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Abbildung 4.19: Abstrakte Bilder off enbaren im Film Citius, Altius, Fortius erst in der 
Bewegung ihre Verbindung zu bestimmten Sportarten. Gymnastik (Bild A [TC=00:00:33]), 
Schwimmen (Bild B [TC=00:01:10]), Basketball (Bild C [TC=00:01:58]) und Sprint (Bild 
D [TC=00:02:20]). Bildquelle: Citius, Altius, Fortius, Felix Deimann, 2014.

Abbildung 4.18: Frühe Werke der Abstraktion: Lichtspiel Opus (Bild A [TC=00:05:52]) 
von Walter Ruttmann und An Optical Poem von Oskar Fischinger (Bild B [TC=00:06:12]). 
Bildquellen: Lichtspiel Opus, Walter Ruttmann, 1921; An Optical Poem, Oskar Fischin-
ger, 1938.
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Auch in Walt Disneys Fantasia (1940) besteht die Szene der Visualisierung der Toccata und 
Fuge d-Moll BWV 565 aus einer Abstraktion. Die Visualisierung von Musik durch diese Wirk-
lichkeitskategorie hat also Tradition und wird auch heute noch oft in Musikvideos eingesetzt.

Die starke narrative Begrenzung bedeutet jedoch nicht, dass Animationsfi lme, die der Ab-
straktion zugeordnet werden, kein Thema behandeln können. Citius, Altius, Fortius von Felix 
Deimann (2014) beschäftigt sich mit der Visualisierung von Bewegung (siehe Abb. 4.19). Zu 
diesem Zweck wurden die Motion Capture Daten von Olympioniken in abstrakte Formen ge-
bracht, die sich ähnlich wie die Sportler selbst verhalten. Die Bewegungsmuster deuten die 
damit verbundene Sportart an, allerdings nur, wenn den Zuschauern die Hintergrundinformati-
onen bekannt sind. Hier verweist das fi lmische Geschehen also auf etwas anderes als sich selbst, 
doch wird dieses visuelle Erlebnis nicht von einem Narrativ unterstützt und erfüllt somit noch 
die Kriterien der Abstraktion.

Abstrakte Arbeiten sind immer auf gewisse Weise experimentell. Dazu müssen sie sich 
nicht unbedingt mit einem Thema auseinander setzen. Der Film Inner Space Artifacts von 
Ben Ridgway (2015) setzt stark auf fraktalartige Muster und geometrische Formen, die sich 
repetitiv aneinander reihen. Der hohe künstlerische Anspruch, der in diesem Fall besonders die 
starke Plastizität dreidimensionaler Ornamente hervorheben soll, steht vor jeder erkennbaren 
narrativen Sinnhaftigkeit. Die Abstraktion der Visualität wird hervorgehoben. Diese ist durch 
rein realfi lmische Mittel nur sehr schwer bis gar nicht erreichbar. Denn bei der Aufnahme von 
nichtfi lmischen Gegenständen, die in der nichtfi lmischen Welt existieren, sind diese allzu leicht 
von den Betrachter*innen erkennbar.

Bei der Wirklichkeitsebene der Abstraktion ist es also wichtig, dass die fi lmische Visualität 
und auch die auditive Untermalung keinen klar identifi zierbaren Inhalt abbildet. Bei der Dar-
stellung konkreter, nichtfi lmischer Elemente darf der Verweis auf diese nicht eindeutig und ohne 
Hinweise erkennbar sein (wie es bei Citius, Altius, Fortius der Fall ist). Durch das Fehlen eines 
Narrativs werden Abstraktionswerke stark assoziativ und folgen keiner klaren Raumzeit mehr 
(siehe Abbildung 4.1). Das Gefühl steht beim Betrachten im Vordergrund, die Bilder sollen 
durch ihre Audiovisualität wirken. 

