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Kurzfassung

Die vorliegende Arbeit betrachtet die digitale Asthetik im Hinblick auf de-
ren dsthetische Moglichkeiten, um innere Zustiande von animierten Figuren
auf eine Ebene der Sichtbarkeit zu bringen. Die Kombination traditioneller
Animationstechniken mit progressiven Technologien der Computersoftware
ermoglicht es, unsichtbare Prozesse und Gefiihle auf eine Ebene der Darstel-
lung zu bringen und die Narration zu bereichern. Das enorme gestalterische
Potential, welches der Computer mit sich gebracht hat, gilt es dabei zu eror-
tern, indem die eigentiimliche Sprache digitaler Bilder, die Materialitdt des
Computerbildes und charakteristische Qualititen der digitalen Asthetik, die
auch immer mit dem Stand der Technik in Verbindung stehen, beleuchtet
werden. Neben dem Wandel der digitalen Asthetik hat sich auch das Ver-
stdndnis von Koérpern im digitalen Animationsfilm grundlegend verdndert.
Da der Korper auch immer Ausdruckstriger von inneren Eigenschaften von
Figuren ist, wird die Verdnderung im Umgang mit Korpern seit der Digita-
lisierung erortert. Die Theorie wird schlieflich durch die Analyse von aussa-
genkriftigen Beispielen aus dem Bereich der 3D-Animation untermauert und
unterstiitzt. Fiir die Untersuchung werden Werke von zwei digitalen Anima-
tionskiinstlern — David O’Reilly und Chris Landreth — herangezogen. Die
Gegentiberstellung der Fallstudien soll den Kontrast in der Arbeitsweise der
beiden Filmemacher verdeutlichen und anhand der ausgewédhlten Beispie-
le soll gezeigt werden, dass die 3D-Animation mannigfaltige Mglichkeiten
bietet, die Psyche von Figuren zum Ausdruck zu bringen.
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Abstract

This thesis discusses aesthetics of the digital image in regard to its visual
possibilities to illustrate inner states of animated characters. Through the
combination of traditional animation techniques and progressive technologies
of software, it is possible to depict invisible feelings and processes, which can
easily enrich and support the narration. In order to demonstrate boundless
aesthetic possibilities, which are implicated through the use of computers, it’s
necessary to explain the idiosyncratic language of the digital image, the mate-
riality of the computer generated image and characteristic qualities of digital
animation, which have always referred to technical limitations throughout
the history of digitalisation. In addition to changes in digital aesthetics the
understanding of bodies has shifted in digital animation. Out of the fact that
bodies are always used to represent inner qualities of characters, the thesis
argues changes in manipulating bodies since digitalisation. Subsequently,
the proposed theory is proved and supported through the analysis of signifi-
cant examples in digital animation. Works of two digital film makers, David
O’Reilly and Chris Landreth, are used to discuss aesthetic possibilities of
the computer in order to visualise inner conditions of animated characters.
The comparison of works clarifies the contrast of both film makers regard-
ing the representation of emotional states. Through the analysis of different
case studies it should be demonstrated that digital animation offers multiple
opportunities to express the psyche of characters.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Einfiihrung

Der Animationsfilm bietet ein schier unerschopfliches Ausdruckspotential,
um Geschichten auf unterschiedliche Arten zu erzédhlen. Er betont seit jeher
seinen artifiziellen Charakter und stellt im Gegensatz zum Live-Action-Film
keinen Anspruch, die wahrgenommene Wirklichkeit photorealistisch nachzu-
bilden. Er verfiigt iiber ein Vokabular, das weit {iber die Sprache des Films
hinausreicht und unendlich viele Moglichkeiten bietet, eine Erzahlung tiber
die Gestaltungsebene zu bereichern. Animationskiinstler nutzen vielfaltige
visuelle Méglichkeiten der Animation wirkungsvoll aus, um beispielsweise ei-
ne Wende in der Handlung zu verdeutlichen, Orte voneinander abzugrenzen,
die Anwesenheit des Animators darzustellen und inhaltliche Beziehungen
zu erzeugen. Ebenso konnen charakteristische Qualitdten, die lediglich der
Animation inhérent sind, genutzt werden, um innere Zustdnde von Figuren
auf eine Ebene der Sichtbarkeit zu bringen. In der Geschichte der visuellen
Kiinste lasst sich erkennen, dass schon immer versucht wurde, das Innenle-
ben von Figuren zu externalisieren. Der Comic visualisiert Ideen in Form von
Zeichen und Symbolen, die 2D-Animation verwendet die fiir sie typischen Ge-
staltungsmoglichkeiten zur Représentation von seelischen Eigenschaften von
Figuren. Verfolgt man die Entwicklung der digitalen Animation, so ldsst sich
feststellen, dass dsthetische und technische Moglichkeiten der Computersoft-
ware bislang nur selten instrumentalisiert wurden, um das Innenleben von
Figuren fiir Rezipienten zugénglich zu machen. Stattdessen spiegelt sich in
vielen 3D-Animationen ein Trend zum Photorealismus und zur Animation
mit analoger, naiver Anmutung wieder. In vielen dieser Trends versucht die
digitale Animation, andere Medien zu imitieren. Der Computer aber besitzt
eine Eigenésthetik, die einen wichtigen Gesichtspunkt bei der Gestaltung
einnimmt und deswegen bei der kiinstlerischen Produktion von Animatio-
nen nicht aufer Acht gelassen werden darf. Neben unzéhligen, neuen Ge-
staltungsmoglichkeiten, die der Computer mit sich gebracht hat und zur



1. Einleitung 2

Darstellung seelischer Zustiande von Figuren herangezogen werden konnen,
hat er auch das Verstdndnis im Umgang mit Korpern grundlegend veran-
dert. Der Computer liasst jede beliebige Verdanderung des Korpers zu — er
wird transformiert, aufgelost und dekonstruiert. Da der Koérper auch immer
als Ausdruckstriger von Figuren dient, konnen Techniken der Computerani-
mation eingesetzt werden, um eine neuartige Darstellung von Kérperbildern
zu schaffen, die wiederum das Innenleben von Charakteren reprasentiert.

In der vorliegenden Arbeit wird versucht, herauszufinden, welche dsthe-
tischen Moglichkeiten das digitale Bewegtbild mit sich bringt, um innere
Zustdnde von Figuren auf eine Ebene der Sichtbarkeit zu bringen und wie
idiosynkratische Mittel der 3D-Animation zur narrativen Instrumentalisie-
rung eingesetzt werden konnen. Um diese Fragestellungen beantworten zu
konnen, erfolgt zuerst eine theoretische Auseinandersetzung mit der Sprache
des digitalen Bildes, dem Wandel der digitalen Asthetik durch fortschrei-
tende technische Entwicklungen und den verdnderten Umgang mit Kérpern.
Die theoretischen Grundlagen dienen spéter als Grundstein zur Analyse von
exemplarischen Fallbeispielen. Sie schaffen eine Voraussetzung fiir die Eror-
terung gestalterischer Umsetzung innerer Zusténde in ausgewahlten Werken
und helfen, einen detaillierten Vergleich verschiedener Arbeitsmethoden zur
Instrumentalisierung digitaler Asthetik zur Darstellung von emotionalen Zu-
stdnden von Figuren zu schaffen.

1.2 Motivation und Struktur der Arbeit

Die vorliegende Arbeit setzt sich in ihren theoretischen Ausfiihrungen mit
der Sprache digitaler Bilder, der Wandlung digitaler Asthetik durch die fort-
schreitende Digitalisierung und dem verdnderten Umgang mit Kérpern im
digitalen Bewegtbild auseinander. In Kapitel [2| werden Charakteristika digi-
taler Bilder erortert. Dabei wird der eigentiimliche Charakter von Computer-
bildern ins Zentrum der Aufmerksamkeit gestellt. Die umfassende Auseinan-
dersetzung mit den Qualitdten des digitalen Bildes in Kapitel 2| dient spéter
dazu, anhand von ausgewéhlten Werken aus dem Bereich der 3D-Animation
zu zeigen, wie diese von Animationskiinstlern zur Darstellung von inneren
Zustanden von Figuren instrumentalisiert werden. Daher ist es von enormer
Wichtigkeit, ein Grundverstandnis iiber das Wesen digitaler Bilder zu schaf-
fen. Zudem wird in Abschnitt [2.3] der Begriff der Materialitdt des Computer-
bildes behandelt, da Materialeigenschaften von Bildern in enger Verbindung
zu deren visueller Erscheinung stehen.

In Kapitel 3] wird die Entwicklung der Computeranimation erértert und
der verdinderte Begriff der digitalen Asthetik in Bezug dazu gesetzt. Seit
dem Aufkommen des Computers ist die Asthetik von 3D-Animationsfilmen
einem stetigen Wandel unterworfen. Der Entwicklungsstand des Computers
und die daraus resultierenden technischen Einschrankungen haben die visu-
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elle Erscheinung von Bildern und Animationen bestimmt. Ebenso stand die
Darstellung digitaler Kérper in enger Wechselwirkung zu der fortschreitenden
Entwicklung des Computers. In Abschnitt [3-3 wird gezeigt, wie sich der Um-
gang mit Kérpern im 3D-Animationsfilm verdndert hat und wie technische
und gestalterische Moglichkeiten in der Geschichte der Computeranimation
eingesetzt wurden, um den Korper als Ausdruckstrager von Charakteren zu
instrumentalisieren.

Der Schwerpunkt der Arbeit liegt auf der Analyse von ausgewéhlten Wer-
ken im Hinblick auf die visuelle Umsetzung von inneren Zusténden von ani-
mierten Figuren. Der Fokus der Betrachtungen gliedert sich dabei in zwei
Teile. Im ersten Teil werden Werke von Animationskiinstler David O'Reilly
analysiert. Im zweiten Teil unterzieht sich die Analyse dem animierten Kurz-
film RYAN von Chris Landreth. In allen Werken wird einfiihrend das inhalt-
liche Konzept, Plot und Story aufgearbeitet. Anschliefend werden Beson-
derheiten in der Gestaltung erdrtert und &sthetische Stilmittel in Relation
zur Darstellung innerer Eigenschaften von Figuren gesetzt. Bei der Analyse
wurde bewusst auf Werke von David O’Reilly und Chris Landreth zuriickge-
griffen, da beide technische und gestalterische Mittel der Computersoftwa-
re einsetzen, um Zustdnde von Figuren zu visualisieren. Zudem weisen die
Werke der beiden Filmemacher génzlich unterschiedliche Darstellungsformen
zur Repréasentation des Seelenlebens von Charakteren auf. Wahrend David
O’Reilly in seinen Arbeiten auf eine rohe, digitale Asthetik setzt, verwendet
Chris Landreth den Photorealismus. Durch die Auswahl und Gegeniiberstel-
lung dieser exemplarischen Beispiele wird gezeigt, dass die 3D-Animation
eine Vielfalt an Moglichkeiten zur Darstellung von unsichtbaren Prozessen
und Gefiihlen bietet.



Kapitel 2

Zur Sprache digitaler Bilder

2.1 Einfiihrung

Digitale Bilder besitzen eine Vielzahl unterschiedlicher Erscheinungsformen.
Sie ergeben sich durch verschiedene Herstellungsprozesse, Verwendungszwe-
cke, durch den gegenwirtigen Stand der Technik sowie durch den kulturellen
Rahmen, in dem sie erscheinen. Jede Erscheinungsform des digitalen Bildes
ist immer auch Ergebnis seines Anspruches, welchen es verfolgt:

So unterscheidet sich der Anspruch an photorealistische Bilder in der 3D-
Computeranimation, bei der vergleichsweise viel Zeit zum Rendern von di-
gitalen Bildern vorhanden ist, von Bildern in Computerspielen, welche in
Echtzeit berechnet und dargestellt werden. Wahrend die digitale Animation
in vielen Féallen darauf bedacht ist, mdglichst photorealistische Abbildungen
zu erzeugen, so ist es das Ziel des Computerspiels, den Spieler in die Spiel-
welt génzlich eintauchen zu lassen |9, S. 32-33]. So ldsst sich der Spieler nicht
davon storen, »|...] denn offensichtlich bewirkt die immersive Kraft der inter-
aktiven Partizipation an der Spielwelt eine verdanderte Wahrnehmung.« [9]
Neben technischen Griinden fithren also bestimmte Ziele zu differenzierten
Formen digitaler Bilder und bestimmen zugleich deren &sthetisches Erschei-
nungsbild.

Auch die digitale Animation stellt — abhéngig von ihrem Kontext, in der
sie verwendet wird — unterschiedliche Anspriiche: Bedingt durch den jeweili-
gen Zweck, dem sie untergeordnet ist — ob sie beispielsweise fiir militarische,
politische Zwecke genutzt wird oder fiir die Raumfahrt, die Werbung oder das
Internet hergestellt wird — sie fordert fiir jedes einzelne Gebiet eine andere
Asthetik des digitalen Bildes [12, S. 174-175].

Neben vielen unterschiedlichen Zielen, aus welchen spezifische Erschei-
nungsformen digitaler Bilder resultieren, gibt es eine Menge unterschiedlicher
Prozesse der Herstellung von digitalen Bildern, die ebenso bestimmend fiir
den Look digitaler Bilder sind. Barbara Fliickiger teilt diese in [9] in sechs
Grundtypen ein: Die digitale Bilderzeugung mit einer entsprechenden Kame-
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ra, die digitale Wandlung eines analogen Bildes durch den Scanvorgang, die
zweidimensionale Bildbearbeitung, die Erzeugung von computergenerierten
Bildern und das Integrieren von verschiedenen Bildteilen im Compositing.

Trotz vieler Unterschiede unterliegen alle digitalen Bilder einer bestimm-
ten Logik — der Logik des Computers — und erfiillen bestimmte Charakteris-
tika. Da sich der Fokus dieser Diplomschrift mit der digitalen Asthetik als
narratives Instrument befasst, ist es unverzichtbar, in folgendem Abschnitt
auf einige Parameter einzugehen, welche allen digitalen Bildern gemein sind,
um so in Kapitel [4] diese Charakteristika als Grundlage zur Erorterung von
Moglichkeiten der digitalen Asthetik zur Visualisierung von inneren Zustéin-
den von Figuren zu verwenden.

2.2 Charakteristika digitaler Bilder

Digitale Bilder konnen formal durch eine mathematische Funktion beschrie-
ben werden, sie bestehen aus einer bestimmten Anzahl an Bildzellen, den
Pixeln, die wiederum durch die Kombination zweier Zustdnde definiert sind.
Gespeichert werden diese Zustédnde in Bits und Bytes — wobei das Bit die
kleinste Informationseinheit in digitalen Systemen mit nur 2 moglichen Zu-
stdnden — 0 und 1 — bildet, das Byte heutzutage aber hiufiger Verwendung
im Sprachgebrauch findet und eine Einheit von 8 Bits darstellt. Die Pixel
sind in einem Raster — bestehend aus vertikalen Spalten und horizontalen
Zeilen — angeordnet. Jedes Pixel enthélt bindre Informationen, welche iiber
den Ort im Bild als auch iiber den Farbwert des jeweiligen Pixels Auskunft
geben. Sie beschreiben die rdumliche als auch die tonale Auflésung eines Bil-
des. Diese Eigenheit der Darstellung des Bildes durch Pixel bleibt fiir den
Betrachter oft unbemerkt, da die charakteristischen Pixel durch die immer
hoheren Auflosungen der Bilder selbst und der Endgeréte, auf denen sie pra-
sentiert werden, oft nicht mehr wahrnehmbar sind [13, S. 214]. Doch auch
wenn das feine Raster digitaler Bilder heutzutage kaum noch zu erkennen ist,
so kann es trotzdem durch seine charakteristische Erscheinung, welche der
Computeridsthetik typisch ist, als gestalterisches Mittel eingesetzt werden.
Im Unterschied zu analogen Représentationsformen, bei denen Werte in-
nerhalb eines Intervalls kontinuierlich sind, weist das digitale Bild diskrete
Werte auf. Sie sind innerhalb eines Bereichs gestuft und in der zeitlichen
Abfolge nur zu bestimmten Zeitpunkten definiert. Auch bei der Digitali-
sierung, der Wandlung eines analogen Signals in ein Digitalsignal, werden
kontinuierliche Werte numerisch umgewandelt. Die Umsetzung erfolgt dabei
in zwei Schritten und wird mit dem Begriff bindre Kodierung zusammenge-
fasst: Zuerst wird das zeitkontinuierliche Signal in ein zeitdiskretes Signal
umgewandelt, diesen Vorgang bezeichnet man auch als Abtastung. Er fiihrt
dazu, dass Werte nicht mehr stufenlos, sondern nur noch zu bestimmten
Zeitpunkten vorliegen. Bei der anschliefenden Quantisierung wird ein wert-
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kontinuierliches Signal in ein wertdiskretes Signal iibergefiihrt. Dabei werden
kontinuierliche Daten Werten innerhalb eines bestimmten Bereichs zugewie-
sen. Bei einem 8-bit Graustufenbild gibt es 256 verschiedene Werte, die zu-
gewiesen werden konnen. Durch diesen Vorgang werden beispielsweise beim
Scannen eines analogen Bildes aus kontinuierlichen Werten Pixel in einem
Raster am Computer. Die Frequenz, mit der die Umrechnung stattfindet,
bestimmt dabei die Auflésung des digitalen Bildes.

»Die bindre Kodierung ist nicht nur das entscheidende Grund-
charakteristikum aller digitalen Daten und damit selbstredend
aller digitalen Bilder, sondern auch der Kern- und Angelpunkt
ihrer dsthetischen und kulturellen Wirkung. Aus dieser Darstel-
lung geht hervor, dass die Quantisierung urspriinglich eine Ver-
einfachung darstellt, denn die diskrete Kodierung in Stufen fiihrt
zum Verlust aller Nuancen dazwischen. « 9]

Analog zur bindren Kodierung geht auch mit dem — fiir digitale Systeme typi-
schen — Clipping ein Verlust von Daten einher: Es begrenzt alle darstellbaren
Bereiche innerhalb eines Bildes nach oben und unten. Alles was aufierhalb
dieser Bereiche liegt wird ignoriert oder einem bestimmten Schwellenwert
zugewiesen |9, S. 35].

Aus dem Grundcharakteristikum der bindren Kodierung digitaler Bilder
ergibt sich folgende Konsequenz, die Lev Manovich in |16, S. 27| beschreibt:

» A new media object is subject to algorithmic manipulation. For
instance, by applying appropriate algorithms, we can automa-
tically remove “noise” from a photograph, improve its contrast,
locate the edges of the shapes, or change its proportions. In short,
media becomes programmable. «

Dabei kann das Bild als Ganzes manipuliert werden: Der Computergrafi-
ker kann mit einem Mausklick dem ganzen Bild eine andere Farbe verleihen
oder die Helligkeit des Gesamtbildes auf einmal veréndern [10]. Es lassen sich
Handlungsanweisungen auf Ausgangsdaten anwenden, wie es beim Composi-
ting der Fall ist und digitale Daten kénnen iiber ihre Speicheradresse direkt
angesprochen werden. Durch die Eigenschaft der Programmierbarkeit und
des Direktzugriffs eignen sie sich hervorragend fiir die interaktive Kommuni-
kation mit dem Rezipienten [9, S. 49-50].

Digitale Bilder sind modular - sie bestehen aus verschiedenen Bildtei-
len und Ebenen — und stellen eine Ansammlung diskreter Objekte dar — sie
kénnen aus Charakteren, geometrischen Formen, Polygonen oder Scripts be-
stehen, die wiederum aus unabhéngigen Teilen zusammengesetzt sind — bis
zu den kleinsten Objekten — den Pixeln und 3D-Punkten |16 S. 30]. Diese
Eigenschaft der Modularitdt macht es moglich, dass Objekte, die fiir sich
unabhéngig sind, in verschiedenen Sequenzen Verwendung finden. Das Cha-
rakteristikum der Variabilitdt folgt der modularen Struktur digitaler Bilder:
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Digitale Daten liegen in abstrakter Form vor und kénnen dadurch universell
in verschiedenen Mediensystemen Verwendung finden. Dazu beinhalten sie
Metadaten. Bei digitalen Bildern geben diese Auskunft iiber Ausgabeformat,
Kompression und Speicherformat |9, S. 48]. Zur Verwendung in verschiede-
nen Mediensystemen werden sie lediglich umkodiert — also in ein anderes
Format gebracht. Diese beiden Prinzipien folgen der postindustriellen Logik,
nur eine bestimmte Anzahl an Waren zu produzieren, die auch verkauft wer-
den kann, diese dafiir aber “just in time” zu liefern. So erstellt heutzutage
ein Designer mehrere Modelle von demselben Objekt, welche sich in ihrer
Detailstufe unterscheiden. Abhéngig von der Nahe der virtuellen Kamera
zum Objekt, werden unterschiedliche Modelle desselben Objektes verwendet
[16, S. 39].

Die numerische Reprisentation und die modulare Struktur von digitalen
Bildern sind mafigeblich dafiir, dass digitale Operationen, wie beispielsweise
die Rauschreduktion gescannter Bilder beim Import in Photoshop oder das
Generieren von Bdumen, Landschaften, menschlichen Figuren und komple-
xen Naturphénomenen in einem 3D-Programm, automatisiert werden kon-
nen |16, S. 32|.

Synthetische Bilder grenzen sich auch dadurch von fotografischen oder
filmischen Bildern ab, dass sie ohne reale Vorlage entstehen konnen [4, S. 55].
Zur Entstehung benétigen sie keine sie umgebende Wirklichkeit. Folglich ist
der Gestalter des digitalen Bildes auch nicht daran gefesselt, die Wirklichkeit
abzubilden und seiner Phantasie sind keine Grenzen gesetzt. Digitale Bilder
kénnen Dinge abbilden, die in der realen Welt nicht existieren, sie bilden eine
Schnittstelle zur virtuellen Welt |13, S. 225].

Am Computer erzeugte Bilder kénnen zu verschiedenen Zeitpunkten ab-
gespeichert werden und jederzeit verandert werden. Dadurch bleibt das di-
gitale Bild — im Gegensatz zu materiellen Bildern — immer in sich unabge-
schlossen, da es immer verdnderbar bleibt. Anders als bei materiellen Bildern,
die beispielsweise auf einer Leinwand gemalt werden und deswegen Unikate
darstellen, sind digitale Bilder reproduzierbar. Durch diese technische Re-
produktion gibt es keine Unterscheidung mehr zwischen Original und Kopie
— jedes Computerbild lédsst sich ohne Qualititsverlust vervielfiltigen |13 S.
216].

