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Kurzfassung

Die vorliegende Arbeit beschéftigt sich mit der Inszenierung von den Naturelementen
Erde, Wasser, Luft und Feuer als belebte Erscheinung im Animationsfilm. Den zentralen
Punkt der Arbeit bildet die Fragestellung, wie ein Naturelement als Figur dargestellt
werden kann. Es wird aufgezeigt, welche Eigenschaften ein Element aufweisen muss, um
vom Publikum als belebt interpretiert zu werden.

Filmfiguren lassen sich aufgrund von eigenstindigen Handlungen sowie mentalen,
inneren Vorgéngen von andern Objekten unterscheiden. In der Animation kann jede
Entitdt zur Figur werden. Dabei kommt vor allem dem Anthropomorphismus grofie
Bedeutung zu. Um den Eindruck von Belebtheit zu erwecken, miissen jedoch nicht
zwingend menschliche Ziige vorhanden sein. Hierbei wird besonderes Augenmerk auf
Bewegung gelegt, denn sie ermdoglicht es, selbst sehr einfache, reduzierte Bildelemente
belebt erscheinen zu lassen. Selbst initiierte Bewegung hat das Potential ein Element
als Figur darzustellen. Bewegen sich Naturelemente anders als man es von ihnen er-
warten wiirde, konnen diese den Eindruck von Lebendigkeit erzeugen. Auch Kamera,
Schnitt, Montage, Audio, Licht- und Farbgestaltung kénnen erheblich zur Wirkung auf
den Betrachter beitragen.

Zur Verdeutlichung der theoretischen Positionen werden in der Arbeit mehrere Ani-
mationsfilme in Bezug auf die Erscheinung von Erde, Wasser, Luft oder Feuer ana-
lysiert. Dies unterteilt sich in anthropomorphe Naturelemente, welche, die Charakter
haben, und andere, die sich im Wandel befinden. Auflerdem werden Figuren, die Ziige
von Naturelementen aufweisen, angefiihrt.
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Abstract

The following thesis considers the creation of living appearance of the natural elements
earth, water, air and fire in animated films. Therefore, it is determined how an element
can be staged as a character. Moreover, the thesis points out which features should be
possessed by an element to be interpreted as living subject.

In general, characters differ from other objects by acting self-contained. Further-
more, they have mental abilities. In animation every entity can represent a character.
Anthropomorphism is thereby an important phenomenon. Nevertheless, human features
are not necessary to convey the impression of liveness. In this context, self-initiated as
well as differently expected movement leads to the perception of elements as living
beings. In addition, camera, editing, audio, lighting and color design can affect the
observed experience through the audience.

To illustrate the theoretical positions some animated films will be analyzed in terms
of earth, water, air and fire. Therefore, they are divided into anthropomorphic elements,
elements with personality and others which go through transformations. In addition,
some characters with traits of natural elements will be mentioned.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Zielsetzung

Diese Arbeit beschéftigt sich mit der Verkniipfung von Naturelementen und Charakteren
im Animationsfilm. Im Zentrum der Arbeit steht vor allem die Frage, mit welchen
Mitteln Filmemacher es schaffen kénnen, den Anschein zu erwecken, Naturelemente
waren belebt und hétten somit innere Eigenschaften und einen eigenen Charakter.

Wenn ein Element als eigenstédndige Figur agiert, spielt vor allem Anthropomorphis-
mus eine bedeutende Rolle. Diese zugesprochenen menschlichen Eigenschaften kénnen
mittels Design oder auch mithilfe von Bewegungen gegeben sein. Aber kann ein Ele-
ment mithilfe von filmischer Inszenierung auch ohne Ahnlichkeiten zum menschlichen
Korper bzw. ohne sich menschlich zu bewegen als Figur wahrgenommen werden? Diese
Frage bildet einen zentralen Punkt, der weitestgehend geklart werden soll. Dabei soll
aufgezeigt werden, in wie weit menschliche Ziige vorhanden sein miissen.

Es soll analysiert werden, wodurch beim Betrachter der Anschein von Belebtheit
des Abgebildeten erzeugt wird. Da Bewegung ein entscheidendes Erkennungsmerkmal
und Ausdrucksmittel einer Figur sein kann, wird hierauf besonderes Augenmerk gelegt.
Es wird behandelt, ob und wie es Bewegung schaffen kann, ein Element als Figur zu
inszenieren.

Auflerdem soll untersucht werden, inwieweit filmische Gestaltungsmerkmale wie Ka-
mera, Montage, Ton, Musik, Licht- und Farbgestaltung die Wahrnehmung von Figuren
beeinflussen kénnen.

1.2 Aufbau der Arbeit

In der vorliegenden Arbeit wird zuallererst definiert, welche Merkmale und Eigenschaf-
ten eine Filmfigur ausmachen. Auflerdem werden die Begriffe Anthropomorphismus und
Animismus eingefiihrt.

Im darauffolgenden Kapitel werden die vier Naturelemente und ihre Eigenschaften
betrachtet. Dabei wird auch auf den Stellenwert der Vier in der Mythologie eingegangen
sowie ihre allegorische Darstellung in den vergangenen Epochen angeschnitten. Danach
wird behandelt, wie die Elemente in der Animation dargestellt werden konnen.

AnschlieBend wird in Kapitel[4]erklart, wie eine Figur im Animationsfilm die emotio-
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nale Anteilnahme der Zuseher in Anspruch nehmen kann. Besonderer Wert wird danach
darauf gelegt, wie ein Objekt in der Animation den Eindruck von Belebtheit vermitteln
kann. Darauthin wird die Bedeutung von Bewegungen im Zusammenhang mit Figuren
erldutert. Anschliefend werden die adsthetischen und gestalterischen Moglichkeiten der
Inszenierung der Filmfigur mittels Kamera, Schnitt, Montage, Ton, Musik, Licht und
Farbe dargelegt.

In Kapitel 5| wird darauf eingegangen, in welcher Art und Weise Naturelemente
in der Animation Zusammenhang zu Charakteren haben kénnen. Dabei werden zuerst
anthropomorphe Naturelemente behandelt, dann die belebte Natur, anschlieBend Na-
turelemente, welche in figurativer Wandlung sind, und abschlieffend Figuren, welche
symbolhafte Ziige von Naturelementen besitzen.

Den Grundstein der Arbeit stellen diverse Theorien aus der Literatur dar. Um diese
Theorien zu untermauern und aufzuzeigen, werden im Zuge der Arbeit mehrere Film-
beispiele analysiert — anhand dieser wird der Bezug zu den vier Elemente verstirkt
hergestellt.

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in dieser Arbeit das generische Maskulin
verwendet und somit auf weibliche Sprachformen verzichtet. Sadmtliche Personenbezeich-
nungen gelten gleichermaflen fiir beide Geschlechter.



Kapitel 2

Definitionen und Uberblick

2.1  Filmfigur

Filmfiguren stellen ein tragendes Element im Film dar, da sie Handlung und Erzéhlung
vorantreiben S. 155]. In der Animation werden Schauspieler durch synthetisch er-
zeugte Figuren ersetzt. Mit Filmfiguren werden in erster Linie zumeist nur Menschen
verbunden, es kann jedoch auch jegliche andere Gestalt als Figur agieren. Beispielswei-
se konnen auch Tiere, unbelebte Objekte, Fantasie- und Fabelwesen, kiinstliche Wesen,
Gotter oder auch Naturelemente in der Animation als Figuren inszeniert werden. Figu-
ren haben zumeist menschliche Merkmale, sie konnen jedoch durchaus auch deutliche
Abweichungen in Bezug auf Korperlichkeit, Existenzweise oder mentaler Ausstattung
aufzeigen (7] S. 63].

Filmfiguren kénnen zwar Personen des tatsdchlichen Lebens nahe kommen, sie sind
jedoch in der Regel abstrakter und typenhafter. Bei Figuren handelt es sich um ,,Ele-
mente oder Funktionen des Textes, textuelle Groflen® S. 4]. Daher werden sie nur
in dem Mafle entworfen, ,wie es zum Verstdndnis der Handlung nétig ist® S. 4].

Jens Eder definiert die Figur als ,,wiedererkennbares fiktives Wesen mit einem In-
nenleben — genauer: mit der Féhigkeit zur mentaler Intentionalitat* S. 64]. Ein ent-
scheidendes Merkmal ist daher der Besitz eines Innenlebens, dieses kann aber auch
unvollstdndig sein. Des Weiteren sollte jede Figur die Fahigkeit haben, sich auf ein Ob-
jekt zu beziehen und somit beispielsweise etwas fithlen oder wahrnehmen kénnen
S. 63]. Aufgrund dieser erforderlichen Féhigkeit grenzt Eder erfundene Personen und
nonhumane Wesen, wie Tiere oder Roboter, von nicht bewusstseinsfihigen Elementen,
wie Maschinen oder Pflanzen, ab S. 132]. In der Animation gelten jedoch andere
Regeln als im Realfilm — mithilfe von Computergrafik und filmischer Inszenierung kann
jedem Element ohne Bewusstsein ein solches zugesprochen werden. Maureen Furniss
hebt hervor, dass der Reiz in der Animation vor allem darin liegt, dass jedes unbelebte
Objekt zum Leben erwachen kann S. 78]. Unbelebte Objekte konnen einen beseelten
und belebten Eindruck hinterlassen, dies kann vor allem durch ihr Aussehen oder ihre
Bewegungen geschehen. Digitale Figuren weisen oftmals auflergewohnliche, spektakulé-
re Merkmale auf und kénnen stark von realistischen Vorstellungen abweichen @ S. 148].
Auflerdem konnen Figuren auch abstrakt und stark reduziert gehalten werden, so ist
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es unter anderem auch moglich, einfache geometrische Formen als Figuren darzustellen
S. 94].

Charaktere sind Handlungstréger im Film. Eine Figur unterscheidet sich von an-
deren Objekten, indem sie sich eigenmotiviert bewegen und sich emotional ausdriicken
kann, wie zum Beispiel mittels Gesichtsausdriicken und Sprache S. 84]. In narrati-
vem Kontext wird eine Figur vor allem durch ihre Handlungsfédhigkeit definiert, durch
ihre beabsichtigen Handlungen ist sie fiir die Geschichte relevant S. 29]. Klaus Kohl-
mann beschreibt jedes Objekt, welches ,,aus eigener Kraft und Motivation handelt, und
dem Attribute wie Denkféhigkeit, emotionales Verhalten und Personlichkeit zugerechnet
werden konnen“ als Figur S. 84f]. Bei der Personifizierung eines Objektes wird ihm
die Féhigkeit zu gedanklichen Prozessen zugetragen. Diese Denkprozesse sind fir die Be-
trachter anhand von Aktionen und Reaktionen auf gegebene Ereignisse in der Handlung
ablesbar, dies setzt wiederum vitale Beweglichkeit der Figur voraus S. 85].

Laut Eder kénnen Filmfiguren nicht nur als rein handelnde Wesen definiert werden,
da auch Figuren auftreten kénnen, die vollstdndig passiv oder bewegungsunfihig sind
und nur mentale Vorgénge aufweisen |7} S. 63]. Auerdem kann es Figuren geben, welche
iiberhaupt keine visuelle Représentation haben S. 29].

Im Bereich des Animationsfilms entspricht der Ausdruck Figur dem englischen Wort
Character, dies ist jedoch nicht mit dem deutschen Begriff Charakter gleichzusetzen.
Als Charakter werden im Deutschen Personlichkeit, Ausstrahlung und innere Werte
verstanden, die emotionalen Ebenen entsprechen. Die englische Bezeichnung Character
beinhaltet diese Bedeutung auch, zudem kommt jedoch auch der korperliche Aspekt
hinzu S. 8]. Der englische Begriff Character wurde jedoch eingedeutscht, dadurch
wird in fachbezogener Literatur auch der Ausdruck Charakter mit gleichzusetzender
Bedeutung zur Figur verwendet S. 84].

2.2 Anthropomorphismus

Unter Anthropomorphismus versteht man das Zusprechen menschlicher Eigenschaften
auf Nichtmenschliches. Dies konnen unter anderem Tiere, Gotter oder Dinge sein. Der
Begriff leitet sich aus dem Griechischen ab, und setzt sich aus Anthropos fiir Mensch
und morphe fiir Form/Gestalt zusammen S. 14].

Von Anthropomorphisierung wurde vor allem in der griechischen Mythologie Ge-
brauch gemacht, so wurden damals unter anderem Gotter menschenéhlich dargestellt.

Anthropomorphismus hat auch heute in der Animation einen hohen Stellenwert.
Das Phénomen kommt vor allem in Verbindung mit Tieren oft zum Finsatz. In diesem
Fall weist die Figur typischerweise menschliche sowie tierische Merkmale auf, dies kann
sich in ihrem Aussehen oder auch in ihren Bewegungen und ihrem Verhalten bemerkbar
machen. Inwieweit welche Eigenschaften vertreten sind, kann jedoch stark variieren [16]
S. 163f].

Entscheidend und unterstiitzend beim Einsatz von Anthropomorphismus kann auch
der Fakt sein, dass in unserer Gesellschaft gewisse menschliche Charakteristika bereits
mit bestimmten Tieren oder Dingen assoziiert werden. So spricht man beispielsweise da-
von schlau wie ein Fuchs oder fleiflig wie eine Biene zu sein. So ist auf die meisten Tiere
bereits eine menschliche Seite projiziert, die in der Animation sehr gut eingesetzt wer-
den kann um gewisse Eigenschaften einer Filmfigur aufzuzeigen S. 163]. Das gleiche
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Phénomen tritt auch bei den vier Naturelementen auf — mit ihnen werden Eigenschaften
verkniipft, welche in der Animation genutzt werden kénnen, um eine Filmfigur dement-
sprechend zu inszenieren. So kann beispielsweise ein anthropomorphes Luftwesen mit
dessen Leichtigkeit und Unbestandigkeit charakterisiert werden.

2.3 Animismus

Im 19. und frithen 20. Jahrhundert befassten sich Wissenschaftler der Ethnologie, An-
thropologie und Psychologie erstmals mit dem Phidnomen Animismus. Der Begriff wurde
1871 von dem Anthropologen Edward Burnett Tylor in seinem Werk Primitive Culture,
Researches into the Development of Mythology, Philosophy, Religion, Art and Custom
eingefiihrt.

Mit Animismus ist ,die Vorstellung einer beseelten Dingwelt oder ein beseelendes
Verhalten unbelebter Phéanomene* gemeint [5 S. 91]. Jean Piaget bezeichnet Animismus
als die ,Tendenz, die Korper als lebendig oder mit Absichten ausgestattet zu betrachten*
S. 143]. Animismus wird vor allem mit Kindern, primitiven Volkern und geistig nicht
zurechnungsfahigen Menschen in Verbindung gebracht. Unter primitiven Animismus
wird der Volkerglaube, dass alle Dinge der Natur beseelt sind, verstanden. Piaget meint
mit animistischen Denken im Besonderen die kindliche Haltung gegeniiber der Welt —
dabei gehen Kinder davon aus, duflere Objekte seien &hnlich oder gar gleich wie sie
selbst S. 51].

Das Phénomen beseelter Dinge bringt etwas Paradoxes mit sich, da die Seele als
Metapher fiir das Leben verstanden werden kann, Dinge hingegen jedoch leblos sind.
So gilt es auch als unreif, naiv oder sogar krankhaft, Unbelebtes fiir beseelt zu halten
S. of].

Animismus besitzt viele Ahnlichkeiten zum Anthropomorphismus. Animismus be-
zieht sich jedoch mehr auf den Seelenglauben, wihrend Anthropomorphismus auch die
duflere, korperliche Vermenschlichung miteinbezieht.



Kapitel 3

Naturelemente

3.1 Die vier Elemente und ihre Eigenschaften

3.1.1 Erde

Die Erde kann stiitzen und sich entgegensetzen, sie trigt die Lasten und das Gewicht der
Welt. Sie ist die Wurzel unserer Rdumlichkeit. Die Erde zeichnet sich vor allem durch
ihre unterstiitzenden Dimensionen, Schwere und Stabilitdt aus. Neben ihren Stérken,
kann die Erde jedoch auch verwundbar sein. Edmund Husserl bezeichnet die Erde als
ground-body / Bodenkéorper aller anderer Korper. Erde ist sozusagen immer fiir uns da,
da sie sich grundsatzlich nicht bewegt S. 21].

Das Element Erde steht vertretend auch fiir eine grofie Vielfalt an Festkorpern, die in
der Natur auftritt. Wir haben gelernt die Materie in fester Erscheinungsform fiir unsere
Zwecke zu verandern und zu nutzen. Beinahe alle Festkorper, mit welchen wir zu tun
haben, kommen direkt oder indirekt aus der Erdkruste. So trigt auch unser Planet die
Bezeichnung Erde, nach Planetenklassifikation ist dieser aber ein Gesteinsplanet
S. 222].

Die Erde hat ein riesiges physikalisches Ausmaf} und eine enorme Tragweite. Sie ist
verschiedenartig und besitzt viele Facetten, voll von Einéde, Odland und unzivilisierter
Wildnis, welche in unterschiedlichen Farbgebungen auftreten kénnen S. 25]. Erde ist
das universellste Element sowie jenes, das fiir uns am Besten zur Schau gestellt wird. Sie
ist das exemplary element, also das musterhafte Element, dies kommt daher, dass Erde
objektiver, permanenter, solider, fester und starrer als die anderen Elemente ist
S. 21]. AuBlerdem ist Erde nicht so abstrakt wie Feuer, Wasser oder Luft, da sie fiir uns
greifbarer ist und detaillierter sowie lokalisierter ist. Die Erde sollte daher nicht nur als
unser Planet angesehen werden, sondern auch als ein anerkanntes Element verstanden
werden S. 25].

Obwohl Erde fiir uns am greifbarsten von allen Elementen ist, ist sie komplexer
aufgebaut als die Fluide. Unterschiede sowie Unvollkommenheiten im Aufbau der Fest-
korper in der Erde, entscheiden iiber Eigenschaften wie Harte oder Farbe S. 223].

Im Vergleich zu den anderen Elementen kann Erde durch menschliche Interaktion
demonstrativer gekennzeichnet werden. Dies kann jedoch auch durch Eingriff der ande-
ren Elemente passieren, so kann sich die Beschaffenheit von Erde sichtbar &ndern, wenn
sie mit Wind, Feuer oder Wasser in Beriihrung kommt S. 18].

6
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3.1.2 Wasser

Wasser so weit das Auge reicht — etwa 70 Prozent der Erdoberfliche sind von Wasser
bedeckt. Auch Nebel und Wolken sind eine spezielle Form dieser Fliissigkeit, sie sind
kondensierte Wassertropfchen S. 308].

In der Geschichte waren viele Philosophen auf der Suche nach dem Urstoff. Fiir
Thales von Milet war dieser Stoff das Wasser, da es fiir alles Lebendige auf der Welt
wesentlich ist S. 31]. Wasser stellt eine Grundvoraussetzung fiir die Entfaltung von
Leben auf der Erde dar. Bisherige Kenntnisse zeigen, dass Wasser eine ausschlaggebende
Voraussetzung fiir das Leben auf unserem Planeten ist. Ein erwachsener Mensch benétigt
ca. 2,5 Liter Wasser am Tag. Auflerdem sind Pflanzen zum Grof3teil Wassergebilde
S. 313f].

Reines Wasser stellt eine geschmack- und geruchslose Fliissigkeit dar. In der Natur
kommt Wasser in komplett reiner Form jedoch nicht vor, da es immer geléste Stoffe
mit sich fithrt. Wasser absorbiert Licht verstarkt im roten und infraroten Bereich, daher
erscheint Wasser in dickeren Schichten oft blau schimmernd S. 315]. Symbolisch
wird Wasser dementsprechend auch beinahe immer blau dargestellt. So kommt es auch,
dass Wasser oft als das blaue Element bezeichnet wird. Aber auch Tiirkis- und Grinténe
kénnen mit der Flissigkeit verkniipft werden.

Wasser wird oftmals als harmloses, einfaches Element dargestellt. Umgangssprach-
lich wird es auch des Ofteren als das nasse Element bezeichnet, da man mit ihm Nésse
als wesentliche Eigenschaft verbindet. Nésse ist jedoch keine Eigenschaft, sondern eine
Empfindung S. 313].

Wasser fliefit richtungsspezifisch, auflerdem ist es formunbesténdig, hingegen aber
volumenbestédndig. Dies bedeutet, dass sich Wasser an die Form von Behéltnissen an-
passt, da seine Teilchen relativ frei beweglich sind. Sein Volumen kann sich dabei jedoch
nicht verdndern S. 309f]. Wasser besitzt auflerdem die Fahigkeit, viele Substanzen
zu 16sen S. 329]. Deshalb wird Wasser auch zur Reinigung verwendet.

