als methodische Herangehensweise gewéhlt. Im ersten Schritt wurde
dazu einer Operationalisierung der Fragestellung durchgefiihrt. Das daraus
resultierende Kategoriensystem besteht aus zwei nominal skalierten Varia-
blen, nach welchen sich mithilfe einer Intensitéitsanalyse die Intensitat der
Spannung (Keine Spannung/Spannung) und die Intensitdt der Raumtiefe
(Keine bis mittlere Raumtiefe/mittlere bis hohe Raumtiefe) kodieren lassen.
Im folgenden wurde anhand einer Intensitatsanalyse die Datenerhebung an
den insgesamt 72 Stichproben vorgenommen. Die gewonnenen Daten wurden
anhand einer Kontingenzanalyse miteinander in Verbindung gebracht, wo-
bei die Ubereinstimmung zwischen den Variablen Spannung und Raumtiefe
kodiert wurde. Das Ergebnis dieser Analyse ist, dass in 56,9 +/— 6,27 Pro-
zent der Stichproben eine Ubereinstimmung zwischen hoher Intensitit der
Spannung und hoher Intensitdt der Raumtiefe bzw. niedriger Intensitit der
Spannung und niedriger Intensitdt der Raumtiefe besteht. Da heifst, es sind
typische Strukturen im Zusammenhang zwischen der Intensitdt der Span-
nung und der Intensitét der Raumtiefe erkennbar, die empirische Signifikanz
aufweisen. Damit ist die Null-Hypothese, die einen Zusammenhang zwischen
Intensitdt der Spannung und Intensitit der Raumtiefe sieht, angenommen.
Im weiteren Verlauf wurde mithilfe der in der Intensitdtsanalyse gewonnen
Daten eine Mittelwertanalyse vorgenommen. Zu diesem Zweck wurde pro
Film der Mittelwert der Raumtiefe in spannend kodierten Sequenzen mit
dem Mittelwert der Raumtiefe in nicht spannend kodierten Sequenzen ver-
glichen. Es stellte sich heraus, dass spannend kodierte Sequenzen eine héhere
Intensitdat der Raumtiefe aufweisen als nicht spannend kodierte Sequenzen.
Dieser Umstand erkléart das in der Kontingenzanalyse festgestellte Ergebnis.
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9.4 Interpretation und Ausblick

Im weiteren Sinne lésst sich aus diesem Ergebnis der Riickschluss ziehen, dass
die Stereoskopie bzw. die stereoskopische Raumtiefe von Filmschaffenden
als Teil der Filmsprache verwendet wird, mithilfe derer dem Zuschauer eine
Filmgeschichte nahegebracht wird. Filmschaffende, die sich bisher noch nicht
mit der Stereoskopie auseinandergesetzt haben, jedoch am Einsatz ebendie-
ser Technik und ihrem Potential interessiert sind, konnen in dieser Arbeit
eine Anleitung zum Einsatz der stereoskopischen Raumtiefe als Instrument
der Spannungssteigerung sehen.

Eine weitere Einsatzmoglichkeit, die sich aus den gewonnenen Erkennt-
nissen ergibt, ist die Méglichkeit, in Computerspielen, die stereoskopisch dar-
gestellt werden, automatisiert die Raumtiefe zu steuern. Es wére demnach
moglich, in einem Computerspiel als spannend identifizierte Sequenzen im
Code zu markieren, so dass sich die dargestellte Raumtiefe automatisch an
die inhaltliche Dramaturgie anpasst. Weiterfithrende Forschungsansétze, die
sich etwa mit der technischen Umsetzbarkeit eines solchen Vorhabens ausein-
andersetzen, den Zusammenhang zwischen Emotionalitdt und Raumtiefe un-
tersuchen oder eine qualitative Analyse beziiglich dem Einsatz der Raumtiefe
auf einen bestimmten Film hin durchfiithren, wiren dariiber hinaus denkbar.



Anhang A

Liste der 3D-Filme

Liste der fiir die Stichprobe zur Verfligung stehenden 3D-Filme:

© 00N o LN
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21.
22.
23.
24.