Ein weiterer grundsétzlicher Unterschied zu Bildern im klassischen Sinn
ist der tempordre Charakter des digitalen Bildes: Es wird nur von Zeit zu Zeit
sichtbar — wenn der Computer bzw. Monitor mit Strom versorgt, eingeschal-
tet und die Bilddatei geoffnet ist — ansonsten ist es hinter einem digitalen
Kode am Computer versteckt [13], S. 220]. Das synthetische Bild ist in seiner
Erscheinung am Monitor immateriell — es lasst sich nicht greifen und besitzt
kein Gewicht — erst durch die Umwandlung in eine analoge Form besitzt
es eine Materialitdt [13, S. 220]. Diese Eigenschaft der Materialitdt ist eng
an viele Charakteristika von Computerbildern gekniipft, weshalb der Fra-
ge der Materialitdt von digitalen Bildern im néchsten Kapitel ausfiihrlicher
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nachgegangen wird.

Die bisher vorgestellten Eigenschaften betreffen digitale Bilder per se —
folgende, meist unerwiinschte, Charakeristika entstehen erst bei der Manipu-
lation digitaler Bilder und sind oft typisch fiir die visuelle Erscheinung des
Computerbildes, weshalb sie hier kurz umrissen werden:

Aliasing tritt bei der Abtastung von Bildern auf und bezeichnet einen
Treppeneffekt, der bei der Rasterung geometrischer Formen, insbesondere
bei diagonalen Linien, auftritt und aus dem begrenzt aufgelosten Pixelraster
resultiert. Bei digitalen Raster- oder Pixelbildern tritt ein Effekt, das Moi-
re, auf, welcher durch Uberlagerung von regelmifigen Rastern mit gleicher
Teilung entsteht, wenn diese Raster zueinander verdreht sind oder wenn
sie eine minimal ungleiche Teilung vorweisen. Ein weiteres unerwiinschtes
Artefakt des digitalen Prozesses ist das Banding. Beim Banding werden
Helligkeits- und Farbverldufe in Stufen umgerechnet. Feine Nuancen zwi-
schen unterschiedlichen Farben und Helligkeiten verschwinden, stattdessen
werden einzelne Farb- und Helligkeitsstufen als sichtbar abgegrenzte Streifen
dargestellt.

Trotz der vielen Charakteristika, die digitalen Bildern gleich sind, werden
im Folgenden Besonderheiten von 3D-Computerbildern erlautert, da diese
im Zentrum der Betrachtungen stehen und den Kern bei spateren Analysen
exemplarischer Beispiele bilden:

»Der Unterschied zwischen traditioneller und der am Compu-
ter erzeugten Methode ist grundlegend. Der Maler erzeugt, von
einem festen Standpunkt ausgehend, nach den Gesetzen der Zen-
tralperspektive mittels diinner materieller Farbschichten auf pla-
ner Fléache, z.B. die Illusion eines Wiirfels. Diese Ansicht ist un-
verdnderlich fixiert. Ein Wiirfel auf dem Bildschirm jedoch ist
nicht nur die flichige Darstellung einer Wiirfelillusion, sondern
vollstéandig, als Wiirfel mathematisch definiert, vorhanden und
kann jederzeit durch entsprechende Eingaben um alle Achsen ge-
dreht, skaliert, an einen anderen Ort im Raum oder in seiner
Oberflache verédndert werden.« |5 S. 234]

2D- sowie 3D-Computerbilder sind am Monitor und am analogen Ausdruck
zwar als zweidimensionale Bilder zu sehen, unterscheiden sich aber grund-
legend in ihrer Herstellung, so Karin Guminski in |13, S. 19]. Das 3D-Bild
resultiert aus einer berechneten Bildansicht innerhalb einer 3D-Szene. An-
ders als beim 2D-Computerbild, welches nur in einer Ansicht existiert, hat
der Gestalter eines 3D-Bildes unendlich viele Moglichkeiten der Perspek-
tivenwahl innerhalb der virtuellen Szene, er kann aus unzdhligen Bildper-
spektiven wéhlen und die 3D-Szene aus einem ihm passend erscheinenden
Blickwinkel rendern. Durch die Moglichkeit der Auswahl von verschiedenen
Perspektiven innerhalb einer virtuellen 3D-Szene hat der Gestalter binnen
kurzer Zeit ein Repertoire an verschiedenen Bildern derselben Szene zur Ver-
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fligung. Als Konsequenz wire es auch moglich, dass die 3D-Szene nicht nur
dem Gestalter vorbehalten bliebe, sondern sich auch der Betrachter mittels
Maus interaktiv darin bewegen kann und ihm — im zweidimensionalen Abbild
verborgene Perspektiven — offenbart werden|13, S. 209].

»Das digitale Bild 1adt aufgrund dieser Tatsache von seinem We-
sen her zum interaktiven Betrachten ein.« |13, S. 226]

Jedem Computerbild liegen die zuvor ausgefithrten Eigenschaften zu-
grunde — jedes digitale Bild besteht aus zwei Ebenen, »|...| a surface ap-
pearance and the underlying code.«|16] Der Kode, der mafgeblich fiir die
charakteristischen Merkmale von digitalen Bildern verantwortlich ist und je-
dem Computerbild zugrunde liegt, beeinflusst seine Erscheinung als Bild und
eroffnet gleichzeitig neue dsthetische Moglichkeiten der Bildproduktion.

2.3 Materialitat des Computerbildes

Die Materialeigenschaften von Bildern stehen in enger Verbindung zu deren
spezifischer Erscheinung. Das Tragermaterial von Bildern ist ausschlagge-
bend fiir deren Asthetik. Um die digitale Asthetik als visuelles Gestaltungs-
mittel zur Darstellung von Zustdnden zu untersuchen, ist es von Bedeutung,
den Materialeigenschaften digitaler Bilder nachzugehen. Die Materialitéat des
Computerbildes unterscheidet sich grundlegend von der traditioneller Bild-
formen:

»Das Verschwinden des Stofflichen in der Immaterialitit des digi-
talen Bildes ermdoglichte die Bildbearbeitung ohne Abhéngigkeit
vom Material sowie die freie Ausgabe der Daten in verschiedenen
Medien und verschiedenen Materialisierungen.« |11} S. 14]

Dieses Zitat von Henning Freiberg bringt Auswirkungen des immateriellen
Daseins digitaler Bilder auf den Punkt — sie existieren unabhéngig von ihrem
Tragermaterial als abstrakte Ziffernfolge innerhalb des Computers. Dadurch
kénnen sie jederzeit verdndert werden, da sie nicht an ein Material gebun-
den sind, sondern eigenstdndig im Computer existieren und nur von Zeit zu
Zeit sichtbar werden. Der numerische Aufbau digitaler Bilder ermoglicht den
Schluss, dass diese von Natur aus immateriell sind |13, S. 16]. Als Zeichen-
folge im Computer sind sie fiir den Menschen nicht wahrnehmbar, erst durch
die Darstellung am Monitor oder den analogen Ausdruck sind sie als Bilder
zu erkennen. Durch ihren abstrakten Aufbau durch bindre Daten und die
Unabhéngigkeit von materiellen Trégern lassen sie sich jederzeit reprodu-
zieren. Digitale Kiinstler versuchen der Reproduzierbarkeit durch limitierte
Auflagen entgegenzuwirken, sie lassen ihre Arbeiten auf Poster ausdrucken
und signieren sie per Hand. Animationen werden oft nur auf entsprechen-
den Festivals gezeigt, bevor sie der breiten Masse via Internet zuganglich
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gemacht werden. Walter Benjamin schreibt in diesem Zusammenhang, dass
durch die technische Reproduktion »|...] das Hier und Jetzt des Kunstwerks
— sein einmaliges Dasein an dem Orte, an dem es sich befindet« [1, S. 13]
verschwindet.

Folglich geht auch der origindre Charakter eines Kunstwerks durch dessen
technische Reproduktion verloren. Ein Kunstwerk aber wird auch immer
durch sein einmaliges Dasein als solches verstanden:

»Das Hier und Jetzt des Originals macht den Begriff seiner Echt-
heit aus.« [1, S. 13]

Benjamin kritisiert, dass im Zeitalter der technischen Reproduktion die Aura
eines jeden Bildes verkiimmert |1}, S. 16].

Die Materialitét digitaler Bilder ist nicht von Grund auf gegeben: Als Zif-
fernfolge im Computer sind sie nicht ,greifbar” — sie besitzen im Gegensatz
zu Bildern, die auf traditionellem Wege hergestellt werden wie zum Beispiel
das Gemalde, das auf Leinwand gemalt wird — kein Gewicht. Erst durch das
Verlassen des Mediums Computer und das Ausdrucken auf einer Oberfldche,
gewinnen sie an Materialitit [13, S. 16-17]. René Berger schreibt hierzu in
[2, S. 28]: » Das digitale Bild benétigt den Computer zur Herstellung und zur
Présentation des immateriellen Datensatzes. Sobald das Bild jedoch ausge-
druckt ist, existiert es unabhéngig von der Technik und ist materiell. « Dabei
sind digitale Bilder in ihrer Materialitiat polymorph, man »|...] konnte sie
in Stein meifieln, sie lassen sich auf Tesa-Film speichern oder aber in den
Siliziumkristallgittern von Halbleiterstrukturen.« [9, S. 43|

Das Material des Bildtragers war zu jedem Zeitpunkt in der Geschichte
ein »|[...| Teil der Materialitit des jeweiligen Lebenszusammenhangs. Zumeist
war der Bildtrédger mit dem materiellen Grundstoff der Zeit identisch: Stein,
Holz, Lehm, Metall und Knochen, Stoffe, Pergament usw. [...|« |15, S. 19].
Diese Materialien wurden durch den Monitor ersetzt. Auch heutzutage behélt
das Zitat von Gerhard Lischka noch seine Richtigkeit, denn der Computer ist
fester Bestandteil in vielen heutigen Lebensbereichen. Der Monitor ist jetzt
Material zum Darstellen von Bildern — so die Meinung von einigen Kritikern.
Doch auch in dieser Auffassung ergeben sich einige Unterschiede zwischen
klassischen Bildtrédgern und dem Monitor: Er besteht aus einer planen Ober-
flache, die Leinwand beispielsweise besitzt aber Unregelméafbigkeiten, die fiir
die Asthetik des Bildes von groker Bedeutung sind. Jedes herkémmliche Bild
wird mittels Farbe, die auf einen Bildtrager aufgetragen wird, erstellt. Frither
wurde auf Holz oder Leinwand gemalt. Heute wird nicht direkt auf den Mo-
nitor gemalt — ein Grund, weswegen er nicht als Teil des Kunstwerks selbst
betrachtet werden kann. Er stellt das Bild nur fiir einen Augenblick dar — das
Bild verdndert den Bildtréger nur fiir einen Moment, nicht aber dauerhaft
so wie es bei seinen Vorgéngern der Fall ist |13} S. 16]. Weiters unterscheidet
er sich dadurch, dass er eine Vielzahl an Bildern darstellen kann.
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Bei klassischen Bildtragern verdndert die Wahl des Materials die Bildcha-
rakteristik. Es macht einen Unterschied ob auf Holz oder Leinwand gemalt
wird — diese Unterschiede sind beim Gestalten zu spiiren |13, S. 17]. Bei
synthetisch generierten Bildern ist diese Charakteristik aufgehoben. In Gra-
fikprogrammen kann man zwar das Malen auf einer Leinwand simulieren, es
ist visuell wahrnehmbar und stilgebend fiir das Bild, aber es beeinflusst den
Designer nicht in seinem Arbeitsprozess.

Zahlreiche Theoretiker sind der Auffassung, dass das digitale Bild jegliche
Materialitdt entbehre und sich erst materialisiere, wenn es benotigt werde |9,
S. 41]. Barbara Fluckiger stellt hierzu die Frage, »|...] ob nicht am Ende dieser
Unterschied ein phdnomenaler und nicht ein prinzipieller sei. Denn ist es nicht
so, dass sich auch digitale Information irgendwo materiell niederschlagt, zum
Beispiel als Verdnderung einer Ladung in einer Halbleiterstruktur?« [9, S. 41]
»Es gibt bei digitalen Bildern einen Unterschied zwischen dem Trager und
der gespeicherten Information.« so Flickiger in [9], doch auch Festplatten,
auf denen digitale Daten gespeichert sind, existieren in materieller Form.

Alle klassischen Bildtrager besitzen eine spezifische Materialitiat. Da-
durch weist jedes Bild eine eigene Asthetik auf. Anders beim Computer aber:
Das synthetische Bild besitzt nicht nur einige wenige Charakteristika, die
durch das Trégermaterial definiert sind, sondern kann unzihlige Eigenschaf-
ten anderer Bildtrager nachahmen und selbst spezifische Charakteristika ent-
wickeln. Heutzutage unterdriicken viele digitalen Bilder ihre materiellen Ei-
genschaften, »[...] und es bleibt einer marginalisierten digitalen Avantgarde
[...] vorbehalten, mit kiinstlerischen Mitteln ihre Strukturen sichtbar zu ma-
chen und diese Materialitit zu reflektieren.« |9, S. 45]

In Kapitel 4] werden verschiedene Fallbeispiele von David O’Reilly und
Chris Landreth — zwei Kiinstlern, die zu dieser digitalen Avantgarde zdh-
len — analysiert. Sie setzen sich in ihren Arbeiten unter anderem mit der
Materialitdt des Computerbildes auseinander.



Kapitel 3

Digitale Asthetik in der
Computeranimation

3.1 Einfiihrung

In den Anfangen der Entwicklung des Computers blieb es hauptsiachlich Wis-
senschaftlern, Forschern, technischen Fakultiten und Software-Entwicklern
vorbehalten, Computeranimationen zu erstellen. Grund dafiir war, dass Ge-
stalter und Kiinstler keinen Zugang zu Forschungseinrichtungen hatten, kei-
ne Programmierkenntnisse aufwiesen und dem digitalen Medium meist mit
grofser Skepsis gegeniiberstanden. Mit dem Aufkommen des Desktop Compu-
ters Mitte der 80er Jahre war es plotzlich nicht nur Technikern und einigen
wenigen Firmen mdglich, Animationen zu produzieren. Der Desktop Compu-
ter war fiir jedermann erschwinglich, dadurch fand er relativ schnell Einzug
in jeden Haushalt. Es war nicht mehr das Privileg einiger weniger Personen
Animationen zu erstellen, sondern auch Gestalter konnten sich Techniken
der Computeranimation aneignen. Zudem wurden Jahr fiir Jahr Arbeitspro-
zesse von Computeranimatoren stark vereinfacht. Der Computer wurde zum
Hauptwerkzeug von digitalen Gestaltern. Die Verwendung des Computers
zur Erstellung von Animationen liegt nicht lange zuriick — in seiner kurz-
en Geschichte als Werkzeug zur Erzeugung von digitalen Bildern haben sich
das Interesse und die Verwendung des Computers fiir Animationen stark ent-
faltet. Norman McLaren, ein Pioniergeist in der Geschichte der Animation,
beschreibt 1968 das Wesen des Trickfilms wie folgt |23, S. 11]:

» Animation is not the art of drawings that move but the art of
movements that are drawn; What happens between each frame is
much more important than what exists on each frame; Animation
is therefore the art of manipulating the invisible interstices that
lie between the frames. «

12
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Folglich ist es die Kunst der Animation, Informationen iiber eine Reihe
von Bildern in der Zeit darzustellen. Peter Weibel erklart in diesem Zusam-
menhang in dem Artikel Zur Geschichte und Asthetik der digitalen Kunst,
der 1984 im Katalog der Ars Electronica erschienen ist, dass »...die Informa-
tionsquelle fiir den Betrachter eines Zeichentrickfilms im stdndigen Wechsel
der Bilder, Wechsel der relativen Positionen, Form und Dynamik [liegt|. Ein
Computer ist daher bestens geeignet, die Animation ,moéglich® zu machen,
da die Bildtransformationen damit fliefender wirken. «|26|

Seit dem Aufkommen des Computers ist der Begriff der digitalen Asthetik
einem stetigen Wandel unterworfen — der Entwicklungsstand des Computers
hat zu jedem Zeitpunkt dsthetische Moglichkeiten und Methoden von Kiinst-
lern bestimmt. Bestimmte Gestaltungstechniken sind erst durch technische
Neuerungen moglich geworden. Heute ist die Verwendung des Computers
zur Produktion von Animationen zwar selbstversténdlich geworden, doch
diese Selbstverstdndlichkeit war nicht von Anfang an gegeben. Aus diesem
Grund wird auf die Geschichte der digitalen Gestaltung eingegangen und ge-
zeigt, wie sich die digitale Asthetik in Computeranimationen bis zum jetzigen
Stand gewandelt hat. Da es immer eine Wechselwirkung zwischen dem Ent-
wicklungsstand der Technik und den gestalterischen Moglichkeiten gegeben
hat, wird anhand von Beispielen gezeigt, wie sich die digitale Computera-
nimation in ihrem Erscheinungsbild verdndert hat. Weiters wird die Ent-
wicklung von digitalen Kérpern querschnittsweise beleuchtet, da der Kérper
Schnittstelle zur Psyche einer Figur ist und sich iiber die visuelle Erscheinung
des Korpers innere Zustdnde erkennen lassen. Zudem lassen sich am Beispiel
von digitalen Figuren die wesentlichsten Verdnderungen durch den FEinsatz
von Computern zeigen. Waren es frither im Film oft Erweiterungen des Kor-
pers, wie zum Beispiel das Verwenden von Prothesen, so kénnen erstmals
physische Grenzen von Figuren durch technische Moglichkeiten des Compu-
ters iiberschritten werden, Varianten der Transformation und Représentation
des Korpers sind schier unendlich geworden.

3.2 Historischer Riickblick

Schon seit Beginn der Entwicklung des Computers wurden die neu entwi-
ckelten Techniken auch dazu genutzt, um digitale Bilder und etwas spéter
dann auch bewegte Bilder zu produzieren. Die Aktivitdten in der Compu-
teranimation sind so vielzdhlig und weitreichend, dass hier lediglich einige
Beispiele vorgestellt werden, in denen technische Neuerungen zum Einsatz
kamen und so die Computeranimation mafsgeblich in ihrer visuellen Erschei-
nung beeinflusst haben. In der kurzen Geschichte der Computeranimation
war es in ihren Anfdngen hauptséchlich Wissenschaftlern — Mathematikern,
Physikern und Ingenieuren — vorbehalten, mit neuen technischen Entwick-
lungen zu experimentieren. Die ersten Computeranimationen wurden von
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Abbildung 3.1: Die Pionierarbeit HUMMINGBIRD von Charles Csuri setzt
sich mit der Transformation von Objekten im Computer auseinander.

der amerikanischen Regierung bzw. dem Militar in den 40er und 50er Jahren
entwickelt und zur Verteidigung eingesetzt. Viele der Arbeiten waren ledig-
lich Experimente, die zeigen sollten, auf welchem Entwicklungsstand sich die
Computeranimation befand. Abbildung[3.1]zeigt ein Experiment von Charles
Csuri — einem amerikanischen Computerkiinstler der ersten Stunde. HUM-
MINGBIRD entstand 1968 und setzt sich mit der Transformation von Linien
zu Vogeln auseinander. Csuri wollte in vielen seiner Arbeiten Techniken des
Morphens austesten. Dabei wurde immer zuerst ein Objekt erzeugt, wel-
ches dann in einzelne Linien zerlegt wurde. Die Linien wurden dann iiber
bestimmte Parameter zum urspriinglichen Objekt transformiert. Ihn faszi-
nierte dabei, dass bei jeder Transformation eine Art Zufall vorhanden war,
auch wenn alle Vorgénge im Computer streng deterministisch warenﬂ
Durch das rege Arbeiten und Experimentieren mit dem Computer wur-
den die Moglichkeiten der computergenerierten Bilderzeugung vorangetrie-
ben; technische Fortschritte wurden von Universitdten, der Industrie und
zuletzt auch von der Kunst erzielt. Die Computergrafik stellte anfanglich
allerhbchste Anforderungen an den Computer, gleichzeitig waren die Kos-
ten fiir Berechnungen enorm. Deswegen konnte dieser Aufwand an Kosten
auch nur von technischen Fakultdten, Labors und grofen Firmen gerechtfer-
tigt werden. Die ersten Ergebnisse waren daher Computeranimationen, die
keinen kiinstlerischen Anspruch stellten. Sie standen alle meist im Diens-
te der Forschung. Erst spéter wurde der Computer von Wissenschaftlern
mit kiinstlerischen Intentionen genutzt. Kiinstler selbst standen dem neuen
Medium skeptisch gegeniiber: Neben dem mangelnden Verstéandnis fiir die
Software war ein Grund der Abneigung, dass in den ersten Computeranima-

!Diese und andere Dokumente, die die kiinstlerische Auseinandersetzung von Charles
Csuri mit dem Computer zeigen, finden sich auf http://csuriproject.osu.edu/ und werden
laufend aktualisiert.

2Siche dazu https://csuriproject.osu.edu/o0SaZr94
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tionen der technische Charakter, den der Computer mit sich brachte, in den
Arbeiten spiirbar gewesen ist. Die dem mathematischen Denken verhafteten
Darstellungen fiithrten zu dem Trugschluss, dass sich die Computergrafik auf
niichterne, geometrische Formen beschranke |10, S. 2|. Sie waren tiberzeugt,
dass der Computer kein kiinstlerisches Medium sein kénne, da er zu diesem
Zeitpunkt nicht expressiv genug gewesen ist [12, S. 179]. Fiir viele Kiinstler
war es schwierig, sich mit dem Arbeiten am Computer anzufreunden, da sie
lediglich Computeranimationen von Wissenschaftlern kannten, die alle eine
technische Anmutung aufwiesen. Zudem hatten sie keinen Zugang zu For-
schungseinrichtungen, in denen sie das technische Medium austesten hétten
konnen und die Anschaffung eines Computers fiir den eigenen Gebrauch wire
viel zu teuer gewesen. Die ersten Arbeiten hatten daher sehr wenig gestalteri-
sche Qualititen, da sie den Fokus auf das Darstellen von wissenschaftlichen
Inhalten legten. Erst mit dem Aufkommen des Desktop Computers Mitte
der 1980er Jahre war es nicht nur noch Universitdten, Forschern und Ent-
wicklern vorbehalten, sich mit dem Computer als Werkzeug zur Erzeugung
von digitalen Bewegtbildern auseinanderzusetzen. Kiinstler hatten nun auch
die Moglichkeit, das Medium zur kiinstlerischen Gestaltung zu verwenden.
Fortschreitende technische Entwicklungen machten es zudem moglich, Bilder
am Computer in Echtzeit zu berechnen — die Computergrafik iiberwand ihre
Abhéngigkeit von technischen Verfahren und Arbeitsabldufen, ein wesentli-
cher Aspekt auch, dass immer mehr Kiinstler dem Computer aufgeschlossen
gegeniiberstanden. Die Einfiithrung des Grafiktabletts war ein ebenso wichti-
ger Entwicklungsschritt fiir Gestalter und machte den Zugang zum digitalen
Gestalten intuitiv, da ihnen diese Technik der Bilderzeugung vom analogen
Arbeiten her vertraut war.