Wasser kommt in der Natur als einzige Fliissigkeit in nennenswerten Mengen in
allen drei Aggregatzustinden vor. Neben dem normalen fliissigen Zustand des Wassers,
kann es in fester Form als Eis sowie gasformig in der Erscheinung von Wolken auftreten
S. 316]. Wolken sind kondensierter Wasserdampf und eine Ansammlung winziger
Wassertropfchen und Eiskristalle. Dieser Wasserdampf kann in Form von Niederschlag
als Regen, Schnee oder Hagel wieder auf die Erde zuriickkehren. Der Kreislauf des
Wassers entscheidet somit iiber das Wettergeschehen auf der Erde S. 319].

Wasser erinnert an den Ursprung, den Quell des Lebens, es hat eine erfrischende
und belebende Wirkung. Bewegendes Wasser aktiviert und regt an. Denken wir an die
Tiefe des Meeres, kann es aber auch bedrohlich und unergriindbar erscheinen S. 9].

3.1.3 Luft
,Air is not empty. Air is alive” S. 281]

Der Mensch atmet an einem Tag zirka 10.000 Liter Luft ein und aus. Die meisten
Menschen kénnen bis zu zwei Minuten ihren Atem anhalten, langer schaffen wir es nicht
ohne Luft zu iiberleben. Der Sauerstoff in der Luft ist lebenswichtig fiir uns. Auch der
Organismus von hoheren Pflanzen und Tieren ist auf das Gasgemisch angewiesen [47]
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S. 359]. So kommt es auch, dass Anaximenes Luft als die Quelle aller Dinge identifizierte.
Luft wird automatisch mit Leben verbunden. Sie hat physische, psychologische und
philosophische Verkniipfungen zu Lebensprozessen, die vorwiegend durch Wind und
Atem zustande kommen S. 26f]. Somit kann Luft auch als das Grundlegendste der
Elemente bezeichnet werden S. 33].

Trotz seiner Wichtigkeit fiir uns und obwohl uns Luft stindig umgibt, nehmen wir
die gasférmige Materie oft nicht wirklich wahr. Dies hdngt vor allem damit zusammen,
dass sie in ihrer Reinform farb-, geruchs-, und geschmackslos ist und wir sie somit nicht
sehen oder fiihlen kénnen. Durch Wind kann das Element jedoch fiir uns spilirbar werden.
Das Element ist zwar nicht fassbar, jedoch so materiell, dass es starke Krifte ausiiben
kann. Dies zeigt sich schon dadurch, dass Luft die Fahigkeit besitzt, Gegenstdnde zu
bewegen, wie beispielsweise das Wirbeln von Bléttern oder ein windgetriebenes Segel-
boot. Bewegte Luft kann enorme Kraft haben und in Form eines Orkans Gegenstande
herumschleudern S. 359f]. AuBerdem hat Luft das Potential, jedes der drei anderen
Elemente stark zu beeinflussen. Jeder Wind, der weht, kann auf Erde, Wasser und Feuer
einwirken und eine Verdnderung dieser erzeugen S. 311].

Die Materie Luft an sich ist zwar geruchlos, jegliche Geruchsinformation wird aber
durch Luft Gberbracht. Riechstoffe kénnen angenehme Duftstoffe oder auch Gestank
sein. Die abgegebenen Molekiile werden durch Luftstromungen verteilt und 16sen beim
Empfinger bestimmte Empfindungen aus — den Geruch S. 368f].

Die Teilchen in der Luft befinden sich in sténdiger schneller, ungeordneter Bewe-
gungen S. 361]. Luft weist wie Wasser eigenstandige und distinktive Bewegungen
und Stromungen auf. Vor allem windige Luft kann mit Wasser verglichen werden, da
sie dhnliche Fahigkeiten hat — sie bewegt sich ebenfalls wellenartig und zirkuliert sowie
wirbelt in vergleichbaren Mustern. Auflerdem ist die Atmosphére, so wie Erde, nicht
homogen, sie ist vielschichtig und weist mehrere Schichten auf. Wir leben in der unters-
ten Schicht, der Troposphére. In dieser Schicht ist es uns moglich zu atmen, aulerdem
kénnen auch Sturm und Wetter auftreten. Hier kann sich die Luft auch als Wind be-
merkbar machen. Durch die Verdnderung von Wetter kann Luft starken Einfluss auf uns
Menschen ausiiben, dies kann sich auf unsere Gefiihle und unsere Stimmung auswirken

S. 27ff].

»owirling and flowing in multifaceted forms, as sky, wind, and breath, air is
the primordial abode of life and a shaping presence of aesthetic and envi-
ronmental imagination.” S. 311]

Leichtigkeit, Bewegung, Klarheit, Helligkeit, Transparenz und Durchléssigkeit kenn-
zeichnen Luft und schaffen es, das Gefiihl von Freiheit und Unbegrenztheit zu vermitteln

S. 8].

3.1.4 Feuer

Die Entdeckung des Feuers steht fiir den Beginn der menschlichen Zivilisation. Sie ist
Symbol fiir die Zéhmung der Natur. Durch seine Beherrschung macht sich der Mensch
unter anderem vom Tier unterscheidbar S. 382].

Feuer hat das Potential, uns in all seinen Erscheinungsformen in verschiedene beson-
dere Stimmungen zu versetzten. So kann das Lodern von Kaminfeuer oder der Schein
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einer Kerze behagliche oder romantische Stimmung schaffen. Zeitgleich kann Feuer je-
doch auch unheimlich auf uns wirken. Feuer bringt die Gefahr von Verletzung und
Vernichtung mit sich. So ist Feuer das wohl lebensfeindlichste Element S. 382].

,Fire drives our imagination powerfully, as an elemental force, wild, dange-
rous, unfathomable in its mysterious nature. It consumes things and spits
them out as an empty, spent, and lifeless shell“ [17] S. 221]

Mit der Sonne tritt Feuer jedoch in lebensnotwendiger Form auf. Plasma ist die natiir-
lichste Erscheinungsform der Feuer-Materie, aus welcher auch die Sonne besteht. Mit
der Sonne ist Feuer somit nicht lebensfeindlich, da ohne sie wahrscheinlich {iberhaupt
kein Leben moglich ware S. 382]. Mit Feuer assoziieren wir auch Warme und Licht.
Feuer kennzeichnet hohe Energie. Das Lodern einer Flamme kann unter anderem fast als
lebendig empfunden werden. Feuer ist wild sowie nicht greifbar fiir uns, in der Mehrheit
seiner Erscheinungsformen ist es nur mithsam beherrschbar S. 382f].

Flammen werden zwar des Ofteren synonym fiir Feuer verwendet, die Flamme ist
jedoch nur ein Teil des Feuers. Flammen senden Warmestrahlung und sichtbares Licht
aus S. 386.].

Feuer wird mit Leidenschaft verbunden, es ist aufwiihlend und belebend S. 312].
Es kann antreibend aber zugleich zerstorend sein. Morgan Llywelyn verbindet Feuer in
ihrem Roman unter anderem mit Elan, Eifer, Intensitdt, Leidenschaft, Rage, Magie,
Inspiration, Genialitdt und Leuchtkraft S. 87].

3.2 Philosophischer Ansatz

3.2.1 Mythologie

Im mythologischen Ansatz ist alles in der Welt beseelt und lebendig, auch Natur und
Gottheiten sind eins. Es besteht kein Unterschied zwischen physischen und psychischen
Kraften — Menschen und Jahreszeiten werden von den gleichen Kréften beeinflusst. Auch
Kréifte werden als selbststdndige Wesen verstanden, welche die Welt zu der machen, die
sie ist. Auflerdem zeichnet sich die Welt durch menschliches Verhalten aus, so entspricht
das Wesen der Menschen dem Wesen der Welt S. 31].

Aristoteles tiberlieferte den Ausspruch von Thales, dass ,alles voller Gotter sei“ [47]
S. 31]. Thales vertrat die Vorstellung, dass Wasser der Urstoff ist. Dies ist jedoch nicht
so zu verstehen, dass Wasser der Grundbaustein aller anderen Stoffe ist. Thales sah die
Rolle des Wasser mythisch — das Wasser steht in enger Verbindung zu dem Gott Okeanos
und dem Fluss Styx, der das Reich der Lebenden vom Totenreich trennte S. 311].
Eine Generation spéter vertrat Anaximenes die Ansicht, dass Luft der gottliche Urstoff
sei. Laut ihm ist Luft das Pneuma, der belebende Atem, die Seele. Durch Verdiinnung
der Luft entstehe das Feuer, durch Verdickung das Wasser und durch stetig weitere
Verdickung Erde und Stein S. 32].

Die vereinheitlichte Elementlehre mit den vier Elementen Erde, Wasser, Feuer und
Luft wurde ca. zwei Generationen spéter geschaffen. Empedokles wandelte dabei die
Vorstellung eines Urstoffes ab und machte diese zu einer Vier-Elemente-Lehre. Die vier
Elemente stellen die Wurzeln der Welt dar und bilden demnach das unvergéngliche Sein,
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was sie auch mit den Gottern verbindet — Zeus steht fiir das Feuer, Hera fiir die Erde,
Hades fiir die Luft und Nestis fiir das Wasser S. 32f].

Nach Empedokles stellen die Elemente gottliche Naturmachte dar. Die Préasenz des
Gottlichen kann in der Auseinandersetzung mit den Naturelementen erfahren werden.
So nannte er die gottliche Macht des Feuers den schimmernden Zeus. Die Erde stellt
die lebensspendende Hera dar, sie bietet festen Sitz und fruchtbringenden Boden. Alles
Lebende dankt dies der ndhrenden Mutter Erde. Hades, der Unsichtbare, ist die Luft,
welche mit ihrer enormen Weite Freiheit, durch ihre Unendlichkeit aber auch bedrohlich
ist. Das Wasser wurde mit Nestis, einer Wassergottin, benannt. Laut dem Philosophen
lasst sie ,durch ihre Trénen irdisches Quellwasser fliefen* S. 96]. Auflerdem wird
sie in der stromenden Gewalt des Meeres und der Triibe des Regenwetters erfahren
S. 96].

Den Elementen wurden demnach auch Charaktereigenschaften zugesprochen. Feuer
zeichnet sich vor allem durch Ehrgeiz, Zielstrebigkeit und Engagement aus. Wasser ist
nachgiebig, sanft und weich. Luft wird zugeordnet flexibel, quirlig und veréinderungs-
orientiert zu sein. Das Erdelement gilt hingegen als starr, besténdig und festgefiigt .

Fiir Empedokles bedeutete Werden und Vergehen das Mischen und Entmischen der
vier Elemente und dem Einfluss der Kréfte Liebe und Hass. Durch Liebe werden die
Element vereint, der Hass trennt sie voneinander. Dieser Vorstellung zufolge entstehen
unterschiedliche Dinge durch Mischung der Elemente — auch der Mensch und seine Seele
S. 33].

Auch Aristoteles war {iberzeugt, dass das Seiende ewig wihrt und nichts aus dem
Nichts entstehen kann. Laut Aristoteles sind das, was ein Ding zu dem macht, was es ist,
dessen Form und seine essenziellen Eigenschaften. Er vertrat d&hnlich wie Empedokles
eine Vier-Element-Lehre, er fiigte jedoch den Ather als himmlischen Stoff hinzu. Erde,
Wasser, Feuer und Luft reprasentieren fiir ihn die einfachsten Substanzen, welche aus
der ersten Materie entstammen. Dabei vertrat er die Meinung, dass die vier Elemente
ineinander umgewandelt werden kénnen S. 361].

Nach Aristoteles sind Gewicht, Farbe sowie Geruch essentielle Eigenschaften eines
Korpers. Feuer und Luft streben nach oben, deshalb haben sie kein Gewicht. Da Erde
am weitesten nach unten zielt, hat sie das héchste Gewicht. Wasser wird in der Mitte
eingeordnet. So ist ein Korper beispielsweise umso schwerer, je mehr Erdelement in ihm
ist, da so sein Streben auf die Erde zuriickzukehren starker ist S. 37].

Die vier Elemente werden nach der aristotelischen Chemie in die Gegensatzpaare
warm /kalt sowie trocken/feucht eingeordnet. Laut Aristoteles stellen diese Gegensatz-
paare das aktive und das passive Prinzip dar. Warme kann unterschiedliche Dinge tren-
nen, wahrend Kélte sie verbindet — diese beiden Eigenschaften sind dementsprechend
aktiv. Trockenheit und Feuchtigkeit sind hingegen passiv. Feuchtigkeit bringt beliebi-
ge Formbarkeit mit sich, wihrend Trockenheit fiir Abgegrenztheit und Starrheit steht
S. 38]. Luft ist demnach formbar und bringt die Fahigkeit zur Trennung mit sich.
Feuer ist hingegen starr, kann aber auch trennen. Die Erde ist starr und besitzt die
Moglichkeit Dinge zu verbinden. Wasser kann ebenfalls verbinden und ist formbar. Die
Elemente sind somit jeweils eine Kombination dieser Qualitdten, dabei liberwiegt aber
jeweils eine von ihnen. So kénnen die Elemente auch als Représentation je einer Qualitét
verstanden werden — das Feuer steht fiir die Warme, die Luft fiir die Flissigkeit, das
Wasser fiir die Kélte und die Erde fiir die Festigkeit [3} S. 118].
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Luft Feuer Erde Wasser
Qualitdt warm und nass | warm und trocken | kalt und trocken | kalt und nass
Korpersaft Blut gelbe Galle dunkle Galle Schleim
Charakter Sanguiniker Choleriker Melancholiker Phlegmatiker
Temperament | heiter kithn trotzig trage
Farbe rot gelb schwarz weifd
Geschmack siifl bitter scharf salzig
Lebensphase | Kindheit Jugend Mannesalter Greisenalter
Jahreszeit Friihling Sommer Herbst Winter

Tabelle 3.1: Die Tabelle gibt die vier Elemente und die Werte, die mit ihnen verbunden
werden, wieder S. 33].

Die Vier-Elemente-Lehre hielt sich bis in das 17. Jahrhundert und wurde von der
modernen Chemie abgelost. Heute ist sie trotzdem immer noch Bestandteil des Volks-
glaubens und der Esoterik.

3.2.2 Die Ordnung der Vier

In der Antike und dem Mittelalter war die Vierheit als Ordnungsschema von hoher
Bedeutung. Den Elementen wurden, wie schon bei Aristoteles, die Qualitdten warm/-
kalt und trocken/feucht zugeschrieben. Aulerdem wurden ihnen die vier Korpersifte,
Blut, Schleim, gelbe und schwarze Galle zugeordnet. Da diese Korperséfte auch die vier
Charaktere darstellen, besteht hier auch ein enger Zusammenhang zwischen diesen und
den vier Elementen. Sanguiniker kommt vom lateinischen sanguis (Blut), Phlegmati-
ker vom griechischen phlegma (Schleim), Cholerika vom griechischen chole (Galle) und
Melancholiker steht fiir schwarze Galle aus dem griechischen mela (schwarz) und chole.
Diese vier Charaktertypen stehen jeweils fiir einen bestimmten Typus von Mensch sowie
ein Temperament — diese Werte konnen somit auch auf die vier Naturelemente bezogen
werden S. 33]. Das sanguinische Temperament steht demnach fiir das Luftige, das
cholerische fiir das Feurige, das melancholische fiir das Erdige und das phlegmatische
fiir das Wéssrige.

Auflerdem fand eine Zuordnung zu den Jahreszeiten, den Tageszeiten und den mensch-
lichen Lebensphasen statt. Auch in der Astrologie fand eine entsprechende Einteilung
statt. Die Elemente, Wasser, Erde, Feuer und Luft, finden sich in der Einteilung in die
Tierkreiszeichen, Wasser-, Erd-, Feuer- und Luftzeichen wieder S. 33].

Tabelle stellt die Elemente und ihre zugesprochenen Werte in ibersichtlicher
Form dar.

3.2.3 Elementarwesen

Paracelsus entwarf 1566 in seinem Werk Liber de nymphis, sylphis, pygmaeis et sala-
mandris, et de caeteris spiritibus ein Weltbild mit den Elementarwesen, in welcher die
Grenze zwischen Natur und Mensch diffus ist. Erde, Wasser, Luft und Feuer werden von
Wesen bevolkert, die den vier Elementen seelisch zugehorige Wesenheiten darstellen [37]
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S. 59f]. Im Wasser leben die Nymphen, welche fur die Qualitdt des Lebens stehen. In der
Luft sind die Sylphen zuhause, welche fiir die Qualitit des Raumes stehen. Die Pygmden
stehen fiir die Erde und gelten dabei fiir die Qualitédt der Verwirklichung. Fiir das Feuer
stehen die Salamander, sie sind Zeichen der Wandlungsqualitéat S. 4]. Die Namen
der Wasserleute lauten daneben jedoch auch Undina, die der Luftleute Sylvestres, die
der Bergleute Gnomi und die der Feuergeister Vulcani S. 60].

Die Elementargeister stellen zwar menschendhnliche Wesen dar, besitzen aber keine
Seele. Sie sind hilfreiche Wesen, die fiir das Wachstum von Tieren und das Gedeihen
von Pflanzen sorgen S. 5].

3.3 Allegorische Figurendarstellung

Der Begriff Allegorie kommt aus dem Griechischen und bedeutet anders ausdriicken.
Unter Allegorie kann die personifzierende Darstellung abstrakter Inhalte verstanden
werden.

Allegorie und Personifikation wurden in fritheren Epochen gerne genutzt um mittels
bildender Kunst etwas Abstraktes darzustellen. So wurden in der Malerei und Bild-
hauerei neben Jahreszeiten, Religionen oder Gefiihlszustdnden auch die Naturelemente
immer wieder durch Personen aber auch Tieren verkorpert.

Um bei der Darstellung von Elementen durch gottliche oder allegorische Figuren ei-
ne eindeutige Reprasentation des jeweiligen Elements sicherzustellen, ist es notig, ihnen
Beigaben zu geben, welche die Zuweisung erleichtern. Diese Beigaben sind vor allem
die Naturerscheinungen und Produkte des betreffenden Reiches. So sind dies bei der
Erde Feldfriichte, Blumen, Obst und Landtiere, beim Wasser Muscheln und Fische, bei
der Luft Vogel und beim Feuer Blitze. Aber auch Dinge, welche aus den Elementen
hergestellt werden kénnen, oder die Werkzeuge, mit denen dies geschieht, konnen als
Beigaben genutzt werden. Demnach wird Erde seit der Antike durch Mauerwerk aber
auch den Pflug bezeichnet. Wasser wird mit Schiffen oder Wasserkannen allegorisiert.
Die Luft wird immer wieder durch wehende Schleier, Segeltiicher oder auch Musikinstru-
mente dargestellt. Bei der Abbildung von Feuer wird alles, was man in einer Schmiede
herstellen kann, sowie die Werkzeuge, die dafiir verwendet werden, genutzt S. 262].

Des Weiteren ist es im Besonderen bei Bildern typisch, dass die allegorische Figur
in der entsprechenden landschaftlichen Umgebung gezeigt wird. So sind beim Element
Feuer beispielsweise Vulkane und Flammen typisch. Die Luft wird dabei gerne auf Wol-
ken platziert. Allegorisches Wasser ist meist von Wellen oder Brunnen umgeben. Die
Erde wird oft bei der Feldarbeit oder Ernte préasentiert.

Oftmals werden zusétzlich zum vermenschlichten Element auch reprisentative Tiere
gezeigt. Die im Feuer lebenden Tiere stellen zum Beispiel Drachen und Salamander dar,
in der Luft sind es vor allem Vo6gel aber auch Insekten, beim Wasser sind Fische und
andere im Wasser lebende Tiere von grofler Bedeutung, im Erdreich kénnen es Ochsen,
Méuse, Ziegen und dergleichen sein. Abbildung|3.1]zeigt ein Beispiel fiir die allegorische
Darstellung von Wasser.
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Abbildung 3.1: Zu sehen ist ein Kupferstich des niederldndischen Kiinstlers Nicolaes
De Bruyn. Das Kunstwerk stellt das allegorische Wasser dar. In der Mitte des Bildes ist
eine Frau zu sehen, welche das Wasser verkorpert. Sie liegt auf einer groflen Welle und
aus ihrer Brust flieft Wasser. Den Rahmen des Bildes zieren viele unterschiedliche Fische,
Echsen, Schnecken, Krabben und andere Tiere, die im Wasser oder in Wasserndhe leben.
Zuséatzlich sind Muscheln zu sehen. Im Hintergrund wird das Element Wasser erneut in
Form eines Flusse aufgegriffen. Bildquelle .

3.4 Darstellung in der Animation

Wie konnen die extrem komplexen Formen der Elemente Wasser, Feuer Erde und Luft
in Bildern dargestellt werden? Laut Joseph Gilland liegt die Antwort klar auf der Hand
— die Bewegungen einfach flielen lassen. Dies begriindet er damit, dass die Bewegungen
der Elemente auf Freiheit basieren S. 25f]. Jede Welle, Spritzer, Flamme oder Rauch
kommt aufgrund natiirlicher, purer Energie zustande. Aufere Krifte, wie kalte oder
warme Luft, aber auch vor allem Gravitation kénnen diese Energiestruktur und ihren
einheitlichen, logischen Weg jedoch beeinflussen S. 26ff].