Das Kabinett des Professor Bondi (1953, André De Toth)

Bei Anruf Mord (1954, Alfred Hitchcock)

Toy Story (1995, John Lasseter)

Toy Story 2 (1999, Lee Unkrich, John Lasseter, Ash Brannon)

Die Monster AG (2001, Pete Docter, Lee Unkrich, David Silverman)
Der Polarexpress (2004, Robert Zemeckis)

Nightmare Before Christmas (1993, Henry Selick)

Die Legende von Beowulf (2007, Robert Zemeckis)

Chicken Little (2005, Mark Dindal)

Monster House (2006, Gil Kenan)

. Scar (2007, Jed Weintrob)
. Final Destination 4 (2009, David R. Ellis)
. My Bloody Valentine (2009, Patrick Lussier)

Coraline (2009, Henry Selick)
Oben (2009, Pete Docter)

. Disneys Fine Weihnachtsgeschichte (2009, Robert Zemeckis)

. Avatar — Aufbruch nach Pandora (2009, James Cameron)

. Monsters vs. Aliens (2009, Robert Zemeckis)

. Bolt — Ein Hund fir alle Fille (2008, Chris Williams, Byron Howard)
. Ice Age 3 — Die Dinosaurier sind los (2009, Carlos Saldanha, Mike

Thurmeier)

G-Force — Agenten mit Biss (2009, Hoyt Yeatman)

Wolkig mit Aussicht auf Fleischballchen (2009, Chris Miller, Phil Lord)
Alice im Wunderland (2010, Tim Burton)

Drachenzihmen leicht gemacht (2010, Dean DeBlois, Chris Sanders)
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25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

40.
41.
42.
43.

44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.

52.
53.
54.
55.
56.
o7.
58.
99.
60.

Kampf der Titanen (2010, Louis Leterrier)

Schock Labyrinth 3-D (2009, Takashi Shimizu)

StreetDance 3D (2010, Max Giwa, Dania Pasquini)

Fiir immer Shrek (2010, Mike Mitchell)

Toy Story 3 (2010, Lee Unkrich)

Step Up 3D (2010, Jon Chu)

Cats and Dogs: Die Rache der Kitty Kahlohr (2010, Brad Peyton)
Die Legende von Aang (2010, M. Night Shyamalan)

Piranha 3D (2010, Alexandre Aja)

Resident Ewvil: Afterlife (2010, Paul W. S. Anderson)

Ich — Einfach unverbesserlich (2010, Pierre Coffin, Chris Renaud)
Konferenz der Tiere (2010, Reinhard Klooss, Holger Tappe)

Die Legende der Wdchter (2010, Zack Snyder)

Jackass 3D (2010, Jeff Tremaine)

Sammys Abenteuer — Die Suche nach der geheimen Passage (2010, Ben
Stassen)

Saw 3D — Vollendung (2010, Kevin Greutert)
Harry Potter und die Heiligtimer des Todes: Teil 1 (2010, David Yates)
Megamind (2010, Tom McGrath)

Die Chroniken von Narnia: Die Reise auf der Morgenrite (2010, Mi-
chael Apted)

Shrek (2001, Vicky Jenson, Andrew Adamson)

Shrek 2 (2004, Andrew Adamson, Conrad Vernon, Kelly Asbury)
Shrek der Dritte (2007, Raman Hui, Chris Miller)

Rapunzel — Neu verfohnt (2010, Nathan Greno, Byron Howard)
Yogi Bdar (2010, Eric Brevig)

The Green Hornet (2011, Michel Gondry)

Tron Legacy (2010, Joseph Kosinski)

Gullivers Reisen — Da kommt was Grofies auf uns zu (2010, Rob Let-
terman)

Drive Angry 3D (2011, Patrick Lussier)

Gnomeo und Julia (2011, Kelly Asbury)

Rio (2011, Carlos Saldanha)

Sanctum (2011, Alister Grierson)

Thor (2011, Kenneth Branagh)

WinX Club — Das Magische Abenteuer 3D (2011, Iginio Straffi)
Priest (2011, Scott Stewart)

Pirates of the Caribbean — Fremde Gezeiten (2011, Rob Marshall)
Kung Fu Panda 2 (2011, Jennifer Yuh Nelson)
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61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.

74.

75.
76.
7.
78.
79.
80.
81.
82.

83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.

90.
91.
92.
93.
94.
95.