Nachdem bis zu den 70er Jahren hauptséchlich Techniker mit der Com-
puteranimation arbeiteten, haben ab Mitte der 70er Jahre auch industrielle
Filmemacher begonnen, den Computer zur Erzeugung von digitalen Bildern
zu verwenden. In der zweiten Hélfte der 70er Jahre hat die Computergrafik
in den kommerziellen Bereich Einzug gefunden. Meist wurde sie fiir visuel-
le Effekte in Filmen und fiir Werbespots verwendet. Dadurch wurden auch
vermehrt Stellen von Kiinstlern besetzt, welche nun auch an der Erzeugung
digitaler Bilder beteiligt waren [26].

Hauptséchlich waren es aber trotzdem noch US-amerikanische Institutio-
nen, die die Entwicklung der Computeranimation vorantrieben: Das Massa-
chusetts Institute of Technology, die University of Utah, Ohio State Univer-
sity, das Lawrence Livermore National Laboratory, das Jet Propulsion Labo-
ratory, Boeing und die Bell Telephone Laboratories |12, S. 178].

In den ersten Versuchen Anfang der 70er Jahre setzte man sich mit der
Bewegung von simplen Objekten auseinander. Lillian F. Schwartz — bekannt
durch ihre frithe kiinstlerische Auseinandersetzung mit dem Computer, wur-
de fiir ihre Computerarbeiten, welche alle eine einzigartige digitale Asthetik
aufweisen, gewiirdigt. Ihre Werke waren die ersten mit dem Computer erstell-
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Abbildung 3.2: Die ersten Computeranimationen beschrankten sich meist

auf die einfache Darstellung von Linien und zweidimensionalen geometrischen
Formen wie in ENIGMA von Lillian F. Schwartz aus dem Jahr 1972.
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Abbildung 3.3: In MATRIX werden Objekte in ihrer Drahtgitterdarstellung
gezeigt. Ein Charakteristikum digitaler Asthetik, welche in den 70er Jahren
oft Verwendung fand.

ten Arbeiten, die ins Museum of Modern Art aufgenommen wurden. Darun-
ter ENIGMA, eine Computeranimation aus dem Jahr 1972, in der einfache Li-
nien und Rechtecke, die an die typischen Pixel des digitalen Bildes erinnern,
iiber die Bildfliche wandern und stroboskopisch Form und Farbe éndernP}
Einzelbilder dieser Arbeit sind in Abb. dargestellt. Oft wurden Objekte
auch in ihrer Drahtgitterdarstellung gezeigt. John Whitney — amerikanischer
Computerkiinstler und bekannter Vertreter der frithen Computeranimation
— verwendete dieses Charakteristikum digitaler Asthetik 1971 in MATRIX,
einer experimentellen Computeranimation, in der sich Linien und Quadrate
zu Wiirfeln formieren. In Abbildung sind Stills von MATRIX dargestellt.
Robert Abel und Associates, eine auf TV-Werbung spezialisierte Produkti-
onsfirma, verwendete die Wireframedarstellung u.a auch, um die Funktions-
weise eines Produktes zu veranschaulichen — Abb. zeigt einen Rasierer,
dessen Innenleben iiber die Darstellung von Linien sichtbar gemacht wird.
Auch heute wird dieses Gestaltungsmittel noch vermehrt in Autowerbungen
eingesetzt. Allen diesen Pionierarbeiten ist die Exaktheit ihrer Darstellung
gemein; die Grenzen der Technik fiihrten dazu, dass sich eine betont digitale
Asthetik manifestierte: Computeranimationen wiesen keine Ungenauigkeiten
auf, wie sie in der Realitdt vorkommen. Die Bilder wirkten kiinstlich. Per-

3Weitere Arbeiten finden sich unter www.lillian.com
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Abbildung 3.4: Um das Innenleben von Produkten zu visualisieren, ver-
wendete Robert Abel and Associates oft den Wireframelook. Hier am Beispiel
des Rasierers von der Marke Braun verdeutlicht.

spektivische Raster und Fadenkreuze wurden verwendet; der Computer war
oft selbst Thema der Narration, er war in jeder Arbeit als Material prasent.

In dieser ersten Periode der Computeranimation wurden auch Techni-
ken der Computeranimation im Bereich des Spielfilms — wenn auch nur be-
schrinkt — eingesetzt. Darunter WESTWORLD, ein US-amerikanischer Spiel-
film von Michael Crichton aus dem Jahr 1973, in dem zweidimensionale com-
putergenerierte Inhalte von Triple I produziert wurden und tber grobpixeli-
ge Bilder den Point-of-View eines Roboters wiedergeben sollten. Gefolgt von
dem 3 Jahre spéter in den USA erschienenen Featurefilm FUTUREWORLD
von Richard T. Heffron, fiir den erneut von Triple I CGI-Bilder zum Einsatz
kamen. Fiir den Film baute Triple I das Gesicht von Henry Fonda exakt in
3D nach.

In den 80er Jahren folgten einige Firmen, welche computergenerierte In-
halte fiir Spielfilme produziert haben — entweder in Form von vollstandig
synthetisch generierten Computeranimationen oder in Form von Visual Ef-
fectﬂ Zu diesen zdhlen PDI, Cranston-Csuri-Productions, Lucasfilm Ani-
mationsabteilung, spater umbenannt zu Pizar, und Digital Production. Abb.
[3.5] zeigt Ausschnitte aus einem Demo-Reel der Cranston-Csuri-Productions
aus dem Jahr 1982, in der geometrische Kérper durch den Raum fliegen und
um sich selbst kreisen. In vielen Produktionen dieser Zeit wurden Kugeln,
Wiirfel und Pyramiden zu Hauptakteuren der Animation. Auch wenn in den
80er Jahren die technische Entwicklung voranging, so waren trotzdem viele
Studios noch nicht vom Einsatz der Computeranimation iiberzeugt. Vielen
waren die Computersysteme zu teuer und auch die &dsthetischen Moglich-
keiten waren noch begrenzt. Es konnten zwar mittlerweile bessere, weniger
technisch anmutende Ergebnisse erzielt werden, trotzdem hat die Einfiih-
rung des Computers als Werkzeug zur digitalen Animation einen gewissen

4Visual Effects bezeichnen das Integrieren computergenerierter Bildinhalte in real ge-
drehtes Footage. Im Gegensatz zu Special Effects, die direkt am Set abgefilmt werden.
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Abbildung 3.5: Stills aus dem Demo-Reel der Cranston-Csuri-Productions
zeigen einfache Objekte, die oft zu Hauptakteuren von Animationen wurden.
Die Gestaltung im dreidimensionalen Raum wurde in ihren Anfingen hiufig
zelebriert, Formen wurden durch den Raum fliegend oder um sich selbst
drehend animiert.

Abbildung 3.6: TRON wurde zwar fiir seine inkohdrente Handlung von
Kritikern zerissen, wird aber dennoch als Meilenstein in der Entwicklung der
Computeranimation gefeiert. Etwa 20 der 96 Filmminuten sind synthetisch
erzeugt.

digitalen Look hervorgerufen. Computerkiinstler waren begeistert von den
Moglichkeiten der Computeranimation im dreidimensionalen Raum gestal-
ten zu konnen. Diese Faszination begiinstigte den Trend zur digitalen As-
thetik mit. Um mehr Gestalter und Kiinstler von der Computeranimation
zu iiberzeugen, war es ein grofes Anliegen von Entwicklern, darunter Ed
Catmull, Computersysteme benutzerfreundlicher zu gestalten, sodass auch
Designer den Computer als gestalterisches Werkzeug nutzten. 1982 entstand
der Spielfilm TRON, in dem Szenen mittels Computeranimation entstanden
sind, darunter eine der bekanntesten Szenen in Abb. [3.6]dargestellt. Der Film
stellte sich als totaler Flopp heraus. Kritiker beméngelten, dass TRON den
Eindruck erwecken wiirde, als wére er eine Low-Budget-Produktion gewesen.
Doch trotzdem war TRON ein entscheidender Schritt in der Entwicklung
der Computeranimation, da John Lasseter — heute amerikanischer Trick-
filmregisseur, Produzent und das Herz von Pizar, zu diesem Zeitpunkt bei
Walt Disney als Animator tétig — den Film gesehen hat und beeindruckt
war von den Moglichkeiten, die der Computer als gestalterisches Werkzeug
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Abbildung 3.7: In TiN Toy wagte Pizar 1988 den Versuch, ein Baby
menschlich aussehen zu lassen. Die technischen Einschrénkungen des Compu-
ters waren dabei offensichtlich, das Baby erweckte den Anschein einer Puppe,
Bewegungen der Figur waren nicht ausgereift und wirkten kiinstlich.

mit sich brachte. John Lasseter war fiir die Entwicklung der Computerani-
mation duflerst wichtig. 1984 bekam er eine Anstellung bei Lucasfilm und
iibernahm das Charakterdesign und die Animation der Figuren in dem ani-
mierten Kurzfilm THE ADVENTURES OF ANDRE AND WALLY B.. Lucasfilm
griindete einen Bereich innerhalb des Unternehmens, der Industrial Light
and Magic hiefs und kiinftig fiir Computeranimationen in Spielfilmen ver-
antwortlich war. John Lasseter war so iiberzeugt von den Moglichkeiten der
Computeranimation, dass er Qualitdten der Soft- und Hardware unter Beweis
stellten wollte und mehrere — sehr erfolgreiche — animierte Kurzfilme inner-
halb kiirzester Zeit produzierte, darunter Luxo JRr., RED’S DREAM, TIN
Tovy und KNICKKNACK. Er schaffte es, die Meinung von vielen Kritikern —
der Computer sei zu wenig ausdrucksstark und erzeuge nur ,kalte Bilder —
zu dementieren. John Lasseter bemerkte dazu, dass seine Erfolgsformel dar-
in lag, dass er altbekannte Prinzipien aus der traditionellen Animation in
den Computer iibertrug. Er beméngelte selbst, dass viele vorangegangenen
Computerkiinstler daran scheiterten, dass sie alle Prinzipien, die sich iiber
Jahrzehnte entwickelt haben, iiber einen Haufen geworfen haben, sobald sie
mit dem Computer arbeiteten. Sie schufen Bildwelten, in denen die Kamera
wild durch den Raum flog, nur weil sie innerhalb des Computers die Mog-
lichkeit dazu hatten , S. 180]. 1986 wurde die Animationsabteilung von
Lucasfilm von Steve Jobs gekauft und in Pizar umbenannt. 1988 erhielt Pi-
zar seinen ersten Oscar in der Kategorie Bester animierter Kurzfilm fiir TIN
Tov, in dem zum ersten Mal in der Geschichte der Computeranimation eine
menschlich wirkende Figur, ein Baby, computeranimiert dargestellt wurde.
Abbildung [3.7] zeigt den Versuch, das Baby realistisch aussehen und gehen
zu lassen. Parallel dazu spezialisierte sich Industrial Light and Magic auf den
Bereich der Visual Effects und machte sich schnell einen Ruf als professionel-
les Effekt-Studio. Unter anderem entwickelte es zu dieser Zeit WHO FRAMED
ROGER RABBIT, INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE, THE ABYSS,
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Abbildung 3.8: In FLYING LOGOS, einer amerikanischen Animation aus
dem Jahr 1989, hat Peter Conn auf humorvolle Weise die eingeschrénkten
technischen Moglichkeiten von Logoanimationen thematisiert.

in dem zum ersten Mal Wasser am Computer erzeugt wurde und BACK TO
THE FUTURE.

Zur selben Zeit kam es zum verstérkten Einsatz von 3D-Logoanimationen
in der amerikanischen TV-Werbung. War die Computeranimation in ihren
Anfangen noch zu teuer fiir den Fernsehbereich, fand sie so nun auch Ein-
zug in TV-Produktionen. Robert Abel and Associates war bekannt fiir die
Vielzahl an Logoanimationen, die sie jéhrlich produzierte. Oft verwendete
sie in ihren kommerziellen Arbeiten Primér- und Neonfarben, ein typisches
dsthetisches Gestaltungsmittel dieser Zeit, welches die kiinstliche Anmutung
synthetisch generierter Bilder verstarkte. Logoanimationen dieser Zeit waren
geprigt von geometrischen Figuren und Textbuchstaben mit monochromen
glanzenden Texturen, die durch das Bild rauschten, um so ein Logo einer
bekannten Marke zu bilden. Peter Conn parodiert in FLYING LoGos die ty-
pische Asthetik von Logoanimationen dieser Zeit, indem er sich denselben
stilistischen Mitteln bedient und iiber einen Sprecher im Off eine Situation
simuliert, in dem ein Kunde bei einer fiktiven Firma, Flying Logos, Inc.,
anruft, weil er die Visualisierung seines Logos in Auftrag geben mdochte.
Wahrend der Konversation zwischen Flying Logos, Inc. und dem Kunden
wird auf humoristische Art und Weise deutlich, wie beschrankt &sthetische
Moglichkeiten durch technische Einschrankungen gewesen sind. Ein Auszug
aus der Audiospur der Animation beschreibt den damals typischen Look der
Flying Logosﬁ
Er erhielt damit eine Anerkennung beim Ars Electronica Festival 1989. Abb.
zeigt drei typische Erscheinungen von Logos, die darin verwendet wurden.
PDI gewann ebenso einen Ruf fiir ihre TV-Logoanimationen und verwendete
die Computeranimation bald nicht nur in Fernsehwerbungen, sondern auch
flir Visual Effects fiir Featurefilme, animierte Kurzfilme und Musikvideos,
das wohl bekannteste Beispiel darunter Michael Jacksons BLACK AND WHI-

®»Do you do chrome? [...] May I interest you in a plastic look? [...] We do bump
mapping, texture mapping, reflection mapping |[...] crystal and glass with a ginger blue [..]
hot firy chrome |[...] extract it from a star [...] tumble it [...] extrude it away [...] lift it [...]
or split it.«
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Abbildung 3.9: In HOMERS3 wird die Computeranimation Thema der Er-
zéhlung. Homer avanciert zu einem dreidimensionalen Charakter und ist ge-
fangen in einer Computerwelt.

TE, das zum ersten Mal 1991 von US-amerikanischen TV-Sendern ausge-
strahlt wurde. 1995 erstellte PDI auch HOMERS3, eine kurze Sequenz inner-
halb der Serie The Simpsons. HOMER3 wurde 1995 zum ersten Mal im ame-
rikanischen Fernsehen gezeigt. In dieser kurzen Sequenz von The Simpsons
wird die Computeranimation narrativ zum Ausdruck gebracht und Homer
avanciert zu einer 3D-Figur. Abb zeigt ihn in einer dunklen Computer-
welt, die durch das typische Raster von 3D-Programmen dargestellt wird.
Mitte der 90er Jahre wurde PDI Partner von Dreamworks SKG. 1998 ha-
ben sie den animierten Spielfilm ANTZ co-produziert. Bekannt wurden sie
auch durch SHREK 2001 und MADAGASCAR 2005. In der Zeitspanne von
10 Jahren haben sie 11 3D-Animationsfilme produziert, in dem bei jedem
technische Verbesserungen erkennbar sind.

In den 80er Jahren noch beschriankt auf die USA, fand die Computera-
nimation in den spéten 80er Jahren und frithen 90er Jahren auch Einzug in
europaische Studios. Es gab mittlerweile eine Vielzahl an Gestalter, die den
Computer als Werkzeug nutzten. Dies fiihrte dazu, dass in den 90er Jahren
keine einheitliche, typisch digitale Asthetik in Computeranimationen ersicht-
lich war. Grund dafiir war, dass viele Designer aus dem analogen Bereich
bereits durch ihre vorangegangenen Arbeiten einen gewissen Stil entwickelt
haben und mit dem Computer versuchten diese Gestaltungsprinzipien wei-
terzuverfolgen. Auch wenn die digitale Asthetik in Arbeiten aus dieser Zeit
nicht betont wurde, so flossen trotzdem noch visuelle Merkmale, die fiir das
Arbeiten mit dem Computer charakteristisch sind, ein. Gestalter und Techni-
ker waren nicht daran interessiert, den digitalen Look gezielt abzuschwachen
und zu verstecken, die Exaktheit des Computers war in den Arbeiten zu
erkennen.

Die frithen 90er Jahre waren die Hochbliite der Computeranimation —
ausschlaggebend dafiir war JURASSIC PARK von Steven Spielberg. Durch die
realistische Nachbildung von Dinosauriern im Computer setzte er neue Maf-
stdbe im Bereich der Computertechnologie. Es entstanden viele Animations-
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und Visual Effects-Studios, darunter Computer Film Company, Rhythm and
Hues, Sony Picture Imageworks und Digital Domain — alle gelten bis heute
als Vorreiter im Bereich der digitalen Animation. Die Computeranimation
begann sich rasch in Spielfilmen durchzusetzen, doch weiterhin gab es we-
nige Fernsehserien, die mit dem Computer animiert waren, da die Kosten
dafiir immer noch zu hoch waren und vielen kleineren Studios das nétige
Equipment dazu fehlte. Ausnahme bildet hier die amerikanische Serie THE
ADVENTURES OF JIMMY NEUTRON: Boy GENIUS, die 2002 auf dem TV-
Sender Nickelodeon zum ersten Mal offiziell ausgestrahlt wurde, sowie die
TV-Produktionen von dem franzosischen Animationsstudio Fantome Amni-
mation und dem kanadischen Studio Mainframe Entertainment. Fantome
Animation entwickelte 1989 LES FABLES GEOMETRIQUES und 1994 INSEK-
TORS, eine Serie, welche von Charakteren handelt, die in einer Computerwelt
agieren. Das Setting innerhalb des Computers erlaubte es den Machern der
Serie, dass die Charaktere nicht zur Génze technisch ausgereift waren, son-
dern ,blocky“ aussahen und sich mechanisch bewegten |12, S. 185|. Andere
Studios, die sich auf Fernsehproduktionen spezialisiert haben, verwendeten
die 2D-Computeranimation. Dadurch entstand der typische Vektorlook, der
fiir seine geometrischen Farbflichen, exakt verlaufenden Linien und ausge-
wogenen Farbverldufe bekannt ist. 1995 entstand TOY STORY von Pizar,
der erste 3D-Animationsfilm in Spielfilmlénge. Kurze Zeit spéter produzier-
te Dreamworks SKG ANTZ und Pizar stellte A BUG’S LIFE vor. Beide
verwendeten in ihren Featurefilmen Insekten als Charaktere, da diese aus
anatomischer Sicht nicht sehr komplex waren und der Computer davon ei-
ne Horde innerhalb einer Szene darstellen konnte |12, S. 187]. Ab diesem
Zeitpunkt fand die Computeranimation immer mehr Verwendung in abend-
fiillenden Spielfilmen; es entstanden zahlreiche Animationsfilme, in denen
die rasch voranschreitende Entwicklung der Computergrafik unter Beweis
gestellt wurde. Es wurden Bildwelten geschaffen, die durch hohe technische
und gestalterische Qualitéten iiberzeugten. In vielen Spielfilmen wurde mit
der photorealistischen Darstellung von Objekten experimentiert. Die Folge
davon war, dass binnen kurzer Zeit enorme technische Innovationen entstan-
den sind, die den Realismus in Computeranimationen vorantrieben. 2001
hatte Pizar in MONSTERS, INC. zum ersten Mal eine iiberzeugende Dar-
stellung von Fell geboten, zum selben Zeitpunkt kam SHREK mit iiberzeu-
gender Darstellung von Fliissigkeiten und Feuer in die Kinos. 2001 wurde
FINAL FANTASY: THE SPIRITS WITHIN verdffentlicht. In diesem Film hat
man sich mit der photorealistischen Darstellung von menschlichen Figuren
auseinandergesetzt und versucht, computergenerierte Menschen nahezu le-
bensecht darzustellen. Um Bewegungen moglichst realistisch erscheinen zu
lassen, wurde hier intensiv Gebrauch gemacht von der Technik des Motion
Capturing, bei dem Bewegungen von realen Schauspielern auf Figuren im
Computer iibertragen werden. Diese Technik wurde 1970 fiir das amerikani-
sche Militdr entwickelt, wurde dann aber auch fiir Werbungen, TV-Serien,
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Abbildl}pg 3.10: Kyle Cooper setzt in dem Opener zu SETEN auf eine
analoge Asthetik.

Computeranimationen und Live-Action-Filme eingesetzt und findet heute
hauptséchlich Verwendung in Computerspielen. Die Entwicklungen im Be-
reich des Motion Capturing sind rapide vorangeschritten — 2002 erschien
THE LORD OF THE RINGS: THE TwO TOWERS, in dem Gollum als erster
CG-Charakter iiber die Technik des Motion Capturing direkt mit Schau-
spielern im Film interagiert. 2009 erschien James Camerons AVATAR, in dem
eine eigens dafiir entwickelte Technik des Perfomance Capturing eingesetzt
wurde. Sie erfasst Gesichtsausdriicke und emotionale Reaktionen von Schau-
spielern iiber Marker im Gesicht und Ganzkorperanziigen, iibertrégt diese
auf virtuelle Figuren und schafft so tiberzeugende Gesichtsbewegungen.

Durch die unglaublich schnellen Entwicklungen der Technik entstanden
binnen kiirzester Zeit unterschiedlichste Neuerungen im Bereich der Com-
puteranimation. In den 2000er Jahren war der Computer Hauptwerkzeug
eines jeden Designers und Animationsstudios. Das rapide Voranschreiten
der Technik bot immer vielfaltigere Moglichkeiten fiir die Gestaltung. In
den 80er Jahren konnte man den digitalen Look noch auf die technisch be-
schriankten Moglichkeiten zuriickfiihren. In den 90er Jahren hinterliel der
Computer immer noch Spuren in der visuellen Erscheinung vieler Animatio-
nen. Ende der 90er Jahre waren die asthetischen Moglichkeiten nicht mehr
so stark begrenzt, das Gestalten mit dem Computer musste nicht mehr zwin-
gend zu einem kiinstlichen Look fiihren. Seit diesem Zeitpunkt kann man das
Gestalten am Computer nicht mehr an einem speziellen Look festmachen.
Technische Mdoglichkeiten haben eine Fiille an verschiedenen Stilen entste-
hen lassen. Manche Designer kehren sich bewusst von der digitalen Asthetik
ab und versuchen digitale Animationen mit analoger Anmutung zu schaffen.
Kyle Cooper setzt in der Titelsequenz zu dem 1995 erschienenen amerikani-
schen Spielfilm SETEN auf eine analoge Materialitdt, um auf die Athmosphére
des Films einzustimmen. Abb. zeigt Standbilder des Openers. Er ver-
wendet eine starke Vignettierungﬁ zu den Bildrédndern hin, Typografie, die
an eine Handschrift erinnert, und Filmmaterial um eine analoge Asthetik zu
erzeugen.