Abbildung 4.20: Geometrische Formen und Fraktale bilden eine abstrakte Filmwelt in 
Inner Space Artifacts von Ben Ridgway (Bild A, B [TC=00:00:33; 00:01:27]). Bildquelle: 
Inner Space Artifacts, Ben Ridgway, 2015.
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4.7 Zusammenfassung

Im vorhergehenden Kapitel wurde anhand von spezifischen Filmanalysen in Kombination mit 
zuvor erläuterter Theorie ein Typologsisierungsmodell für Wirklichkeitskategorien im Animati-
onsfilm erstellt. Dieses basiert auf der Tatsache, dass – ähnlich wie in der nichtfilmischen Reali-
tät – auch filmischen Szenen Wirklichkeitsgrade zugeordnet werden können. So wurden anhand 
verschiedener Beispiele sechs verschiedene Wirklichkeitstypen extrahiert: Realität, Erinnerung, 
Imagination, Traum, Surrealismus und Abstraktion. Für alle Kategorien wurden wiederum kla-
re Erkennungsmerkmale identifiziert und anhand praktischer Analysen erläutert. 

Realität bildet klar das reale, physische Geschehen ab. Ereignisse werden über das stringent 
verlaufende Narrativ erklärt. Am Anfang gesetzte Regeln werden nicht gebrochen und Charak-
tere handeln der Geschichte entsprechend. Geräusche finden ihre Quelle im Bild und passen zum 
Dargestellten. Aktionen werden von den erwarteten Tönen untermalt (Gesetz der Synchronität, 
vgl. Abschnitt 3.3.6). Die Handlung spielt meistens in der Gegenwart und das Raum- Zeitkonti-
nuum bleibt größtenteils erhalten. Es gibt jedoch die Möglichkeit dieses innerhalb einer Erzäh-
lung oder Dokumentation zu unterbrechen. 

Die Wirklichkeitskategorie der Erinnerung ist der Realität sehr nah, nur ohne den Anspruch 
der Objektivität. Hier muss es immer ein sich erinnerndes Subjekt geben. Aus diesem Grund 
haben Erinnerungen meistens auch einen sehr emotionalen Hintergrund. Im Rahmen der Hand-
lung erklären sie meistens bestimmte Ereignisse und sind deshalb immer in eine Realitätsebene 
eingebettet. Zeitlich sind sie in der Vergangenheit verortet. Deshalb verschafft sich der Anima-
tionsfilm auch im Darstellen dieser Kategorie gegenüber dem Realfilm einen klaren Vorteil, da 
Alterungsprozesse und das Voranschreiten zeitlicher Dauer leichter abgebildet werden können.

Noch freier in der zeitlichen Abfolge von Ereignissen ist die Kategorie der Imagination. Auch 
räumlich wird hier oft mit Perspektivenänderungen und Sprüngen gearbeitet. Die Subjektivität 
ist in ausgeprägterem Maße vorhanden als noch bei der Erinnerung. Dargestellt wird sie entwe-
der durch ein Verändern oder duch ein Erweitern der Umwelt. Manchmal ist sogar die dahinter 
liegende Realität nicht mehr klar erkennbar. Der Vorteil des Animationsfilms wird auch hier in 
den vielfältigen Darstellungsoptionen und graphischen Möglichkeiten von mentalen Zuständen 
der Protagonist*innen deutlich. 

Die Kategorie des Traumes beinhaltet nicht mehr nur die Veränderung der Realität, sondern 
erschafft eine gänzliche neue Umgebung. Zeit und Raumkontinuum können hier ganz aufgeho-
ben sein und physikalische Gesetze verlieren an Wirkung. Innerhalb eines Traumes kann alles 
passieren. Normalerweise verweist diese Kategorie aber inhaltlich auf die filmische Realität. Die-
se muss mitsamt dem schlafenden Subjekt zumindest einmal gezeigt werden, damit der Traum 
ersichtlich wird. Auch auf auditiver Ebene wird oft mit Veränderungen gespielt, die eine klare 
Dissonanz zwischen Bild und Ton herstellen. 