Transformers 3 (2011, Michael Bay)

Harry Potter und die Heiligtimer des Todes: Teil 2 (2011, David Yates)
Cars 2 (2011, John Lasseter, Brad Lewis)

Die Schliimpfe (2011, Raja Gosnell)

Green Lantern (2011, Martin Campbell)

Hidden 3D (2011, Antoine Thomas)

Captain America — The First Avenger (2011, Joe Johnston)
Final Destination 5 (2011, Steven Quale)

Die drei Musketiere (2011, Paul W. S. Anderson)

Conan (2011, Marcus Nispel)

Fright Night (2011, Craig Gillespie)

Wickie auf groffer Fahrt (2011, Christian Ditter)

Lauras Stern und die Traummonster (2011, Ute von Miinchow-Pohl,
Thilo Graf Rothkirch)

Die Abenteuer von Tim und Struppi — Das Geheimnis der Einhorn
(2011, Steven Spielberg)

Der Kénig der Lowen 3D (1994, Rob Minkoff, Roger Allers)
Krieg der Gétter (2011, Tarsem Singh)

Arthur Weihnachtsmann (2011, Barry Cook, Sarah Smith)
Ice Age — Eine coole Bescherung (2011, Karen Disher)
Happy Feet 2 (2011, George Miller)

Shark Night 3D (2011, David R. Ellis)

Der gestiefelte Kater (2011, Chris Miller)

Ronal der Barbar (2011, Philip Einstein Lipski, Kresten Vestbjerg An-
dersen, Thorbjorn Christoffersen)

Darkest Hour (2011, Chris Gorak)

Underworld: Awakening (2012, Bjorn Stein, Mans Marlind)

Hugo Cabret (2011, Martin Scorsese)

Ghost Rider: Spirit of Vengeance (2011, Brian Taylor, Mark Neveldine)
Die Reise zur geheimnisvollen Insel (2012, Brad Peyton)

John Carter — Zwischen zwei Welten (2012, Andrew Stanton)

Die Piraten! — Ein Haufen merkwirdiger Typen (2012, Peter Lord, Jeff
Newitt)

Zorn der Titanen (2012, Jonathan Liebesman)

Titanic 3D (1997, James Cameron)

Marvel’s The Avengers (2012, Joss Whedon)

Men in Black 3 (2012, Barry Sonnenfeld)

StreetDance 2 (2012, Dania Paquini, Max Giwa)

Abraham Lincoln Vampirjager (2012, Timur Bekmambetow)
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96.
97.
98.
99.

100.
101.
102.
103.
104.

105.
106.
107.
108.

109.
110.
111.
112.
113.
114.
115.
116.
117.
118.
119.
120.
121.
122.
123.
124.
125.
126.
127.
128.
129.
130.
131.

The Amazing Spider-Man (2012, Marc Webb)

Ice Age 4 — Voll verschoben (2012, Steve Martino, Mike Thurmeier)
Der Lorax (2012, Kyle Balda, Chris Renaud)

Merida — Legende der Highlands (2012, Mark Andrews, Brenda Chap-

man)

Zambezia — In jedem steckt ein kleiner Held! (2012, Wayne Thornley)
Prometheus — Dunkle Zeichen (2012, Ridley Scott)

ParaNorman (2012, Sam Fell, Chris Butler)

Step Up: Miami Heat (2012, Scott Speer)

Madagascar 3: Flucht durch FEuropa (2012, Eric Darnell, Conrad Ver-
non, Tom McGrath)

Asteriz und Obelix — Im Auftrag ihrer Majestdt (2012, Laurent Tirard)
Hotel Transsilvanien (2012, Genndy Tartakovsky)
Die Vermessung der Welt (2012, Detlev Buck)

Niko — Kleines Rentier, grofier Held (2012, Kari Juusonen, Jgrgen Ler-
dam)

Dredd (2012, Pete Travis)

Die Hiiter des Lichts (2012, Peter Ramsey)

Silent Hill: Revelation (2012, Michael J. Bassett)
Ralph reichts (2012, Rich Moore)

Der Hobbit — Eine unerwartete Reise (2012, Peter Jackson)
Sammys Abenteuer 2 (2012, Ben Stassen, Vincent Kesteloot)
Life of Pi: Schiffbruch mit Tiger (2012, Ang Lee)
Ritter Rost (2013, Thomas Bodenstein)

Hinsel und Gretel: Hezengiger (2013, Tommy Wirkola)
Frankenweenie (2012, Tim Burton)

Die fantastische Welt von Oz (2013, Sam Raimi)
Findet Nemo (2003, Lee Unkrich, Andrew Stanton)
Jack and the Giants (2013, Bryan Singer)