»All are generative, always becoming, always in flux, going through inevita-
ble stages of metamorphosis.* S. 310]

Die Naturelemente zeichnen sich vor allem durch Verdnderung ihrer Beschaffenheit aus.
Wenn sie ihren Zustand &dndern, erscheinen die Formen, aus denen sie bestehen, oft
zuféllig und verstreut. Die priméare Kraft dahinter gibt jedoch die Form und den Pfad
von diesem Chaos vor S. 78]. Wasserspritzer weisen zum Beispiel eine einfache
Grundform auf, diese besitzt wiederum jedoch auch sekundire Formen, welche fiir die
komplizierten Details verantwortlich sind S. 34].

Wir haben seit unserer Kindheit eine ikonische Reprasentation von den Elementen
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Abbildung 3.2: Die Abbildung zeigt Zeichnungen von Joseph Gilland S. 169], welche
Feuer im Ablauf der Zeit darstellen. Kennzeichnend fiir Feuer ist unter anderem seine
schnelle Forménderung, die hier in den Einzelbilder erkennbar ist und sich in Bewegung
durch Flackern duBert.

W

in unserer Vorstellung verankert. Dies sind vereinfachte Darstellungen und Klischees,
welche oft nicht viel mit der Natur zu tun haben S. 37]. Die hoch komplexen Ele-
mente konnen dennoch mit relativ simplen Zeichnungen dargestellt werden. Der Fokus
dabei sollte auf den zugrundeliegenden Kréften, den Bewegungsmustern, dem Timing
und den physikalischen Gegebenheiten liegen. Diese konnen dann stilisiert und verein-
facht werden S. 471]. Bei der Darstellung in der Animation sollten Wiederholungen,
Zwillingsbildung und Symmetrie vermieden werden. Besonderes wichtig ist auflerdem
das Schaffen von dynamischen und interessanten Silhouetten S. 89]. Die Verhal-
tensmuster der vier Naturelemente weisen im Grunde viele Gemeinsamkeiten auf. So
sieht Wasser, wenn es verdampft, beispielsweise mehr wie Rauch aus als Wasser selbst
S. 75].

Wasser oder andere Fliissigkeiten zu animieren ist eine der herausforderndsten Auf-
gaben im Bereich der Spezialeffekte. Wasser kommt in einem erstaunlich groflen Spek-
trum an Erscheinungsformen — dies kénnen Wasserspritzer, Wellen, Fliisse, Stromungen,
Wasserfille, Behilter gefiillt mit Wasser, Brunnen oder auch Regen sein. Jede dieser For-
men hat ihre eigenen physikalischen Regeln, Energiemuster und erfordert somit auch
eigene Animationstechniken S. 88]. Wasser reagiert auf jede Kraft, die darauf ein-
wirkt, mit einem Vedrangungsmechanismus. Nachdem es von einem externen Faktor
angereichert, durchstromt oder aufgewirbelt worden ist, nimmt es immer wieder seine
flache, ruhige Form an S. 160]. Neben der typischen blauen, tiirkisen oder teilweise
griinen Darstellung, ist auch die spiegelnde Oberfliche des Wasser charakteristisch.

Fiir die stilisierte Darstellung von Feuer und Flammen sind dreieckige Formen, die
ineinander iibergehen, kennzeichnend. Die inneren Formen sind kugelférmige Ansamm-
lungen, die durch harte Kanten verbunden sind und in ihrer Bewegung nach oben streben
S. 169] (siehe Abbildung. AufBlerdem zeichnet sich Feuer durch Gelb-, Orange-,
Rottone oder auch Gold aus.
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Abbildung 3.3: Zu sehen ist ein Einzelbild aus dem Animationsfilm Team . In diesem
Ausschnitt pustet das Luft-Wesen auf die Kugel in ihrer Mitte. Dieser Luftstrom wird
verdeutlicht, indem er mit typischen Bewegungslinien, welche Kréduselung an den Enden
haben, dargestellt wird.

Von einer Feuerquelle ausgehend steigt heifle Luft nach oben auf. Nur eine kleine
Menge an Wind kann dafiir sorgen, dass Feuer heftiger wird und sich die Flammen in
eine andere Richtung bewegen. Subtile Turbulenzen kénnen entstehen und verursachen
so gegensatzliche Wellenbewegungen und Flackern S. 165]. Wenn die aufsteigende,
heifle Luft mit der kiihleren Luft interagiert, entstehen wechselhafte Strudel durch die
aufgewirbelte Luft S. 170]. Wo Feuer ist, gibt es in der Regel auch Rauch. Beim
Animieren von Rauch sollte man nicht félschlicherweise annehmen, dass dieser Leben
in sich tragt. Rauch setzt sich blofl aus Teilchen zusammen, die in der Luft treiben und
auf deren Bewegung und Intensitét reagieren S. 192].

Luft ist in der Realitét fiir uns Menschen durchsichtig. Sie wird erst erkennbar, wenn
sie mit anderen Objekten interagiert. So zeigt sie sich zum Beispiel, wenn Blétter oder
Haare im Wind wehen. Daher ist Luft in der Animation — vor allem in realistischeren
Umsetzungen — zumeist auch nur durch Interaktionen und indem sie Objekte in Bewe-
gung setzt, zu sehen. Sollen Luftstrome verdeutlicht und auch bildlich gezeigt werden,
werden diese des Ofteren durch Linien und somit als Bewegungslinien symbolhaft darge-
stellt. Dabei geht es vorrangig darum, Fokus auf die Bewegung zu setzen. Abbildung|3.3]
zeigt ein Beispiel dafiir. Verbinden wir Farben mit dem Element Luft, sind dies zumeist
Weifl oder helle Pastelltone, Formen sind hingegen leicht, geradlinig, offen, weitlaufig
und klar S. 8.

Erde ist im Grunde starr und bewegt sich nicht. Sie kann jedoch durch Einwirkung
von Auflen in Bewegung gesetzt werden und ihre Form dadurch verdndern. Aufgrund
ihrer prinzipiellen Bewegungslosigkeit, die sie von den anderen Elementen unterscheidet,
kommt ihr in der Animation in diesem Zusammenhang keine zusétzliche Bedeutung zu.
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Formen, die mit Erde in Verbindung gebracht werden, sind geschwungen, klobig, in sich
geschlossen, stabil, hiigelartig und vielfdltige hohlenartige Strukturen. Dunkle Farben
wie Braun, Dunkelgriin, Dunkelrot und Dunkelgelb sind erdbetonte Farben S. 1.



Kapitel 4

Inszenierung der Figur

4.1 Emotionale Inanspruchnahme

Ein entscheidender Punkt, der Figuren von anderen Objekte unterscheidbar macht, ist,
dass Figuren das Potential mit sich bringen, beim Zuschauer Emotionen zu erzeugen.
Durch die Art und Weise wie Figuren aussehen und sich verhalten, wird der Betrachter
beeinflusst, angesprochen und mitgerissen S. 310] Beim Betrachten eines Filmes
nehmen wir die Darstellung der Figuren wahr, ,bilden mentale Modelle fiktiver Wesen,
erschlieffen indirekte Bedeutungen und spekulieren iiber soziokulturelle Ursachen und
Wirkungen® [8] S. 144]. Mit diesen Rezeptionsebenen sind Gefiihle verbunden und wir
reagieren emotional auf die wahrgenommen Eigenschaften der Figuren [8 S. 144].

Im Trickfilm werden emotionsaktive Figuren und Situationen erzeugt und die Em-
pathiefahgikeit der Zuseher genutzt. Der Film kann ,eine emotionale Inanspruchnahme
der Zuschauer erzielen und sie, je nach der Intensitdt ihrer Gefihlsreaktion, zu einer
einfachen emotionalen Affektion, zu Empathiebildung oder gar zur Identifikation veran-
lassen* S. 126].

In der untersten Stufe, der emotionalen Affektion, werden blof} diffuse, gering ausge-
pragte und in der Regel rein defensive Gefiihle wie Zuneigung oder Abneigung erzeugt.
Diese kann der Rezipient bereits aus einer distanzierten Haltung gegeniiber dem Ge-
zeigten gewinnen S. 127].

Um mit einer Figur mitfithlen zu kénnen, erfordert es Empathie und Sympathie.
Empathie ist fiir ein soziales Verstdndnis notwendig S. 158]. Wird dem Rezipien-
ten gezeigt, wie eine Figur in eine gewisse Situation gerdt, werden Gefiihlserfahrungen
wachgerufen und damit Riickschliisse auf die emotionale Verfassung der anderen Per-
son gezogen S. 124]. Dementsprechend ist fiir das Hervorrufen von Gefiihlen des
Rezipienten emotionale Erfahrung erforderlich S. 126]. Man spricht also von Empa-
thie, wenn der Zuseher dhnliche Gefithle wie die Figur entwickelt und mit ihr fithlt. Bei
der Sympahtie und Antipathie reagieren wir auf Situationen, welche die Figur betreffen
— wir schéitzen die Ereignisse, von denen sie betroffen sind, ein und fithlen aufgrund
emotionaler Parteinahme fiir oder gegen sie [8] S. 145f].

Im Film kann der Betrachter die Gefithle der Figuren verstehen, ,weil sich in den
Film- und Fernsehtexten Hinweise finden lassen, die sich aus dem Ausdrucksverhalten
der Akteure und aus den situationsspezifischen Anforderungen der Handlung ergeben*

17
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S. 168]. Neben der narrativen und dramaturgischen Gestaltung, spielt dabei die
dsthetische Inszenierung eine grofie Rolle S. 168]. Fiktive Personen haben im Be-
wegtbild, egal ob in Spielfilmen, Serien, Game- oder Talkshows, etwas gemeinsam — sie
sind medial inszeniert — Ausstattung, Kostiime, Maske, Licht usw. kénnen Teil davon
sein S. 158].

Aufgrund auslésender Emotionen und personlicher Einstellung sowie basierend auf
Lebenshintergriinden kann es dazu kommen, dass sich der Zuseher mit der dargestell-
ten Figur identifiziert S. 155]. Bei der Identifikation mit einer Person, iibernimmt
man diese Rolle, bei der Empathiebildung hingegen geht es um die Ubernahme von
Gefiithlen S. 158]. Dies héngt jedoch auch von filmischen Gestaltungsmitteln wie
Kamerasprache, Lichtgestaltung oder auch Montage ab. Das bedeutet, dass dem Filme-
macher mehrere Mittel zur Verfiigung stehen, um einen Charakter als Sympathietriger
und Identifikationsfigur zu inszenieren S. 155].

Mit der digitalen Figurengestaltung ist es im Animationsfilm méglich, gezielt affek-
tive Reize zu setzen und diese im Vergleich zum Realfilm zu intensivieren um gewisse
Emotionen oder Gefiihle auszulosen. Bei der digitalen Erstellung der Figuren kénnen
Merkmale, die als Emotionsausloser gelten, subtil oder auch auffillig iibersteigert wer-
den [9] S. 149].

Beim Betrachten eines Animationsfilms ist das Optimum der emotionalen Inan-
spruchnahme erreicht, wenn der Zuseher vergisst, dass er eine Bewegung betrachtet, die
in der Wirklichkeit nie stattgefunden hat, und zwar von einem Objekt, welches nicht
existiert und dies innerhalb eines Raumes passiert, der unserer Fantasie entsprungen ist

S. 42f].

4.2 Eindruck von Belebtheit

Jede dynamische Préasentation erinnert uns in einem bestimmten Ausmafl an Leben. In
der Animation gibt es ein grofles Spektrum mit Unterschieden in Bezug auf Lebendigkeit.
Es reicht von menschlichem, absichtlichem Verhalten — wie beispielsweise Ausweichen
oder Verfolgen — {iber organische Bewegungen von Tieren — zum Beispiel das Schwér-
men von Fischen — bis hin zu natiirlichen Phénomenen, welche keine lebendigen Wesen
involvieren — dies kann beispielsweise das FlieBen von Wasser sein [4] S. 45f].

In der Animation ist Lebendigkeit ein spontaner Eindruck, der bei Betrachtung
entsteht, welcher jedoch nicht bestédtigen kann, dass etwas tatsédchlich lebt. So sind
Belebtheit und Lebendigkeit in der Animation vielmehr die Illusion von Leben [4] S. 46].

Menschen entwickeln im Laufe des Lebens die Fahigkeit zur Unterscheidung von
organischen und unorganischen Dingen. Jean Piaget hat sich in einer Studie damit
beschéftigt, nach welchen Kriterien Kinder etwas als lebendig und mit Bewusstsein
ausgestattet ansehen. Dieser Studie zufolge sehen Kinder im niedrigsten Alter (bis 6,5
Jahre alt) alles, was in Handlung involviert ist, als lebendig an — unabhéngig davon, ob
es sich selbst bewegt oder nicht. In der néchsten Stufe (6,5 bis 8,5 Jahre) differenzieren
sie zwischen Objekten, die sich bewegen und welchen, die das nicht tun — alles, was sich
bewegt, wird als lebendig wahrgenommen, so scheint ein Auto im Gegensatz zu einem
Sessel Bewusstsein zu haben. Kinder, die 8,5 bis 11,5 Jahre alt sind, unterscheiden, ob
die Bewegung selbst erzeugt wird oder ob sie durch dufleren Einfluss zu Stande kommt.
Altere Kinder mit etwa 11 bis 12 Jahren sehen neben Menschen nur Tiere als Wesen mit



4. Inszenierung der Figur 19

Bewusstsein an |1} S. 401, S. 52]. Jedoch werden auch Pflanzen teilweise als lebendig
angesehen S. 401]. Die Studie zeigt, dass vor allem Bewegung ein entscheidender
Faktor ist, welcher das Potential hat, Leben einzuhauchen.

Die moderne, wissenschaftliche Differenzierung von Leblosem und Lebendigem sowie
Geistlosem und Beseeltem hélt uns jedoch nicht von anderem spontanen Empfinden ab.
So bezieht sich dies auch auf einen Kiinstler oder Filmemacher, aber ebenfalls auf die
Betrachter eines Filmes. Fiir einen Regisseur kann ein Sturm lebendiger wirken als ein
Mensch, der passiv auf einer Parkbank sitzt S. 401]. Auch Erwachsene kénnen bei
spontanen Beurteilungen durchaus die selbe Ansicht wie Kinder haben , S. 48]. Dies
betrifft vor allem den Animationsfilm, da wir hier eine andere Erwartungshaltung und
Anspriiche haben. Nach spontanem Eindruck empfinden wir Vieles als lebendig — denkt
man dann jedoch genauer dariiber nach, glauben wir nicht mehr, dass es lebt [4] S. 51].

Laut Rudolf Arnheim wird in der Natur — der gewdhnlichen Auffassung zufolge —
keine Unterscheidung von Belebtheit gemacht, sie weist eher auf unterschiedliche Stufen
von Lebendigkeit hin. So sieht Quellwasser belebter aus als eine Blume. Dabei ist jedoch
nicht nur der Unterschied in Menge und Geschwindigkeit der Bewegung entscheidend,
man muss auch zwischen einfachem und komplexem Verhalten unterscheiden. So ist
auch die Unterscheidung von Dingen, welche Gefiihle, Wiinsche und Intentionen haben,
zu anderen, die diese nicht aufweisen, wichtig. Man kann also beispielsweise Regen,
welcher nicht bedenkt auf was er auftrifft, und ein Raubtier, welches seine Beute jagt,
nicht gleichsetzen. Dabei geht es in erster Linie aber nicht um den Besitz von Geist
oder Seele. Es betrifft das Ausmaf}, in welchem das Verhalten so scheint als wére es
nach Zielen ausgerichtet, aber auch die Komplexitdt der wahrnehmbaren Reaktion
S. 400].

Arnheim betont, dass die Komplexitit des beobachteten Verhaltens eines Objek-
tes entscheidend ist und teilt darauf aufbauend in mehrere Stufen ein. Zu allererst ist
zwischen Objekten, die sich bewegen und welchen, die das nicht tun, zu differenzie-
ren. Im nachsten Level kommen flexible Bewegungen hinzu — Flexibilitdt bringt ein
hoheres Level an Komplexitdt mit sich als starre Objekte. Der dritte Punkt betrifft
die Selbststeuerung — ein Objekt, das seine Kraft selbst mobilisiert und seine Richtung
und seinen Kurs selbst bestimmt, ist komplexer als eines, welches von externen Mitteln
oder Handlungstréagern bewegt sowie gesteuert und somit von Anderen gezogen, gescho-
ben, abgewiesen oder angezogen wird. In Bezug auf aktive Objekte kann des Weiteren
unterschieden werden, ob die Bewegung blofl von einem innerlichen Impuls ausgelost
wird oder von externen Referenzen beeinflusst wird. Die Komplexitdt wird hier als ho-
her eingestuft, wenn der externe Ausléser in rdumlicher Distanz zu dem sich daraufhin
bewegenden Objekt befindet und sich die beiden somit nicht beriithren — zum Beispiel
beginnt Objekt A zu fliichten als es bemerkt, dass Objekt B auf es zukommt. Damit
ist jedoch nicht gleichzusetzen, dass diese Objekte der letzten Stufe automatisch auch
Bewusstsein besitzen. Es lasst sich daraus jedoch schlieflen, dass das Verhaltensmuster
der beobachteten Kraft komplexer ist, wenn es ein Zusammenspiel zwischen dem Objekt
und seiner Umgebung gibt S. 401]. Mehrere handelnde Objekte ergeben eine Inter-
aktionsgrundlage und die Erweiterung der Bewegungsmoglichkeiten. Damit steigern sie
die Quantitat der Musterbildung und somit auch den ,semantisch-emotionalen Gehalt*
S. 135f]. Interagieren mehrere Elemente miteinander, kénnen spannungsreiche Be-
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ziehungen entstehen, welche die Beobachter auf einer Ebene der Empathie ansprechen
kénnen S. 136].

Die Dynamik eines Objektes wirkt komplexer, wenn es seine Richtung und Geschwin-
digkeit &ndert, als wenn es sich nur gerade aus und mit konstanter Geschwindigkeit
fortbewegt. So kann beispielsweise der Eindruck von Heranschleichen, Zégern, Flichten
oder Suchen entstehen. Dies kommt vom wahrnehmbaren Effekt des Wechselspiels aus
Antriebskraft und Gegenkraft sowie der sichtbaren Verdnderung der Richtung aufgrund
gegebener Umstéande in der Umgebung [1} S. 402]. Auf einem komplexem Level beachten
wir vor allem Reaktion auf zuvor passierte Geschehnisse [1} S. 403]. Auch Matthias Hén-
selmann schreibt, dass die emotionale Reaktion der Rezipienten stérker ausfillt, wenn
die Bewegungsstrukturen eines Elements im Zeichentrick komplex sind S. 135]. Je
komplexer das Muster der Kréfte und des Verhaltens ist, desto menschlicher sieht die
Darstellung aus. Es ist jedoch kein bestimmter Punkt festzumachen, ab welchem Level
an Komplexitdt Verhalten menschlich, lebendig und bewusst wirkt, da auch mensch-
liches Verhalten oftmals sehr mechanisch aussehen und in seiner Komplexitit sowie
Subtilitdt stark variieren kann |1 S. 403].

In der Animation kann stilisierende Abstraktion angewandt werden, um Dinge zu
verdeutlichen. Dies kann sich auf gestalterische Aspekte als auch auf Bewegungen be-
ziehen. Durch das Weglassen von unwichtigen Informationen wird ermdglicht, dass sich
das Bild auf das Essentielle fokussiert. Wichtige Bildelemente kénnen somit schneller
wahrgenommen werden, sind leichter lesbar sowie besser versténdlich S. 175].

Um beim Publikum das Gefiihl von Intention des Gezeigten auszulésen, spielen eine
Reihe von Merkmalen zusammen. Dazu zéhlen (1) gestalterische Aspekte, wie Gesicht
oder Augen, (2) Asymmetrie entlang einer Achse, (3) keine starren Transformationen,
also Ausdehnung und Verkiirzung, (4) selbstgesteuerte Bewegung und (5) die Féhigkeit
zu gegenseitigem Verhalten und Interaktion mit Anderen S. 550]. Es ist nicht genau
definierbar, welche dieser Reize notwendig oder ausreichend sind. So sehen wir beispiels-
weise nicht alle asymmetrischen Objekte und auch nicht jedes Objekt, das sich bewegt,
als absichtsvoll an S. 113]. Die Verbindung von grundlegenden Bewegungs-Reizen
und statischen, optischen Merkmalen kann jedoch zum besten Resultat in Hinblick auf
Belebtheit fiihren S. 117].

4.3 Bewegung formt die Figur

4.3.1 Bedeutung von Bewegung

Wie schon zuvor erwéhnt, ist ein Faktor, der eine Figur von einem Objekt unterscheidbar
machen kann, die eigenmotivierte Bewegung einer Figur. Charaktere konnen aus eigener
Motivation und Kraft handeln und sich bewegen.