Moderne Rendertechniken ermdéglichen es, nahezu jede Stilrichtung der
bildenden Kunst nachzuahmen bzw. neue Stile selbst zu entwickeln. Die &ds-

SAls Vignettierung bezeichnet man das Abnehmen der Helligkeit zu den Bildrandern
hin.
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thetischen Moglichkeiten sind schier unendlich geworden. Die grofite Schwie-
rigkeit fiir Animatoren und Renderspezialisten stellt heutzutage nur noch
der menschliche Kérper dar. In den Anfingen der Computeranimation war
es unmoglich, antropomorphe Charaktere zu entwickeln, da die technischen
Entwicklungen noch nicht weit genug fortgeschritten waren. Auch wenn die
Technik stark verbessert wurde, ist es immer noch die gréfste Herausforde-
rung fiir Animatoren, menschliche Charaktere in 3D zu erstellen. In ToOy
STORY beispielsweise waren digitale Gestalter 9 Monate lang damit beschaf-
tigt, Farbe und Textur von Haaren eines Kindes realistisch aussehen zu las-
sen. Zudem erhielt Woody — Protagonist von TOY STORY — Bewegungsdaten
eines Schauspielers, der 723 Motion Controls an seinem Korper befestigt hat-
te und damit abgefilmt wurde.

»The absolute imperfection of living things is a renderer’s nightmare«, so
Paula Parisi in dem Artikel The New Hollywood: Silicon Stars im Wired
Magazine 1995|Z|. Viele Studios haben Techniken entwickelt, die dem Aus-
sehen und den Bewegungen des menschlichen Korpers sehr nahe kommen.
Die grofiten Schwierigkeiten bei der Gestaltung antropomorpher Charaktere
liegen in der Imperfektion des Menschen. Wahrend sich viele Firmen dieser
Herausforderung der photorealistischen Darstellung von Menschen stellen,
gibt es andere, die sich vom Photorealismus abwenden und einen stark stili-
sierten Stil in ihren Animationen verwenden. Dazu gehéren auch Kiinstler,
die sich in ihren Arbeiten mit der digitalen Asthetik auseinandersetzen und
diese in ihren Werken zelebrieren. Abb. zeigt Stills aus der 2005 pro-
duzierten Animation CUBIC TRAGEDY. Ming-Yuan Chuan beschéftigt sich
darin mit der Werkzeugpalette einer 3D-Software. Die Software selbst, mit
dem der Animationsfilm produziert wurde, riickt in das Zentrum der Narra-
tion. Ein weiblicher Charakter, der durch wenige Polygonflichen dargestellt
wird, kAmpft mit typischen 3D-Tools um sein Make-Up aufzubessern und
wird letztendlich durch die ,Undo“-Funktion der Sofware aufgeldst. Auch
wenn sich im letzten Jahrzehnt ein Trend zum Photorealismus bemerkbar
gemacht hat, gibt es viele Kiinstler, die den Computer nicht nur als Werk-
zeug sehen, sondern ihm eine wichtige Rolle in der kiinstlerischen Produktion
und &dsthetischen Erscheinung einrdumen. In Kapitel 7?7 werden Filmbeispie-
le analysiert, die sich mit der idiosynkratischen Asthetik des Computerbildes
in ihren Werken auseinandersetzen. Neben der Analyse gelungener Beispiele,
wird dabei der Fokus auf innovative Projekte David O’Reillys gelegt. Er ist
einer dieser Kiinstler, der fiir eine betont digitale Asthetik eintritt. Er ver-
wendet sie als Instrument zur Unterstiitzung der Narration und setzt sie u.a
auch dazu ein, um innere Zusténde von Figuren auf eine sichtbare Ebene zu
bringen.

"http:/ /yoz.com /wired/1.08/features/silicon _stars.html Kopie auf CD-ROM (Datei
/onlinequellen/TheNewHollywood _PaulaParisi.pdf) vom 20.11.2011.
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Abbildung 3.11: Standbilder von CUBIC TRAGEDY. Ein weiblicher Cha-
rakter experimentiert mit der Werkzeugpalette einer 3D-Software, um sein
Gesicht aufzubessern.

3.3 Digitale Korper: historischer Uberblick

In fiktionalen Filmen bilden schon immer Figuren das Zentrum der Aufmerk-
samkeit. Sie sind der Motor der Handlung und treiben die Erzéhlung voran.
Der Begriff der ,Figur umfasst dabei sowohl »[...] imagindre Menscheng,
als auch »|...| Aliens, Monster, sprechende Tiere, singende Pflanzen, belebte
Maschinen, fantastische Kreaturen oder abstrahierte Gestalten.«[6, S. 707]
Thnen allen ist gemein, dass ihnen ein Innenleben zugeschrieben wird. Bei der
Rezeption eines Filmes nehmen Zuseher lediglich Darstellungen von Figuren
in Form von audiovisuellen Informationen wahr, setzen diese Informationen
zu einer Ganzheit zusammen und bilden daraus ein Modell der Figur, das
weit iiber die Filminformationen hinaus geht. Dabei aktivieren Zuseher Er-
wartungen und Erinnerungen und ergénzen sie aus eigenen Wissensbestan-
den [6], S. 708]. Zuseher erleben dieselben Figuren auf verschiedenste Arten;
wahrend einem eine Figur als sympathisch erscheint, erlebt ein anderer die
Figur mit Distanz, da beide unterschiedliche Wertvorstellungen besitzen. Die
Rezeption und Analyse von Figuren ist ein hochkomplexer Prozess, auf wel-
chen hier nicht néher eingegangen wird. An dieser Stelle soll lediglich erwéahnt
werden, dass es bei der Betrachtung von Figuren von grofter Wichtigkeit ist,
diese nicht mit Menschen gleichzusetzen. Die Wahrnehmung von Figuren
unterscheidet sich prinzipiell von der Wahrnehmung von Menschen, da Rezi-
pienten bei dem Betrachten einer fiktionalen Figur gleichzeitig immer auch
Medienwissen und Kommunikationsregeln des Medienangebotes aktivieren
@ S. 713|. Dieses Kapitel soll also lediglich einen groben Uberblick iiber
die Entwicklung digitaler Figuren verschaffen. Dabei wird der Fokus auf den
digitalen Korper gelegt, da dieser in enger Beziehung zum Innenleben einer
Figur steht. Seine Erscheinung gibt Auskunft {iber die Psyche einer Figur.
Uber ihn wird das Innere einer Figur nach aufen getragen und auf eine Ebene
der Sichtbarkeit gebracht.

»Schon immer hat der filmische Apparat den menschlichen Kor-
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per fragmentiert, transformiert und hochgeriistet - vor, in oder
nach der Kamera.« 9} S. 417|

Doch noch nie unterlag der Korper einer solchen Manipulation und Veran-
derung wie der der digitalen Mittel. Technische Entwicklungen ermdglichten
es, Korper hochzuriisten, aufzulésen, unsichtbar zu machen, iiber Morphs zu
transformieren, mittels Crowd-Animation als Texturen darzustellen und tiber
technische Extensionen zu erweitern [9, S. 417]. In analogen Filmen waren
es Erweiterungen des Korpers — das Aufkleben von Wunden, das Ausstatten
mit Waffen, Sensoren und Fahrzeugen — die den Schauspieler transformiert
haben. Mit dem Vordringen digitaler Techniken in den Bereich des Live-
Action-Filmes wurden diese Verfahren der Verdnderung des Korpers vom
Live-Set in den Computer verlagert. Barbara Fliickiger spricht in [9] von
einem komplexen Doppelleben der Apparaturen. Sie dienen einerseits der
sichtbaren Ausstattung von Schauspielern, andererseits als Hilfsmittel, die
dem Betrachter letztendlich zwar verborgen bleiben, ibermenschliche Bewe-
gungen aber erst moglich machen. Als Beispiel fiihrt sie den Einsatz von
Dréhten an, die direkt am Schauspieler befestigt und in der Postproduktion
am Computer retouchiert werden |9 S. 420]. Der Computer lasst durch sein
Charakteristikum der numerischen Datenspeicherung jede beliebige Veran-
derung des Korpers zu. Er hat Moglichkeiten ins Unendliche wachsen lassen
und physische Grenzen, die beim Film noch gegeben waren, {iberschritten. Er
ist Grund dafiir, dass sich der Umgang mit Kérpern im Live-Action-Film und
in der Computeranimation grundlegend veréndert hat. Der verdnderte Sta-
tus des Korpers ist gewiss auch Produkt unserer Gesellschaft. Fortschritte in
der Technik versuchen die Grenzen des Korpers zu iiberwinden und den Geist
von der sterblichen Masse zu befreien [9, S. 417|. Grenzen zwischen Mensch
und Maschine verschwinden — der C’yborgﬁ wird geboren. Auch Donna Ha-
raway stellt in ihrem viel zitierten Werk A Cyborg Manifesto den Cyborg in
Bezug zu der technisierten Gesellschaft und meint, dass sich an ihm »|...| un-
sere heutige gesellschaftliche und korperliche Realitét ablesen ldsst.« [14] S.
34] Provokant formuliert sie, dass »|[...] die Maschinen des 20. Jahrhunderts
die Differenz zwischen natiirlich und kiinstlich, Kérper und Geist |...] hochst
zweideutig werden lassen. Unsere Maschinen erscheinen auf verwirrende Wei-
se quicklebendig — wir selbst dagegen aber bedngstigend trage.« |14, S. 37|
Sie beschreibt die Verédnderung des Verhéltnisses zwischen Organismen und
Maschinen: » Die Maschine miisse nicht mehr belebt oder beherrscht werden.
Die Maschine sind wir, unsere Prozesse, ein Aspekt unserer Verkorperung.«
[14, S. 70] Sie versucht den Leser davon zu iiberzeugen, dem Wandel nicht
nur mit Furcht gegeniiberzustehen, sondern ihn als Chance zu sehen, aus al-
ten Ordnungen auszubrechen. » Vielleicht kénnen wir auf ironische Weise aus
unseren Verschmelzungen mit Tieren und Maschinen lernen, etwas Anderes

8Der Cyborg definiert sich als Mischform aus einem lebenden Organismus und einer
Maschine.
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Abbildung 3.12: In FUTUREWORLD wurde bereits 1973 der Kopf von Henry
Fonda in 3D nachgebildet.

als der Mensch, die Verkorperung des westlichen Logos, zu sein.« [14, S. 61|

Die fortschreitende Entwicklung des Computers brachte eine verédnderte
Abbildung des Koérpers in der Computeranimation mit sich. Obwohl digitale
Verfahren Korperbilder sowohl in der Computeranimation als auch im Live-
Action-Film transformiert haben, wird der Fokus der Auseinandersetzung
auf die digitale Animation gelegt, der Einsatz des Computers zur Darstel-
lung digitaler Koérper im Live-Action-Film wird hier nur kurz beschrieben.
Kiinstliche Figuren werden im Live-Action-Film als Stuntdoubles in Szenen
eingesetzt, die fiir Schauspieler zu geféhrlich sind. In der Postproduktion
wird das Gesicht des Schauspielers auf das Stuntdouble montiert, um so
den Eindruck zu erwecken, als ob es der Schauspieler ware, der Unmogli-
ches wagt. Das zweite Einsatzgebiet, welches durch technische Entwicklun-
gen ermoglicht wurde, ist das der digitalen Doppelgédnger. Sie werden in
Szenen eingebaut, die ohnehin vollstdndig computergeneriert sind und wo es
schwieriger wire, den realen Schauspieler in der virtuellen Szene glaubwiirdig
einzusetzen. Schon anhand des Live-Action-Films ist zu erkennen, dass der
Computer alle physischen Begrenzungen von Koérpern aufgelost hat, er hat
das Verstandnis von Korpern neu definiert.

Es ist faszinierend zu beobachten, dass es seit der Entwicklung der digi-
talen Animation ein Anliegen von Gestaltern und Animatoren ist, antropo-
morphe Figuren im Computer zu erschaffen. Schon 1976 setzte sich Triple I
in FUTUREWORLD mit der vollstdndigen Nachbildung des Kopfes von Hen-
ry Fonda in 3D auseinander. In Abbildung ist der computergenerierte
Kopf Henry Fondas zu sehen. Auch inhaltlich beschéftigt sich der Film mit
dem Nachbilden eines Roboters nach einem Abbild des Menschen. Triple I
testete die Moglichkeiten der Computergrafik zur Darstellung menschlicher
Figuren weiter aus und stellte 1982 THE JUGGLER vor. Die Computerani-
mation handelt von einem Jongleur, der freudig vor sich hin jongliert. Aus-
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Abbildung 3.13: In THE JUGGLER ist der typisch digitale Look von Figuren
der 1980er Jahre erkennbar.

schnitte daraus sind in Abb. dargestellt. THE JUGGLER ist in seiner
Erscheinung kiinstlich, der Boden, auf dem der Jongleur steht, erinnert an
die Checkerboard-Textur einer 3D-Software und auch die virtuelle Kamera
rotiert um 180 Grad, bis sie letztendlich beim Jongleur stoppt.

Dieser digitale Look ist typisch fiir Animationen, die zu Beginn der 1980er
Jahre entstanden sind. Die Bewegungen von THE JUGGLER wirken zwar na-
tiirlich, doch es fehlt der Figur an Ausdruck im Gesicht. Viele Animations-
studios haben sich bewusst dazu entschieden, den photorealistischen Look
zu negieren und haben stattdessen auf eine stilisierte Form gesetzt, die an
die Tradition des klassischen Animationsfilms ankniipft. Ausgezeichnet sind
diese Computeranimationen durch einen stark stilisierten Look und durch
die cartoonhafte Inszenierung der Charaktere. Sie kennzeichnen damit die
Kiinstlichkeit ihrer Arbeiten.

Andere Kiinstler wihlen einen Stil, der sich zwischen photorealistischen
Abbildungen und dem kiinstlichen Charakter von Computeranimationen be-
wegt. Dazu zdhlt der US-amerikanischen Animationskiinstler Chris Land-
reth, der durch einen einzigartigen Stil in seinen Werken begeistert und auf
den ich aufgrund seiner eigenwilligen, feinfiihligen visuellen Umsetzung von
Gefiihlen von Figuren noch in Kapitel 7?7 eingehen werde. An dieser Stelle
soll die Computeranimation BINGO - THE CLOWN erwahnt werden, bei der
schon 1998 Rendertechniken eingesetzt wurden, die photorealistische Bilder
lieferten. In BINGO - THE CLOWN wird ein junger Mann von skurrilen Figu-
ren dazu gebracht, sich einer Gehirnwésche zu unterziehen und eine andere
Identitdt anzunehmen. Das Setting und die Figuren sind photorealistisch
dargestellt; nur in emotionalen Momenten spielt Chris Landreth mit der di-
gitalen Animation und bringt die Gefiihlszusténde seiner Charaktere visuell
zum Ausdruck. In BINGO - THE CLOWN wird in Momenten, in denen der
junge Mann groke Angst verspiirt, der Kopf des ihn terrorisierenden M&d-

chens {iberdimensional grofs. Abb. zeigt Standbilder dieser Szene.
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Abbildung 3.14: In BINGO - THE CLOWN verwendet Chris Landreth einen
photorealistischen Look fiir die Figuren. In Momenten der Angst spielt er
mit den Moglichkeiten der digitalen Animation und driickt Zustédnde iiber
die verdnderte visuelle Erscheinung von Charakteren aus.

Abbildung 3.15: Computergenerierte Roboter — wie der Sexy Robot im
Werbefilm BRILLIANCE — thematisierten in den 1980er Jahren die Fremdar-
tigkeit der digitalen Figur.

Mitte der 1980er Jahre bestimmten Grenzen der Technik die Moglichkei-
ten der Figurenkonzeption. Die beschriankten Moglichkeiten bestimmten die
asthetische Erscheinung von computergenerierten Figuren — es manifestier-
te sich ein digitaler Look. Meist waren es computergenerierte Roboter, die
die Kiinstlichkeit des Computers und das Fremdartige des digitalen Korpers
verstirkten wie der Sexy Robot von Robert Abel and Associates der 1984 im
Zuge des Werbefilms BRILLIANCE entstand. Abb. zeigt den SEXY RoO-
BOT. Der plasitifizierte Look von Robotern ruft eine Distanz zu den Figuren
hervor, da sie eine Materialitdt besitzen, die auf den Rezipienten kalt wirkt.
Auch in HARD WOMAN — einem Musikvideo der Rolling Stones von 1995 —
und MUSIQUE NON STOP aus dem Jahr 1996 von der Band Kraftwerk sind
digitale Korper als kiinstliche Artefakte inszeniert. Abb. [3.16] zeigt beide Fi-
guren. Die Figur in HARD WOMAN besteht lediglich aus bunten Linien und
bewegt sich mit eleganten Schritten durch den Raum. Die Figur wirkt kiinst-
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Abbildung 3.16: Standbilder aus den beiden Musikvideos HARD WoOMAN
und MUSIQUE NON STOP zeigen, wie versucht wurde, mit technischen Limi-
tierungen in der Darstellung von Figuren kreativ umzugehen.

Abbildung 3.17: Standbilder von SIMONE, in der eine Computerfigur ins
Zentrum der Narration riickt.

lich, sie besteht aus ein paar wenigen Linien, die ihre Bewegung verdeutli-
chen, ihr selbst fehlt es an Materialitat. Fiir das Musikvideo zu MUSIQUE
NON sTOP wurde die Wireframedarstellung gewahlt. Es ergibt sich auch hier
eine fiir diese Zeit typisch digitale Asthetik.

Viele Animationsstudios liekten digitale Charaktere innerhalb einer Com-
puterwelt agieren. Damit konnten sie das kiinstliche Aussehen und die un-
natiirlich wirkenden Bewegungen der Figuren rechtfertigen. Oft wurde die
Kinstlichkeit der virtuellen Figuren auch ins Zentrum der Narration gertickt.
In SIMONE — einem amerikanischen Spielfilm aus dem Jahr 2002 — wird die
Computerfigur auch zum Thema der Narration. Ein Regisseur wird von sei-
ner Hauptdarstellerin sitzengelassen und nun soll STmOne ihre Rolle iiberneh-
men. SImOne ist schon und hat Talent, existiert aber leider nur als kiinstliche
Figur im Computer. Abb. zeigt Stills von der Figur. Musikvideos und
TV-Werbungen lieferten einen Art Schutz fiir die Darstellung von kiinstli-
chen Figuren. Hier konnten sie sich nach ihren eigenen Gesetzméfigkeiten
entwickeln [9, S. 426]. 1989 stellte die Kleiser-Walczak Construction Com-
pany die Animation DON’T TOUCH ME vor, in der sich Dozo, eine Séngerin
nach den Bewegungen einer vorher abgefilmten Schauspielerin bewegte. Der
Einsatz von Motion Capturing schaffte schnellere und exaktere Bewegungen
als bei ihren Vorgéngern.



3. Digitale Asthetik in der Computeranimation 31

Angelehnt an die Tradition des klassischen Kinofilms war es seit Beginn
der Computeranimation im Spielfilmbereich das grofste Anliegen vieler Ani-
matoren und Gestalter die menschliche Gestalt photorealistisch nachzubil-
den und Bewegungen der Figur so natiirlich wie moglich erscheinen zu lassen.
In den 1980er Jahren war nicht im entferntesten Sinn an photorealistische
Abbildungen von Figuren zu denken, in den 1990er Jahren begann schon
langsam die digitale Figur in Kinoproduktionen Einzug zu nehmen. Es ent-
standen THE ABYSS, TERMINATOR 2, DRAGONHEART und JURASSIC PARK.
In THE ABYSS steigt ein Wasserkdrper empor und nimmt Gesichter mehre-
rer Crew-Mitglieder an, in TERMINATOR 2 erscheint der Cyborg T-1000 mit
plastischem, verchromtem Korper, fiir DRAGONHEART wird mit modernsten
Techniken ein computergeneriertes Biest glaubwiirdig in Szene gesetzt und
in JurAssiC PARK wird ein digitaler Doppelgénger eingesetzt |9, S. 427].
Die &dsthetische Erscheinung der Figuren — in THE ABYSS der Wasserkorper,
in TERMINATOR 2 der verchromte T-1000, wirkt seltsam und befremdend.
Die Andersartigkeit der digitalen Korper tritt ins Zentrum der Aufmerksam-
keit in diesen Filmen. Anhand dieser Beispiele ist zu erkennen, dass an die
photorealistische Konstruktion von computergenerierten Kérpern noch nicht
zu denken war, deshalb mussten sich Filmemacher fiir eine Narration oh-
ne digitale Figuren entscheiden oder den gegenwértigen Stand der Technik
in die Erzéhlung mit einfliefen lassen [9, S. 427]. In den Folgejahren wur-
den bekannte Techniken des Motion Capturing verbessert, neue Techniken
der Crowd Animation kamen dazu. Auch der Einsatz von digitalen Doppel-
gingern fand immer haufiger Verwendung. Wurde das Double frither meist
im Hintergrund gehalten und tiber Totalen ,versteckt, so ermdglichte die
fortschreitende Technik diese Doubles auch in Groffaufnahmen darzustellen,
ohne dass Zuseher Unterschiede zum Schauspieler erkennen konnten. 2001
wurde FINAL FANTASY: THE SPIRITS WITHIN vorgestellt, in dem erstmals
der Versuch gewagt wurde, photorealistische Figuren abzubilden. Die Figuren
wurden dem direkten Vergleich zu real gefilmten Korperbildern unterzogen
und mussten sich starker Kritik unterziehen. Abb. 3.18] zeigt Stills aus dem
Film. Die Oberflichenstrukturen waren detailarm, die Bewegungen zu me-
chanisch, die Figuren wirkten leblos [21], S. 152|. Die Figuren wirkten zwar an
der Oberfliche photorealistisch, nur fehlten ihnen einige psychische Eigen-
schaften 9} S. 456|. Sebastian Richter sieht ein Problem der Glaubwiirdigkeit
von animierten antropomorphen Charakteren darin, dass menschliche Kor-
per immer aus der Perspektive des Live-Action-Films gesehen werden, nicht
aus der des Animationsfilms |21, S. 151]. Dadurch wird jeder Unterschied
zu real gefilmten Bildmaterial sofort als Fehler betrachtet und der compu-
tergenerierten Figur ein Mangel an Glaubwiirdigkeit zugesprochen |21} S.
151]. Die Makellosigkeit von digitalen Figuren ist ein harter Kritikpunkt,
der nur sehr schwer iberwunden werden kann. Durch die Fehlerlosigkeit in
der Beschaffenheit digitaler Figuren ist der Eingriff des Gestalters fiir den
Rezipienten spiirbar, er weifs, dass es sich um ein kiinstliches Wesen han-
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Abbildung 3.18: FINAL FANTASY: THE SPIRITS WITHIN wagte es als erste
Produktion, digitale Figuren photorealistisch darzustellen.

delt [8, S. 406]. Auch wenn technische Entwicklungen schier unendlich viele
Moglichkeiten der Gestaltung von Figuren zulassen, ist es immer noch die
grokte Herausforderung menschlich wirkende Figuren zu erzeugen. Barbara
Fliickiger teilt die Schwierigkeit der Figurenkonstruktion in 3 Bereiche auf:
Ein Problem stellt die Konsistenz von Figuren dar, das Erscheinungsbild und
das Verhalten einer Figur miissen in sich stimmig sein und miteinander har-
monieren, um so vom Rezipienten als Identitdt wahrgenommen werden zu
kénnen |]§|7 S. 434]. Die zweite Herausforderung stellt die Interaktion mit an-
deren Figuren dar; Figuren sollen durch Blicke und Beriihrungen auf andere
Figuren reagieren und mit ihnen interagieren. Wenn der Blick schwimmt und
die Figuren sich nicht wirklich ansehen — wie in POLAR EXPRESS 2004 — ist
die Glaubwiirdigkeit der digitalen Figur sofort zerstort. Das dritte Grund-
problem ist das Darstellen von Komplexitét, von Haaren und Haut. Gollum
aus dem 2002 erschienenen zweiten Film THE LORD OF THE RINGS: THE
Two TOWERS der THE LORD OF THE RINGS-Trilogie ist ein gelungenes
Beispiel fiir die Darstellung von Komplexitét. Seine Haut ist schmutzig und
alt, sie weist Narben und Wunden auf. Sie zerstért die Makellosigkeit, die
der Computergrafik zugeschrieben wird, reiht sich in die grundlegende Kon-
zeption der Figur ein und bringt die Psyche von Gollum an die Oberflache
9, S. 452].