Die Croods (2013, Kirk DeMicco, Chris Sanders)

G.1. Joe — Die Abrechnung (2013, Jon Chu)

Iron Man 38 (2013, Shane Black)

Star Trek Into Darkness (2013, J. J. Abrams)

Der grofe Gatsby (2013, Baz Luhrmann)

Epic — Verborgenes Konigreich (2013, Chris Wedge)
Man of Steel (2013, Zack Snyder)

Die Monster Uni (2013, Dan Scanlon)

World War Z (2013, Marc Forster)

Jets — Helden der Liifte (2013, Olga Lopato)
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132.
133.
134.
135.
136.
137.
138.
139.

140.

Ich — Einfach Unverbesserlich 2 (2013, Pierre Coffin, Chris Renaud)
Pacific Rim (2013, Guillermo del Toro)

Wolverine: Weg des Kriegers (2013, James Mangold)

Die Schliimpfe 2 (2013, Raja Gosnell)

Percy Jackson — Im Bann des Zyklopen (2013, Thor Freudenthal)
Planes (2013, Klay Hall)

Jurassic Park (1993, Steven Spielberg)

Der Zauberer von Oz (1939, Norman Taurog, King Vidor, Victor Fle-
ming, Mervyn LeRoy, George Cukor)

Turbo — Kleine Schnecke, grofier Traum (2013, David Soren)
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B. Sequenzprotokolle

Sequenz

Sequenzinhalt

Timecode

1

Junger Bolt wird von Penny adoptiert

00:01:00-00:02:35

Bolt wird als Superhund eingefiihrt

00:02:35-00:03:39

3

Bolt und Penny bekéampfen eine
Verbrecherarmee

00:03:39-00:10:46

Das Prinzip hinter der Fernsehserie wird
erklart

00:10:46-00:13:49

Penny versucht Bolt aufzumuntern

00:13:49-00:15:27

Penny méchte Bolt nach Hause mithnehmen

00:15:27-00:16:51

Die Katzen verspotten Bolt

00:16:51-00:19:19

[ R N[3)]

Penny und Bolt werden in der Fernsehserie
getrennt

00:19:19-00:21.39

Penny méchte Bolt beruhigen, wird aber
aufgehalten

00:21:39-00:22:53

10

Bolt bricht aus

00:22:53-00:24:19

1

Bolt versucht Penny in New York zu finden

00:24:19-00:27:25

12

Bolt versucht, die Tauben zu befragen

00:27:25-00:29:50

13

Bolt setzt Mittens unter Druck

00:29:50-00:33:00

14

Bolt und Penny verlassen New York

00:33:00-00:36:05

15

Penny trauert um Bolt

00:36:05-00:37:06

16

Bolt glaubt, er wurde durch Mittens vergiftet

00:37:06-00:40:00

17

Bolt und Mittens auf dem Campingplatz

00:40:00-00:42:04

18

Einfihrung Rhino, er schliesst sich der
Gruppe an

00:42:04-00:46:46

19

Bolt, Rhino und Mittens springen auf einen
Zug auf, Mittens lernt, dass Bolt ein
Fernsehstar ist

00:46:46-00:49:32

20

Mittens und Bolt werden vom Tierfanger
aufgegriffen

00:49:32-00:52:00

21

Penny gibt die Suche nach Bolt auf

00:52:00-00:53:33

22

Rhino befreit Bolt aus dem Wagen des
Tierfangers

00:53:33-00:54:34

23

Bolt begreift, dass er keine Superkrafte
besitzt, Rhino motiviert Bolt

00:54:34-00:58:17

24

Bolt und Rhino befreien Mittens aus dem
Tierheim

00:58:17-01:02:00

25

Bolt stellt seine Existenz in Frage, Mittens
zeigt ihm das Hundeleben

01:02:00-01:05:07

26

Bolt lernt das Hundeleben, die Gruppe reist
durch Amerika

01:05:07-01:08:14

27

Mittens gibt ihre Vergangenheit preis, Bolt
setzt die Reise alleine fort

01:08:14-01:11:37

28

Rhino motiviert Mittens, Bolt zu folgen

01:11:37-01:12:59

29

Bolt findet das Fernsehstudio

01:12:59-01:15:39

30

Mittens und Rhino treffen ebenfalls im
Fernsehstudio ein

01:15:39-01:16:41

31

Bolt beobachtet Penny und seinen
Ersatzhund

01:16:41-01:18:04

32

Penny trauert noch immer um Bolt

01:18:04-01:18:34

33

Beim Dreh bricht ein Feuer aus

01:18:34-01:20:13

34

Mittens klart ein MilRverstandnis auf.