Die nächste Kategorie des Surrealismus ist in Filmen schon frühzeitig abgebildet worden. 
Oft überschneidet sich dieser Typus mit dem des Traumes, nur das es hier kein träumendes 
Subjekt gibt und die Umgebungsveränderungen nicht mit einem Charakter einhergehen müs-
sen. Der Surrealismus im Animationsfilm kann sowohl auf narrativ als auch visuell ausgedrückt 
werden. So gibt es Filme, die zwar einen sehr bildlichen Inhalt darstellen, deren Handlung aber  
wirr und unzusammenhängend erscheint. Auf der anderen Seite steht der visuelle Surrealismus, 
bei dem Proportionen, Materialitäten und Größenverhältnisse gebrochen werden. Unabhängig 
von der Art des Surrealismus steht jedoch das Assoziative hier klar im Vordergrund. 

Auch beim Typus Abstraktion, geht es mehr um die Emotionalität der Betrachterinnen, die 
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durch die abgebildeten Formen und Muster ausgelöst wird. Hier gibt es keinen klar erkennba-
ren Charakter oder eine nachvollziehbare Handlung mehr. Diese Kategorie verweist meistens 
auf sich selbst und wenn sie auf etwas anderes verweist, dann ist dieses nicht mehr als etwas 
Konkretes erkennbar. An die Stellte der Gegenständlichkeit treten abstrakte, visuelle Muster.

Jede Wirklichkeitskategorie weist also ihre eigenen Merkmale auf und zeigt durch verschie-
dene filmische Mittel wie divers Wirklichkeit in Animationsfilmen sein kann.
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Kapitel 5

Fazit

Wirklichkeit umfasst so viele menschliche Wahrnehmungsarten, dass es schwierig ist, diese in 
genau zu untergliedern. Denn neben den klar bestimmbaren objektiven Kriterien spielen hier 
insbesondere auch subjektive Betrachtungen eine Rolle. Psychische und emotionale Komponen-
ten beeinflussen die Wahrnehmung von Wirklichkeit viel mehr als physische Logik. Dies wird 
mit einer Einleitung zur philosophischen Perspektive bereits zu Beginn der Arbeit deutlich 
gemacht.

Besonders wichtig ist deshalb das am Anfang stehende Kapitel zur Unterscheidung von 
Wirklichkeit und Realität, die eigens für die Typologisierung von Wirklichkeitszuständen im 
Animationsfilm im Rahmen dieser Arbeit entwickelt wurde. So beschreibt Wirklichkeit die indi-
viduell empfundene Wahrnehmung über den Zustand des Erlebens. Realität hingegen umfasst 
die physischen, allgemeingültigen Gegebenheiten der Außenwelt.

Im filmbezogenen Kontext gibt es zusätzlich noch den Begriff des filmischen Realismus. Die-
ser bezeichnet die im Film dargestellte Wirklichkeit und umfasst somit alle Typen der später 
vorgenommenen Kategorisierung. Animationsfilme haben in vielerlei Hinsicht mehr Möglichkei-
ten bei der Erschaffung von imaginierten Welten als Realfilme. Durch graphische und technische 
Mittel können sie die Grenzen der Darstellung erweitern und so Ideen abbilden, die real nicht 
existieren. 

Bei der Erfahrung von Wirklichkeit gibt es verschiedene Faktoren, die zu unterschiedli-
chen Wahrnehmungseindrücken führen können. Einen sehr wichtigen Anteil haben natürlich die 
menschlichen Sinne, von denen jedoch nicht alle für ein filmisches Erleben essentiell sind. Aus 
diesem Grund sind bei der Betrachtung dieses Mediums vor allem der auditive und der visuelle 
Sinn hervorzuheben. Denn besonders die Synrochonität mit der diese beiden Sinneseindrücke 
auf das menschliche Bewusstsein einwirken, beeinflusst die Illusion der Wirklichkeitserfahrung.