Waéhrend sich einige Gestalter noch heute darum bemiihen, computer-
generierte Figuren photorealistisch nachzubilden, verfolgen andere stilisierte
Darstellungen von Charakteren. In beiden Féllen hat sich gezeigt, dass es von
enormer Wichtigkeit ist, Figuren und Welten konsistent aufzubauen. Neben
dem Schaffen eines konsistenten Figurenmodells ist es ebenso wichtig eine
asthetische Kohérenz innerhalb der dargestellten Welt zu schaffen. David
O’Reilly ist der Uberzeugung, dass es nicht von Bedeutung ist, die Realitét
im Computer nachzubilden, um Glaubwiirdigkeit beim Zuseher zu erlangen,
sondern dass der Schliissel in der Kohérenz der wahrgenommenen Welt liegt.
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»The interesting thing is that the sense of reality in animation
can be whatever you want it to be. The rules governing an ani-
mated world can be totally arbitrary and artificial as long as they
are kept consistent, just as a lie repeated often enough becomes
truth.« |1§]
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Kapitel 4

(Gestalterische Umsetzung von
inneren Zustanden: Fallstudien

4.1 Einfiihrung

In diesem Kapitel erfolgt die Analyse von exemplarischen Beispielen aus
dem Bereich des digitalen Animatonsfilms in Bezug auf die Verwendung von
idiosynkratischen Gestaltungsmitteln zur Darstellung von Zusténden von Fi-
guren.

Durch die Analyse dieser Fallstudien gilt es herauszufinden, welche &s-
thetischen Moglichkeiten das digitale Bewegtbild mit sich bringt, um innere
Zustdnde von Figuren auf eine Ebene der Sichtbarkeit zu bringen und wie
idiosynkratische Mittel der 3D-Animation zur narrativen Instrumentalisie-
rung eingesetzt werden konnen. Zudem gilt es u.a festzustellen inwieweit
dadurch eine &duflere Darstellungsperspektive geschaffen werden kann, die
die Narration selbst unterstiitzt beziehungsweise kommentiert. Betonen die-
se visuellen Gestaltungsmittel die Figur und ihre Verhéltnisse zu bestimmten
Dingen? Driicken sie subjektive Zustéinde oder Perspektiven aus? Kommen-
tieren sie die Figur? Verweist die Figur auf ihre Entstehung in der Produkti-
on? Was ist die duftere Darstellungsperspektive des Films auf die Situation?
Diese und andere Fragen werden im folgenden Kapitel anhand ausgewahlter
Beispiele erortert. Die Untersuchung gliedert sich dabei in zwei Teile: Im ers-
ten Teil der Analyse werden dsthetische Moglichkeiten zur Visualisierung von
Zusténden anhand der Arbeiten des Animationskiinstlers David O’Reilly un-
tersucht. Die Arbeiten des Filmemachers bieten sich aus mehreren Griinden
der detaillierten Betrachtung an: In jeder seiner Arbeiten beschéftigt sich
David O’Reilly mit der digitalen Asthetik. In einigen davon verwendet er sie
zudem als narratives Instrument und schafft eine zusétzliche Ebene der Er-
zéhlung, die das Geschehen visuell kommentiert. David O’Reilly beschéftigt
sich auch theoretisch mit der Thematik der digitalen Asthetik. Er fithrt einen
Weblog www.davidoreilly.com, in dem sich kritische Kommentare zu aktuel-
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len &sthetischen Trends in der 3D-Animation finden und auf dem er einen
Essay iiber Animationsésthetikﬂ veroffentlicht hat. Sein animierter Kurzfilm
PLEASE SAY SOMETHING hat unter vielen anderen Preisen den Goldenen
Bdren fiir den besten Kurzfilm auf der Berlinale 2009 erhalten. Auch fiir
seinen neuesten digitalen Animationsfilm THE EXTERNAL WORLD erhielt
David O’Reilly zahlreiche Preise. Mittlerweile hélt der 26-jahrige Filmema-
cher Vortridge auf renommierten Animationsfestivals und Universitdten. Er
lehnt sich gegen Praktiken auf, in denen versucht wird, den Computer als
Werkzeug zur Imitation anderer Medien zu verwenden. Die Eigentiimlich-
keit, die der Computer als Medium mit sich bringt, ist fiir David O’Reilly
ein dufserst wichtiger Gesichtspunkt, der sich durch alle seine bisherigen Ar-
beiten wie ein roter Faden zieht. Er ist ein Vertreter der unabhéngigen Ani-
mation und experimentiert in seinen Werken mit den vielen verschiedenen
Gestaltungsmoglichkeiten, die der Computer bietet. Durch seine differenzier-
te Betrachtung gilt er als zukunftsweisender Animationskiinstler, von dem
noch viel zu héren sein wird.

Im zweiten Teil der Fallstudien wird der Animationsfilm RYAN des Filme-
machers Chris Landreth fiir die Untersuchung von digitalen Gestaltungsmit-
teln zur Darstellung von psychischen Eigenschaften von Figuren herangezo-
gen. Chris Landreth, amerikanischer Filmemacher, der grofteils in Kanada
arbeitet, setzt sich in seinen Arbeiten mit der Visualisierung von inneren
Zustinden von Figuren auseinander. Dafiir verwendet er eine Asthetik, die
einen Kontrast zu der idiosynkratischen Asthetik in David O’Reillys Wer-
ken bildet: Chris Landreth setzt in seinen Animationsfilmen auf die pho-
torealistische Darstellung. Er schafft damit eine Art Realismus, iiber den
Emotionen von Figuren dargestellt werden. Er verwendet dazu den Begriff
des Psychorealismus. Mithilfe von photorealistischen Elementen gelingt es
ihm, Geschichten, die Figuren in sich tragen, sichtbar zu machen. Konflikte,
psychische Eigenschaften und Gefiihle werden iiber den Korper der Figuren
dargestellt. Er schafft dadurch eine zusétzliche Ebene der Erzahlung, die die
Narration selbst unterstiitzt und bereichert.

Beide Kiinstler nutzen in ihren Werken das schier unerschépfliche Aus-
druckspotential des Animationsfilmes. Auch wenn sich die Arbeiten von Da-
vid O’Reilly und Chris Landreth in ihrer &sthetischen Erscheinung grund-
sétzlich voneinander unterscheiden, so ist es beiden Kiinstlern in ihren Wer-
ken ein Anliegen traditionelle Techniken mit progressiven Technologien zu
vermischen, um in erster Linie unsichtbare Prozesse, Gefithle und Zustdnde
zu visualisieren, andererseits aber auch durch ihren experimentellen Um-
gang mit der Software, Animation als Kunstform neu zu erfinden und nicht
an traditionellen und kommerziellen Praktiken festzuhalten.

David Bordwell erldutert in [3| das Zusammenspiel zwischen formalem
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und visuellem System eines jeden Films. Formale Elemente beschreiben den
Film als narratives System, wihrend stilistische Mittel wie der Schnitt, Sound,
Kamerafiihrung und die Wahl der Einstellungsgrofien Techniken beschreiben,
die im Verlauf des Films eingesetzt werden und stilgebend fiir einen jeden
Film sind. Beide Systeme stehen in enger Verbindung zueinander und in-
teragieren miteinander. So kann die Wahl der visuellen Darstellungsmittel
beispielsweise die Erzdhlung eines Filmes beeinflussen und entscheidend da-
zu beitragen, dass Rezipienten die Perspektive einer Figur iibernehmen und
an dem Schicksal einer Figur emotional Anteil nehmen. Bordwell bezieht
sich in [3] lediglich auf das Medium Film, doch die Interaktion zwischen dem
formalen und visuellen System eines Filmes kann auch auf die Animation
iibertragen werden. Lev Manovich beschreibt in |16, S. 298] Unterschiede
der Filmsprache und Sprache des Animationsfilmes:

» Animation foregrounds its artificial character, openly admitting
that its images are mere representations. Its visual language is
more aligned to the graphic than to the photographic.«

Er erdrtert, dass das Vokabular des Animationsfilmes weit iiber die Filmspra-
che hinausreicht, da es im Gegensatz zum Live-Action-Film keinen Anspruch
stellt, die wahrgenommene Wirklichkeit photorealistisch nachzubilden. Der
Animationsfilm betont seinen kiinstlichen Charakter, er bietet unendlich vie-
le Moglichkeiten der visuellen Narration.

»|...Janimation is a medium which makes available a multiplicity
of styles and approaches in the telling of a story or the expression
of particular thoughts and emotions. «

Dieses Zitat von Paul Wells aus |27] beschreibt Vorteile der Animation als
Kunstform. Mit verschiedenen Techniken der visuellen Narration, die ledig-
lich dem Animationsfilm inhérent sind, kann der Animationskiinstler eine
Geschichte auf unterschiedliche Weise erzdhlen. Die Animation ermoglicht
eine Vielzahl an unterschiedlichen Gestaltungsmoglichkeiten, um Gedanken,
Zusténde und Gefiihle darzustellen. Paul Wells erldutert in [27] verschiede-
ne narrative Strategien und untermauert seine theoretischen Ausfithrungen
anhand von Werken von Animationskiinstlern, die sich dem Vokabular der
Animation bedienen, um eine Erzéhlung iiber die Darstellungsebene zu be-
reichern. Dabei wird sofort offensichtlich, dass narrative Strategien zu un-
terschiedlichsten Zwecken eingesetzt werden. Sie finden unter anderem dann
Anwendung, um innere Zusténde zu externalisieren, eine Wende in der Hand-
lung zu verdeutlichen, Orte abzugrenzen, die Anwesenheit des Animators
darzustellen, inhaltliche Beziehungen zu erzeugen und Assoziationen hervor-
zurufen.

» Animation is especially persuasive in depicting such states of
consciousness—memory, fantasy, dream and so on—because it
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can easily resist the conventions of the material world and the
realist representation that characterises live-action cinema.«|28|
S. 49|

Zwei der narrativen Strategien, die Paul Wells beschreibt, werden verhauft
von Kiinstlern eingesetzt, um Inneres nach auften zu tragen, sie gehoren zu
den offensichtlichsten Vorteilen des Animationsfilmes.

» The didactic form of animation best illustrates what I have ter-
med elsewhere penetration, because it uses animation to visualise
processes which would be both invisible, unimaginable and po-
tentially incomprehensible. Effectively, the animation penetrates
into the areas which cannot be conceptualised and illustrated in
any other form.«|28, S. 59|

Mit dem strategischen Mittel der Penetration, welches Paul Wells in voran-
gestelltem Zitat anfithrt, werden innere Vorgénge mithilfe der Qualitdten der
Animation auf eine visuelle Ebene gebracht. Die Metamorphose beschreibt
die zweite von Animationskiinstlern oft verwendete Strategie. Sie stellt die
Transformation von Objekten und Figuren dar. Beide Strategien eignen sich
ideal, um Unsichtbares sichtbar zu machen. In A FAMILY PORTRAIT ver-
wendet Joseph Pierce Qualitdten der Metamorphose um die problematische
Beziehung zwischen einem Ehepaar sichtbar zu machen. In seinem Anima-
tionsfilm zeigt er die Situation einer Familie, die sich gemeinsam in einem
Fotostudio eingefunden hat, um ein Familienfoto zu machen. Als der Foto-
graf das Elternpaar bittet, ndher zusammenzuriicken, stiilpt sich die Nase der
Mutter iiber das Gesicht des Vaters. Ein Beispiel fiir die optimale Nutzung
von Metamorphose in der Animation, um Gefiihle — wie in diesem Beispiel
das Nicht-Riechen-Kdonnen der Mutter — nach auflen zu tragen. Abbildung
[41] zeigt die visuelle Umsetzung negativer Gefiihle der Mutter. Ein zweites
Beispiel, welches sich den Vorteilen der Animation bedient, um Zustinde
zu visualisieren, ist der 7-miniitige Animationsfilm DER KLEINE UND DAS
BIEST. Der Kurzfilm wurde von Studio Soi produziert und handelt von ei-
nem kleinen Jungen, dessen Mutter nach der Scheidung von ihrem Mann
viele verschiedene Phasen der Trauer und des Loslosens durchlebt. Der Pro-
zess der Mutter wird iiber die Metamorphose ihrer Gestalt dargestellt. Nach
der Trennung verwandelt sie sich in ein Biest. Erst gegen Ende des Filmes,
als sie die Scheidung iiberwindet und an Lebensfreude zuriickgewinnt, trans-
formiert sie sich in ihre urspriingliche Gestalt zuriick — wiahrend der Vater bis
zum Schluss verbiestert bleibt. Abbildung zeigt die verdnderte Gestalt
der Mutter.

In dem folgenden Kapitel werden narrative Strategien in den Arbeiten
von David O’Reilly und Chris Landreth untersucht und auf ihre Funkti-
on hin gepriift. Es wird erortert, zu welchem Zweck sie eingesetzt werden
und welche Anwendung sie in den einzelnen Werken finden. Die folgenden
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Abbildung 4.1: In A FaMiLy PORTRAIT wird iiber Techniken der Meta-
morphose das Nicht-Riechen-Kdénnen der Mutter dargestellt.

Abbildung 4.2: In DER KLEINE UND DAS BIEST transformiert sich die
Mutter vom Biest zuriick in eine hiibsche Frau, als sie die Scheidung von
ihrem Mann iiberwunden hat.

Abschnitte beleuchten dabei das inhaltliche Konzept eines Filmes, beschrei-
ben die Handlung, erértern gestalterische Techniken und beschéftigen sich
zuletzt detailliert und gesondert mit der visuellen Darstellung von inneren
Zustanden.

4.2 Please Say Something

PLEASE SAY SOMETHING ist ein digitaler Animationsfilm von Animations-
kiinstler David O’Reilly. Der exakt 10-miniitige Film wurde 2009 von David
O’Reilly eigenstandig produziert und gewann viele Preise bei Animationsfes-
tivals, darunter den Goldenen Bdren bei dem jahrlich stattfindenden Film-
festival Berlinale im Jahr 2009.
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4.2.1 Inhaltliches Konzept

PLEASE SAY SOMETHING ist ein 10-miniitiges Drama um eine schwierige Be-
ziehung zwischen einer liebenden Katze und einer unaufmerksamen Maus.
David O’Reilly greift das klassische Cartoon-Thema von Katz und Maus auf,
dekonstruiert und erweitert es gleichzeitg. Er stellt in PLEASE SAY SOME-
THING keine Feindbilder gegeniiber, sondern verwendet Katz und Maus um
Unterschiede zwischen Mann und Frau darzustellen, die oft uniiberwindbar
scheinen und mit Schwierigkeiten und Problemen verbunden sind.

Der Film ist in 23 Episoden zu je 25 Sekunden aufgebaut. Zwischen den
einzelnen Episoden blendet David O’Reilly nur kurz wahrnehmbare Zwi-
schenblenden ein, die an das typische Testbild bei Fernsehern erinnern und
neben Szenennummer und Titel Tagsﬂ enthalten, die die néchste Episode
beschreiben. David O’Reilly selbst beschreibt PLEASE SAY SOMETHING als
» Thirty second breakneck heartbreak internet turbo drama emotion at nine
thousand kmpkﬂ«.

Plot und Story

PLEASE SAY SOMETHING erzdhlt die komplizierte Beziehung zwischen ei-
nem weiblichen Charakter, einer Katze, und ihrem ménnlichen Partner, ei-
ner Maus. Der Zuseher begleitet das Liebespaar, das wahrend der gesamten
Erzéhlung namenlos bleibt, in 23 Szenen, die den Alltag und das schwierige
Zusammenleben der beiden beschreiben. Die Geschichte beginnt mit einem
Streit zwischen dem Liebespaar. Als die Katze nach Hause kommt, verwehrt
sie der Maus den Blick zum Fernseher. Die Maus schlédgt sie mit der Fern-
bedienung auf den Kopf, woraufhin die Katze bewusstlos am Boden liegen
bleibt. Die Maus verspiirt Reue, bietet der Katze einen Tee als Wiedergut-
machung an, macht ihr ein Kompliment iiber ihren neu erworbenen Schal.
Die Katze ist geblendet. Sie ist felsenfest davon iiberzeugt, ihre Liebesbezie-
hung wieder in den Griff zu bekommen. Am Weg in die Arbeit wird sie von
einem starken Sturm tiberrascht, verliert ihren Schal und erkéltet sich. Sie
muss sofort ins Krankenhaus. Die Maus zeigt sich verstédndnisvoll iiber die
Trauer der Katze um den verlorenen Schal, sie bietet der Katze an, zuhause
iiber ihre Schwierigkeiten in der Beziehung zu sprechen. Zuhause angekom-
men hat sich nichts gedndert. Die Maus setzt sich an ihren Arbeitsplatz, um
an ihrem Buch zu schreiben. Sie verliert den Verstand und fiihlt sich von der
Anwesenheit der Katze gestort. Lauthals schreit sie die Katze an, woraufthin
diese die Wohnung verlasst und Zuflucht bei ihrem Doktor findet, der sie lie-
bevoll im Krankenhaus pflegte. Die Maus schreibt ihr Buch zu Ende, sucht

2Der Begriff der Tags entstammt der Informatik und wird oft mit den Wortern Aus-
zeichner, Anhénger und Etikett gleichgesetzt. In der Informatik werden sie verwendet um
einen Datenbestand mit zuséatzlichen Informationen auszuzeichnen.

3http:/ /www.shift.jp.org/en /archives/2008/04/david _oreilly.html Kopie auf CD-ROM
(Datei /onlinequellen/ShiftMagazine DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.
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die Katze und erinnert sich, dass diese abgehauen ist. Sie verspiirt Reue und
als die Katze wieder nach Hause kommt, {iberzeugt sie sie davon, gemeinsam
fiir ein paar Tage aufs Land zu fahren, um Abstand vom Alltag zu gewin-
nen. Am Land verlieben sich die beiden neu. Am Weg zuriick in die Stadt
haben beide einen Unfall, das Auto explodiert. Die Katze muss erneut ins
Krankenhaus, die Maus hat absolutes Besuchsverbot und versucht sich mit
Arbeit abzulenken. Tage vergehen. Plétzlich steigt eine Befiirchtung in den
Kopf der Maus. Sofort fahrt sie ins Krankenhaus und sieht die Katze, die im
Sterben liegt. Die Maus bricht zusammen, sie kann sich ein Leben ohne der
Katze nicht vorstellen. Sie reflektiert {iber ihre gemeinsame Liebesbeziehung
und erinnert sich an vergangene Momente zuriick. Die Verzweiflung ist un-
endlich, sie beschliefst Selbstmord zu begehen und sich aus dem Fenster zu
stiirzen. Am Fenster findet sie den Schal der Katze wieder, der durch starken
Wind an ihr vorbeizieht. Sie schnappt den Schal und lauft in das Kranken-
zimmer der Katze zuriick. Am Krankenbett erwacht die Katze wieder zum
Leben, sie umarmen sich, erlangen Mut zuriick und geben ihrer gemeinsamen
Beziehung eine Chance.

4.2.2 Gestalterisches Konzept

David O’Reilly setzt in PLEASE SAY SOMETHING auf einen minimalisti-
schen, der digitalen Asthetik typischen Stil. Er verzichtet auf Raytracing,
Texturen, Filter, Motion Blur und Anti-Aliasing, experimentiert mit den
dsthetischen Moglichkeiten der 3D-Software und versteckt PLEASE SAY SoO-
METHING nicht davor — gegensétzlich zu aktuellen Trends in der Computera-
nimation, bei denen auf Photorealismus und auf die Imitation des Mediums
Film durch analoge, naive Anmutung gesetzt wird — am Computer entstan-
den zu sein. Die visuelle Gestaltung zeichnet sich durch Low-Poly-Objekte,
die Verwendung von wenigen Texturen und Hardware-Renderings aus. In
einem Interview mit Motionogmpherﬁ erklart er, dass der Look in PLEASE
SAY SOMETHING hauptséchlich durch 6konomische Griinde motiviert ist, er
gleichzeitig aber herausfinden wollte, inwieweit er mit technischen Limita-
tionen arbeiten kénne, ohne minimalistisch und kiihl zu seinﬂ Ein weiteres
Interview mit Beatrice Ni Bhroin auf der Online-Plattform Film Ireland®
zeigt, dass seine dsthetischen Entscheidungen neben 6konomischen Griinden
auch durch seinen Zugang zur 3D-Software begriindet sind. »I push aesthetic
elements that are native to it, while most work against it and make it emula-
te other styles and techniques. [...| Software has inherent limitations. When

4www.motionographer.com

®Das Interview ist nachzulesen auf |http://motionographer.com /features/david-
oreilly-interview-please-say-something/| Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/
Motionographer DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.