01:20:13-01:21:13

35

Bolt rettet Penny aus den Flammen

01:21:13-01:25:42

36

Penny und Bolt sind vereint

01:25:42-01:26:56

37

Bolt Fernsehserie mit neuen Schauspielern

1:26:56-1:28:10

38

Bolt, Penny, Rhino und Mittens sind
zusammengefihrt

Ab 01:28:10

Tabelle B.1: Sequenzprotokoll zu Bolt — Ein Hund fiir alle Fdlle.
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Sequenz

Sequenzinhalt

Timecode

1

Einflhrung des Setting, Hiccup schiesst auf
Toothless

00:00:00-00:07:26

Hiccup wird verspottet

00:07:26-00:08:39

w

Hiccup erklart seine Motive

00:08:39-00:09:26

Ny

Die Wikinger beschliessen, das
Drachennest zu suchen

00:09:26-00:11:31

Hiccup findet und befreit Toothless

00:11:31-00:15:10

Hiccup muss zum Drachentraining

00:15:10-00:16:52

Drachentraining Teil 1, Hiccup scheitert

00:16:52-00:20:02

@ N[O |;

Hiccup erkennt die Verletzung von
Toothless

00:20:02-00:21:56

©

Hiccup studiert das Drachenbuch

00:21:56-00:24:44

Die Wikinger werden auf See von Drachen
Uberrascht

00:24:44-00:25:32

11

Drachentraining Teil 2

00:25:32-00:27:41

12

Hiccup und Toothless bauen Vertrauen
zueinander auf

00:27:41-00:33:13

13

Hiccup baut einen Fligel fur Toothless

00:33:13-00:35:04

14

Hiccup legt Toothless den Flligel an, erster
gemeinsamer Flug

00:35:04-00:37:00

15

Drachentraining Teil 3, Hiccup zdhmt einen
Drachen

00:37:00-00:39:06

16

Hiccup macht sich unter den Wikingern
beliebt

00:39:06-00:42:28

17

Wikinger kehren besigt von See zurick

00:42:28-00:43:27

18

Hiccup und Toothles machen ein
Flugtraining und stiirzen beinahe ab

00:43:27-00:45:55

19

Hiccup erkennt das Unwissen der Wikinger
gegeniber den Drachen

00:45:55-00:47:12

20

Kommunikationsprobleme zwischen Hiccup
und seinem Vater

00:47:12-00:49:46

21

Hiccup qualifiziert sich zum letzten
Drachnkampf

00:49:46-00:51:00

22

Astrid Uberrascht Hiccup und Toothless

00:51:00-00:52:33

23

Astrid fasst Vertrauen zu Toothless

00:52:33-00:56:05

24

Toothless zeigt Astrid und Hiccup die
Drachenkénigin

00:56:05-00:58:42

25

Hiccup und Astrid méchten nicht das
Drachennest verraten

00:58:42-00:59:55

26

Hiccup soll Drachen téten, der Kampf gerat
aulder Kontrolle, Toothless rettet Hiccup
und wird gefangengenommen

00:59:55-01:04:50

27

Hiccup verrat das Drachennest

01:04:50-01:06:27

28

Der Kampf gegen die Drachen wird
vorbereitet

01:06:27-01:07:40

29

Hiccup plant die Rettung der Wikinger und
Drachen

01:07:40-01:09:22

30

Toothless fiihrt die Wikinger zum
Drachennest

01:09:22-01:10:31

31

Hiccup findet ein Team zur Rettung

01:10:31-01:10:52

32

Die Wikinger finden das Drachennest

01:10:52-01:11:47

33

Hiccup zahmt die Drachen

01:11:47-01:12:38

34

Finale Auseinandersetzung mit der
Drachenkénigin

01:12:38-01:23:27

35

Toothless rettet Hiccup das Leben

01:23:27-01:25:25

36

Hiccup hat ein Bein verloren, die Drachen
und Wikinger leben zusammen

01:25:25-01:28:00

37

Epilog

Ab 01:28:00

Tabelle B.2: Sequenzprotokoll zu Drachenzihmen leicht gemacht.
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B. Sequenzprotokolle