Zusätzlich sind auch alle persönlichen Vorerfahrungen und kulturelles Wissen in der subjek-
tiven Bewertung von Wirklichkeit wichtig. Menschen greifen hier auf einen großen Erfahrungs-
schatz zurück, über den sie den Istzustand mit dem Normalen vergleichen, um so Abweichungen 
von diesem feststellen zu können. Doch auch andere Parameter spielen eine wichtige Rolle. In 
einem filmischen Erleben sind vor allem Zeit und Raum leicht überprüfbare Faktoren. Diese 
können durch verschiedenste technische Mittel dargestellt und beeinflusst werden. Sprünge oder 
Verzerrungen führen auf dieser Ebene zu einem veränderten Eindruck. 

Gemeinsam wirken all die verschiedenen Einflüsse auf das menschliche Bewusstsein ein und 
erschaffen so ein Narrativ der Situation. Dieses Narrativ beeinflusst sowohl im nichtfilmsichen, 
wie auch im filmischen Prozess die Wahrnehmung von Wirklichkeit. Sobald es Unterbrechungen 
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in der Erzählstruktur gibt, ändert sich diese Wahrnehmung. 
Über diese Merkmale und Erfahrungsparameter lassen sich in Animationsfilmen verschiede-

ne Arten der Wirklichkeiten ausmachen. Zum die Realität, die flüssig dem Narrativ folgt und 
dieses klar strukturiert darstellt. Größere Zeitsprünge in die Vergangenheit erfolgen meist als 
Erinnerung und sind so diesem Typus zuzuordnen. Diese müssen jedoch immer subjektiver 
Natur sein und haben meistens eine Auswirkung auf die Gegenwart. Sobald der Animationsfilm 
um visuelle Elemente, die subjektiver Natur sind und den mentalen Zustand von Charakteren 
abbilden, erweitert wird, handelt es sich um die Kategorie der Imagination. Hier können be-
sonders gut Gedanken- und Emotionszustände ausgedrückt werden. Einen anderen Zugang zur 
Darstellung von Gefühlen wählt der Traum. Träume sind in die Realität eingebunden zeigen den 
unbewussten Zustand der filmischen Charaktere, der nur im Schlaf erfahrbar ist. Zeit und Raum 
lösen sich auf genauso wie Objekte, denen neue Bedeutungen zugewiesen werden. Dies geschieht 
verstärkt auch beim Surrealismus, nur dass hier das Visualisierte nicht mehr von einer träumen-
den Person erdacht wird, sondern als Teil der filmischen Wirklichkeit existiert. Materialtäten 
verschwimmen und das Narrativ kann genauso seltsam werden, wie die Visualtität. Keinerlei 
Zugang zu einem Narrativ hat die Kategorie der Abstraktion. Hier werden nur noch sich wan-
delnde Muster und Formen abgebildet, die auf nichts anderes verweisen, als auf sich selbst. All 
diese Arten der Wirklichkeit können einzeln oder gemeinsam in Animationsfilmen vorkommen. 

Nachdem das Hauptaugenmerk dieser Arbeit eigentlich auf der Typologisierung liegen sollte, 
mag es sein, dass der Stellenwert, den die dahinter liegende Theorie erhalten hat, leicht dispro-
portional anmutet. Die Ursache liegt darin begründet, dass in der Recherche zu dieser Arbeit 
deutlich wurde, wie wichtig auch allgemeine Überlegungen und vor allem Beobachtungen zur 
menschlichen Wahrnehmung bei der Entschlüsselung von Wirklichkeitserfahrung durch Anima-
tionsfilme sind. Deswegen wurden, in der Hoffnung die Leser*innen dieser Arbeit mit genügend 
Verständnis für die tieferliegenden Prozesse der Narration von Wirklichkeit auszustatten, ver-
schiedenste Themen eingehend beleuchtet. Ebenfalls sollte so der Schritt zur Typologisierung 
leichter und fundierter werden. 