Swww.filmireland.net
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your imagination comes into contact with limitations it produces ideas.«ﬂ

Der Look in PLEASE SAY SOMETHING ist bestimmt durch Regeln, die
er bis auf eine Ausnahme wéahrend des gesamten Films einhé&lt. Dazu ge-
horen u.a. die Verwendung von einfachen geometrischen Objekten und das
Hardware-Rendern der einzelnen Szenen. Hardware-Renderer sehen keinen
Anti-Aliasing-Filter zur Glattung von Kanten vor. Dadurch weist PLEASE
SAY SOMETHING eine rohe, digitale Asthetik auf, da einzelne Pixel treppen-
artig an Kanten von gerasterten Objekten sichtbar werden. Er entscheidet
sich bewusst gegen die Verwendung von Lichtquellen und Schatten im ge-
samten Film.

»This decision was not entirely based on economy, as I could’ve
used basic shading, but the drama of the film is essentially told
through verbal dialog rather than lighting, so it simply wasn’t
necessary. «|18]

Das Regelwerk, welches David O’Reilly zu Beginn der Produktion definiert
hat, ist entscheidend fiir die dsthetische Erscheinung des Films und kann wie
folgt zusammengefasst werden: Sichtbarmachen von einzelnen Pixel, Verwen-
den von isometrischer Perspektive, Verwenden von Surface- und Lambert-
Shadern zur Kolorierung von Objekten, die bewusste Negierung von Texture
Maps, Motion Blur, fokalem Blur, der Verzicht auf Raytracing, komplexe
Shadingnetzwerke, High-Poly-Modelle, Handkameras, Vignettierung, Glow
und Fades. Die Animation der Charaktere erfolgt nicht wie iiblich auf jedem
Frame — es finden sich einzelne Frames in denen keine Bewegung stattfin-
det. Ein wesentlicher Vorteil, den die 3D-Animation mit sich gebracht hat,
ist, dass — gegensétzlich zur Animation per Hand — Bewegung zwischen zwei
Keyframes interpoliert wird und nicht jeder Frame einzeln per Hand ver-
andert werden muss. Er entscheidet sich bewusst gegen diesen Vorteil der
Software und setzt jeden Frame, in dem Bewegung stattfindet, per Hand.
Die Bewegung der Charaktere wirkt deshalb weniger laufruhig als bei her-
kémmlichen 3D-Animationen, die sich den Vorteil der Interpolation zwischen
Keyframes zunutze machen. David O’Reilly verwendet stattdessen langsame
Kamerafahrten, um trotzdem den Betrachter glauben zu lassen, die Bewe-
gung der Figuren seien durchgéngig [18].

Die Figuren selbst sind artifiziell, sie sind antropomorph, bewegen sich
auf zwei Beinen fort, tragen aber einen Tierkopf auf ihrem Korper. Die Fi-
guren stellen zwar Katz und Maus dar, stehen aber metaphorisch fiir die
Unterschiedlichkeit von Mann und Frau im Allgemeinen. Sie sind generisch
gestaltet und kénnen nur aus wenigen Bewegungsmustern auswahlen. Grund
fiir die Verwendung generischer und ausdrucksloser Designs ist — so hélt Da-
vid O’Reilly iiberzeugend in einem Interview auf dem Blog Motionographer

Thttp:/ /www.filmireland.net/exclusives/davidoreilly.htm| Kopie auf CD-ROM (Datei
/onlinequellen/Filmlreland _DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.
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fest — dass es wichtiger ist, neutrale Asthetik zu schaffen als ansprechen-
des Designﬂ Dieser zentrale Gedanke ist zwar in der Geschichte des Films
zu verfolgen, wurde aber bis dato wenig in der Animation eingesetzt. Viele
Filmwissenschaftler teilen diese Meinung, da Rezipienten durch das Weglas-
sen von Details auf die Figur als konstruiertes Wesen vergessen und eigene
Gefiihle in sie projizieren. Scott McCloud — amerikanischer Comickiinstler
und Theoretiker — beschreibt hierzu in seinem viel zitierten Buch Understan-
ding Comics. The Invisible Art unterschiedliche Darstellungsarten von Figu-
ren und erldutert gleichzeitig die vielfdltige Wirkungsweise der Charaktere
auf Rezipienten. Er bezieht sich dabei nicht nur auf das Genre des Comics,
sondern erortert unterschiedliche Figurenkonstruktionen, die sich auf alle
visuellen Kiinste anwenden lassen. Er spannt ein Dreieck zwischen der pho-
torealistischen Darstellung von Figuren, der Bild- und Bedeutungsebene, die
sich in ihrer stirksten Ausprigung lediglich durch Sprache charakterisiert.
Abbildung stellt die verschiedenen Ebenen der Darstellung von Scott
McCloud dar. Alle Figuren lassen sich in dieses Schema einordnen. Manche
davon — wie beispielsweise Tarzan von Hal Foster — werden stark realistisch
dargestellt und finden sich im linken unteren Eck der Pyramide. Andere
werden ikonisch abgebildet, sie finden sich im rechten unteren Eck. Das wohl
bekannteste Beispiel bildet hierzu Micky Mouse von Floyd Gottfredson fiir
Walt Disney. Diese Form der Abstraktion findet oft Verwendung. Sie stellt
aber nur eine von vielen unterschiedlichen Abstraktionsméglichkeiten dar.
Alle weiteren Figuren, die einen hohen Grad an Abstraktion besitzen, finden
an der Spitze des Dreiecks Platz — der Bildebene.

Der ikonische Abstraktionsgrad reicht von der photorealistischen Dar-
stellung bis zur totalen Abstraktion durch die Darstellung von Objekten
iiber Worte. Worte sind die am starksten abstrahierten Icons, da sie nichts
mehr mit dem eigentlichen Objekt gemein haben, das sie beschreiben. David
O’Reillys Katz und Maus siedeln sich am rechten unteren Eck der Pyramide
— der Bedeutungsebene — an. Beide sind stark vereinfacht dargestellt — sie
besitzen einen generischen Korper, der eine Vielzahl an Interpretationsmog-
lichkeiten offen lésst. Er kann lediglich iiber das Vorhandensein von Beinen
und Armen charakterisiert werden. Betrachtet der Rezipient lediglich den
Korper der beiden, so stellt er fest, dass der Kérper keine Zuordnung zu einer
bestimmten Figur zuldsst. Es kann sich um jedes beliebige Wesen handeln.
Einzig und allein tiber den Kopf kann ausgemacht werden, dass es sich um
Katz und Maus handelt. Der Kopf ist ebenso stark minimalistisch dargestellt.
Er hat die Form von einem Katzen- und einem Mauskopf. Zwei Augen und
Ohren, eine Nase und ein Mund zieren ihn. Das Design des Kopfes enthélt
nur notwendige Charakteristika, die auf eine Katze und eine Maus schliefsen

8Das Interview ist nachzulesen auf |http://motionographer.com /features/david-
oreilly-interview- please-say-something/ Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/
Motionographer DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.
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Abbildung 4.3: Mit diesem Schema lassen sich Figuren anhand ihres Ab-
straktionsgrades einteilen. Scott McCloud unterscheidet zwischen der pho-
torealistischen Abbildung, der ikonischen Abstraktion und der stark abstra-
hierten Darstellung an der Spitze des Dreiecks. Jede Darstellungsart hat eine
unterschiedliche Wirkungsweise auf den Rezipienten.

lassen. Sie besitzen einen hohen ikonischen Abstraktionsgrad, sind aber so-
fort fiir den Rezipienten als Katze und Maus erkennbar. Deshalb finden sie in
dem vorgestellten Schema nach McCloud Zuordnung zur Bedeutungsebene.
David O’Reilly verfolgt mit der stark simplifizierten Darstellung der Figuren
weniger, einen cartoonhaften Look zu erzeugen, als das Ziel, generisches und
expressionsloses Design zu schaffen. Analog zu David O’Reillys Standpunkt,
hélt Scott McCloud in fest, dass simpel gehaltene Designs von Figuren
helfen, eine Identifikation mit der Figur zu erreichen, wahrend realistische
Darstellungen von Charakteren oft dazu eingesetzt werden, ihre Andersar-
tigkeit zu verstirken. Er beschreibt die abstrakte, cartoonhafte Darstellung
von Figuren — die oft nur aus wenigen Strichen besteht — als wesentlichsten
Faktor, um emotional an der Geschichte bzw. dem Schicksal der Figur, ihrem
Innenleben, Anteil zu nehmen. Simple Gestaltung riickt wesentliche Eigen-
schaften von Figuren in den Vordergrund. Die Figur erscheint universeller.
Sie ist Projektionsflache fiir eine Vielzahl von Menschen. Bei der photorealis-
tischen Abbildung hingegen kann die Darstellung einer Figur oft nur einem
Menschen zugeordnet werden. Die Identifikation mit diesem Charakter fallt
schwer. Scott McCloud fiigt neben diesen Griinden noch hinzu, dass die gene-
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rische Darstellung auch deshalb eine grofse emotionale Anteilnahme mit sich
bringt, da cartoonhafte Charaktere oft an einen selbst erinnern. Er begriin-
det dieses Statement in [17] folgendermafen: Kommunizieren zwei Menschen
miteinander, so triagt jeder ein Abbild seines Gegeniibers im Kopf. Gleich-
zeitig ist es aber auch so, dass beide Kommunikationspartner ein Bild von
sich selbst in dieser Situation in ihrem Kopf besitzen. Dieses Bild ist vage,
kann mit einer Skizze verglichen werden und entspricht eher der ikonischen
Darstellung in Comics. Der Rezipient sieht sich in einer ikonischen Figur also
selbst, wihrend er bei photorealistischen Abbildern das Gesicht von jemand
anderen betrachtet.

Auf auditiver Ebene besteht PLEASE SAY SOMETHING aus wenigen To-
neffekten, die Geschichte wird kaum von Musik begleitet, erst gegen Ende
des Films wird verstarkt Musik eingesetzt, um das dramatische Ende der Er-
zahlung zu betonen. Es dominieren die synthetisch generierten Stimmen der
beiden Charaktere und Toneffekte, die die Schritte der Figuren darstellen.
Die Sprache der Figuren ist unversténdlich, der kiinstliche Klang verstérkt
den artifiziellen Charakter der Animation. Erst durch die Ubersetzung der
Sprache der Figuren iiber Untertitel, die am unteren Bildrand wéhrend des
gesamten Films eingeblendet werden, kann der Rezipient den Dialogen der
Charaktere folgen. Auch wenn PLEASE SAY SOMETHING vereinzelt zwar
Toneffekte aufweist und Katz und Maus miteinander sprechen, so kann der
Animationsfilm mit einem Stummfilm verglichen werden, da die Sprache der
beiden Charaktere fiir den Rezipienten nicht nachvollziehbar ist und es fiir
das Verstdndnis der Handlung deswegen eigentlich keinen Dialogen bedarf.
Die Erzahlung findet stattdessen iiber Untertitel und Zeichen als Trager von
Bedeutungen statt. Mit der bewussten Einschriankung der technischen und
gestalterischen Moglichkeiten der 3D-Software priift David O’Reilly »that
something superficially fake and artificial can produce real emotion. Funda-
mentally you don’t need to put all this work into making 3D look realistic
because audiences don’t card’] «

Der Film beweist, dass Geschichten die ihren kiinstlichen Charakter nicht
verbergen und stark abstrahierte Welten und Figuren darstellen, hohe emo-
tionale Anteilnahme bei Rezipienten erzeugen. Dies spiegelt auch die Ent-
scheidung der Jury der Berlinale 2009 wieder, die PLEASE SAY SOMETHING
mit dem Goldenen Bdren fir den Besten Kurzfilm ausgezeichnet hat:

» A film which gave us lots of emotion, sensitivity and much to
think about. A very humane story. With characters who made
us laugh and feel sad at the same timﬂ «

Mafgeblich dabei ist fiir ihn das stimmige Zusammenspiel von &sthetischen

http://www.filmireland.net/exclusives/davidoreilly.htm Kopie auf CD-ROM (Datei
/onlinequellen/Filmlreland DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.

http:/ /www.withusoragainstus.org/?p=896 Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/
StatementJury PleaseSaySomething.pdf) vom 20.11.2011.
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Abbildung 4.4: Das Pixel nimmt unterschiedliche Funktionen in PLEASE
SAY SOMETHING ein. Es wird u.a. dazu verwendet, um Dammerzustinde
TC=00:05:58:22] und Wetterbedingungen TC=00:00:21:19] zu sym-
bolisieren.

Entscheidungen, die letztendlich eine kohdrente Welt schaffen. Er vergleicht
dieses Zusammenspiel mit einer Liige, die so oft wiederholt wird bis sie zur
Wahrheit wird[18].

4.2.3 Gestalterische Umsetzung von inneren Zustinden

David O’Reilly nutzt gezielt idiosynkratische Eigenheiten der Computersoft-
ware, um innere Zustédnde von Figuren auf eine Ebene der Sichtbarkeit zu
bringen. Der experimentelle Umgang mit der Software macht es ihm moglich
mit einer Vielzahl unterschiedlicher &sthetischer Mdoglichkeiten psychische
Eigenschaften von Figuren darzustellen und Situationen zu kommentieren.
Im Folgenden werden verschiedene Techniken erdrtert, die in PLEASE SAY
SOMETHING angewendet werden, um subjektive Zusténde und Perspektiven
von Katz und Maus auszudriicken. Der Gebrauch von Pixel nimmt unter-
schiedliche Funktionen innerhalb des Filmes ein: Sie tauchen in Szenen auf,
um Wetterbedingungen zu symbolisieren, bewegen sich wie Artefakte hori-
zontal durch das Bild und kennzeichnen einen Schneesturm. Sie dienen dazu,
das Wehen des Windes darzustellen und werden zu Regen, wenn sie vertikal
zu Boden fallen. Dabei erwecken sie immer den Anschein, als seien sie Fehler
im Bild. Abbildung 4.4 zeigt die vielseitige Verwendung von Pixel in PLEASE
SAY SOMETHING. David O’Reilly selbst schreibt in [18| {iber den gezielten
Einsatz von Artefakten:

»The film makes no effort to cover up the fact that it is a com-
puter animation, it holds an array of artifacts which distance it
from reality, which tie it closer to the software it came from.«

Pixel werden in PLEASE SAY SOMETHING auch dazu eingesetzt, Dammer-
zustdnde und Trdume zu visualisieren. In einer Szene wacht die Katze nach
einem Albtraum auf und blickt zur Maus, die neben ihr im Bett schlaft. Aus
der Perspektive der Katze wird die Maus gezeigt, immer wieder schleichen
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sich dabei kaum wahrnehmbare Pixel ins Bild. Eine weitere Funktion nimmt
das Pixel ein, um die gewaltige Explosion des Autos darzustellen, nachdem
die beiden einen Unfall hatten. Rote, orange und gelbe Pixel stromen aus
dem Motor. Wahrend des gesamten Films bleibt er dem Pixel treu — in einer
Szene, in der er eine Verlagerung der Schéirfentiefe bendtigt hat — hat er eine
Technik ausgetiiftelt, um das Pixel selbst nicht zu veréindern. Er hat mehrere
Bilder tibereinandergelegt, um den Effekt eines Unschérfefilters zu erreichen.

David O’Reilly verwendet Tags in kurzen Einblendungen von Zwischen-
bildern, um einzelne Episoden voneinander abzugrenzen. Der Begriff des Tag-
ging ist mit dem Internet aufgekommen und kann deswegen definitiv zur ei-
gentiimlichen Ausdrucksweise, die mit der Computerisierung einhergegangen
ist, gezahlt werden. Es bezeichnet die Kennzeichnung von Information durch
Schlagworter. David O’Reilly benutzt Tags als Stichworter und begriindet
in einem Interview auf dem Blog Motionographer den intensiven Gebrauch
von Tags wie folgt: » Tags are a way of adding value to something and I used
them to explain certain story elementﬂ «

Er macht sich neben dem Gebrauch von Pixel und Tags auch Charakte-
ristika der 3D-Software zunutze, um Situationen zu kommentieren. In Mo-
menten des Erinnerns verwendet er die Wireframedarstellung von Objekten.
Als die Maus beschliefft, Selbstmord zu begehen, reflektiert sie iiber ihre ge-
meinsame Beziehung zur Katze und erinnert sich an vergangene Zeiten. In
der Zeit zuriickliegende Situationen werden mit Drahtgittermodellen darge-
stellt. Abbildung[£.5]zeigt die Szene. Diese Wahl zur Darstellung von Zustén-
den erleichtert es dem Rezipienten der Narration zu folgen und Spriinge in
der Zeit zu verstehen. Die bewusste Instrumentalisierung digitaler Asthetik
verweist in den Arbeiten David O’Reillys gleichzeitig auch immer auf den
Entstehungsprozess der Animation. Das Sichtbarmachen von Elementen der
3D-Software verweist auf die Konstruktion von PLEASE SAY SOMETHING
selbst. Oft wurden in der Geschichte der Animation selbstreflexive Elemente
eingebaut, sie rufen dazu auf, dem Autor der Animation Aufmerksamkeit
einzurdumen|28, S. 10]. David O’Reilly bedient sich neben digitaler Asthe-
tik dem klassischen Vokabular der Animation. In einer Szene hebt die Maus
einen Tisch in die Hohe, der Tisch bleibt senkrecht stehen, Gesetze der Physik
scheinen aufgehoben. Er verstérkt dadurch den Eindruck, dass das Univer-
sum, in dem PLEASE SAY SOMETHING spielt, aus seinem Kopf entspringt,
die Welt erdacht ist und beweist gleichzeitig, dass etwas Artifizielles Emo-
tionen erzeugen kann.

Er fiihrt Manipulationen am Bild aus, die der Narration eine erkldrende
Ebene hinzufiigen: Verzerrungen im Bild werden eingesetzt, um das Weinen
der Katze darzustellen — Abb. zeigt den Zustand der Katze. Abbildung

"Das Interview ist nachzulesen auf |http://motionographer.com/features/david-
oreilly-interview- please-say-something/ Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/
Motionographer DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.
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Abbildung 4.5: Die Wireframedarstellung von Figuren findet dann Einsatz,
wenn in der Zeit zuriickliegende Ereignisse dargestellt werden. Hier reflek-
tiert die Maus iiber ihre Beziehung zur Katze — Erinnerungen werden iiber
Drahtgittermodelle visualisiert TC=00:08:49:02].

Abbildung 4.6: Verzerrungen im Bild werden verwendet, um die emotionale
Befindlichkeit der Charaktere auf eine sichtbare Ebene zu bringen. In diesem
Beispiel stellen sie das Weinen der Katze dar TC=00:01:04:00].

[4.7] zeigt zerschnittene Bildteile, die innerhalb der Erzédhlung unterschiedliche
Funktionen einnehmen. Sie signalisieren das schnelle Zuriickspulen von Zeit.
Der visuelle Effekt der dadurch entsteht, ist dabei dem Effekt dhnlich, der
sich durch schnelles Zuriickspulen eines Filmes ergibt. Sie werden in einer
Szene auch dazu verwendet, um die geistige Verwirrung der Katze darzu-
stellen. Umgesetzt durch zerschnittenen Text, der iiber der Katze schwebt,
als sie auf der Schreibmaschine tippt. Der Zustand von Verwirrung und Ir-
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Abbildung 4.7: Bildteile werden zerschnitten, um das Zuriickspulen von
Zeit zu verdeutlichen TC=00:03:58:17]. Sie finden auch in Szenen
Verwendung, in denen geistige Verwirrung ausgedriickt wird — die Kat-
ze ist konfus, dargestellt durch zerschnittenen Text iiber ihrem Kopf
TC=00:01:54:18].

Abbildung 4.8: Schockzustinde und Schwindelgefithle werden iiber
mehrfach iiberlagerte und zueinander verschobene Bilder deutlich
TC=00:06:40:11].

ritation wird ebenso iiber das Duplizieren und Verschieben desselben Bildes
auf eine sichtbare Ebene gebracht. Die Katze trdumt schlecht und wacht
auf. Ihre geistige Benommenheit in dieser Situation wird iiber Uberlagerung
zweier Bilder visualisiert. Schockzustéinde und Schwindelgefiihle, wie sie die
Maus bei ihrem schweren Autounfall erlebt, werden ebenso durch mehrfach
iiberlagerte und zueinander verschobene Bilder verstdndlich gemacht — Abb.
zeigt den Effekt.