Sequenz |Sequenzinhalt Timecode

1 Einfiihrung des Setting und der 00:00:00-00:04:46
Protagonisten

2 Mélies nimmt Hugo das Notizheft ab 00:04:46-00:06:46

3 Hugo wird vom Inspektor verfolgt 00:06:46-00:09:17

4 Hugo zieht die Bahnhofsuhren auf 00:09:17-00:12:39

) Hugo fordert das Notizheft zurlick 00:12:39-00:14:55

6 Hugo lernt Isabelle kennen 00:14:55-00:17:00

7 Ruckblick auf Hugos Vergangenheit, 00:17:00-00:23:14
Tod des Vater

8 Hugo stiehlt Croissants, Inspektor 00:23:14-00:25:43
mdchte Lisette ansprechen

9 Mélies gibt Hugo die verbrannten Reste [00:25:43-00:27:10
eines Buches

10 Isabelle und Hugo in der Buchhandlung |00:27:10-00:30:15

11 Hugo repariert die mechanische Maus [00:30:15-00:32:44

12 Hugo repariert das Automaton 00:32:44-00:35:25

13 Der Inspektor lasst ein Kind ins 00:35:25-00:38:15
Waisenhaus bringen

14 Isabelle und Hugo schleichen sich in ~ |00:38:15-00:40:55
Kino

15 Isabelle und Hugo lernen sich besser [00:40:55-00:42:25
kennen

16 Der Inspektor verhért Isabelle und 00:42:25-00:45:35
Hugo

17 Hugo erkennt Isabelles Halskette als  |00:45:35-00:47:19
den nétigen Schlussel fir das
Automaton.

18 Hugo und Isabelle aktivieren das 00:47:19-00:55:19
Automaton

19 Hugo und Isabelle entdecken Mélies  |00:55:19-01:03:26
Zeichnungen

20 Der Buchhandler beschenkt Hugo 01:03:26-01:04:35

21 Der Inspektor spricht Lisette an 01:04:35-01:08:09

22 Einflhrung Tebard, Erkenntnisse tUber [01:08:09-01:12:30
Mélies Vergangenheit

23 Ruckblick Tebard am Filmset von 01:12:30-01:16:32
Mélies

24 Hugo und Isabelle in der Turmuhr 01:16:32-01:21:37

25 Hugos Alptraum 01:21:37-01:25:37

26 Der Inspektor wird skeptisch 01:25:37-01:26:52

27 Tebard, Madame Mélies, Hugo und 01:26:52-01:32:40
Isabelle schauen einen Film von Méliés

28 Ruckblick auf Mélies Geschichte 01:32:40-01:42:22

29 Hugo wird vom Inspektor eingesperrt, [01:42:22-01:49:55
Hugo hangt am Zeiger der Turmuhr

30 Hugo wird vom Inspektor von Gleis 01:49:55-01:51:23
gerettet

31 Mélies nimmt Hugo zu sich auf 01:51:23-01:53:28

32 Mélies wird geehrt 01:53:28-01:57:53

33 Alle Protagonisten des Films in der Ab 01:57:53
Wohnung von Méliés vereint

Tabelle B.3: Sequenzprotokoll zu Hugo Cabret.
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B. Sequenzprotokolle

Sequenz

Sequenzinhalt

Timecode

1

Soren berichtet Eglantine von der Legende
der Wachter

00:00:00-00:04:20

N

Soren und Kludd iiben fliegen

00:04:20-00:06:26

w

Soren und Kludd werden entfiihrt

00:06:26-00:09:32

Ausbruchsversuch von Kludd, Einfiihrung
Grindel

00:09:32-00:10:51

Soren und Gylfie lernen sich kennen und
werden in die Sankt Agelius Schlucht
gebracht

00:10:51-00:12:55

Einfihrung Nyra, Soren wird als Sammler
eingeteilt, Kludd als Kampfer

00:12:55-00:15:19

Gylfie und Soren planen Flucht

00:15:19-00:17:43

Gylfie und Soren geben sich als mondwirr
aus, Kludd wird von Nyra zum Fliegen
angespornt

00:17:43-00:19:09

Einfiihrung der magischen Waffe

00:19:09-00:21:58

Der Plan hinter der magischen Waffe wird
aufgedeckt, Einfihrung Eisenschnabel

00:21:58-00:21:58

1"