Bewegungen ziehen Aufmerksamkeit auf sich. Auch Arnheim schreibt ,,Motion is the
strongest visual appeal to attention“ [1} S. 372]. Im Filmbild blickt der Betrachter beina-
he immer in den Ausschnitt des Bildes, in dem Bewegung stattfindet. Sie besitzt ,einen
hohen Grad an sensorischer Attraktivitiat“ und wird zumeist als Erstes wahrgenommen
S. 127]. So tritt zum Beispiel auch das Phdnomen auf, dass man eine Person, noch
bevor man sie optisch erfassen kann, schon aus der Ferne erkennt, da man sie aufgrund
ihrer Bewegung identifizieren kann. Jeder von uns besitzt charakteristische Bewegungen
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S. 54]. Somit lésst sich auf die Animation tibertragen, dass eine iiberzeugende, au-
thentische Figur iiber unverkennbare und charakteristische Bewegungen verfiigen sollte,
um sich somit von anderen unterscheidbar zu machen.

Bewegung ist der entscheidende Punkt in der Animation. So beschreibt auch Mau-
reen Furniss Animation als ,die Kunst Bewegung zu erzeugen* S. 75]. In diesem
Zusammenhang betont sie auch die Wichtigkeit von unbelebten Objekten und dass der
grofle Reiz der Animation darin besteht, solche zum Leben zu erwecken S. 75ff].
Auch Matthias Hénselmann schreibt {iber den Stellenwert von Bewegung S. 129]:

Da der Film einerseits das Medium ist, mit dem sich Bewegung zeigen lasst,
und andererseits von ihm erwartet wird, dass er Bilder in Bewegung zeigt,
kommt jenen Elementen seines Inhalts, die Bewegung aufweisen, ein héherer
Stellenwert zu als solchen, die statisch konzipiert sind.

Die beiden Terme ,zum Leben erwecken“ und ,in Bewegung setzen“ werden in Bezug
auf Animation immer wieder synonym gebraucht S. 117]. In der Animation ist die
Unterscheidung zwischen Belebtem und Unbelebtem stark im Kontrast von Bewegung
und Stillstand verankert. Die Illusion von Leben fokussiert sich laut Thomas Lamarre
iiblicherweise auf Character Animation. Besondere Aufmerksamkeit fallt dabei auf den
Ubergang von Stillstand zu Bewegung, da dies als Beleg fiir die Belebung von etwas
Unbelebten gesehen werden kann. Fangt etwas — flir uns unerwartet — an sich zu bewegen
oder bewegt sich anders als geahnt, kann die Illusion von Leben ausgelost werden [28]
S. 126]. Lamarre schreibt dazu auch S. 119

Movement feels like life because it springs forth in a manner that is not
predictable or containable.

In Bezug auf die Anteilnahme des Betrachters kommt der diegetischen Bewegung im
Trickfilm grofle Bedeutung zu. Dabei unterscheidet man zwischen zwei Bewegungsfor-
men. Erstere stellt die lokomotive Bewegung dar, bei welcher ein Element seine Position
im diegetischen Raum &ndert. Des Weiteren gibt es die transformative Bewegung, mit
der ein Element ,seine dulere Gestalt diegetisch tatséchlich — also nicht aufgrund per-
spektivischer DarstellungsgesetzméBigkeiten — verédndert® S. 127].

Bei der lokomotiven Bewegung gibt es wiederum zwei Arten von Bewegung, zum
einen die selbst initiierte und zum andern die verursachte Bewegung S. 593]. Kinder
sind schon frih in der Lage zu unterscheiden, ob etwas von alleine beginnt sich zu be-
wegen oder ob es andersartig angetrieben wird, wie etwa durch einen Stof3 S. 192ff].
Selbst initiierte Bewegung in seiner einfachsten Form bedeutet, dass ein Objekt sich
nicht bewegt und sich dann zu bewegen beginnt ohne dass andere Krafte auf das Ob-
jekt einwirken S. 593]. Unbelebte Objekte bewegen sich typischerweise gar nicht —
wenn sie das doch tun, dann nur durch externen Einfluss. Der Verursacher davon kann
belebt oder unbelebt sein. Der Pfad, den sie zuriicklegen, ist jedoch unbelebt, aufler ein
belebtes Objekt nimmt dieses mit S. 596].

Durch die Fahigkeit zur eigenstandigen Handlung wird das Potential zur emotionalen
Anteilnahme um ein Vielfaches gesteigert, da das Publikum der Figur Autointentiona-
litdt zuschreiben kann S. 130]. Hénselmann fithrt dazu weiter aus S. 130):

Da es keinen offensichtlichen, direkt wirkenden dufleren Anlass fir die Be-
wegung einer Figur gibt, also keine Kraft, die als Ursache fiir die Bewegung
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der Figur verantwortlich gemacht werden kann, muss die Bewegung der Fi-
gur rezeptiv auf einen inneren Ausléser, ein inhdrentes Motivationsprinzip
zuriickgefithrt werden, das die Figur zur Bewegung veranlasst.

Solche Schlussfolgerungen der Rezipienten werden durch Wahrnehmungserfahrungen
aus der Wirklichkeit begriindet. Die Zuseher sehen die autonome Bewegung im Film als
Handlung an und fithren dies auf Intention der sich bewegenden Filmelemente zuritick,
das heif3t ,,sie sprechen diesen einen Willen, ein Wesen und Lebendigkeit zu* S. 130].

Aktive Elemente haben einen narrationsproduktiven Stellenwert und sind Hand-
lungstrager S. 129]. Eine Figur entfaltet die diegetische Handlung indem sie Bewe-
gungen ausfiithrt S. 84]. Figuren handeln mit ihren Bewegungen. Dadurch werden
auch das Potential, die Motivation, die Absichten sowie der Charakter der Filmfigur
offenbart — die Figur erhélt somit eine ,diegetische Geschichtlichkeit* S. 85]. Bei
menschlichen Verhalten hat Bewegung besondere Bedeutung, da wir sehr viel {iber ihre
Bedeutungen wissen S. 394]. Dies ermdglicht uns aufgrund von Mimik und Gestik
Schliisse auf die Gefiihlslage einer Person zu ziehen.

Die Charakterisierung einer Figur erfolgt aufgrund der Motivation der vollbrachten
Handlungen. Emotionen, Gedanken und Gefiihle werden von inneren zu &dufleren Hand-
lungen. Dem Publikum werden somit die inneren Vorgénge der Figur ndher gebracht
S. 1]. Wenn jemand etwas will oder braucht, iibt der Kérper dies mit dementspre-
chenden, ablesbaren Bewegungen aus, die ein Gefiihl darstellen. Die Bewegungen einer
Figur basieren auf Gewohnheiten, aber auch auf Intention — so kénnen die Bewegungen
impulsiv und von Verlangen angetrieben sein [4] S. 691].

Auf Zeichnungen und in der Animation kann aufgrund von ,abstrakten optischen
Ahnlichkeiten“ auf uns Bekanntes geschlossen werden S. 74]. So kann beispielsweise
eine einfache, reduzierte Strichménnchen-Zeichnung im Bewusstsein der Betrachter das
Bild eines Menschen hervorrufen, sofern die Gestaltung ausreichend pragnant ist
S. 74]. Bewegt sich dieses Strichménnchen entsprechend, kann es vom Zuseher noch
schneller erfasst werden. Aufgrund von Bewegung kann unsere Wahrnehmung eines Bil-
des deutlich verdndert werden. Die experimentelle Studie von Etienne-Jules Marey zeigt,
dass Bewegung zusétzliches Verstdndnis geben kann. Bei seinem Experiment wurde eine
Person, welche komplett schwarz gekleidet war, vor einem schwarzen Hintergrund auf-
genommen. Auf ihrer Kleidung waren lediglich weifle Striche. Im Stillstand sehen diese
weilen Linien nicht anndhernd wie ein Mensch aus, in Bewegung sind die menschlichen
Bewegungsformen jedoch unverkennbar S. 53]. Abbildung zeigt Bilder von dem
Experiment.

Ein Beispiel fiir diesen Effekt findet sich in dem Kurzfilm Elementa . Der Film
zeigt vier expressive Téanzer, welche sich in die Elemente Luft, Erde, Feuer und Wasser
verwandeln. In ihrer neuen elementaren Form sind die Bewegungen der Ténzer nach
wie vor zu erkennen — dies ist aber nur in Bewegung so eindeutig. Im KEinzelbild ist
der Korper nur schwer zu lesen (siche Abbildung , in Bewegung ist die menschliche
Aktion dahinter nicht zu iibersehen.

Bewegung fiigt der Animation wichtige Ebenen hinzu, durch sie besteht die Mog-
lichkeit einem Charakter Leben einzuhauchen, sodass sich die Zuseher auch mit Figuren
identifizieren kénnen, die nicht menschlich sind und ihnen optisch nicht dhneln. Bewe-

! Elemental ist ein Hybridfilm, der im Jahr 2017 als Trailer fir das FMX Festival diente.
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Abbildung 4.1: Bild (a) zeigt die schwarz bekleidete Person der Bewegungsstudie von
Marey. In Bild (b) sind die Einzelbilder des Bewegungsablaufs zu sehen. Bildquellen ,

7).

Abbildung 4.2: Zu sehen ist ein Ausschnitt aus dem Hybridfilm Elemental . In
diesem Einzelbild ist aufgrund des Stillstandes die Gestalt des Menschen dahinter nur
schwer bis gar nicht zu erkennen. In filmischer Abfolge der Bilder bringt die Bewegung
jedoch zusétzliche Bedeutung und die menschliche Bewegung ist sofort wahrnehmbar.

gung kann zuséitzliche Bedeutung geben — auch besonders abstrakten, einfachen Formen.
So kann jedes Element aufgrund seiner Bewegung seine Identitdt zum Ausdruck brin-
gen und zu einer Figur werden, da es durch seine Bewegung in besondere Erscheinung
treten kann S. 53]. Sind Filmelemente stark stilisiert oder abstrahiert, ermoglichen
erst ,ihre Bewegungen, Interaktionen mit anderen Elementen, Informationen der Ton-
spur, die Kontextualisierung durch die Montage, paratextuelle Informationen usw. die
genauere Bestimmung ihrer Bedeutung S. 171].

Es ist eher untypisch, in einem Animationsfilm totalen Stillstand vorzufinden. Wenn
dies vorkommt, wird dies als Hold bezeichnet und dient zur Betonung und Akzent-
setzung. In der Realitidt sind Lebewesen nie komplett starr, so kann es kommen, dass
wir eine Figur in der Animation, die iiberhaupt keine Bewegung aufweist, als unrea-
listisch wahrnehmen. Charakteranimation weist meist konstante Bewegung auf, wenn
auch nur in sehr geringem Ausmaf, wie beispielsweise in Form von Blinzeln, sich bewe-
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gender Lippen oder Atembewegungen S. 79]. Maureen Furniss unterstreicht dabei
den Stellenwert von Bewegung unbelebter Dinge, die lebendig wirken sollen S. 79]:

Absolute Stillness can work against one of the central attractions of anima-
tion, the illusion that inanimate objects have been ‘endowed with life’; it
could be said that, when an image within an animated production becomes
still, its lifelessness is readily apparent.

In der Animation kann jede denkbare Entitdt einen Charakter darstellen — vorausge-
setzt wird dabei, dass ihre Form oder Verhalten entsprechende Reflexion und Antworten
auslosen kann S. 31]. Dies kann sogar von simplen zweidimensionalen Formen durch
bestimmte Bewegungen erreicht werden, zum Beispiel durch Verédnderung von Geschwin-
digkeit und Richtung S. 305]. Stellt selbstgesteuerte Bewegung eine Reaktion auf
andere Objekte dar, trigt dies entscheidend dazu bei, dass wir das erste Objekt als
Wesen mit Intention wahrnehmen S. 31].

Dank ihrer hohen Attraktivitdt kann Bewegung als Stimulator fiir emotionale Reak-
tionen wirken. Dadurch ergibt sich auch, dass Bewegung ein Element mit dem Merkmal
der Belebtheit ausstatten kann. Mithilfe von Bewegung kénnen Elemente dynamisch
gestaltet werden und bringen dadurch die Moglichkeit mit sich, Emotionen, die iiber
den ersten Eindruck hinaus gehen, zu erzeugen S. 128].

Aufgrund vergleichbarer, natiirlicher Bewegungsmuster aus der Realitét, verkniip-
fen wir uns gezeigte Bewegungsstrukturen mit mentalen Konzepten. Die Dynamik, der
Verlauf der Bewegung, Varianzen oder Regelméfigkeiten im Geschwindigkeitsverlauf
beeinflussen den Kognitionsprozess und bringen uns dazu, dass wir zum Beispiel die
Wahrnehmung von Hiipfen, Fallen oder Klettern haben S. 134]. Bei abstrakten Ob-
jekten kann die Art ihrer Bewegung, zum Beispiel Schwanken, als Korrespondenzaspekt
fungieren und somit beim Zuseher emotionalen Eindruck erzeugen und sich auch zur
Empathiebildung steigern. So schreibt auch Hénselmann, dass ,alles, was sich durch
sich selbst bewegt, belebt erscheint* S. 128]. Verharrt ein Gebilde anhaltend starr,
kénnen beim Zuschauer keine besonderen Gefiihlsregungen entstehen und er verliert
rasch das Interesse. Durch Bewegung kann sich der Sachverhalt entscheidend dndern —
durch sie kann ein Filmelement den Status einer Figur erlangen. Das Publikum schreibt
dem Objekt aufgrund seiner Fahigkeit zur Bewegung ,Intentionalitit, eine der Bewe-
gung vorausgehende Motivation und eine mit der Bewegung verfolgte Zielabsicht zu*
S. 131]. Betrachter sehen, dass das gezeigte Element iiber eine mehr oder weniger
ausgeprigte psychische Dimension verfiigt, einen Willen besitzt, in der Lage ist, diesen
Willen umzusetzen oder zumindest dazu bestrebt ist. Daraus schlielen wir, dass das
Wesen, so wie wir Menschen, zu kognitiven Leistungen féhig ist S. 131].

Wie bereits erldutert, kann ein Objekt wahrgenommen werden als erzeuge es seine
Motorleistung aus eigener Kraft, wenn es nach einer Weile von Bewegungslosigkeit ohne
andere sichtbare Ursache von auflen in Bewegung tritt. Dieser Effekt wird deutlich
verstirkt, wenn die Verdnderung von Bewegungslosigkeit in Bewegtheit nicht am ganzen
Objekt gleichzeitig passiert, sondern wenn ein Teil des Objekts die Bewegung startet und
dann an den restlichen Korper weiter gibt. In diesem Fall kann die Aktion so angesehen
werden, als wére sie von innerlicher Verdanderung generiert |1 S. 398].

Auch Deformation ist ein entscheidender Aspekt im Bezug auf Belebtheit. Michotte
hat 1963 erstmals berichtet, dass eine nicht-starre Form, die sich rhythmisch ausdehnt,
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verkiirzt und sich dabei bewegt, einen starken Eindruck von Belebtheit machen kann.
Dieser Reiz wird Caterpillar Stimulus genannt S. 2.

Objekte, die keine Hénde oder Fiifle besitzen, konnen auch allein aufbauend auf
einer pragnanten Line of Action mit einem absoluten Minimum an Animation animiert
werden. Eine starke Line of Action hat das Potential die Performance, auch ohne weitere
optische Koérpermerkmale, klar zu definieren S. 32].

Auflerdem kann die Belebtheit eines Objektes stiarker wirken, wenn es Abhéngig-
keiten zu anderen und somit Interaktion gibt. Diese Abhéngigkeiten kénnen einseitig
oder auch beidseitig vorhanden sein. Wenn ein Objekt andere dazu bringt, sich eben-
falls zu bewegen, wirkt ersteres dadurch belebter. Die anderen Objekte werden dadurch
ebenfalls zu Handlungstragern. Die Belebtheit kann um vieles gréfler erscheinen, wenn
die Objekte von einander entfernt sind und sich physikalisch nicht beriihren. Dies wiir-
de dann namlich bedeuten, dass die Auslosung der folgenden physikalischen Bewegung
psychologisch begriindet ist S. 594ff].

Jean Mandler geht davon aus, dass die Form des Pfades, der von einem Objekt zu-
riickgelegt wird, zusétzlich entscheidend fiir selbst erzeugende Bewegung ist S. 593].
Biologische Bewegungen sind sehr komplex, so sind sich auch theoretische Psychologen
noch nicht sicher, welche Parameter in Bewegung entscheidend fiir die Beurteilung von
Belebtheit sind Mandler betont die Wichtigkeit, dass die biologische Bewegung keiner
vollkommen geraden Linie folgt. Erwachsene sehen in biologischen Bewegungen rhyth-
mische, aber auch unberechenbare Charakteristika. Mechanische Bewegung ist hingegen
unbeirrbar und unentwegt, sofern sie nicht abgefélscht oder umgeleitet wird S. 593].

Das Verstehen von Meinungen, Emotionen und Intentionen von Anderen ist fiir er-
folgreiche menschliche Interaktion charakteristisch, aber auch notig. Menschen besitzen
auBerdem die Féahigkeit, bewusste und beabsichtige Haltung nicht biologischen und un-
bewussten Objekten zuzuschreiben. Dadurch kénnen wir einen animierten, sprechenden
Hund oder auch leblose Objekte in einem Trickfilm menschenahnlich sehen S. 110f].

Fritz Heider und Marianne Simmel zeigten 1944 in einer Studie, dass auch bei ab-
strakten, nicht biologischen Repréasentationen Riickschliisse auf Intentionalitdt gemacht
werden konnen. Die Studie beruht auf Animationen, in welchen sich zwei unterschied-
lich grole Dreiecke sowie ein Kreis um ein Rechteck bewegen S. 112] (siehe Abbil-
dung . Beobachter schrieben den geometrischen Formen aufgrund ihrer Bewegun-
gen Personlichkeitsmerkmale zu — dabei wurden Geschwindigkeit, Timing, Richtung,
Bewegungsbahn beriicksichtigt S. 48]. AuBlerdem beschrieben sie ihre Bewegungen
ausgehend von mentalen Zustanden, wie Zielen oder Emotionen S. 112]. So wurde
das grofie Dreieck von 97 Prozent der Beobachter als aggressiv, angriffslustig, gemein
und dominant beschrieben [1} S. 403]. Diese Studie zeigt vor allem, dass raum-zeitliche
Charakteristika entscheidend dafiir sind, das Gefiihl von Belebtheit auszulésen. Diese
sind demnach sogar entscheidender als die optischen Merkmale der Formen \, S. 112]

Judith Ann Stewart fithrte im Jahr 1982 Experimente durch, bei welchen Objek-
te, die sich scheinbar nicht an die newtonschen Gesetzte halten und somit unerwartete

?Judith Ann Stewart. Object motion and the perception ofanimacy. 1984. Paper presented at the
meeting of the Psychonomic Society, San Antonio, TX. An implementation and perceptual test of a prin-
cipled model of biological motion. N. Wilson. Unpublished master’s thesis, University of Pennsylvania,
Philadelphia, PA. 1986. Zitiert nach S. 593].

*Ein genauer Bericht der Studie ist in nachzulesen.



4. Inszenierung der Figur 26

<

Abbildung 4.3: Zu sehen ist eine Nachzeichnung eines Einzelbildes aus dem Animations-
experiment von Heider und Simmel. Die beiden Dreiecke und der Kreis wurden von den
Testpersonen — trotz ihrer einfachen Formen — aufgrund ihrer Bewegungen mit mensch-
lichen Eigenschaften charakterisiert. Das grofie Rechteck fungiert in der Animation als
Raum. In der hier gezeigten Situation geht das grofle Dreieck auf das kleinere los und
dréngt es an die Wand, wihrenddessen verharrt der Kreis hinter der Tiir.

Bewegungen aufweisen, gezeigt wurden. Das Experiment zeigt, dass ein Objekt leben-
diger wahrgenommen wird, wenn es seine Richtung abrupt d&ndert um einem Hindernis
auszuweichen oder wenn es plétzlich beschleunigt um ein Ziel zu erreichen. Auflerdem
demonstrierten Patrice Tremoulet und Jacob Feldman im Jahr 2000, dass eine Veran-
derung in Richtung und Geschwindigkeit alleine — auch ohne Ziel und Hindernis — den
Eindruck von Belebtheit schaffen kann. Auf Basis dieser Studien, die alle auf einfachen,
geometrischen Formen basieren, kann der Schluss gefasst werden, dass vor allem her-
ausstechende, einzelne und unerwartete Bewegungen lebendig wirken. Dabei kann auch
festgestellt werden, dass sich hier die Wahrnehmung von Erwachsenen nicht stark von
der von Kindern unterscheidet [4] S. 48].