Denn ein Typologisierungsmodell zu erstellen ist kein einfaches Unterfangen. In der Regel 
wird ein solches verlässlicher, je mehr Filme auf seinen Erstellungsprozess einwirken. Das in 
dieser Arbeit entwickelte System bezieht sich auf verhältnismäßig wenig Filme. Dennoch wurde 
versucht, die Typen so zu definieren, dass möglichst jede Wirklichkeitsart, die in Animationsfil-
men vorkommen kann, unter eine bestimmte Kategorie fällt. Auch sollten die Merkmale nicht 
zu universell ausfallen und so immer genügend Möglichkeiten zur Unterteilung geben. Dennoch 
wurde im Rahmen dieser Arbeit eine Art der Wirklichkeitsdarstellung im Animationsfilm nicht 
thematisiert: Werke, in denen der Wirklichkeitszustand nicht eindeutig identifizierbar ist. Es 
gibt Filme, die in ihrer narrativen Struktur so gestaltet sind, dass die Interpretation dieser 
Geschichte sehr subjektiv und Betrachter*innen abhängig sein kann. Hier fließen Zeiten so 
ineinander über, dass Gegenwart, Zukunft und Vergangenheit im Handlungsverlauf nicht mehr 
unterschieden werden können. Erzähler und Charaktere werden die gleiche Person und trennen 
sich wieder. Ist hier Surrealismus oder doch Erinnerung am Werk? Sind die Geschehnisse Teil 
der Realität oder nur Imagination? Bei solchen Filmen zeigt das hier erstellte Model die Gren-
zen jeder Kategorisierung auf. Eine Mischung aus den verschiedenen Typen, die zu verworren 
ist, um sie klar aufzuteilen in Kombination mit der individuellen menschlichen Wahrnehmung 
erschwert ein objektives Einordnen und lässt nur noch ein subjektives Entscheiden zu, welches 
wenig wissenschaftlich anmutet. Jedoch muss bedacht werden, dass ein Typologisierungsmodel 
auch nur ein Werkzeug und nicht jedes Werkzeug in allen Situationen zweckmäßig ist. Deswegen 



555. Fazit

muss auch das hier entwickelte System als Hilfsmittel gesehen werden, jedoch nicht mit dem An-
spruch in jeder Situation ausreichend sein zu müssen. Es kann dennoch viel über Erzählstruk-
turen und Techniken des Animationsfilms zur Darstellung von Wirklichkeitszuständen abbilden. 

Natürlich konnte diese Arbeit nicht alle Themen behandeln und es gibt noch einige Fragen 
in Bezug auf die Wirklichkeit in Animationsfilmen, deren Erforschung spannend wäre. So wäre 
es interessant die erarbeiteten Kategorien einzeln oder auch in Bezug zueinander noch genauer 
zu untersuchen. Auch wie Zeit- und Raumsprünge sich auf diese auswirken, könnte genauer er-
forscht werden. Am spannendsten erscheint jedoch eine Untersuchung wie sich die Wirklichkeit 
im Animationsfilm auf das nichtfilmische Wirklichkeitserleben auswirkt. Können Animationsfil-
me das Weltbild der Betrachter*innen nachhaltig verändern?

Es ist auf jedenfall faszinierend zu beobachten, wie viele Möglichkeiten es gibt Geschichten 
zu erzählen und wie elegant diese das Empfinden beeinflussen. Und gleich über welche Art der 
Wirklichkeit Animationsfilme letztendlich erzählen, schaffen sie es doch immer in der Realität 
der Rezipient*innen Erinnerungen und Fantasien auszulösen um diese letztendlich in surrealis-
tischen und abstrakten Träumen zum Leben zu erwecken. 
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