Grindel offenbart sich Soren und Gylfie

00:21:58-00:24:34

12

Nyra bringt den Kdmpfern das Jagen bei

00:24:34-00:26:28

13

Soren und Gylfie fliehen, Nyra totet
Grindel

00:26:28-00:30:16

14

Soren und Gylfie fliegen

00:30:16-00:31:26

15

Nyra befiehlt Kludd, seine Schwester zu
bringen

00:31:26-0:32:08

16

Einfihrung Digger und Morgengrau,
Wiedersehen mit Mrs. P

00:32:08-00:37:07

17

Kludd trifft Eisenschnabel

00:37:07-00:38:53

18

Die Gruppe rastet sich aus

00:38:53-00:40:01

19

Soren rettet Mrs. P vor den Krahen, das
Orakel instruiert die gruppe

00:40:01-00:44:24

20

Die Gruppe wird von den Wachtern
gerettet

00:44:24-00:47:25

21

Soren und Gylfie berichten den Wachtern
von der drohenden Gefahr

00:47:25-00:50:40

22

Soren lernt Otulissa kennen

00:50:40-00:52:26

23

Die Gruppe wird zu Wachtern ausgebildet

00:52:26-00:54:28

24

Kludd macht Eglantine mondwirr

00:54:28-00:56:26

25

Ezylryb zeigt Soren, wie man im Auge des
Sturms fliegt

00:56:26-00:59:16

26

Die Spaher geraten in eine Falle

00:59:16-01:00:35

27

Ezylryb gibt sich gegeniber Loren als Lyze
von Kjell zu erkennen

01:00:35-01:03:00

28

Lord Allemore bringt Eglantine zur Insel

01:03:00-01:04:13

29

Der Konig der Wachter beschliesst, in den
Krieg zu ziehen. Soren muss auf der Insel
bleiben.

01:04:13-01:06:20

30

Soren erkennt, dass Lord Allemore ein
\errater ist

01:06:20-01:10:29

31

Parallelmontage: Morgengrau und Digger
bekampfen die Fledermause, Soren
zerstort die Falle

01:10:29-01:15:54

32

Kludd greift Soren an

01:15:54-01:18:52

33

Kampf zwischen Eisenschnabel und
Ezylryb

01:18:52-01:20:10

34

Kampf zwischen Soren und Kludd

01:20:10-01:22:26

35

Kampf zwischen Soren und Ezylryb

01:22:26-01:24:50

36

Die Wachter kehren zur Insel zurtick, die
Gruppe wird zu Wachtern ernannt

01:24:50-01:36:48

Tabelle B.4: Sequenzprotokoll zu Legende der Wichter.
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B. Sequenzprotokolle

Sequenz

Sequenzinhalt

Timecode

Angriff auf das Frachtschiff (rickwarts)

00:00:00-00:04:20

Zusammenfassung der Vorgeschichte

00:04:20-00:07:00

Angriff auf Frachtschiff (vorwarts)

00:07:00-00:07:44

Suburbia Sequenz

00:07:43-00:14:32

Folter und Verhér durch Jill

00:14:32-00:18:46

Tokio Simulation, Kampf gegen Infizierte

00:18:46-00:24:00

N[OOI~ WIN =

Parallelmontage: Alice, Wesker und Ada im
Control Room, das Rettungsteam trifft ein