Experimente von Albert Michotte zeigen, dass die Wahrnehmung von Identitét ver-
starkt wird, wenn der Pfad der Bewegung Unterbrechungen hat S. 388]. Arnheim
schreibt, dass vor allem die Verdnderung von Richtung entscheidend fiir Identitét ist.
Einem bewegten Objekt wird durch Anderung der Richtung eher Identitit zugeschrie-
ben als durch Verdnderung in Grofle, Form, Helligkeit, Farbe oder auch Geschwindigkeit
S. 389]. Konsistente Bewegung hat jedoch auch die Kraft, dass ein Objekt als das
selbe angesehen wird, wenn es seine Form stark verdndert (1} S. 394].

4.3.2 Gegenstandlichkeit

Es zeigt sich, dass Bewegung ein entscheidender Aspekt in Hinblick auf Belebtheit und
emotionaler Anteilnahme des Publikums ist. Allein aufgrund von Bewegung kann ein
reduziertes Filmelement so scheinen, als verfiige es iiber eine psychische Dimension. Die
Moglichkeit zur Empathiebildung ist dennoch stérker, wenn das Filmelement eine hohe
Gegensténdlichkeit mit sich bringt. Denn dadurch ergibt sich auch eine héhere ,,Expli-
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zitdt des kognitiven Zusammenhangs von Objekt und Objektbewegung* S. 136].
Héanselmann erldutert dazu des Weiteren S. 136]:

Tritt den Zuschauern in Gestalt eines Gegenstandes, eines Tieres oder eines
Menschen eine optisch konkrete Figur gegeniiber, entstehen aufler durch den
Faktor der Bewegung zahlreiche weitere potentielle emotionale Korrespon-
denzaspekte, die eine emotionale Resonanz bei den Zuschauern hervorrufen
konnen. Besonders wenn anthropomorphe Figuren auftreten, ldsst sich die
Sympathie der Zuschauer bis zu einem Grad steigern, dass sich diese den
Figuren gedanklich wie tatséchlich menschlichen Wesen gegeniiber sehen.

Verfiigen Figuren {iber die Fahigkeit, sich nonverbal emotional auszudriicken und haben
Mimik und Gestik, wird ihr emotionales Befinden explizit — auf dieses Empfinden kénnen
Zuseher ansonsten nur aufgrund der Bewegungen des Filmelements riickschlielen. Die
Figur kann ihre unmittelbaren Gefiihle selbst zum Ausdruck bringen und kommentiert
ihre eigene Situation und Handlung damit selbst S. 136f].

4.3.3 Filmbeispiele
Moana

FEin Filmbeispiel, in welchem Wasser aufgrund seiner Bewegungen zu einem eigenstén-
digen Charakter wird, ist der 3D Animationsfilm Moana . Der Film erzdhlt die
Geschichte des Méddchens Moana, das sich auf eine Reise hinaus auf den Pazifischen
Ozean begibt um ihren Stamm zu retten. Das Meer ist ein tragendes Element der Ge-
schichte und bringt diese voran. In einigen Szenen dient es als Setting und Hintergrund,
in entscheidenden Szenen wird es jedoch zur Figur, was durch dessen Bewegung ge-
zeigt wird. Der Ozean hat eine enge Beziehung zu Moana und begleitet sie durch ihr
Abenteuer.

Moana und das Meer haben eine starke Verbundenheit zueinander, was verdeutlicht
wird als Moana als Kleinkind am Strand ist und erstmals auf den Ozean trifft. Moana
kommt zum Meer, als sich plotzlich, unabhangig vom normalen Wellengang, eine Welle
vor ihr auftut und ihr den Weg nach vorne frei macht (sieche Abbildung [4.4)). Bereits zu
diesem Zeitpunkt ist klar, dass dies keine normale, physikalisch korrekte Bewegung des
Meeres ist und somit eine andere Kraft dahinter steckt. Das Meer bahnt dem Méadchen
den Weg immer weiter vor, bis sich eine grofle, surreale Wasserwand rund um Moana
aufgetan hat. Darauthin setzt sich eine eigenstédndige Welle vom Ozean ab und kommt
langsam auf Moana zu. Diese Welle bewegt sich nicht wie eine natiirliche Welle des
Ozeans, sie hat gezielte und teilweise abgesetzte Bewegungen. Die Welle bleibt vor dem
Kleinkind stehen, als Moana diese verwundert ansieht und ihren Kopf zur Seite beugt,
scheint es als wiirde die Welle diese Geste wiederholen, denn auch sie dreht ihre Spitze
zur Seite. Obwohl die Welle kein Gesicht mit optisch menschlichen Ziigen aufweist,
scheint es so als wiirden sich Moana und das Wasser gegenseitig ansehen. Abbildung[4.5]
zeigt die deutliche Silhouette des Wassers.

Die Welle beginnt mit Moana zu interagieren und formt ihre eine andere Frisur. Als
Moanas Vater nach ihr ruft, reagiert das Wasser erschrocken darauf — dies ist durch
seine plotzliche, ruckartige Bewegung zu erkennen. Darauthin dndert die Welle Moanas
Frisur erneut und setzt ihr ihre Blume wieder ins Haar. Als der Ozean das Médchen
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Abbildung 4.4: Die Abbildung zeigt einen Ausschnitt aus dem Film Moana . Das
Wasser bewegt sich eigenstdndig von Moana weg um ihr den Weg frei zu machen.

Abbildung 4.5: Zu sehen ist ein weiteres Einzelbild aus Moana . Aufgrund seiner
abnormalen Formung und Interaktion mit dem Mé&dchen zeigt sich, dass es sich hierbei
um einen Charakter handelt.

wieder zuriick an den Strand bringt, 16st sich die Figur langsam wieder auf und geht
wieder in die normale Form des Ozeans iiber.

Obwohl das Wasser in diesem Film keine menschliche Gestalt hat, ist es als eigen-
stindige Figur wahrzunehmen. Es besitzt zwar kein Gesicht oder andere Ahnlichkeiten
zum Korper eines Menschen, dennoch wirken seine Bewegungen beabsichtigt, gezielt und
menschlich. Es kommt immer wieder vor, dass das Wasser menschliche Gesten macht,
zum Beispiel als die Welle Moana zu einem spéteren Zeitpunkt des Filmes bestatigend
zunickt.

Entscheidend ist auch, dass die Welle Reaktionen zeigt. Aulerdem interagiert die
Welle im Laufe des Filmes immer wieder mit den anderen Figuren und Objekten. Dabei
agiert sie meist wie eine Hand, wie auch als sie mit Moana einschlégt. Mehrmals hebt
das Wasser Moana oder auch andere Figuren hoch und platziert sie dann wieder auf
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Abbildung 4.6: Zu sehen ist ein Einzelbild aus dem 2D Animationsfilm Tzadik . Das
Lichtwesen scheint seinen Weg gezielt zu dem Baum zuriickzulegen.

dem Boot. Das Wasser nimmt — wie auch menschliche Figuren im Film — wahr, was
rund um es passiert und zeigt dies, indem es mit seinen Bewegungen darauf reagiert.

Tzadik

Der Kurzfilm Tzadik gibt den metaphorischen Kampf einer Person mit ihrem in-
neren Damon wieder. Zu Beginn des Filmes sitzt der Protagonist verzweifelt und zu-
sammengekauert auf einem Boot, dabei schmiegt er sich in die Arme eines grofien,
schwarzen Schattenwesens. Plotzlich entspringt ein kleines Lichtwesen aus der Brust
des Hauptdarstellers. Dieses Wesen hat keine Korperteile und kein Gesicht. Aufgrund
seines Aussehens kann daher nicht darauf geschlossen werden, dass es sich hierbei um
eine Figur handelt. Das Wesen scheint jedoch eigenmotivierte Bewegungen zu machen.
Es wird nicht einfach vom Wind beférdert, sondern legt den gezielten Weg zu einem
Baum zurtick und dringt dort in diesen ein. Dadurch gelingt es ihm auch, den krummen,
vertrockneten Baum wieder wachsen und erstrahlen zu lassen. Die Geschwindigkeit, mit
dem das Wesen seinen Weg zuriicklegt, weist Varianzen auf, auflerdem kommt es zu
kurzen Unterbrechungen und der Pfad ist nicht komplett geradlinig — diese Merkma-
le deuten auch auf Intentionalitdt hin. In diesem Beispiel erscheint das Wesen alleine
aufgrund seiner Bewegung als Charakter. Es besitzt keinerlei Korperteile und erweckt
trotzdem den Anschein, also wiirde es handeln und ein Ziel verfolgen. Abbildung
zeigt ein Bild aus dem Film.

Kindling

Kindling ist ein 2D Animationsfilm und gibt eine Sage wieder, die erzdhlt, wie
die Elemente zusammenkommen um die Welt zu kreieren. Die Elemente werden in der
Animation vermenschlicht dargestellt. Die Hauptrolle iibernimmt der Jiingste von ihnen
— der Rauch. Er ist in seinem Verhalten noch etwas kindisch und als er versucht den
anderen Elementen zu helfen, erstickt er das wachsende Leben ungewollt. Als sich der
Rauch von den Anderen abschottet, kommt plotzlich ein oranger Funke auf ihn zu.
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Abbildung 4.7: Die Abbildung zeigt die Figur des Rauches und den Feuerfunken aus
dem Film Kindling . In der Animation ist klar erkennbar, dass der Funke die Auf-
merksamkeit des Rauches sucht, welcher fasziniert auf ihn reagiert.

Der Funke fliegt in der Luft herum und wirkt dabei &hnlich wie ein Glithwiirmchen. Es
scheint als wére der Funke belebt. Es ist erkennbar, dass er die Aufmerksamkeit des
Rauches sucht. Der Funke wirkt sehr unruhig und rauscht wild in der Gegend herum.
Der zuriickgelegte Pfad des Elements weist stetige Anderungen in Geschwindigkeit und
Richtung auf. Der Feuerfunke erscheint in seinen Bewegungen sehr flink und dynamisch.
Abbildung zeigt den Rauch und den Funken.

Durch die Art des Pfades, den der orange Funke zuriicklegt, wirkt er trotz seiner
sehr schlichten Erscheinungsform als wiirde er Leben in sich tragen und tber Intention
verfiigen — damit kann er vom Zuschauer als Figur interpretiert werden. Spéter zeigt
sich, dass sich der Feuerfunke in einen Feuerfuchs verwandelt, dadurch wird der Zuse-
her, welcher den Funken zuvor schon als Figur angenommen hat, in seiner Auffassung
bestéarkt.

Auch der Rauch dndert im Laufe des Filmes des Ofteren fiir kurze Zeit seine Form.
Wenn er sich schnell fortbewegt, besteht er teilweise nur aus rauchigen, elementaren
Teilen und besitzt dabei keinen Kopf, Fiile oder Hénde.

Flowers and Trees

Flowers and Trees ist ein Zeichentrickfilm aus dem Jahr 1932 und gehort zur Disney
Reihe Silly Symphonies. Der Kurzfilm handelt von Blumen und Baumen, welche ver-
menschlichtes Aussehen besitzen und sich auch fortbewegen kénnen. Auflerdem kommt
es in der Animation auch zur Erscheinung von Feuer.

Der Baumstamm, der den Antagonisten im Film verkorpert, beginnt ein Feuer zu
machen, um sich an dem anderen Baum zu rdchen. Die Gegend wird in Brand gesetzt
und das Feuer breitet sich aus. Zu Beginn scheint sich das Feuer ganz natiirlich zu ver-
halten. Als die Pflanzen jedoch versuchen davor zu fliichten, beginnt es sich schneller
auszubreiten und sich ungewohnlich fortzubewegen. Dabei gibt es ein paar Flammen-
gruppierungen, die sich vorne absetzen und Beine bekommen — somit sieht es aus als
wiirden sie laufen. Dadurch entsteht der Eindruck, dass sich das Feuer aus mehreren Feu-
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Abbildung 4.8: Die Abbildung zeigt ein Bild aus dem Film Flowers and Trees \ . Die
einzelnen Feuergruppierungen haben Beine und Fife, mit welchen sie laufen und springen
koénnen.

erfiguren zusammensetzt, welche sich wie Menschen fortbewegen. Stellenweise springen
die Flammen auch durch die Luft. Wenn sich die Feuerfiguren nicht in eine bestimmte
Richtung bewegen, wirkt es durch das feuertypische Flackern als wiirden sie wiitend auf
der Stelle hin und her treten. Abbildung zeigt ein Bild aus dem Film.

Dadurch, dass die einzelnen Feuergruppierungen Fiifle haben und sich somit mensch-
lich bewegen, sind sie als Figuren wahrnehmbar. Es ist hier jedoch fragwiirdig, ob man sie
auch ohne diese optischen menschlichen Ahnlichkeiten als Figuren wahrnehmen kénnte.

4.4 Asthetische und gestalterische Méglichkeiten der Inszenierung

Beim Schaffen von Filmen geht es mafigebend darum, wie die gezeigten Bilder dargestellt
werden. Asthetik und Gestaltung sind entscheidend, durch sie kann die Aufmerksamkeit
der Zuseher gelenkt werden. Mithilfe von gestalterischen Mitteln kénnen auflerdem Be-
deutungen gebildet werden S. 181]. Diese Funktion kann auch bei der Inszenierung
und Charakterisierung von Figuren angewendet werden.

Hat eine abstrakte oder reduzierte Figur keine typischen Merkmale, wie mensch-
liche Korperteile oder ein Gesicht, und verfiigt auch nicht tiber die Moglichkeit sich
sprachlich mitzuteilen, besteht die Moglichkeit, dass sie sich aufgrund ihrer gestalteri-
schen Inszenierung ausdriicken kann. Dabei spielen einige Faktoren zusammen, welche
folgend mithilfe von Filmbeispielen aufgezeigt werden.

4.4.1 Kamera, Schnitt und Montage

Mithilfe der Kamera kann das Augenmerk des Betrachter bewusst gesteuert werden.
Durch Einstellungen und Kamerabewegungen kann die Aufmerksamkeit stark auf das
Agieren einer Figur gelenkt werden. Bestimmte Einstellungen ermoglichen es, Aktionen
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Abbildung 4.9: Zu sehen ist ein Ausschnitt aus dem Film Outremer , in welchem
sich eine grofle Welle auf den Protagonisten zubewegt. Der Wasserberg wirkt aufgrund
der kameratechnischen Inszenierung &uflerst bedrohlich.

einer Figur besondere Bedeutung zu geben S. 184]. Beispielsweise konnen besonders
nahe Aufnahmen die emotionale Anteilnahme des Publikums steuern, da sie so den
Ausdruck des agierenden Charakters leichter wahrnehmen kénnen.

Die Perspektive macht den Standpunkt der Kamera gegeniiber des Geschehens deut-
lich S. 190]. Blickt man auf Figuren aus der Obersicht kann dies genutzt werden,
um diese als klein und unterlegen darzustellen. Die Untersicht bzw. Froschperspektive
kann hingegen verwendet werden, um die gezeigte Figur méchtig und bedeutend schei-
nen zu lassen. Ist die Kamera auf Augenhohe der Filmfiguren, kann dies so interpretiert
werden, dass sich der Zuseher mit ihnen auf der gleichen Hoéhe befindet S. 191f].
Auch Kamerabewegung kann Aufschluss iiber die Gefiihle einer Figur geben S. 193].

Schnitt und Montage erméglichen es, unterschiedliche Ansichten eines Objektes oder
einer Figur, aber auch Ansichten verschiedener Objekte/Figuren miteinander zu ver-
binden. Dadurch bringt die Montage die Moglichkeit, beim Betrachter Bedeutungen zu
erzeugen, die im tatsdchlich Abgebildeten keine Entsprechung haben. Der Zuschauer bil-
det zwischen den Einstellungen eine Briicke und stellt somit zwischen dem nacheinander
Gezeigten einen Zusammenhang her S. 142].

In dem 2D Animationsfilm Outremer spielt das Wasser eine tragende Rolle und
durchzieht den ganzen Film. Das Meer wird so in Szene gesetzt, dass es wirkt als wiirde
es liber einen Charakter verfiigen. Der Protagonist des Filmes verbindet mit dem Meer
nichts Gutes. Die Angst vor dem Ozean plagt ihn, dieser wirkt sehr beunruhigend auf
ihn. Als er auf den Steg hinaus geht, beginnt es immer mehr zu stiirmen. Die Wellen
nehmen unnatiirliche Formen an, wodurch ein Eindruck der Eigenstédndigkeit entsteht.
Das Wasser bedroht den Jungen und kommt auf ihn zu. Durch die Kameraeinstellung
und Perspektive wirkt es besonders méchtig und bedrohlich. Es wird aus der Froschper-
spektive gezeigt, als sich eine grofie, gefdhrliche Welle zentral vor dem Jungen auftiirmt.
In Abbildung ist diese Einstellung zu sehen.
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4472 Ton

Sehen wir in audiovisuellen Medien Personen oder Objekte, werden wir stets durch
akustische Hinweise und Reize geleitet, wie zum Beispiel durch die Stimmlage einer
sprechenden Person oder die Klangart sich bewegender Objekte. Diese Hinweise geben
physikalische und rdumliche Werte wie Masse und Materialitdt wieder, sie zeigen jedoch
auch narrative Bedeutungen iiber die Objekte oder Figuren auf. Der emotionale Effekt
wird durch Sound Design besonders stark beeinflusst. Audio bringt die Fahigkeit mit
sich, dass wir es auch ohne bewusstes Erfassen wahrnehmen kénnen, dabei kann es
beim Rezipienten Assoziationen und Emotionen auslosen S. 85f]. Da Ton schneller
wahrgenommen werden kann als ein Bild, kann es die Wirkung von Gezeigtem stark
beeinflussen und manipulieren S. 96].

Sound Designer nutzen unter anderem auch bewusste, metaphorische Strategien fiir
ihr Soundkonzept. Der Sound Designer David Sonnenstein schlégt dabei vor, einen Plan
zu erstellen, der die Eigenschaften von Objekten und Figuren festhélt. Dieses soll sich
an dualen Schliisselkategorien, wie Stérken/Schwéchen, Vernunft/Emotionalitdt oder
Leben/Tod, orientieren. Sound Designer produzieren oftmals ein semantisches Netzwerk,
welches eine konkrete Leitlinie fiir die audiovisuelle Repréasentation eines Objektes oder
einer Figur wiedergibt S. 201ff]. Kathrin Fahlenbrach schreibt dazu des Weiteren

S. 95f]:

When visual and acoustic qualities of objects and characters are developed
from the beginning on in the production process with reference to general
conceptual categories, it is possible to anchor cognitive and emotional attri-
butes presymbolically in their very material and bodily gestalt. By doing so
the associations of a viewer can be guided and the objects attain a coherent
and evident gestalt during a film.

Dies bedeutet also, dass es moglich ist, Objekten und Figuren mittels Sound Design
bestimmte gedankliche Verbindungen zuzuschreiben. Schon einzelne, signifikante Tone
kénnen beim Betrachter spezifische Assoziationen in Bezug auf Material oder Koérper
des Abgebildeten auslésen. Vor allem im Vergleich zu anderen Objekten oder Figuren
konnen mittels spezifischen akustischen Merkmalen Hierarchien, Kontraste, Gegensét-
ze oder Ahnlichkeiten gezeigt und verdeutlicht werden. Auch ihre Verdnderungen im
Verlauf des Filmes kénnen so betont werden. Jedes akustische Attribut, welches einmal
von einer Figur oder einem Objekt eingefithrt wird, ist mit der Narration des Filmes
verkniipft S. 95].

Um in der Animation ein Objekt als Charakter darzustellen, ist es entscheidend,
dass sich das Objekt bewusst ausdriicken kann. Ton kann ein effektiver Ausloser fir
diese Wirkung sein, da Charaktere damit die Moglichkeit haben, etwas auszusagen und
von sich Preis zu geben S. 31]. So kann sich ein Objekt, welches als Figur inszeniert
wird, durch Audio zu etwas duflern.

Im Animationsfilm Clouds kann das Donnern der dunklen Regenwolken als akus-
tische Wiedergabe ihrer Gefiihlslage verstanden werden. Die Wolken zeigen ihr Argernis
mithilfe von Blitz und Donner. Der Film Clouds wird in Abschnitt nochmals néher
behandelt.

Als im Film Moana die junge Moana und das Meer das erste Mal aufeinander treffen,
wird — noch bevor man den Ozean durch seine Bewegungen als Figur identifizieren kann
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— schnell klar, dass es sich hierbei um kein normales Wasser handelt. Dies wird zum
ersten Mal verdeutlicht, als sich eine etwas groflere Welle in Richtung Strand bewegt.
Sie wird in Dauer und Intensitdt von abgestimmten Soundeffekten begleitet. Dadurch
entsteht bereits zu diesem Zeitpunkt der Eindruck, dass das Meer etwas Besonderes,
Ubernatiirliches ist.