» The aesthetic rules defining a world should be as few as possible
(but no fewer). The more elemental and simple an environment,
the more exciting and visually rewarding it is when we introdu-
ce changes to it. For example if a film uses every color of the
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spectrum all the time, it loses the power to use it creatively over
time. «|18]

David O’Reilly verwendet Graustufen, um den monotonen Alltag von Katz
und Maus zu verdeutlichen. In entscheidenden Momenten, die eine Wende
in der Handlung skizzieren oder Gefiihle von Katz und Maus darstellen, ver-
andert sich die Tonalitdt des Bildes. In einer der ersten Szenen, in der Katz
und Maus vom Krankenhaus heimkommen, entgegnet die Maus der Katze
auf ihre Bitte hin, iiber Probleme in der Beziehung zu sprechen, dass sie Ar-
beit zu verrichten hatte. Die Enttduschung der Katze wird iiber ein kurzes
Aufblitzen eines Frames, der das vorangegangene Bild invertiert darstellt,
wirkungsvoll in Szene gesetzt. Verdnderungen der Tonalitdt im gesamten
Bild dienen hauptséichlich dazu, Verdnderungen von Zusténden sichtbar zu
machen. Als die Maus an ihrem Computer arbeitet vergeht viel Zeit, bis sie
endlich bemerkt, dass die Katze abgehauen ist. Das rasche Vergehen von
Zeit wird neben verédnderten Bildteilen — das Papier tiirmt sich im Zimmer,
der Maus wachsen Papierstreifen aus dem Mund — durch eine verdnderte
Farbigkeit im Bild erreicht. Momente, die fiir das Gliick von beiden Cha-
rakteren wichtig sind und eine positive Wende in der Beziechung vermuten
lassen, werden durch kriftige, satte Farben dargestellt. Als die beiden be-
schliefsen, Abstand vom Alltag zu gewinnen und aufs Land fahren, verdndert
sich das Graustufenbild abrupt in ein Bild mit kréftigen, satten Farben.
Ein weiteres wesentliches Charakteristikum in PLEASE SAY SOMETHING
ist der Verzicht auf Objekte in Szenen, in denen den Charakteren hochste
Aufmerksamkeit zukommen soll. »In shots where the character is the focal
point, the shots are very simple. Where the character is overwhelmed by
circumstance, there is more detail.«iﬂ In einer Szene lauscht die Maus den
Krankenschwestern, die am Krankenbett der Katze stehen und feststellen,
dass das Herz der Katze nicht mehr schligt. Die Maus ist fassungslos. Sie
wird von Trauer erfasst. In diesem hochemotionalen Moment verschwindet
die Geometrie des Krankenzimmers nach und nach. Ubrig bleibt ein Boden,
der an das typische Raster in einer 3D-Software erinnert, das Krankenbett
und die beiden Figuren. Durch das allméhliche Auflésen der Umgebung verla-
gert sich die Aumerksamkeit auf die Figuren, der Rezipient konzentriert sich
ausschlieflich nur noch auf den emotionalen Zustand der Maus und findet
mehr Gelegenheit emotional Anteil zu nehmen. Umgekehrt taucht die Umge-
bung nach und nach wieder auf, als die Maus mit dem verlorenen Schal zum
Krankenbett der Katze lauft, beide wieder zu sich finden und beschlieflen,
ihrer Beziehung eine Chance zu geben. In Abb. [£.9] ist das bewusste Weg-
lassen bzw. Erscheinen der Umgebung dargestellt. In dem groften Finale von
PLEASE SAY SOMETHING wird die Narration durch die gezielte Instrumen-
talisierung und Abwechslung von Einfachheit und Komplexitéit der Szenen

2http://zoomy.net/2009/02/28 /david-oreilly- please-say-something-final /| Kopie auf CD-
ROM (Datei /onlinequellen/Zoomy DavidOReilly.pdf) vom 20.11.2011.
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Abbildung 4.9: In Szenen, in denen der emotionale Zustand von Figuren
das Zentrum der Aufmerksamkeit bildet, wird auf das Darstellen von Um-
gebung verzichtet. Die Maus ist fassungslos, als sie im Krankenhaus erféhrt,
dass das Herz der Katze nicht mehr schliagt |20, TC=00:08:37:05]. Erst als
Katz und Maus ihrer gemeinsamen Liebesbeziehung erneut eine Chance ge-
ben, taucht die Geometrie wieder auf |20, TC=00:09:22:19].

um ein Vielfaches bereichert.

In all den vorangegangenen Beispielen verwendet David O’Reilly das Bild
und den Hintergrund, um Gefiihlen von Charakteren Ausdruck zu verleihen.
Innere Zusténde {iber Umgebungen und Hintergriinde zu visualisieren, ist
ein Mittel, das oft in der Geschichte der visuellen Kiinste Verwendung fin-
det. Auch wenn der Charakter selbst keine Deformation aufweist, beeinflusst
die verzerrte Darstellung des Hintergrundes das Verstdndnis des Rezipienten
von inneren Zustdnden von Figuren. Visuelle Gestaltungsmittel, die den Hin-
tergrund ins Zentrum der Aufmerksamkeit riicken, werden oft in Geschich-
ten eingesetzt, in denen das Innenleben von Figuren eine tragende Rolle
spielt. Legt eine Geschichte grofere Aufmerksamkeit auf die Figuren als auf
die Handlung selbst, dann ist das realistische, wirklichkeitsgetreue Abbilden
von der Umgebung unwesentlich, und Inneres kann iiber den Hintergrund
dargestellt werden [17]. In DER SCHREI von dem norwegischen Maler Ed-
vard Munch beispielsweise wird der Seelenzustand der Figur iiber wild ge-
schwungene Formen und Farben dargestellt. Abb. stellt das mitunter
bekannteste Gemélde der Epoche des Expressionismus dar.

Ein weiteres Gestaltungsmittel in PLEASE SAY SOMETHING ist die Ver-
wendung von Zeichen als Triager von Bedeutungen. Zeichen und Symbole
werden wirkungsvoll eingesetzt, um Situationen zu kommentieren und Emo-
tionen von Katz und Maus zu visualisieren. Er verwendet das Symbol eines
Rufzeichens, um dem Arger der Maus Ausdruck zu verleihen, den Buchsta-
ben Z, der langsam und wiederholt in den Raum steigt, um Schlaf darzustel-
len. Ein Herz tiber dem Kopf der Katze ist Symbol fiir die Liebe zur Maus.
Ein grofles FUCK ziert in iiberdimensionaler Grofe das Bild, als die Katze
den Schal verliert und traurig nach Hause geht. Durch den hédufigen Einsatz
von Typografie lassen sich in PLEASE SAY SOMETHING eindeutig Parallelen
zum Genre des Comics ziehen, in dem {iber ein stark eingeschréanktes Reper-
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Abbildung 4.10: In der Epoche des Expressionismus haben Kiinstler sub-
jektive Eindriicke und Regungen in ihren Werken ausgedriickt. In DER
SCHREI aus dem Jahr 1893 riickt der Hintergrund durch wild geschwun-
gene Formen und Farben in den Fokus. Er ist Ausdruck des Seelenlebens der
Figur.

Abbildung 4.11: Zeichen werden als Trager von Bedeutungen eingesetzt.
Die Liebe der Katze wird iiber ein Herz iiber ihrem Kopf symbolisiert
TC=00:01:35:05], ein riesengrofes FUCK nimmt einen Grofsteil der Bildfla-
che ein, als die Katze ihren Schal verliert TC=00:01:47:13]. Die starke
Verwendung von Symbolen lasst Parallelen zum Genre des Comics zu.

toire an Zeichen, Zustédnde von Figuren beschrieben werden. Abb. zeigt
den héufigen Einsatz von Zeichen, um Inneres auf eine sichtbare Ebene zu
bringen.

Abschliefsend sei noch erwahnt, dass der Definition der Brecht’schen Theo-
rie des Verfremdungseffektes nach, viele der formalen und &sthetischen Ei-
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genheiten in PLEASE SAY SOMETHING als Stilmittel zur Verfremdung der
Handlung betrachtet werden kénnten. Der Begriff Verfremdungseffekt wur-
de von Berthold Brecht und seinem Epischen Theater geprégt. Das Epische
Theater ldsst sich im Kern dariiber definieren, dass im Gegensatz zum klassi-
schen, aristotelischen Theater versucht wird, das Theaterspiel zu verfremden
und den Zuseher zu desillusionieren. Das klassische Theater hat als héchstes
Ziel, eine Einfiihlung und Identifikation beim Zuseher mit dem Dargestellten
zu erreichen, um eine anschliefsende Katharsis, Reinigung, des Rezipienten
herbeizufiihren. Das Epische Theater nach Brecht bildet den Gegenpol dazu:
Durch den Einsatz von Verfremdungseffekten soll der Zuseher eine Distanz
zum Stiick aufbauen, um kritisch iiber den Inhalt und das Gesehene zu reflek-
tieren. Der Rezipient soll angeregt werden, gesellschaftliche Verhaltnisse, die
in dem Stiick dargeboten werden, zu iiberdenken und sich fragen, inwiefern
an den dargestellten Missstanden etwas verdndert werden kdnnte. Verfrem-
dungseffekte, die den Zuseher davon abhalten, sich in einzelne Charaktere
einzufiihlen, sind u.a. das Verwenden von Kommentaren und Liedern, das
direkte Ansprechen des Publikums durch Schauspieler, die reduzierte Gestal-
tung der Biihne, das Verwenden von wenigen Requisiten, stilisierte Sprache
und die Austauschbarkeit der Figuren. Der Verfremdungseffekt ist mittler-
weile géngiges Stilmittel in Literatur, Theater und Film. In allen Kiinsten
dient er dem Zweck, das Dargebotene gegeniiber dem wirklichen Leben abzu-
grenzen, um eine Distanz beim Zuseher zu erzielen. Der Brecht’schen Theorie
nach féllt durch die distanzierte Haltung des Rezipienten eine Reflexion iiber
das Dargestellte einfacher. Er ist angehalten, aktiv mitzuwirken.

Viele der eigentiimlichen Stilmittel, die David O’Reilly in PLEASE SAY
SOMETHING verwendet, werfen Parallelen zu solchen verfremdenden Effek-
ten auf. Die Charaktere kommunizieren iiber eine artifizielle Sprache mit-
einander, Untertitel geben Aufschluss iber das Gesagte. Zeichen dienen als
Kommentare. Vielfdltige Manipulationen am Bild verfremden es gleichzeitig.
Es werden Katz und Maus dargestellt, sie stehen aber fiir die Unterschied-
lichkeit zwischen Mann und Frau. Sie weisen exemplarische Verhaltensweisen
auf, haben gleichnisshaften Charakter und sind austauschbar. Genauso wie
eine starke Reduktion der Bithnengestaltung fiir das Epische Theater charak-
teristisch war und Umbauten der Biihne wahrend des Stiicks stattgefunden
haben, so ist auch die Umgebung in PLEASE SAY SOMETHING minimalis-
tisch dargestellt. In manchen Szenen veréndert sich die Umgebung wéhrend
dem Geschehen. Artefakte bereichern und verfremden das Bild.

All diese Stilmittel machen Widerspriiche der Realitét sichtbar. Der arti-
fizielle Charakter der Animation erinnert den Betrachter daran, dass es sich
um ein filmisches Konstrukt handelt. Die Frage, die sich aber in diesem Zu-
sammenhang stellt, ist, ob diese dsthetischen Entscheidungen zu kritischer
Distanz aufrufen oder ob sich die eigentiimlichen Gestaltungsmittel in PLEA-
SE SAY SOMETHING so gut in das Gesamtkonzept einfiigen, dass sie nicht
mehr als Verfremdungseffekte betrachtet werden kénnen? Die aufgezeigten
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Stilmittel konnen zwar mit Verfremdungseffekten des Epischen Theaters in
Bezug gebracht werden, nur ist es bei diesen Beispielen nicht méglich, sie im
herkdmmlichen Sinn als V-Effekte zu bezeichnen. Ein Grund, der ausschlag-
gebend dafiir verantwortlich ist, liegt in der Kohérenz der Darstellung. Alle
formalen und stilistischen Gestaltungsmittel sind stimmig in das Konzept
eingebettet. Sie fallen zwar auf, reiffen den Betrachter bei ihrem Auftauchen
jedoch nicht aus der Handlung heraus. Ein zweiter Grund, der zu dieser
Annahme fiihrt, ist, dass der Verfremdungseffekt im Film und im Theater
schon so oft Verwendung gefunden hat, dass er mittlerweile den Sehgewohn-
heiten des Rezipienten entspricht und deswegen seine Identifikation mit dem
Dargestellten nicht mehr so einfach brechen kann.

4.3 The External World

THE EXTERNAL WORLD ist ein 17-miniitiger digitaler Animationsfilm des
Filmemachers David O’Reilly, der 2010 in Deutschland produziert wurde.
Anders als bei seinem Vorgéngerfilm PLEASE SAY SOMETHING, den David
O’Reilly génzlich alleine geschaffen hat, hat er fiir dieses Projekt drei weitere
Animatoren, einen Co-Produzenten und Co-Writer beschéftigt.

4.3.1 Inhaltliches Konzept

THE EXTERNAL WORLD ist ein episodenhafter Kurzfilm, der mit Ironie,
Witz und viel Tiefgang bizarre Handlungsstrénge zu einem Ganzen verbin-
det. Der Animationsfilm spielt auf historische Ereignisse an und reflektiert
iiber Entwicklungen der vergangenen Jahrzehnte, immer an der Grenze des
politisch Korrekten. David O’Reilly erzihlt in THE EXTERNAL WORLD skur-
rile Geschichten von einzigartigen Charakteren, viele davon begegnen sich
in ihren Episoden. Ubergeordnetes Thema im Film ist ein Junge, der das
Klavierspielen lernt und in der letzten Szene alle episodisch verlaufenden
Handlungen zum Finale zusammenlaufen lésst.

Plot und Story

Die Story des Films wird von einem Jungen ertffnet, der mit seinem Vater
das Klavierspielen lernt. Diese Episode bildet das iibergeordnete Thema im
Film, es ist Anfang und Ende von THE EXTERNAL WORLD und verbindet
alle Handlungsstrange zuletzt zu einem wahrnehmbaren Ganzen. In einzel-
nen Szenen wird die schwierige Vater-Sohn-Beziehung dargestellt. Der Vater
hat keine Geduld mit seinem Sohn und schldgt ihn mit seiner Hand, mit
einem Fisch und zuletzt auch mit einer Pistole am Hinterkopf. Am Ende
greift der Junge selbst zur Waffe und erschiefit seinen Vater. Der zweite zeit-
lich folgende Handlungsstrang ist die Geschichte von mehreren Figuren, die
das Ende ihrer Tage in einem Altersheim, dem Retirement Castle verbrin-
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gen. Bewohner des Altersheims fristen ihr Dasein mit Schlaf, Morden und
Fernsehserien. Der Tod lauert und Gott schlift. Im Zuge der Handlung stirbt
eine Vielzahl an dementen Alten. Eine Banane erwacht zum Leben und totet
einen Bewohner. Ein Bewohner trdumt von Freiheit, Gleichheit und densel-
ben Rechten fiir die Menschheit. Feuerwehrméanner stiirzen in sein Zimmer
und schlagen ihn nieder, um seine Trdume zu unterdriicken. Bewohner des
Altersheimes verfolgen das finale Klavierkonzert des Jungen iiber den Fern-
seher im Aufenthaltszimmer, in dem fiir iiblich die Serie Lovebirds lauft.
Weitere Handlungsstrénge spielen alle zur selben Zeit in einer Grofsstadt.
Charaktere treffen sich und verbinden unabhéngige Episoden miteinander.
Ein Obdachloser ist auf der Suche nach Geld, um sich an einem Automaten
Pilze zu kaufen. Er entdeckt einen Quader in einer Wand, springt in Ana-
logie zu den Super Mario-Videospielen zu ihm hoch, um sich eine Miinze
zu schnappen. Ihm begegnen korperlose Gestalten, Enten und Mannchen im
Motion-Capture-Anzug. Zur selben Zeit versucht ein Mann vergeblich, sich
eine Zigarette anzuziinden und verursacht damit eine Reihe an Explosionen,
eine junge schwangere Frau mit einem Kopf aus Kot gebért ein Kind, ein Ge-
schéaftsmann angelt in einem Kanal nach seinen verlorenen Autoschliisseln.
In einer vom Rest unabhéngigen Episode wird eine Gestalt, die durch
ihren iiberdimensional grofen Kopf mit Hut charakterisiert wird, krank, be-
kommt vom Arzt ein Rezept Go fuck yourself verschrieben, wird dadurch wie
ein Wunder geheilt und ist fiir den Rest des Films im Rausch der Medikamen-
te. Zwei der vielzahligen Episoden in THE EXTERNAL WORLD reflektieren
aktuelle Fernsehtrends: In einer Episode wird das im letzten Jahrzehnt auf-
gekommene Format der Reality-TV-Sendungen ironisch betrachtet. In der
anderen Episode spielt David O’Reilly auf japanische Fernsehsendungen an.
Charaktere mit riesengrofsen, zuckersiiffen Augen und Képfen kommunizieren
iiber synthetische Stimmen miteinander, wihrend im Hintergrund Gerausche
von Sex zu horen sind. David O’Reillys bizarrer Humor spiegelt sich in einer
Episode wieder, in der Gesetze der Physik ausser Kraft gesetzt werden, und
ein Vater beim scheinbar harmlosen Frisbeespiel mit seinem Sohn ums Leben
kommt. Im néchsten Moment folgt eine kurze Sequenz mit einem Charak-
ter, der aus dem Nichts auftaucht und den Rezipienten auffordert, {iber das
Geschehene zu reflektieren. Einen historischen Bezug stellt der Filmemacher
wahrend des Films mehrmals her — in Form von Hakenkreuzen, die Bilder
in einem Museum zieren oder wenn eine Lehrerin im Unterricht an Adolf
Hitler denkt. Bizarr stellt er auch ein junges Méadchen dar, das einen Wurm
entfihrt, um mit ihm spéter Sexphantasien auszuleben und letztendlich der
unendlichen Trauer verfillt, als der Wurm bei ihren Spielen stirbt. Alle Epi-
soden sind geprégt von skurrilen Ereignissen, die in der Realitdt nicht passie-
ren wiirden. David O’Reilly nutzt &sthetische und technische Moglichkeiten,
die nur der Animation inhédrent sind, um Themen der Politik, der Medien
und aktuelle Geschehnisse zu kommentieren und kritisch zu beleuchten. Jede
einzelne Episode bietet eine Vielzahl an kritischen Kommentaren und ver-
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steckten AuRerungen des Filmemachers. Er fithrt seinen idiosynkratischen
Computer-Stil in THE EXTERNAL WORLD weiter, erweitert und veréndert
ihn, weshalb im Folgenden Besonderheiten im gestalterischen Konzept von
THE EXTERNAL WORLD erortert werden.

4.3.2 Gestalterisches Konzept

David O’Reilly verstéirkt durch die idiosynkratische Asthetik von THE EX-
TERNAL WORLD den artifiziellen Charakter der dargestellten Welt. Die Bil-
der sind durch eine Vielzahl an Details gepriagt. Im Gegensatz zu PLEASE
SAY SOMETHING, in dem David O’Reilly sparsam mit Objekten innerhalb
einzelner Szenen umgegangen ist, setzt er in THE EXTERNAL WORLD auf
detailliertere Modellierung von Raumen und Umgebungen. Bei der Modellie-
rung von Objekten entschliefit er sich erneut fiir die Low-Poly-Variante, wah-
rend er Figuren mehr Detailtreue zuspricht und diese exakter ausmodelliert.
Episoden sind farbenfroh gestaltet. Er verwendet Surface- und Lambert-
Shader zur Kolorierung von Objekten, die dem Bild eine stark grafische
Anmutung verleihen. Verstirkt wird diese noch durch die zahlreiche Ver-
wendung von Typografie. Er verwendet Schrift, um die Erzdhlung zu erkla-
ren, zeitliche Spriinge zu signalisieren, Objekten eine Funktion zu geben und
Situationen kritisch zu kommentieren. Ebenso wie in seinem Vorgéngerfilm
verweist David O’Reilly in THE EXTERNAL WORLD auf seine Entstehung
im Computer: Er zeigt Objekte in ihrer Wireframedarstellung, verpixelt Fra-
mes, um anriichige Inhalte zu verdecken oder um das Vergehen von Zeit
darzustellen, nutzt die Low-Poly-Darstellung von Objekten und blendet das
Koordinatensystem der 3D-Software bei manchen Szenen im linken unteren
Bildrand ein. In einer Szene bezieht er sich direkt auf den Entstehungsprozess
im Computer und zeigt ein Vorschaurendering direkt aus der 3D-Software.
Auch in einer weiteren Szene nimmt David O’Reilly direkt Bezug zum Thema
Animation: Ein Junge verfolgt die Ausiibung von Sexphantasien des Mad-
chens, einem anderen Charakter in THE EXTERNAL WORLD auf Shitube.
Wiéhrend die Mutter meint, dass Shitube eine Gefdhrdung fiir die Entwick-
lung ihres Sohnes darstelle, entgegnet der Vater, dass sie sich keine Sorgen
machen brauche, da es sich um Animation handelt und deswegen keinen
negativen Einfluss auf Menschen habe. Paul Wells schreibt in [28] tiber die
Selbstreflexivitdt durch Dekonstruktion der Animation wie folgt:

»Such knowingness and self-reflexivity is not new in the history
of animation, and arguably, such deconstructive devices may be
viewed as the intrinsic but implicit vocabulary of animation per
se, in the sense that they always operate as a resistance to, and
different from, the principles of live-action film making. Animati-
on, in many ways, always reflects upon its own construction |...|
and calls attention to the animator as a specific kind of “author”. «
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David O’Reilly verwendet den Selbstbezug zum Medium nicht nur, um sich
selbst Platz einzurdumen, sondern auch dafiir, aktuelle Entwicklungen zu
reflektieren. In einer Szene innerhalb der Reality-TV-Sendung kopft die Fa-
milie den Kameramann, der das Geschehen mit der Kamera live aufzeichnet.
Gleichzeitig wird ein Text fiir den Zuseher eingeblendet, der betont, dass
diese Situation gestellt ist und er sich in einem Animationsfilm beﬁndeﬁ
Der selbstreflexive Umgang mit dem Medium in diesen Szenen wirkt kritisch
und komisch zugleich. Abbildung[£.12)zeigt unterschiedliche Szenen, in denen
David O’Reilly direkt Bezug nimmt auf die Entstehung von THE EXTER-
NAL WORLD am Computer. In Abschnitt bereits ausgefiihrt, kénnen
diese Beispiele mit Verfremdungseffekten des Epischen Theaters in Verbin-
dung gebracht werden. Der selbstreflexive Bezug zum Medium Animation
lasst den Betrachter immer wieder daran erinnern, dass es sich bei dem Film
um ein artifizielles Konstrukt handelt. Diese Elemente reissen den Zuseher
aus der Handlung, er nimmt eine kritische Distanz zum Betrachteten ein und
reflektiert selbst iiber die Wirkungweise von Animation, Reality Soaps und
anderen aktuellen Fernsehformaten. Eine direkte Parallele zur Brecht’schen
Theorie des Verfremdungseffektes kann in der Szene gezogen werden, als ein
Phantasiewesen direkt zum Rezipienten spricht und ihn auffordert, iiber das
bereits Vergangene in der Handlung nachzudenken. Dieses Mittel fand im
Epischen Theater sehr oft Anwendung.

Die Figuren in THE EXTERNAL WORLD stellen einzigartige Geschop-
fe dar, die der Phantasie David O’Reillys entspringen. Alle Figuren sind
menschenahnlich, sie bewegen sich auf zwei Beinen fort. Die Darstellung des
Korpers ist zuriickgehalten, wiahrend die Képfe der Figuren detailverliebt ge-
staltet sind. Wahrend er bei Objekten auf Einfachheit und starke Reduktion
setzt, sind Figuren aufwendiger gestaltet. Die Animation der Charaktere er-
folgt auf 2’s — Bewegungen von Figuren werden in THE EXTERNAL WORLD
nicht auf jedem Frame vorgenommen, sondern finden lediglich auf jedem
zweiten Frame statt. Trotzdem nimmt der Betrachter Bewegungen von Cha-
rakteren laufruhig wahr.