00:24:00-00:34:00

Kampf im UBoot Hangar

00:34:00-00:35:30

© |00

New York Simulation

00:35:30-00:39:00

Kampf gegen infizierte Soldaten, das
Rettungsteam verschanzt sich

00:39:00-00:40:20

11

Alice und Ada in Suburbia, Alice findet
Becky

00:40:20-00:44:00

12

Fortsetzung Kampf in Moskau

00:44:00-00:44:46

13

Kampf gehen Rain und Jill

00:44:46-00:48:10

14

Fortsetzung Kapmf in Moskau, erster Mann
stirbt

00:48:10-00:48:57

15

Alice und Becky im U-Bahn Schacht

00:48:57-00:50:20

16

Verfolgungsjagd mit Limousine durch
Moskau

00:50:20-00:54:40

17

Becky wird entfiihrt

00:54:40-01:00:00

18

Alice sucht Becky

01:00:00-01:01:45

19

Kampf gegen Wachter und Jill, Barry und
das Team trennen sich

01:01:45-01:02:37

20

Alice befreit Becky aus dem Nest des
Monsters

01:02:37-01:04:10

21

Ada als Geisel, Barry opfert sich

01:04:10-01:05:42

22

Alice und Becky in Klonfabrik

01:05:42-01:07:00

23

Zerstoérung der Unterwasser-Fabrik

01:07:00-01:08:44

24

Fahrt im Schneemobil

01:08:44-01:10:00

25

Finale Auseinandersetzung

01:10:00-01:20:37

26

Rettung durch Helikopter

01:20:37-01:21:31

27

Alice erwacht im Helikopter

01:21:31-01:22:47

28

Wesker im Oval Office, Alice wird mit dem
T-Virus infiziert

Ab 01:22:47

Tabelle B.5: Sequenzprotokoll zu Resident Fvil — Retribution.

63



B. Sequenzprotokolle

Sequenz |Sequenzinhalt Timecode
1 Einfihrung Normans Fahigkeit mit  [00:00:00-00:04:54
Geistern zu sprechen
2 Einfiihrung der Stadt, Reaktion der |00:04:54-00:07:47
Lebenden auf Normans Fahigkeit
3 Normans Onkel erscheint 00:07:47-00:08:35
4 Einfihrung Neill und Alvin 00:08:35-00:09:20
5 Norman hat eine erste Vision 00:09:20-00:11:40
6 Normans Onkel gibt Hinweis auf 00:11:40-00:15:11
Erklarung von Normans Visionen
7 Neill und Norman befreunden sich 00:15:11-00:17:25
8 Normans Onkel stirbt 00:17:25-00:18:11
9 Theatervorfiihrung, Norman hat eine
weitere Vision 00:18:11-00:20:51
10 Norman bekommt Hausarrest 00:20:51-00:21:54
11 Norman wird durch den Geist des 00:21:54-00:26:26
Onkels instruiert
12 Norman weiht Neill ein 00:26:26-00:30:06
13 Norman findet das Marchenbuch 00:30:06-00:33:58
14 Die Toten erwachen 00:33:58-00:38:17
15 Courtney, Mitch und Neill machen
sich auf die Suche nach Norman 00:38:17-00:40:23
16 Norman und Alvin verstecken sich 00:40:23-00:43:06
vor den Untoten
17 Courtney, Mitch und Neill iberfahren |00:43:06-00:45:57
einen Untoten, treffen auf Norman
und Alvin
18 Verfolgungsjagd mit Polizistin und
Untotem am Autodach, die
bedrohlichen Wolken breiten sich
aus 00:45:57-00:50:56
19 Die Untoten kommen in die Stadt, 00:50:56-00:53:00
die witende Meute verprigelt die
Untoten
20 Die Gruppe sucht im Rathaus 00:53:00-00:54:48
21 Die Zombies fliehen zum Rathaus, |00:54:48-00:56:47
die wiitende Meute verfolgt sie
22 Norman bleibt allein in der Bibliothek [00:56:47-01:01:10
und flieht aufs Dach
23 Das Gerichtsverfahren gegen die
Hexe 01:01:10-01:02:56
24 Die Untoten erklaren, wie Norman 01:02:56-01:05:56
den Fluch beenden kann
25 Die Gruppe stellt sich hinter Norman
und verteidigt die Untoten 01:05:56-01:09:28
26 Die Hexe wird wiitend, Courtney 01:09:28-01:10:25
motiviert Norman
27 Die Familie fahrt zum Grab der Hexe |01:10:25-01:11:51
28 Norman wird im Wald von seiner
Familie getrennt, Norman versucht,
die Hexe zum Aufhéren zu bewegen [01:11:51-01:18:20
29 Die Hexe erinnert sich an ihre 01:18:20-01:21:40
Vergangenheit und schlaft ein
30 Die Untoten werden erlost 01:21:40-01:24:16
31 Normans Familie akzeptiert den
Geist der GroAmutter 01:24:16-01:25:05

Tabelle B.6: Sequenzprotokoll zu Paranorman.
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Anhang C

Erhebungsdaten
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C. Erhebungsdaten
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Erhebungsdaten zu Bolt — Ein Hund fir alle Fille.
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Erhebungsdaten zu Hugo Cabret.
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Erhebungsdaten zu Legende der Wichter.
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C. Erhebungsdaten
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