4.4.3 Musik

,Musik 6ffnet Bilder in ihre psychischen Innenhorizonte, sie legt die emotio-
nalen Potentiale der Bilder aus, gibt ihnen Kontur. S. 6]

Filmmusik férdert die emotionale Aktivitat der Betrachter. Sie beeinflusst die Geschichte
im Kopf der Zuseher und hat Einfluss auf die Wahrnehmung von Figuren S. 235]. Sie
dient der Reprasentation, der Narration und der Dramaturgie aber auch der Darstellung
von Filmfiguren. Sie kann im Film eine dramaturgische Funktion einnehmen, so kann
sie zum Beispiel die Spannung férdern. Neben der emotionalen Unterstiitzung einer
Szene, kann Musik auch zur Charakterisierung von Figuren gebraucht werden. Zu ihren
Funktionen zahlt auch die Verdeutlichung des seelischen Zustandes eines Akteurs. Dabei
dient sie auch zur Symbolisierung von Empfindungen und Leidenschaften S. 232].

Musik im Film bietet die Moglichkeit psychische und emotionale Werte zu verdeut-
lichen. Sie kann dazu dienen, ,verborgene Ebenen des Figurenhandelns anzuzeigen und
erschlieSbar zu Inachen“ Musik hat das Potential, ,subtextuelle Anteile oder Fakto-
ren von Figurenverhalten“ anzuzeigen S. 2]. Dadurch hat die musikalische Szene
sogar das Potential, ,,das Subtextuelle fiir eine kurze Phase der Handlung ganz zum Ge-
genstand der Darstellung zu machen* S. 3]. Mit Musik untermalte Szenen bringen
oftmals den Nutzen, Tiefenmotive, die fiir die Figur wichtig sind, herauszuarbeiten [77]
S. 4].

Im 2D Animationsfilm Wildfire werden manche Sequenzen mit Musik unter-
stiitzt. Der Film handelt von einer Feuerwehrfrau, die in der Ndhe von ihrem Zuhause
gegen einen Waldbrand ankdmpft. Das Element Feuer durchzieht den ganzen Film und
kommt in beinahe jeder Szene in verschiedenen Erscheinungsformen, wie bei Zigaretten
oder Kerzen, vor.

Zu Beginn der Animation ist zu sehen, wie die Protagonisten mit ihren Kollegen im
Wald gegen den Brand, der sich bereits weit ausgebreitet hat, kimpft und versucht ihn
zu 16schen. Hier wird noch keine Musik eingesetzt, es sind nur die Umgebungsgerausche
und das Agieren der Personen zu horen, daher ist der emotionale Eindruck zu diesem
Zeitpunkt noch neutraler als spéater im Film. Man beobachtet lediglich Feuerwehrleute,
die versuchen einen Brand zu 16schen. Das Feuer bekommt zu diesem Zeitpunkt noch
keine stérkere oder zusétzliche Bedeutung.

Als die Frau am néchsten Morgen auf ihrem Balkon steht und in der Ferne auf
den Rauch des Waldbrandes blickt, setzt erstmal eine musikalische Untermalung ein.
Zu horen ist monotone Musik, die in immer gleichbleibenden Intervallen ausschlagt.
Dies erinnert stark an einen Alarm oder Weckruf. Daher entsteht ein bedriickendes,
beédngstigendes Gefiihl. Durch die Assoziation mit dem Ticken einer Stoppuhr wirkt es,
als wiirde die Frau unter Zeitdruck stehen.

“Paul Lucey. Story sense. Writing story and script for feature films and television. New York:
McGraw-Hill Companies, 1996, S. 174ff. Zitiert nach S. 2.
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Abbildung 4.10: Die Abbildung zeigt den Waldbrand im Film Wildfire . Dadurch
dass die Frau auf das Feuer blickt und dieses auch mittels Einstellungen und Montage
in Szene gesetzt wird, assoziiert der Betrachter die Emotionen, die durch die Filmmusik
entstehen, mit dem Abgebildeten.

Spéter ist zu sehen, wie die Feuerwehrfrau alleine in die Tiefen des Waldes vordringt
(siehe Abbildung. Sie nimmt ihre Brille ab und versucht das Feuer erstmals richtig
wahrzunehmen und sich ihm gegeniiberzustellen. Auch an dieser Stelle des Filmes setzt
Musik ein. Durch diese erhélt der Zuschauer einen Eindruck vom Charakter des Feuers.
Die Kamera und Montage verdeutlichen, dass sich das Horbare auf das lodernde Feuer
bezieht. Die Emotionen, die beim Publikum durch die Musik entstehen, werden mit dem
Abgebildeten verknipft.

Die schrillen, héhen Téne der Musik schaffen einen mystischen Eindruck, auferdem
wirkt sie sehr melancholisch. Diese Eigenschaften kann der Betrachter auf das gezeigte
Feuer transportieren. Durch die Unterstiitzung der Musik erscheint das Feuer erstmals
geheimnisvoll und magisch. Da aber auch hier schnelle, monotone Klinge zu héren sind,
entsteht zusétzlich eine bedngstigende Wirkung. In diesem Fallbeispiel ist es klar erkenn-
bar, dass die Musik die Wahrnehmung des Bildes stark beeinflusst und das Potential
hat, verborgene Ebenen freizulegen.

444 Licht

Licht besitzt die Fahigkeit Stimmungen zu schaffen, somit hat auch die Lichtgestaltung
eine narrative Funktion. Diese kann auch zur Charakterisierung von Filmfiguren verwen-
det werden. Entscheidend dafiir ist das Weltwissen der Zuseher {iber Licht und Schatten
sowie das narrative Wissen tiber Geschichten, die mit bestimmten Lichtarten verbunden
werden. So wird etwas Helles mit Freundlichkeit und Offenheit verbunden. Dunkelheit
hingegen wird oftmals als unheimlich oder gefahrlich interpretiert. Aulerdem ist ent-
scheidend, ob hartes oder weiches Licht verwendet wird. Beispielsweise werden Helden
oder aber Gangster oftmals in hartem Licht gezeigt, um ihre innere Stirke und Hérte
zu betonen. Figuren, die unschuldig, lieb oder nett dargestellt werden sollen, werden
oftmals mit weichem, diffusen Licht beleuchtet S. 203f].

Auch im bereits genannten Film Qutremer spielt Licht eine entscheidende Rolle. Es
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spiegelt die Stimmungslage und den Gemiitszustand des Meeres wieder. Zu Beginn des
Filmes, als die Frau am Meer malt, herrscht eine ruhige, entspannte Stimmung. So ist
das Licht auch hell, das Wasser ist weich gezeichnet und wirkt sanft und verschnlich. Als
das Meer zur Bedrohung wird, ist es hingegen sehr dunkel. Es wirkt aulerdem hérter,
was auch durch den hohen Kontrast im Wasser erzeugt wird.

4.45 Farbe

Farben sind filmische Mittel sowie Elemente der Dramaturgie und gehéren zum Aus-
drucksbereich. Sie kénnen Mittel sein um ,einen Gegenstand in Rede auszudriicken® [48]
S. 149]. Hierbei sei festgehalten, dass Farbe zwar kein eigensténdiges Darstellungsmittel
des Filmes ist, sie wird jedoch im Kontext zum Bedeutungstriger S. 146]. Obwohl
sie nicht selbststéndig ist, konnen ihre Eigenschaften in der iibergeordneten Ganzheit
funktionieren S. 150].

Die Gleichsetzung von Farbe mit gewissen emotionalen und affektiven Erlebnisqua-
litdten ist eine beliebte Vorstellung von ihrer Bedeutung. Die Zuordnung von Farben
und Qualitdten ist vom Menschen gelernt und kann kulturell stark variieren S. 150].
Dadurch kann keine Interpretation als absolut angesehen werden S. 71]. Nichtsde-
stotrotz spielt der dramaturgische Gebrauch von Farben im Film eine grofie Rolle. Die
Assoziationen von Farben wird in der filmischen Inszenierung immer wieder genutzt
S. 150f]. Laut Jules Engel kann Farbe verwendet werden, um jeden beliebigen Effekt zu
erzielen, egal ob dieser dramatisch, diister, frohlich, etc. sein soll. Er erkldrt, dass Farbe
sozusagen gehort werden kann. Damit ist gemeint, dass Farbe den Betrachter in einer
parallelen Art und Weise zur Musik beeinflussen kann und somit Gefiihle hervorrufen
kann S. 73].

Im Zeichentrickfilm Hercules ist der Antagonist Hades, der Gott der Unterwelt.
Ein besonders Merkmal von ihm sind die Flammen auf seinem Kopf, welche als Haare
interpretiert werden kénnen. Die Figur ist in kiithlen Grau- und Blauténen gehalten, so
auch seine Feuerhaare. Die kiihlen und diisteren Farbtone sollen unter anderem seine
Verschlossenheit und Bésartigkeit unterstreichen. Im Film kommt es jedoch des Ofteren
zu Rot-Féarbungen von Hades und des Feuers. Dies passiert, wenn die Figur wiitend wird
oder die Beherrschung verliert. Wenn Hades sprichwortlich vor Wut zu glithen beginnt,
wird dies also auch bildlich gezeigt und er verfarbt sich in die Farbe Rot, die oft mit
Aggression, Zorn und Stérke verbunden wird. Nachdem sich sein Gemiitszustand wieder
beruhigt und er sozusagen abkiihlt, wechselt seine Farbe wieder nach blau. Die beiden
Zustande des Gottes sind in Abbildung ersichtlich.

In dem animierten Kurzfilm The Blue and the Beyond spielt, wie der Titel
schon vermuten lasst, Farbe eine wichtige Rolle. Der Film erzéhlt von einem kreativen
Jungen, der sich in seiner Welt ausgegrenzt fithlt und auf der Suche nach jemandem wie
ihm ist. Der Protagonist ist in Blau gekleidet und trigt ein blaues Buch mit sich. Auch
seine eigene Traumwelt ist in Blau gehalten, als eine rotliche Wolke aufzieht, wird er
zuriick in die Realitdt gerissen. Diese Welt ist in diisterem Grau, Braun sowie Weinrot
gehalten, auflerdem werden Akzente in Knallrot gesetzt. Alle Menschen scheinen hier
gleich zu sein, was durch ihre Gestaltung gezeigt wird. Das Design dieser Figuren ist
sehr reduziert und in entséttigtem Bordeaux gehalten. Auflerdem haben sie noch etwas
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Abbildung 4.11: Zu sehen sind Einzelbilder aus dem Animationsfilm Hercules .
Bild (a) zeigt Hades in seiner normalen Gestalt, in Bild (b) ist er in verdrgertem und so
auch verfarbtem Zustand zu sehen.

Abbildung 4.12: Die Abbildung zeigt einen Ausschnitt aus dem Film The Blue and the
Beyond . Farbe ist in dem Film ein entscheidendes Ausdrucksmittel. Der Unterschied
vom Protagonisten zu seinen Mitmenschen und der restlichen Welt wird vor allem iiber
die Farbgestaltung deutlich.

gemein — sie tragen alle ein Buch in sattem Rot mit sich, in dem sie vertieft lesen.
Abbildung [4.12] zeigt den Jungen in der Stadt.

Als eine Person sehr verdrgert und abféllig auf den Jungen in Blau reagiert, wird
schnell klar, dass die Farbe Rot in dem Film fiir etwas Bosartiges und moralisch Schlech-
tes steht. Blau symbolisiert hingegen das Freundliche, Brave, Anstdndige aber auch
Unschuldige. Die beiden Farbwelten stehen im Kontrast und zeigt so auch die Unter-
schiedlichkeit des Burschen zu den Anderen. Spéter wir noch eine dritte Farbkomponente
eingefithrt. Der Protagonist trifft auf ein Madchen, welches violett gekleidet ist und so
wie er in einem blauen Buch liest. Die beiden verbindet etwas, auch sie hat ihre eigene
Traumwelt und Imagination, in welcher die vorherrschende Farbe mystisches, magisches
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Violett ist. Doch der Vater der Médchens, der Bibliothekar der Stadt, will sie auf die
rote Seite holen.

Der Film erreicht seinen Hohepunkt als rote Felsen ins Bild wachsen und sich hin-
ter dem Médchen ein riesiger Felsenberg auftut. Aus diesem fliefit orange-gelbes Lava,
welches sich daraufhin in ein Monster verwandelt. Das gesamte Bild ist nun auch in
gesattigtes Rot gefdrbt, um so die Bedrohung zu unterstreichen. Die grelle Farbe des
Lava-Monsters stellt zusétzlich noch eine Steigerung zum gefédhrlichen Rot dar

Am Ende des Filmes beschlieflen das Méddchen und der Junge nicht mit dem Strom
der roten Anderen zu schwimmen. Die beiden lassen ihrer Vorstellungskraft freien Lauf
und bringen die Welt zum Erstrahlen. Um dies zu zeigen, verfarbt sich die Welt und
bekommt violette sowie blaue Tone.

*In Abschnittwird noch einmal im Speziellen auf das Lavamonster aus The Blue and the Beyond
und dessen Bedeutung im Film eingegangen.



Kapitel 5

Naturelemente und Charakter

5.1 Anthropomorphe Naturelemente

5.1.1 Theoretischer Hintergrund

Bei der Anthropomorphisierung von jeglichen Dingen spielen Korper und Extremitéten
eine wichtige Rolle S. 242]. Von allen Korperteilen ziehen jedoch Gesichter beson-
ders grofie Aufmerksamkeit auf sich — Gesichter sind laut Jens Eder kommunikative
Instrumente und Spielfelder des Ausdrucks [7} S. 257]. Beim Aussehen einer Figur ist
das Gesicht daher nahezu der wichtigste Faktor bei der Vermittlung von Emotionen
und Personlichkeit. So kann auch das Fehlen von Koérper und Extremitdten durch aus-
gepragte Mimik umgangen werden, da uns diese auf die Gefiihlssituation einer Figur
schlieflen lasst S. 242ff].

Kérperhaltung und Bewegung geben Auskunft iiber Gefithlsregungen. Momentane
Empfindungen, aber auch Charaktereigenschaften und Personlichkeit sind am koérperli-
chen Verhalten einer Figur ersichtlich S. 263].

Bei der Anthropomorphisierung werden gerne Merkmale des jeweiligen Objekts, die
bereits an Korperteile wie Arme oder Beine erinnern, genutzt, um diese in vermensch-
lichter Form darzustellen — so kénnen beispielsweise die Scheinwerfer eines Autos als
Augen fungieren. Da die Formen der vier Naturelemente sehr willkiirlich sein kénnen,
gibt es keine bestimmten Teile, die konkret als Extremitéten eingesetzt werden kénnen.
Diese Willkiirlichkeit der Form bringt jedoch auch die Flexibilitdt mit sich sich, dass
sich das Element dementsprechend verformen kann und iiberall Kérperteile entstehen
koénnen.

Optische Merkmale allein reichen jedoch in der Regel nicht fiir die Wahrnehmung
als eigenstédndige Figur. Figuren zeichnen sich auch durch die Fahigkeit aus, sich auf
etwas beziehen zu kénnen. Im Animationsfilm Isokivi kommt ein Stein vor, welcher
in seiner Form menschliche Ziige hat und von Moos bedeckt wird, welches als Haar
interpretiert werden kann (siehe Abbildung . Der Zuschauer wartet jedoch vergeb-
lich darauf, dass sich die Steine in Bewegung setzen und somit handeln — sie zeigen
keinerlei Bewegung oder sonstige Anzeichen von Leben, daher kénnen sie trotz ihrer
vermenschlichten Gestalt nicht als Figur angenommen werden.

Die Fahigkeit zur Kommunikation ist ein wesentlicher Bestandteil des menschli-
chen Lebens und spielt daher auch bei der Inszenierung der Figur eine grofie Rolle.

39
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Abbildung 5.1: Die Abbildung zeigt ein Bild aus dem 2D Kurzfilm Isokivi . Die
Steine in der rechten Bildhélfte erinnern an eine menschliche Gestalt in ihrer Grundform.
So wirkt der obere, runde, etwas kleinere Stein wie ein Kopf auf dem darunterliegenden
groflen Stein, welcher als Korper wahrgenommen werden kann. Die Einritzung auf dem
oberen Stein erinnert an einen Mund. Das Moos auf den Steinen wirkt sehr stark wie langes
Haar. Spéater im Film zeichnet das Maddchen dem Stein noch Augen und Augenbrauen,
welche ihn noch menschlicher aussehen lassen. Aufgrund des Ausbleibens von Handeln
des Steinbergs, kann dieser jedoch trotz alldem nicht als Figur interpretiert werden.

Die Kommunikation kann mittels Sprache oder auch nonverbal geschehen. Die beiden
Kommunikationsmoglichkeiten gehen dabei Hand in Hand und sollten nach Moglichkeit
niemals einzeln betrachtet werden. Sprache dient vor allem der Verstdndigung und dem
Austausch untereinander S. 270]. Nonverbale Kommunikation setzt sich aus den
Gesten, der Pose oder Bewegung des Korpers sowie dem Ausdruck des Gesichts zusam-
men. Mit diesen Zeichensystemen ist es uns moglich, auch ohne Sprache verschiedene
Aussagen zu treffen S. 277]. Kérpersprache und ihre Bedeutung ist in unserem Be-
wusstsein verankert und gibt uns so Informationen tiber Menschen, die wir sehen [38]
S. 281].

Ein weiterer Aspekt, der entscheidend bei der Zusprechung von Leben sein kann,
ist der Biorhythmus. Dieser streckt sich von der Notwendigkeit von Nahrung, iiber ein
Verdauungssystem, bis hin zu Ruhephasen und Schlaf S. 291]. Da all dies mit Lebe-
wesen und Lebendigkeit verbunden wird, ist es auch bei der Anerkennung als Figur im
Film ein wichtiger Punkt. Dazu kommt auch die Moglichkeit zu Vergéanglichkeit, Verfall
und Tod. Laut Aristoteles hat alles, was wéchst, den Anschein zu leben S. 295].
Leben ist jedoch vergénglich und weist Grenzen auf — alle Lebewesen kénnen krank
werden, sich verletzen oder sterben S. 295]. So kann dies auch in der Animation als
Zeichen fur Lebendigkeit eingesetzt werden.
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Abbildung 5.2: Die Abbildung zeigt die Feuer- und die Wasserfigur aus dem Kurzfilm

Alight .

5.1.2 Filmbeispiele
Alight

Alight ist ein 2D animierter Kurzfilm, welcher von einem anthropomorphen Feuer-
und Wasserwesen erzahlt.

Das Characterdesign der beiden Figuren ist zwar sehr einfach gehalten, dennoch ist
sofort erkennbar, dass es sich hierbei um Wasser sowie Feuer als Figuren handelt. Auf
den ersten Blick sind unter anderem die charakteristischen Farben entscheidend. Die
Wasserfigur ist in blau/tiirkis gehalten und weist Transparenzen auf. Wahrenddessen
ist die Feuerfigur typischerweise gelb und orange. Auch die Formen der beiden sind
entscheidend. Das Wasserwesen hat eine sehr runde Beschaffenheit, die Bewegungen
des Wassers sind sehr flielend, sanft und ruhig. Auch seine Silhouette ist in stetiger,
leichter Bewegung. Des Ofteren bewegen sich Tropfen vom Kopf der Figur weg, diese
sind stets rund — so wie einzelne Wassertropfen auch in der Natur vorkommen. Das
Feuer hat im Gegensatz zum Wasser sehr spitze Formen. Es zeichnet sich zusétzlich
dadurch aus, dass seine Bewegungen viel ruckartiger und schneller sind. Auch hier gibt
es ununterbrochene Formverdnderung, die Figur st68t immer wieder kleine Flammen
von sich ab. Auflerdem lésen sich von ihrem Kopf grofie Flammen (siche Abbildung
53).

In diesem Animationsfilm werden aulerdem Charaktereigenschaften und Tempera-
mente, welche oft mit den Elementen verbunden werden, zum Ausdruck gebracht. Als
sich vor den Zweien ein Schloss aus dem Boden auftiirmt, zeigen sich die Unterschiede
im Charakter der Beiden besonders. Das nachgiebige Wasser will augenblicklich fliichten
und ausweichen. Das Feuer hingegen ist viel selbstsicherer sowie offensiver und will sich
der Bedrohung sofort stellen.

Das aufbrausende und cholerische Temperament, welches oft mit dem Element Feuer
verkniipft wird, wird daraufhin noch einmal verdeutlicht. Als sich das Wasserwesen auf-
16st, ist das Feuer im ersten Moment sehr bestiirzt und traurig — im nichsten Moment
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Abbildung 5.3: Zu sehen sind die vermenschlichten vier Elemente aus dem Kurzfilm

Team .

verdndert sich seine Stimmung jedoch und seine Wut entfacht. Seine Flammen vergro-
Bern sich und es stofit Feuer ab, diese bringen das Haus, welches zuvor das Wasser
erdriickt hat, zum Einsturz.

Team

Der 2D Animationsfilm Team erzahlt von vier Figuren, welche die vier Naturele-
mente Luft, Erde, Wasser und Feuer reprasentieren. Der Film handelt davon, dass alle
Vier in Zusammenarbeit fiir das Bestehen des Planeten verantwortlich sind. Abbildung
zeigt ein Einzelbild aus dem Film.

Die Naturelemente und ihre Eigenschaften zeigen sich vorrangig in optischen Merk-
malen der Charaktere. Die Elemente Luft, Erde, Wasser und Feuer werden vor allem
in den jeweiligen Haaren der vier Figuren zur Schau gestellt. Des Weiteren sind die
Vier einheitlich in den Farbschattierungen ihres zugehodrigen Elements gestaltet. Da
Luft durchsichtig und farblos ist, wird sie hier grau dargestellt. Die Erde ist in natiirli-
chen Gelb- und Braunténen gehalten und weist Akzente in Griin auf. Wasser und Feuer
gestalten sich in markantem Blau und Rot.

Das kleine Luftwesen weist wolkenférmige Haare auf, es besitzt kurze Beine sowie
winzige Fiifle. Dadurch kann dem Charakter Leichtfiiligkeit zugeschrieben werden. Kurz
nach Beginn des Filmes schwebt der Charakter weg, indem er wellenartige Bewegungen
mit seinen Beinen macht, und 16st sich anschliefend sprichwortlich in Luft auf.

Das feste Erdelement unterscheidet sich vor allem durch sein massives AuBeres von
den anderen Dreien. Seine Standhaftigkeit wird durch seine kraftige und breite Gestalt
gezeigt. Seine Beine wirken gegen die der anderen drei Elemente sehr klotzig und auch
seine Bewegungen erscheinen im Vergleich leicht klobig.
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Abbildung 5.4: Bild (a) zeigt des vermenschlichte Feuer Calcifer aus dem Film Das
wandelnde Schloss . Der Ansatz von Héanden ist hier nur durch kleine Flammen an-
gedeutet. Wie in Bild (b) exemplarisch zu sehen ist, bekommt das Feuer jedoch auch oft
lange Arme und Hénde um zu agieren, wenn bestimmte Situationen dies erfordern.

Die Wasserfigur macht anfangs einen eher kiithlen Eindruck, dies &ndert sich jedoch
schnell nach ihrem Kontakt mit dem Feuer. Danach wirkt sie von diesem eingeschiichtert.
Der Glanz in ihren Haaren spiegelt die flieBende Bewegung von Wasser wieder.

Das feurige Wesen zeichnet sich durch seine Selbstsicherheit aus. Es scheint als wiirde
es den Charakter nicht interessieren, was um ihn herum passiert — genauso wie sich
Feuer in der Natur nicht so leicht von etwas einschiichtern lasst. Als er angegriffen wird,
reagiert er aber schnell aufbrausend und geht in die Offensive. Kennzeichnend im Design
der Figur sind dreieckige und spitze Formen, besonders die Augen des Feuerwesens sind
viel zugespitzter als die seiner Kollegen. Auch andere Korperteile, wie seine Finger und
Fiile, bauen auf dreieckigen, scharfkantigen Formen auf.

Das wandelnde Schloss

Das wandelnde Schloss ist ein Zeichentrickfilm in Spielfilmléange von Studio Ghibli.
Der Film beruht auf dem Kinderbuch Sophie im Schloss des Zauberers (Originalti-
tel Howl’s Moving Castle) der englischen Schriftstellerin Diana Wynne Jones. Die Ge-
schichte handelt von der jungen Sophie, welche aufgrund eines Fluches in eine alte Frau
verwandelt wird. Als sie deshalb aus der Stadt fliichtet, begegnet sie dem wandelnden
Schloss des Zauberers Hauro und findet darin Unterkunft. Das Schloss besitzt die Fahig-
keit sich fortzubewegen, die entscheidende Kraft dahinter ist der Feuerddmon Calcifer,
welcher Energie spendet und das Schloss in Bewegung setzt.

Calcifer ist ein anthropomorphes Feuerwesen. Er besitzt Augen sowie Mund und
kann somit auch sprechen und mit anderen Lebewesen kommunizieren. Die Form von
Calcifer entspricht der eines normalen Kaminfeuers. Wenn es bestimmte Umsténde er-
fordern, morpht sich das Feuer jedoch stellenweise in eine andere Gestalt und erhélt
Korperteile. So bekommt er oft Hénde, die es ihm erlauben Aktionen auszufithren und
zu gestikulieren. Auflerdem erhélt er manchmal kleine Fiifle oder eine riesige Zunge,
wenn er Hunger hat. Abbildung zeigt Calcifer.

Calcifer ist zwar im Grunde ortsgebunden und kann sich somit nicht vom Kamin
wegbewegen — er wird jedoch dennoch ofters beférdert, indem er von Sophie auf eine
Schaufel oder in einen Eimer bewegt wird.
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Im Film ist deutlich erkennbar, dass Calcifer einen Biorhythmus hat, und auf Holz
angewiesen ist, da er sonst erléschen wiirde. Er isst neben Holz aber auch stellenweise
Lebensmittel, wie die Menschen im Film. Ist der Feuerddmon schon besonders schwach,
zeigt sich dies, indem er sich blau farbt. Aulerdem &ndert er je nach Kraft seine Grofle.
Des Weiteren reagiert er auf Wasser und droht dadurch zu erléschen.

Am Ende des Filmes wird der Zauber, der auf dem Feuerddmon lastet, aufgelost und
Calcifer ist somit wieder frei. So ist dann auch zu sehen, dass sich Calcifer eigensténdig
forthewegt.

5.2 Naturelemente, die Charakter haben

5.2.1 Belebte Natur

Die animistische Denkhaltung wird durch bestimmte Darstellungsweisen der Natur in
den Medien, wie dem Animationsfilm, verstarkt. Aber auch spezifische Eigentiimlichkei-
ten der Sprache konnen dazu beitragen — so spricht man beispielsweise davon, dass die
Sonne aufgeht oder lacht. Animistisch-magisches Denken kann nicht nur bei Kindern
beobachtet werden, auch bei Erwachsenen kann diese Interpretation vorkommen
S. 56f]. Vor allem beim Betrachten von Filmen kann es dazu kommen, da man sich hier
eher auf Magisches einlésst und es zu spontanen Eindriicken kommen kann.

Wir Menschen neigen dazu, die Wirklichkeit subjektiviert und damit auch auf sym-
bolische Weise mit personlicher Bedeutung zu versehen. Teile der Auflenwelt werden
zur symbolischen Reprasentation der Innenwelt und somit ,,zu Elementen des individu-
ellen Lebens und notwendigerweise auch verpersénlicht S. 65]. Naturphédnomene
erhalten vor allem im Kontext von Mérchen, Fabeln und kiinstlerischen Darstellungen
oftmals eine symbolische Bedeutung S. 65].

Ob man etwas als ebenbiirtig oder menschendhnlich ansieht, kann auch stark davon
abhéngig sein, ob es die Fahigkeit besitzt, Schmerz zu fiihlen S. 92]. Emotionale
Verbundenheit zur Natur lésst sich unter anderem auf Natur-beschiitzendes Verhalten
zuriickfithren S. 1791f].

,Furthermore, perceiving an object as humanlike may evoke feelings of em-
pathy for the object that permit it to be regarded as something worthy of
moral consideration.” S. 92]

In der Animation kann vieles das Gefiihl von Lebendigkeit vermitteln — dabei muss es
sich nicht zwingend um lebendige Dinge handeln. So kénnen auch Naturphinomene,
wie die Flut, lebendig wirken. Dabei ist jedoch in der Stufe und Ausgepragtheit der
Lebendigkeit zu unterscheiden S. 45f]. Die menschliche Erfahrung, die wir beim
Sehen, Horen und Spiiren machen, wenn wir eine Sache zur Kenntnis nehmen, setzt
sich aus Gefiithlen und Gedanken zusammen, die sehr spontan und schnell entstehen [4]
S. 41].

Belebtheit in der Animation erstreckt sich von Menschen bis hin zur natiirlichen
Umgebung und Umwelt, die sich standig verandert S. 58]. Arnheim betont, dass ein
Phanomen lebendiger wirkt, je komplexer sein Verhalten ist S. 401]. So kann auch
Regen einer Szenerie Lebendigkeit geben — dies kann durch Linien, Wellen, Plétschern
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Abbildung 5.5: Zu sehen sind Bilder aus dem Kurzfilm Nuit Blanche \\ Dabei ist
erkennbar, wie sich die Fliissigkeit transformiert und ausbreitet.

oder Tropfen gegeben sein. Eine sich stetig &ndernde Atmosphére kann den Akzent in
der Belebtheit setzen |4} S. 59].

Um Naturelemente — ohne sie optisch zu vermenschlichen — mit Belebtheit auszustat-
ten, konnen unter anderem die filmischen Gestaltungsmittel, die in Kapitel [4] angefiihrt
wurden, Anwendung finden. Aufferdem kann man mit dem Phdnomen des Unerwarteten
spielen. Bewegen sich die Elemente beispielsweise entgegen der Erwartung, kann beim
Betrachter der Eindruck von Belebtheit entstehen. Bei den vier Naturelementen kann
dabei so vorgegangen werden, dass sie sich nicht an die physikalischen Regeln halten
oder teilweise davon abweichen. Es sollte jedoch beachtet werden, dass sie nicht ganz
anders agieren um somit noch als das jeweilige Element erkannt zu werden.

5.2.2 Filmbeispiele
Nuit Blanche

Nuit Blanche ist ein etwa einminiitiger Zeichentrickfilm. Er handelt von einer Frau,
die Sheriff ist, und zu einem Unfallort an einen Waldrand gerufen wird. Als die Frau zum
Ort des Verbrechens kommt, wird sie dort von vielen Eindriicken geblendet. Als sie auf
die Tasse Kaffee, die sie mit sich trdgt, hinabsieht, beginnt der Kaffee plétzlich immer
grofler werdende Blasen zu schlagen und sich unnatiirlich zu bewegen — erschrocken lasst
die Frau die Kaffeetasse fallen. Die verschiittete Fliissigkeit beginnt sich daraufhin in die
Farben Rot, Orange und Gelb zu farben — der Kaffee hat sich in Lava verwandelt und
breitet sich iiber den ganzen Wald aus (siehe Abbildung . Die Frau gerét folglich in
Panik und versucht, vor der Gefahr zu fliichten.

Es ist ganz klar, dass es sich bei der Fliissigkeit in diesem Film um keine gewo6hn-
liche handelt. Da sie sich entgegen der physikalischen Regeln, absurd oder gar magisch
verhélt, kann es so aufgefasst werden, dass sie beseelt oder belebt ist. Der Kaffee, der
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Abbildung 5.6: Die Abbildung zeigt ein Einzelbild aus dem Animationsfilm Clouds .
Das Méadchen schwebt vor dem riesigen Berg aus Gewitterwolken, welcher sich immer
dunkler farbt.

sich spéater in Lava verwandelt, hat seinen eigenen Willen und bewegt sich aus eigener
Kraft. Die Fliissigkeit breitet sich nicht geméafl der Gravitation aus, sondern geht in
beliebige Richtungen auseinander. Auflerdem vergréflert sie ihr Volumen extrem. Die
Lava scheint es auf die Frau abgesehen zu haben und will sie verfolgen. Die Frau im
Film steht kurz vor einem mentalen Zusammenbruch — sie wird mit einer groflen Angst
konfrontiert. Diese Angst wird verkorpert dargestellt. Dadurch wirkt sie noch préasenter
und bedngstigender.

Clouds

Die 2D Animation Clouds erzdhlt von dem Médchen Sally, das einen Tagtraum hat. Sie
fliegt in den Himmel, wo die weiflen Wolken unter ihrem Kommando stehen und sich so-
mit nach ihren Anweisungen bewegen. Doch pl6tzlich tauchen auch dunkle Regenwolken
auf, welche die Gegenpartei zu den hellen Wolken darstellen. Die Gewitterwolken zeigen
ihre Macht gegeniiber dem Méadchen und duflern sich mit Donner und Blitzen — diese
koénnen als Kommunikationsmittel verstanden werden. Auflerdem driicken die Wolken
ihren Zorn aus, indem sie sich noch dunkler farben. Als sich ein Wolkenberg vor Sally
auftiirmt, scheint es durch die Kameraeinstellung als wiirde er auf das Méadchen hin-
abblicken — dadurch wirkt er noch méchtiger und bedngstigender. Die Gewitterwolken
konnen als direktes Gegeniiber wahrgenommen werden.

Die Wolken sind entscheidende Handlungstrager im Film. Sie kénnen als belebt in-
terpretiert werden, da sie mit dem Médchen interagieren und sich emotional ausdriicken.
Dies geschieht mittels Donner durch Audio aber auch durch die farbliche Anderung.

Die dunklen Wolken befinden sich an der Grenze zum Anthropomorphismus, da in
ihrer Form ein Kopf, der auf Schultern sitzt, gesehen werden kann (siehe Abbildung.
Die weiflen Wolken sind zu Ende des Filmes hingegen optisch deutlich vermenschlicht,
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da sich aus ihnen eine menschliche Hand formt — dies représentiert die Hand und die
Macht des Méadchens, das die Bewegung fihrt.

5.3 Naturelemente im Wandel

5.3.1 Flexible Figuren

Animierte Figuren miissen sich nicht an die Regeln der Realitdt halten. Vor allem
flexible Figuren widersprechen der Welt der Naturgesetze und den Konventionen des
Film-Realismus auf fantastische Art und Weise @ S. 151]. Optische Merkmale kon-
nen unter anderem ausgedehnt, verkiirzt, verzerrt oder aufgebliht werden. Deformation
und Transformation von Charakteren machen einen grofien Reiz der Animation aus
S. 130].

Die Naturelemente streben in der Realitdt zumeist in eine Richtung. Auflerdem
zeichnen sie sich unter anderem stark durch ihre Féahigkeit zur Formverdnderung aus.
So kommt es auch, dass Naturelemente, die als Figur inszeniert werden, oft eine sehr
wandlungsfahige Form und Gestalt haben.

Die Bewegungen von Naturelementen werden charakteristisch sehr fluid dargestellt.
Animatoren kénnen bei der Character Animation von Figuren, die flexibel sein sollen,
mit Elastizitdt und Fluiditit experimentieren. Auflerdem kénnen die Grenzen von De-
formation und Transformation der Gestalten ausgereizt werden S. 131]. Flexibilitat
bringt eine spezielle Art der Unverwundbarkeit mit sich und ermdéglicht den Figuren so
immer wieder zuriick ins Leben zu springen S. 131]. Dieses Phénomen kann auch
bei Naturelementen, die als Figur dargestellt werden, beobachtet werden. So findet dies
beispielsweise in Das wandelnde Schloss Verwendung. Der Feuerddmon Lucifer wird im
Film mehrmals mit Holzscheitern beworfen, die ihn eindriicken — er gelangt darauthin
jedoch stets wieder unbeschadet in seine urspriingliche Form zuritick.

5.3.2 Verwandlungen

Die Elemente spielen in Bezug auf Verwandlungen im Animationsfilm eine wichtige Rol-
le. Zum einen kommt es sehr oft vor, dass Elemente einen Wandel durchleben und ihre
Gestalt und Form dndern. Zum anderen finden Verwandlungen von Figuren oder ande-
ren Dingen oftmals mit magischen Effekten, die sehr stark an Naturelemente erinnern,
statt.

Oft fallt die Zuordnung, ob es sich bei einem Naturelement zu einem konkreten
Zeitpunkt um ein blofles Element oder eine Figur handelt, schwer. Dies kommt unter
anderem daher, dass in der Animation oft flieende Verwandlungen stattfinden. Diese
bauen oft auf dem Prinzip der Metamorphose auf. Mittels Metamorphose koénnen sich
Bilder und Elemente in der Animation in anderes verwandeln oder ineinander iibergehen
@ S. 2]. Die Metamorphose beschreibt den Prozess der Transformation des Dargestell-
ten. Eine Figur kann sich beispielsweise in ein anderes alternatives Model verwandeln
oder sich auch in mehrere aufteilen, dabei konnen sich die Proportionen und Formen
verdndern S. 77]. Mit Hilfe von Morphing kann ein fliissiger Ubergang von einem
Bild ins andere durchgefithrt werden, dies erméglicht somit das Verbinden von Bildern
ohne Schnitt S. 69].
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Abbildung 5.7: Zu sehen ist die schrittweise Wandlung von der menschlichen Figur der
Luft in ihre elementare Gestalt im Film FElemental .

Der Hybridfilm Flemental ist ein Beispiel fiir den Einsatz von Metamorphose bei Ele-
menten. Der Film handelt von den vier Elementen und ihrer Zusammengehorigkeit. Die
Elemente werden hier in ihrem normalen Zustand gezeigt und auch durch menschliche
Darsteller verkorpert. Dabei kommt es immer wieder zu Verwandlungen, bei welchen
sich der real gefilmte Schauspieler in die Form seines zugehorigen Elements morpht
(sieche Abbildung [5.7).

Der Einsatz von Metamorphose bei Figuren eignet sich vor allem zur Darstellung
von inneren, charakterlichen Zustdnden. Verdndert sich die Personlichkeit der Figur,
kann dies durch &uflerliche Wandlung gezeigt und verdeutlicht werden. Die duferliche
Transformation spiegelt somit auch den inneren Zustand wieder S. 32].

Mit Feuer wird oftmals Aggressivitdt und Gefahr verbunden — so auch in der Ani-
mation Pete’s Story . Der Film nimmt sich dem Thema der Prévention von Gewalt
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Abbildung 5.8: Die Abbildung zeigt einen Ausschnitt aus dem Zeichentrickfilm Ponyo
. Die Wellen des Meeres haben sich in Fisch-formige Gestalten verwandelt.

gegen Kinder an. Der Sprecher erzdhlt davon wie seine Mutter Gewalt auf ihn ausiibte
als er ein Kind war. Er sagt ,I never know when she is going to flare up“ — ,flare up*
kann mit aufbrausen, aber auch aufflammen oder aufflackern {ibersetzt werden. Diese
plotzliche Aggressivitdt der Mutter wird auch bildlich gezeigt, indem sie sich in ein
riesiges loderndes Feuer verwandelt.

Filme, die mit Metamorphose arbeiten, richten sich nicht nach realistischen Maf-
stdben oder Materialitaten. Es kommt dabei typischerweise zum sténdigen Wechsel von
Stabilitat und Verfliisssigung S. 2f]. Die Animation der Transformierung macht ty-
pischerweise einen flielenden Eindruck und wirkt dabei oft wie Wasser oder andere
Flussigkeiten.

Transformationen von Figuren bringen jedoch auch eine Gefahr fiir die Narration
mit sich, da dadurch die Plausibiltdt der Erzdhlung sowie die Figurenidentitit bedroht
werden kann. Dies wird jedoch oft durch das Phdnomen der Magie begriindet S. 38].
Da Metamorphose etwas Surreales mit sich bringt, ist sie besonders gut fiir Mérchen
geeignet und findet in diesem Feld oft Einsatz S. xvi].

Auch im Anime-Film Ponyo sind Magie und Figuren mit magischen Kraften sehr
prasent. So spielt auch das Meer eine tragende und wichtige Rolle. Das Meer unterliegt
der Kraft des Zauberers Fujimoto, darum verformt es sich im Laufe des Filmes immer
wieder, die Wellen erhalten dabei dhnliche Formen wie Fische und besitzen auch Augen
(siche Abbildung [5.8)).

Im Animationsfilm steht Magie in engem Zusammenhang mit Naturelementen. Im
ersten Augenblick mag es absurd erscheinen, dass die grundlegendsten Elemente auf der
Welt genau mit dem Absurdesten unserer Vorstellungskraft — der Magie — verbunden
werden. Die Bewegungen von Wasser, Feuer oder Rauch kénnen jedoch beim Animieren
von magischen Effekten ins Spiel gebracht werden. Der Unterschied besteht im Grunde
nur darin, dass man bei magischen Effekten von den physikalischen Regeln abweichen
kann S. 227f]. Obwohl man mit magischen Effekten etwas abseits vom Natiirlichen
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Abbildung 5.9: Die Abbildung zeigt den Protagonist sowie den Antagonist aus dem

Film Tzadik .

kreiert, kann das Aussehen und Gefiihl von Naturelementen dabei eine grofie Hilfe sein,
das Unglaubliche glaubwiirdig zu machen S. 229]. Feenstaub sollte sich beispielsweise
so fluid wie moglich bewegen S. 240].

Barbara Fliickiger unterscheidet bei Verwandlungen zwischen nahtlosem Morphing-
Effekten und welchem mit signature effect — dabei wird die Verwandlung iiberdeutlich
und betont, dies geschieht typischerweise mittels eines Tornados S. 32]. Dieser Effekt
wird zum Beispiel in dem Film Shrek angewandt, als sich Prinzessin Fiona in einen
Oger verwandelt. Dabei ist sie neben Glitzerstaub auch von Rauchschwaden umgeben.

5.3.3 Filmbeispiele
Tzadik

Im 2D Animationsfilm Tzadik, welcher in Kapitel [4] bereits kurz angeschnitten wurde,
kommt es ebenfalls immer wieder zu figurativen Wandlungen. Der Film kann als me-
taphorische Darstellung des Kampfes eines Jungen mit seinem eigenen, inneren Démon
verstanden werden.

Der Schauplatz des Geschehens ist am Wasser, die ganze Szenerie ist sehr dunkel und
diister gestaltet. Der Protagonist sitzt gemeinsam mit einem groflen, schwarzen Wesen
auf einem Boot. Das Wesen ist eindeutig als Figur einzuordnen, da es grundlegende
menschliche Kérpermerkmale, wie Kopf, Augen und Arme besitzt. Aulerdem interagiert
es auch mit dem Jungen und tragt als Antagonist zu der Handlung bei. Abbildung
zeigt die beiden Figuren.

Die blitzblauen Augen auf schwarzem Grund deuten gleich zu Beginn auf etwas
Unheimliches hin. Der Umriss der Figur ist ebenfalls in hellblau und weist in seiner
Form und Bewegung Ahnlichkeit zu Feuer und Rauch auf. Es handelt sich dabei um
flammenartige Bildelemente, welche sich durch ihre schnelle, kontinuierliche Bewegung
und Forménderung auszeichnen.

Anfangs scheint es, als wolle das schwarze Wesen dem Burschen helfen und ihm
Trost spenden. Als sich dieser jedoch von ihm fort bewegt, schwenkt die Laune des
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Abbildung 5.10: Zu sehen ist das Monster im Kurzfilm Tzadik . Es hat seine Form
verdindert und sich um ein Vielfaches vergréert. Seine Gestalt weist groBe Ahnlichkeiten
zur Wasserumgebung auf und ist nur schwer von dieser abzugrenzen.

Schattenwesens um, der Zorn ist ihm deutlich anzusehen. Seine Augen dndern sich
von ihrer runden in eine zugespitzte Form. Das Monster springt in das Wasser, taucht
unter und wird eins mit diesem. Als der Damon wieder auftaucht, wirkt es, als ware
er eine grofle Welle und Teil des Wassers. Er besitzt nun keine Arme mehr und hat
einen riesigen, hellblau leuchtenden Mund sowie scharfe Zdhne. Die Figur breitet sich
teilweise so stark aus, dass es scheint, als ware sie Teil der Umgebung. Dadurch, dass das
Wasser und die Figur dieselbe Farbschattierungen haben und stdndigem Formwechsel
unterliegen, ist nur schwer eine Grenze zwischen dem Charakter und der Umgebung zu
ziehen (siehe Abbildung [5.10).

Nicht nur die Umrisse des Antagonisten, sondern auch seine Grundform ist unent-
wegter Formverdnderung unterzogen. Es scheint, als konne sich das Monster in jede
beliebige Form morphen. Von einer Sekunde auf die andere dehnt es sich stark aus und
verdndert seine Gestalt.

The Blue and the Beyond

Im 2D Animationsfilm The Blue and the Beyond, der ebenfalls schon Teil von Kapitel
war, kommt es zu Metamorphose bei Figuren.

Der Protagonist wird zum Hoéhepunkt des Filmes in einer Unterwelt von Monstern
angegriffen. Diese sind jedoch nicht von Beginn an als solche zu erkennen. Zu Anfang
stellen sie nur dunkelrote Fliissigkeiten dar — es ist jedoch sofort klar, dass es sich dabei
nicht nur um normale Fliissigkeiten handelt, da sie sich, wie man es von naturgetreuen
Flussigkeiten nicht erwartet, bewegen und mit hoher Dynamik gezielt auf den Bur-
schen zustreben. Die einzelnen Fliissigkeitselemente morphen sich dabei in konkretere
Gestalten mit Gesichtern, Armen und Beinen (siche Abbildung[5.12).

In der Zwischenzeit beginnt der Vulkan auszubrechen und Lava zu speien. Die Lava
flieft anfangs gemafl physikalischer Gesetzméfigkeiten bloff herunter — doch auch sie
morpht sich anschliefend in eine andere Gestalt und erhélt somit wesentliche menschli-
che Korpermerkmale. Das Lavamonster trennt sich jedoch nicht von der flieBenden Lava
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Abbildung 5.11: Zu sehen ein Einzelbild aus dem Film The Blue and the Beyond .
Ein Monster geht auf den jungen Protagonisten los. Im Hintergrund ist eine sich schnell
bewegende Fliissigkeit zu sehen, diese bekommt einen Augenblick spéater ebenfalls Kor-
permerkmale und beteiligt sich an der Attacke.

Abbildung 5.12: Hier ist das riesige Lavamonster aus The Blue and the Beyond
ersichtlich. Seine Macht wird neben seiner enormen Gréfle auch durch die kraftigen Farben
und Leuchtkraft verdeutlicht. Das Wesen hat eine sehr fluide Beschaffenheit — bewegt es
sich, 16sen sich stets grofle Tropfen des Lavas.

des Vulkans. So ist es kaum moglich zu definieren, wo das Monster als Figur aufhort
und welcher Teil blofles Lava darstellt. Auch als sich die Lavabestie auf das Méddchen
zubewegt, zieht es einen langen Lavafaden nach sich. Zum Schluss springt das riesige
Ungeheuer auf das Méadchen um sie zu erdriicken. Bei der Landung 16st sich die Figur
jedoch wieder auf und verfliissigt sich — die Lava flieit darauthin wieder gesetzméfig.
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Abbildung 5.13: Zu sehen ist ein Einzelbild aus dem Kurzfilm Thought of You . Der
Téanzer ist mit volliger Hingabe bei der Sache, dies wird durch das Symbol des Feuers,
welches in ihm brennt, bildlich verdeutlicht.

5.4 Figuren mit Zigen von Naturelementen

Die Naturelemente werden in der Animation gern als Symbole oder als Metaphern einge-
setzt. Metaphorische Konzepte ermoglichen die gestalthafte Vorstellung von emotionalen
Zustanden oder auch abstrakten, komplexen Konzepten und Zusammenhangen S.
34]. Diese Vorstellung kann von Filmemachern genutzt werden, um Metaphern im Film
visuell umzusetzen. Metaphern erméglichen es uns, durch die Begriffe einer Sache oder
eines Vorganges, eine andere Sache bzw. einen anderen Vorgang verstehen und erfahren
zu konnen S. 13].

Naturelemente konnen verwendet werden um Gefiihlslage oder Charaktereigenschaf-
ten von Filmfiguren zu zeigen oder zu unterstreichen. Dabei werden die mit ihnen ver-
kniipfen Qualitdten genutzt, um der Animation eine bestimmte Bedeutung hinzuzufii-
gen. Ein Symbol kann von Filmemachern bewusst eingesetzt werden, um spezifische
Bedeutungen herbeizufiithren S. 83]. Im Animationsfilm kann eine Figur mit Hil-
fe ihres Character Designs und ihrer Erscheinungsweise gezielt zur Vermittlung von
bestimmter Symbolik ausgerichtet werden S. 97]. So koénnen Naturelemente dazu
beitragen, gewisse innerliche Zustdnde symbolhaft zu verbildlichen.

Auch Ryan Woodward arbeitet in seinem Kurzfilm Thought of You mit solchen
Symbolen um der Animation, wie er selbst sagst, etwas Mystisches zu verleihen .
So steigt im Film beispielsweise in dem méannlichen Ténzer Feuer auf (sieche Abbildung
— dies kann als Metapher dafiir verstanden werden, dass er fiir die Frau und das
Zusammensein mit ihr brennt.

Besonders Feuer wird aufgrund seiner hohen Ausdruckskraft und Vielféltigkeit gerne
als Symbol oder Metapher verwendet. Darum hat es auch im Animationsfilm sehr groflen
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Abbildung 5.14: An diesen Beispielen sind die gegensétzlichen Einsatzmoglichkeiten
der Feuer-Symbolik ersichtlich. In Inside out wird das auflammende Feuer mit Wut
in Verbindung gebracht. In Eztinguished steht Feuer hingegen fiir Verliebtheit.

Stellenwert und wird gerne eingesetzt. So auch im Werbefilm Legs on Fire . Die Ani-
mation dient als Werbung fiir ein Haarentfernungsgerat. Um zu zeigen, wie schmerzhaft
Haarentfernung in einem Studio sein kann, werden die Beine der Darstellerin in Feuer
gesetzt — sie brennen sprichwortlich, aber auch bildlich, wie Feuer.

Im Spielfilm Inside out werden die Emotionen Freude, Kummer, Angst, Ekel und
Wut personifiziert und vermenschlicht dargestellt. Wut hat hier engen Zusammenhang
mit Feuer — sobald die Figur richtig erziirnt ist, geht auf ihrem Kopf Feuer hoch (siehe
Abbildung .

Im 3D Kurzfilm Fxtinguished steht Feuer hingegen als Zeichen fiir die Liebe — ist
eine Figur verliebt, leuchten in dem Loch in ihrer Brust Flammen auf (siehe Abbildung
5.14)).



Kapitel 6

Conclusio

Die vier Naturelemente, Wasser, Feuer, Erde und Luft, stellten in fritheren Epochen
einen wichtigen Teil des Lebens dar. In der Mythologie wurde ihnen grofie Macht zuge-
schrieben — man glaubte, dass alles auf der Welt auf ihnen aufbaut. So kam es auch, dass
die vier Elemente immer wieder personifiziert wurden — sie wurden unter anderem durch
Gotter und Elementarwesen verkoérpert. AuBlerdem wurden ihnen Charaktere, Tempe-
ramente, Lebensphasen und Jahreszeiten zugeschrieben. Auch in der bildenden Kunst
fanden die Elemente grofie Beliebtheit, hier wurden sie mittels Allegorie personifiziert
dargestellt.

Auch im heutigen Animationsfilm werden die vier Elemente sehr gerne eingesetzt.
Durch die Eigenschaften, die sie mit sich bringen und die wir mit ihnen assoziieren,
koénnen sie als ausdrucksstarke Symbole eingesetzt werden. Um eine Figur mit den ent-
sprechenden Eigenschaften der Elemente zu verkorpern, bietet sich dabei aber auch
die Inszenierung als Figur an. Die Elemente kénnen dabei anthropomorph dargestellt
werden — es besteht jedoch auch das Potential, dass sie in ihrer grundlegenden Erschei-
nungsform bleiben und dabei belebt agieren.

Wasser steht vor allem fiir Nachgiebigkeit und Sanftheit, aulerdem wird es oft mit
Kalte in Verbindung gebracht und gilt als Quell des Lebens. Feuer zeichnet sich durch
seine Vieldeutigkeit aus — es kann romantische Stimmung erzeugen, jedoch auch ge-
fahrlich und unheimlich auf uns wirken. Es bringt extreme Kraft, Energie, Leidenschaft
sowie Wildheit mit sich. Auf die Erde kann man sich verlassen — sie ist das tragende und
stiitzende Element, welches enorme Kraft mit sich bringt aber auch trotzig sein kann.
Sie verfiigt des Weiteren iiber grofle Vielschichtigkeit. Die Luft ist quirlig, flexibel und
leicht. Aulerdem kann sie das Gefiihl von Freiheit vermitteln.

In der Animation kann jede Entitét als Figur agieren — so auch Naturelemente. Film-
figuren weisen zwar meist menschliche Merkmale auf, sie kénnen jedoch auch deutliche
Abweichungen haben. Jede Figur sollte, wenn auch unvollstdndig, iiber ein Innenleben
verfiigen. Figuren unterscheiden sich von anderen Objekten, indem sie sich aus eigner
Kraft und Motivation bewegen und handeln kénnen sowie das Potential haben, sich
emotional auszudriicken. Auflerdem besitzen sie die Fahigkeit, sich auf etwas zu bezie-
hen.

Belebtheit und Lebendigkeit ist in der Animation die Illusion des Lebens, dabei
entsteht beim Betrachten ein spontaner Eindruck — dies bedeutet jedoch nicht, dass das
Gesehene tatséchlich lebt.

55
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In der Animation hat im Grunde alles das Potential, das Gefiihl von Lebendigkeit zu
iibermitteln — dies miissen nicht zwingend wirklich lebende Dinge sein. Jede dynamische
Gestalt erinnert uns in einem bestimmten Ausmafl an Leben. So kénnen auch Naturpha-
nomene lebendig wirken. Diese kénnen durch kiinstlerische Darstellungen symbolische
Bedeutung erlangen. In der Animation kann sich Belebtheit vom menschlichen Verhal-
ten bis zur sich bewegenden, natiirlichen Umgebung strecken. Dabei muss man jedoch
in der Komplexitdt der Lebendigkeit unterscheiden. Fin Phénomen wirkt umso leben-
diger je komplexer es ist. Auflerdem ist die Menge und Geschwindigkeit der Bewegung
entscheidend. So kann bei den vier Naturelementen festgemacht werden, dass Erde auf-
grund seiner Bewegungslosigkeit und Starrheit das unbelebteste der vier Elemente ist.
Feuer weist hingegen in seinen Bewegungen sehr komplexe und sich schnell verdndernde
Strukturen auf, dadurch konnte es als am lebhaftesten bezeichnet werden.

Des Weiteren muss man zwischen Dingen, die Gefiihle, Intentionen sowie Wiinsche
haben und welchen, die dies nicht aufweisen, differenzieren. Dabei geht es in erste Linie
nicht darum, ob etwas iiber eine Seele verfiigt, sondern ob das Verhalten so ausgerichtet
ist, als verfolge es ein Ziel.

Bewegung ist ein eigenstdndiges und starkes Ausdrucksmittel, da eine Figur sein
Inneres durch seine Handlungen selbststéndig wiedergeben kann. Durch eigenmotivierte
Bewegungen kann sich eine Figur von anderen Objekten differenzieren. Ein Element,
welches optisch nichts Menschliches aufweist, kann aufgrund seiner Bewegungen als
Figur wahrgenommen werden. Indem sich ein Filmelement bewegt, kann es — auch wenn
es stark reduziert oder abstrahiert ist — als eines mit Intention prasentiert werden. Durch
Bewegungen ist es moglich, Handeln aus eigener Kraft und Motivation darzustellen. So
koénnen auch Reaktionen oder Interaktionen mit anderen Objekten oder Figuren gezeigt
werden.

Es kommt nicht von irgendwo, dass die beiden Ausdriicke ,,zum Leben erwecken* und
»in Bewegung setzen“ in Hinblick auf Animation oftmals gleichwertig verwendet werden.
Sieht das Publikum selbst initiierte Bewegung, spricht es dem Filmelement ein Wesen,
einen Willen und Lebendigkeit zu. Bewegung hat das Potential zusétzliche Bedeutung
zu geben. Dadurch kann sich der Betrachter auch mit Charakteren identifizieren, die
ihm optisch nicht &hneln. Aufgrund gezeigter Bewegungsmuster und -strukturen, die
der Realitdt bekannt sind, verkniipfen wir diese mit mentalen Konzepten.

Vor allem wenn sich etwas unerwartet zu bewegen beginnt oder sich anders verhélt
als vermutet, kann die Illusion von Leben entstehen. Aufgrund dieses Phéanomens muss
ein Element also optisch nicht menschendhnlich sein, auch seine Bewegungen miissen
nicht denen von Menschen gleichen. Dabei geht es im Besonderen um das iiberraschende
Bewegen und den spontanen Eindruck, der dabei entsteht. Fangt Erde in einem Film
an, sich in Bewegung zu setzen, entsteht so beim Zuseher ein Gefiihl von Belebtheit.
Dies kann aber auch bei allen anderen beweglichen Elementen gegeben sein, indem sie
sich anders verhalten als gewohnt und erwartet.

Elemente, die optisch nicht an Menschen erinnern, kénnen zwar als Figuren agie-
ren, das Potential zur emotionalen Anteilnahme des Zusehers ist jedoch bei anthropo-
morphen Elementen gréfler. Mit menschlichen Kérpermerkmalen kénnen sich Figuren
nonverbal ausdriicken — Mimik und Gestik sind tief in unserem Inneren verankert und
kénnen somit intuitiv verstanden werden. Andernfalls, wenn keine optischen mensch-
lichen Ziige gegeben sind, konnen die Gefiihle des Elements nur iiber lokomotive und
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transformative Bewegung wiedergegeben werden — dies bedeutet jedoch nicht, dass so
keine Identifikation stattfinden kann, die Moglichkeit ist jedoch grofler, wenn die Merk-
male durch Optik sowie Bewegung gegeben sind.

Es zeigt sich, dass man mit vielen filmischen Gestaltungsmitteln die Wahrnehmung
von Figuren beeinflussen kann. Mithilfe von gestalterischen Mitteln kénnen zusitzli-
che Bedeutungen gegeben werden. Durch Asthetik und Gestaltung im Film kann die
Aufmerksamkeit der Zuschauer gelenkt werden. Optisch stark abstrahierte Figuren er-
halten erst durch ihre Bewegungen, Interaktionen, Ton, Montage, usw. eine genauere
Bestimmung ihrer Bedeutung.

Gestaltungsmittel wie Kamera, Montage, Ton, Musik, Licht und Farbe tragen in
Bezug auf Filmfiguren vor allem dazu bei, wie sie wahrgenommen werden und helfen
bei ihrer Charakterisierung. Ob ein Objekt, welches keine Merkmale eines belebten
Wesens aufweist, rein durch solch filmische Gestaltung und ohne sich zu bewegen als
Figur inszeniert werden kann, ist allerdings fraglich. Dennoch ist ein Punkt, der eine
Figur von anderen Objekten unterscheidbar machen kann, die Fahigkeit, sich emotional
auszudriicken. Audio, Kamera, Licht oder Farbe haben das Potential, Emotionen zu
vermitteln und kénnen somit zielfiihrend eingesetzt werden.

Bei der richtigen Inszenierung von Charakteren kommt es vor allem auf die Kom-
bination verschiedener Gestaltungsmittel an, da eines alleine moglicherweise nicht den
vollen Zweck erfiillen kann. So ist umso wichtiger, dass das ganze Konzept im Vorfeld
genau geplant wird. Hierbei ldsst sich feststellen, dass es vor allem auf das richtige Zu-
sammenspiel verschiedener Mittel ankommt. So ist es beispielsweise schwer, ein Element
rein durch Kamerasprache als Figur darzustellen. Alle anderen zur Verfiigung stehen-
den Gestaltungsinstrumente sollten dabei auch eingeplant werden, um so die erwiinschte
Wirkung zu erzielen.

Bewegungen sind hingegen entscheidender und ausdruckstérker, da ein Objekt durch
eigenmotivierte Bewegungen Handlungen ausfithren kann. Um sich emotional auszu-
driicken und Charaktereigenschaften zu zeigen, kénnen erganzend andere filmische Mit-
tel zum Einsatz kommen. So kénnen Gefiihle beispielsweise durch Farbverdnderung oder
Wiedergabe von Gerduschen mit unterschiedlicher Tonhéhe oder Klangfarbe gezeigt
werden.

Bei der Auswahl der Filmbeispiele wurde festgestellt, dass als Figur inszenierte Na-
turelemente haufig im Wandel sind. Sie durchleben in der Animation oftmals eine me-
tamorphische Verwandlung und dndern ihre Gestalt. So kommt es des Ofteren vor, dass
sich ein Element aus seiner gewothnlichen Form in eine Figur morpht. Dabei kann die
Zuordnung, ob es sich dabei zu einem konkreten Zeitpunkt um eine Figur handelt oder
nicht, stellenweise schwer fallen. Auflerdem zeichnen sie sich oft durch hohe Flexibilitat
aus. Die Deformationen und unerwarteten Transformationen der Figuren machen einen
groflen Reiz der Animation von Naturelementen aus.

Auch menschliche Charaktere erhalten in der Animation oftmals Ziige von Natur-
elementen. Diese werden dabei gerne als Symbole verwendet und kénnen dazu dienen,
die inneren Zustinde oder die Eigenschaften einer Figur wiederzugeben. Dabei kann
festgestellt werden, dass Feuer in diesem Kontext am H&ufigsten eingesetzt wird. Dies
ldsst sich durch seine vielfaltigen Qualitdten und seine hohe Ausdruckskraft begriinden.

Die Verkniipfung von Naturelementen und Charakteren in der Animation kann auf
unterschiedliche Arten stattfinden. Zum einen kénnen menschliche Figuren als die Ele-
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mente gezeigt werden. Hierbei werden die mit den Elementen verkniipften Eigenschaften
genutzt, um die Figur dementsprechend zu charakterisieren. Zum anderen kénnen Na-
turelemente — auch ohne optische menschliche Ziige — so inszeniert werden, dass es den
Anschein erweckt, sie wéren belebt. Dies lasst sich dadurch begriinden, dass komple-
xe Bewegungsstrukturen Belebtheit suggerieren und wir Naturphdnomene auch in der
Realitat oftmals als lebhaft empfinden. Beim Betrachten einer Animation ist aulerdem
der spontane Eindruck und die Offenheit fiir Absurdes oder Magisches entscheidend.
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