Teufel existieren neben Feuerwehrménnern, Hasen, Igeln und Hunden.
Skurrile Gestalten existieren neben Méannchen mit Motion-Capture-Anziigen.
David O’Reilly gibt jedem Charakter Berechtigung in seinem Universum zu
agieren. Es scheint das Normalste der Welt, dass diese bizarren Geschopfe
THE EXTERNAL WORLD bevilkern. David O’Reilly schafft in seinem Film
eine asthetische Welt, die zwar nach eigenen Gesetzen funktioniert, aber in
sich stimmig ist. Er sieht den Schliissel zur emotionalen Beteiligung der Re-
zipienten darin, eine Geschichte koharent zu erzdhlen und Darstellungsmittel
konsistent einzusetzen.

13y Remember: This is merely a cartoon. None of this is real. This is a purely fictional
occurrence, in no way based on reality. This is not happening in this universe or any
other. Neither are these words. Neither are you. There is only a silent emptiness spreading
infinitely in all directions.«
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-REMEMBER THISS MERELY A CARTOON: 4
NbNE OF THIS'IS REAL. ™

DUE TO BUDGETARY CONSTRAINTS WE
COULD NOT AFFORD TO RENDER
THE FOLLOWING SCENE IN 3D.

INSTEAD UWE HAVE REPLACED IT
WITH SOME EARLY ANIMATION
TESTS TO FILL UP SPACE.

PREVIEW ONLY

Abbildung 4.12: David O’Reilly verwendet in vielen Szenen den Selbst-
bezug zum Medium und referenziert die Entstehung von THE EXTERNAL
WORLD am Computer [25, TC=00:08:40:16], |25, TC=00:14:57:24], [25|
TC=00:13:37:09], [25, TC=00:13:58:17].

»My central belief is that the key to aesthetics is coherence. In
3D we essentially create artificial models of worlds. I contend that
what makes these world believeable is simply how coherent they
are, how all the elements tie together under a set of rules which
govern them consistently.« [18]

THE EXTERNAL WORLD verfiigt iiber eine grofe musikalische Dynamik.
Szenen werden begleitet von musikalischer Untermalung, die sich nicht auf-
drangt, sondern im Hintergrund bleibt. Musik ordnet sich stimmig in das
Gesamtkonzept ein, irritiert nicht, sondern verstirkt subjektive Zusténde
von Figuren und dient lediglich dazu, Situationen zu beschreiben. Dialoge
finden zwischen einzelnen Charakteren in englischer Sprache statt, einzige
Ausnahme bildet die Episode, in der sich David O’Reilly satirisch mit ja-
panischen Fernsehsendungen auseinandersetzt. Hier sind die Stimmen der
Charaktere synthetisch erzeugt und stark verzerrt, sodass es englischen Un-
tertiteln bedarf, um die Konversation mitverfolgen zu kénnen. David O’Reilly
setzt Toneffekte dezent, aber wirkungsvoll ein und verwendet Ger&duschku-
lissen, um Szenen glaubhafter erscheinen zu lassen. In einzelnen Episoden
greift er auch typische Toneffekte und musikalische Elemente aus Videospie-
len auf. In einer Szene werden Toneffekte von Super Mario herangezogen, in
einer anderen Szene, in der ein Charakter im Rausch der Drogen gefangen
ist, wird Musik verwendet, die aus diversen Computerspielen bekannt ist und
dadurch sofort assoziative Relationen schafft.
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4.3.3 Gestalterische Umsetzung von inneren Zustinden

David O’Reilly hat seine Sprache in THE EXTERNAL WORLD in dsthetischer
und technischer Hinsicht verdndert und erweitert. Manche &sthetische Ent-
scheidungen — wie die Verwendung einer rohen digitalen Asthetik und sym-
bolhaften Sprache durch Zeichen — ziehen sich in PLEASE SAY SOMETHING
und THE EXTERNAL WORLD wie ein roter Faden durch die Erzdhlungen.
David O’Reilly hat zwar sein Repertoire an visuellen Gestaltungsmitteln
in THE EXTERNAL WORLD ausgebaut, doch hat er diese nicht mehr mit
derselben Sorgfalt wie in PLEASE SAY SOMETHING verwendet, um innere
Zustéande sichtbar zu machen. Aus diesem Grund werden hier einzelne Stra-
tegien zur narrativen Instrumentalisierung &sthetischer Moglichkeiten nur
querschnittsweise beleuchtet.

Er bedient sich dem Ausdruckspotential des Comics und verwendet ver-
starkt Zeichen und Symbole als Trager von Bedeutungen, die einen betont
grafischen Look im Film forcieren. David O’Reilly verwendet die Darstellung
durch Woérter in vielerlei Hinsicht. Sie zieren Hauserwéande und Fassaden und
geben Gebauden eine Funktion. In diesen Féllen nehmen Bilder eine unter-
stiitzende Funktion zu dem Gebrauch von Wortern ein. Worter selbst geben
Auskunft iiber die Situation. Meistens aber sind Bild und Wort voneinander
abhéngig. Gemeinsam erzahlen sie eine Idee beziehungsweise eine Geschich-
te. Der vielseitige Gebrauch von ikonischen Elementen erinnert auch an das
Vokabular der modernen Kommunikation. Uber Symbole, Piktogramme und
Icons erhalten Objekte einen universellen Charakter, der von jedem verstan-
den wird. Abbildung zeigt den unterschiedlichen Einsatz von ikonischen
Elementen, die fiir die Sprache des Comics typisch sind und auch in THE
EXTERNAL WORLD Verwendung finden. Anstatt in einer Szene die Katze
auf einem Gemaélde zu zeigen, finden die Worter THE CAT Gebrauch. In
der Schlussszene, die alle Handlungsstringe zusammenfiihrt, finden alle Cha-
raktere in einem Veranstaltungssaal zusammen, um dem Klavierkonzert des
Jungen beizuwohnen. Viele sind ergriffen von der Schonheit des Spiels. Aus-
gedriickt wird diese emotionale Bewegtheit durch Trénen in den Gesichtern
der Figuren. David O’Reilly verwendet fiir jeden Charakter eine symbolhafte
Darstellung von Trénen, ausgedriickt durch TEAR, Kreise und Tropfen. In
vielen anderen Szenen verwendet er die wohl direkteste und augenscheinlichs-
te Art, Gefiihle darzustellen und zeigt Worter, die den Zustand einer Figur
beschreiben. Ein Vogel flirtet mithilfe der Symbolkraft von roten Herzen, die
aus seinem Schnabel kommen. Ein Bewohner des Altersheimes trdumt von
der Gleichheit der Menschen, dargestellt durch LIBERTY, FREEDOM und
EQUAL RIGHTS, die umrahmt von weiflen Wolkchen aus seinem Kopf stei-
gen. Als sie bis zum Feuermelder aufsteigen, 16sen sie Alarm aus. Auch hier
kommt der Symbolcharakter seiner Sprache in THE EXTERNAL WORLD zum
Ausdruck. Ein junges Méadchen weint — anstatt die Pfiitze der Trdnen am
Boden realistisch darzustellen, verwendet David O’Reilly auch hier die Kraft
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Abbildung 4.13: Die zahlreiche Verwendung von Symboltrigern ist stilge-
bend in THE EXTERNAL WORLD. Es verstérkt den ohnehin stark grafischen
Look [25, TC=00:09:42:05], [25, TC=00:11:23:01], [25, TC=00:12:12:06],
TC=00:05:19:02].

des Wortes und visualisiert sie iiber ein grofses PUDDLE am Fufsboden. Der
Tod, der sich ins Retirement Castle eingeschlichen hat und fortwiahrend Be-
wohner umkommen lésst, wird durch eine strichlierte weifte Linie visualisiert.

Ein zweites Merkmal in THE EXTERNAL WORLD ist die kiinstliche Ge-
staltung der Charaktere. Der Korper ist minimalistisch dargestellt, einzig
der Kopf unterscheidet die einzelnen Charakter voneinander und verleiht
jeder einzelnen Figur ihre einzigartige Personlichkeit. Sogar bei Vater und
Sohn verzichtet er auf die realistische Darstellung von Augen. Augen werden
lediglich iiber dunkel gefiarbte Kreise angedeutet. Durch den Verzicht auf
Detailtreue fillt es dem Zuseher leichter, eigene Gedanken, Wiinsche und
Angste in die Figur zu projizieren.

David O’Reilly verwendet wie bei seinem vorangegangenen Film PLEA-
SE SAY SOMETHING die idiosynkratische Asthetik des Computers, um die
Narration visuell zu unterstiitzen. Eine verpixelte Darstellung von Objekten
verweist auf anriichige Inhalte. Pixel, die horizontal durch das Bild laufen,
stellen Blut dar. Konfetti, die durch den Raum fliegen, werden durch Pixel
visualisiert. Einzelne Objekte referenzieren die Entstehung des Animations-
filmes am Computer. Kameras, die die Reality-TV-Sendung live ins Fern-
sehen {ibertragen, sind iiber das typische Kamerasymbol aus 3D-Softwares
dargestellt. Ein Mannchen l&uft im Motion-Capture-Anzug durch die Strafen
einer Grofstadt und zeitweise wird das Koordinatensystem einer 3D-Software
im linken unteren Bildeck eingeblendet. Weiters werden in THE EXTERNAL
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Abbildung 4.14: In THE EXTERNAL WORLD werden aktuelle Formate —
wie in diesem Beispiel japanische Fernsehformate TC=00:13:29:13]und
Youtube TC=00:09:24:08] — kritisch beleuchtet.

WORLD Situationen iiber idiosynkratische Mittel der 3D-Software kommen-
tiert und Zustédnde nach aufen getragen: Explosionen werden iiber gelbe
polygonale Fliachen dargestellt, die wirr durch das Bild fliegen. Ebenso wird
Ubelkeit und Krankheit iiber eine Wolke an Polygonen symbolisiert, die iiber
den Képfen von Charakteren schwebt.

Die Handlung und visuelle Umsetzung der Erzéhlung nimmt in THE EX-
TERNAL WORLD auch immer Bezug zu aktuellen Einfliissen. David O’Reilly
referenziert in der dsthetischen Erscheinung des Filmes Videospiele, japani-
sche Fernsehsendungen, stellt Beziige zum Zweiten Weltkrieg und Youtube
her. In Abbildung ist ein Handlungsstrang dargestellt, der an die visu-
elle Erscheinung in japanischen Fernsehserien erinnert. Rechts davon ist die
Referenz zu Youtube deutlich. Der Verweis auf beide Formate schafft einen
kritischen Kommentar David O’Reillys.

Als der Junge seinen Vater mit einer Pistole erschiefst, wird der Vorgang
des Sterbens des Vaters iiber die Asthetik von Computerspielen gelost. Er
fallt zu Boden, sein Korper beginnt mehrmals zu blinken, bis er letztendlich
génzlich verschwindet. Ein Obdachloser entdeckt in einer Seitengasse einen
Quader in der Wand, erkennt sofort seine Funktionsweise und schlagt mit
dem Kopf auf den Quader, um eine Miinze zu erhalten. Er kauft sich davon
einen Magic Mushroom. Als er den Pilz verzehrt, wéchst sein Kopf schritt-
weise um Dimensionen an. Er kann im Boden verschwinden und an anderer
Stelle wieder auftauchen. In Abb. [£.15]lassen sich Parallelen zu dem Compu-
terspielen von Super Mario ziehen. Der Charakter mit Hut ist dem Rausch
des Medikamentes Go fuck yourself verfallen. Er fahrt auf einer Landstrafe
mit viel zu hoher Geschwindigkeit, Autos kommen ihm entgegen, er weicht
ihnen knapp aus, als ob es ein Computerrennspiel wére, in dem er sich be-
findet. Betont wird hier der Charakter des Computerspiels durch die Ver-
wendung eines fiir Videospiele bekannten Sounds. Mit denselben auditiven
Mitteln arbeitet David O’Reilly in einer Szene, in der sich das Mannchen mit
Hut duscht, wéhrend sich eine andere Figur das Leben nimmt. Bei allen Bei-
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Abbildung 4.15: David O’Reilly referenziert in mehreren Szenen das Genre
des Computerspiels. Im linken, TC=00:02:41:06], sowie im rechten Bild,
TC=00:08:09:11], werden Parallelen zu Super Mario sichtbar.

spielen ist die Parallele zu Computerspielen unverkennbar. Aus PLEASE SAY
SOMETHING bereits bekannt, setzt er in THE EXTERNAL WORLD auf die
bewusste Manipulation von Bildern, um Situationen und Zusténde darzu-
stellen: Die Ausiibung von Sexphantasien eines jungen Méadchens wird iiber
die Verzerrung ihres Korpers dargestellt. Demselben Mittel bedient er sich,
als er in einer Szene die Traurigkeit einer japanischen Figur durch Verzerrun-
gen am Kopf beschreibt. Eine Explosion eines Autos verzerrt den gesamten
Bildinhalt fiir kurze Zeit. In der Szene, als der Junge seinen Vater mit einer
Pistole erschiefst, verdndert sich die Tonalitdt des Bildes einen Frame lang.
Die verédnderte Farbgebung ist kaum wahrnehmbar, verstarkt aber den irri-
tierten, geschockten Effekt, der beim Zuseher ausgelost wird, als die Kugel
den Vater trifft. Gedanken macht er fiir den Rezipienten zugénglich, in dem
er Teile von Kopfen entfernt und innere Bilder, die sich in den Képfen von
Charakteren befinden, sichtbar macht. Ein Beispiel hierzu bildet die Situa-
tion in einem Klassenzimmer, als die Lehrerin Unacceptable Behaviour an
die Tafel schreibt und dabei an den Zweiten Weltkrieg denkt. In Abb.
dargestellt, werden ihre Gedanken durch das innere Bild von Adolf Hitler
am Laufband sichtbar.

4.4 Ryan

RYAN ist ein 14-miniitiger 3D-Animationsfilm von Filmemacher Chris Land-
reth. Er wurde 2004 in Co-Produktion mit Copper Heart Entertainment und
dem National Film Board of Canada realisiert und gewann 2004 den Oscar
flir den Besten animierten Kurzfilm.

4.4.1 Inhaltliches Konzept

RYAN ist ein animierter Kurzfilm, in dem Chris Landreth technische und ge-
stalterische Moglichkeiten der 3D-Animation wirkungsvoll einsetzt und eine
vollkommen neue Anwendung der digitalen Animation schafft — den ani-
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Abbildung 4.16: Gedanken, die die Lehrerin mit Unacceptable Behaviour
verbindet, werden iiber das innere Bild von Adolf Hitler am Laufband sicht-
bar TC=00:11:52:02].

mierten Dokumentarfilm. In einem Interviewd mit dem Animation World
Networkf™®| verdeutlicht er Vorteile der Animation, um reale Geschichten von
Leuten dokumentarisch zu erfassen und erldutert die Entscheidung, die Ge-
schichte von Ryan Larkin mit den Techniken der 3D-Animation zu erzihlen.
Uber den kiinstlerischen Charakter der Animation schafft es der Filmema-
cher eine subjektive Ebene in die Erzédhlung einzubringen, die dem Live-
Action-Film schlichtweg fehlt. Uber die Darstellungsebene gelingt es ihm,
metaphorisch und symbolisch {iber angesprochene Inhalte in RYAN zu reflek-
tieren, seine eigene Meinung zu duflern und Situationen zu kommentieren.
Er bringt somit seine Sicht der Dinge ein und bereichert die Erzdhlung um
die Ebene der Darstellung. Mithilfe den Qualitdten der Animation werden
Dialoge akzentuiert und kommentiert.

Der Film erzéhlt die reale Geschichte von Ryan Larkin, einem kana-
dischen Animationskiinstler, der vor 35 Jahren einige der einflussreichsten
Animationsfilme am National Film Board of Canada produzierte, 1978 seine
Tatigkeit als Kiinstler jedoch aufgab und dem Rausch der Drogen verfiel. Ab
diesem Zeitpunkt lebte Larkin auf der Strafse und bettelte um Kleingeld in
den Strafien von Montreal, bis er 2007 an Lungenkrebs stirbt.

Chris Landreth hat — bevor er mit der eigentlichen Produktion des Ani-
mationsfilmes begonnen hat — Interviews mit Ryan Larkin und Menschen
aus Ryans Leben gefithrt. All diese Interviews hat er filmisch aufgezeich-

'Das Interview ist nachzulesen auf |http://www.awn.com/articles/profiles/landreth-iryani
Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/AWN _Ryan.pdf) vom 20.11.2011.

Y¥Das Animation World Network, kurz AWN, ist eine Online-Plattform auf der Arti-
kel, Neuigkeiten, Interviews und Links zum Thema Animation verdffentlicht werden. Das
Animation World Network veroffentlicht ebenso das Magazin Animation World.
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net. Zudem hat er Close-Up-Fotos von einzelnen Interviewpartnern gemacht,
um Blicke, Mimik und Gestik der Personen einzufangen und diese dann am
Computer exakter nachbilden zu kénnen. Die Stimmen in RYAN sind Ori-
ginalstimmen von Personen aus den einzelnen Interviews. Im Film sprechen
sie aus 3D-Charakteren, die den einzelnen Wegbegleitern Larkins entspre-
chen. Zusétzlich verwendet der Filmemacher eine Erzéhlerstimme aus dem
Off, die eindeutig Chris Landreth selbst zuzuordnen ist. Sie fiihrt in das Le-
ben von Ryan Larkin ein und erldutert seinen Lebensweg. Beeinflusst wurde
Chris Landreth bei der Idee, die aufgezeichneten, realen Stimmen aus digi-
talen Figuren sprechen zu lassen, durch CREATURE COMFORTS — einem mit
Knetmasse animierten Kurzfilm von Nick Park aus dem Jahr 1989. In diesem
6-miniitigen Film wurden Menschen zu ihrer Wohnsituation befragt, das Ge-
sprochene wurde dabei aufgezeichnet und die Dialoge wurden Zootieren aus
Knetmasse unterlegt. Verschiedene Tiere sprechen also mit realen, mensch-
lichen Stimmen — die fiktive Interviewsituation innerhalb der Handlung im
Zoo erweckt den Anschein, als ob Zootiere zu ihren Haltungsbedingungen
befragt worden wiren.

Plot und Story

Die Struktur in RYAN lédsst sich in 3 Teile gliedern, die alle in verschie-
denen Raumlichkeiten spielen. Die Erzdhlung beginnt mit einer einfiihren-
den Sequenz, in der sich das dreidimensionale, photorealistische Abbild von
Chris Landreth in einer Sanitdranlage befindet und in die Geschichte ein-
fiihrt. Gefolgt von dem Hauptteil, in dem Chris Landreth Ryan Larkin in
einer schabigen Cafeteria interviewt. In dieser Sequenz tauchen auch Derek
Lamb, Ryans ehemaliger Produzent, Felicity Fanjoy, seine grofte Liebe und
Landreths Mutter, Barbara Landreth, auf. Alle einzelnen Geschichten, die in
der Interviewsituation zum Thema werden, werden durch kurze Zwischen-
blenden, in denen jeweils der Name der Person angefiithrt wird, voneinander
getrennt. Klimax der Erzdhlung bildet die Szene, in der Chris Ryans Al-
koholsucht anspricht. Sie bringt Ryan zum Ausrasten und 16st gleichzeitig
Chris Landreth aus der Rolle des Interviewers. Anfangs sollte RYAN lediglich
die Geschichte von Larkin behandeln. Doch das Thema des Alkoholismus hat
Landreth auch selbst in die Handlung mandévriert, da seine Mutter, Barba-
ra Landreth, Alkoholprobleme hat. Das Aufkommen dieses Themas in der
Cafeteria macht Chris Landreth zu einem eigenstdndigen Part innerhalb der
Handlung und bringt eine Wende in der Erzéhlung. Den dritten Teil bildet
die Schlusssequenz, in der Ryan vor dem Schwartz’s Restaurant auf dem
Boulevard St. Laurent in Montreal um Kleingeld bettelt. Auf der gegeniiber-
liegenden Strafenseite steht Chris Landreth. Er beobachtet Ryan, griifst ihn
iiber die Strake und verschwindet.
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4.4.2 Gestalterisches Konzept

Chris Landreth nutzt technische und &sthetische Moglichkeiten der Compu-
teranimation, um einen photorealistischen Look zu schaffen, mit dem er Ge-
schichten, die Figuren in sich tragen, auf eine Ebene der Sichtbarkeit bringt.
Er verwendet den Photorealismus — analog zu seinem vorangegangenen Ani-
mationsfilm BINGO und seinem neuesten Werk THE SPINE — um die Psyche
von Figuren nach auflen zu tragen. Er fasst seine Intention, die hinter der
photorealistischen Abbildung steckt, unter dem Begriff Psychorealismus zu-
sammen. Psychorealismus ist in Ryan als Photorealismus wahrnehmbar und
dem Zweck untergeordnet, Zustinde von Figuren auf eine Ebene der Darstel-
lung zu bringen. In folgendem Zitat, welches aus einem von ihm verfassten
Artikel aus dem Festivalarchiv von Ars Electronica 2004 stammt, erlautert
er seine Absicht, die er mit der photorealistischen Abbildung bezweckt:

»Im Verlauf der letzten 20 Jahre hat die computergenerierte Bild-
welt (CGI genannt) den heiligen Gral namens ,Fotorealismus” an-
gestrebt und auch erreicht. Praktisch jeder abendfiillende Film
mit ausreichendem Budget bedient sich der CGI, um eindrucks-
volle Explosionen zu inszenieren, Welten mit Auflerirdischen zu
bevolkern und virtuelle menschliche Schauspieler auftreten zu las-
sen. Und trotz — oder genau wegen — all dieser verschiedenen Ein-
satzmoglichkeiten wird CGI weithin als steriles, unpersonliches,
grobes, ja, geradezu bedrohliches Medium angesehen. Warum?
Ein Teil der Antwort, so glaube ich, liegt darin, dass es in der
Charakteranimation noch eine andere Art von ,Realismus” gibt,
der langst noch nicht genug erforscht ist: den metaphorischen
Realismus der menschlichen Gedanken, Emotionen und psycho-
logischen Nuancen. Kénnen die weit entwickelten Werkzeuge der
Computeranimation dazu verwendet werden, diese Art von Rea-
lismus zu zeigen7 %

Die Charaktere in RYAN sind génzlich digital erstellt und animiert, eben-
so die unterschiedlichen Umgebungen — Cafeteria, Sanitdranlage und die
Strafle in Montreal sind photorealistische Abbilder einer real existierenden
Vorlage. Die digitalen Korper von Chris Landreth und Ryan Larkin glei-
chen nahezu ihren realen Vorbildern. Um beide Figuren méglichst realistisch
erscheinen zu lassen, hat Chris Landreth Videoaufzeichnungen von den ein-
zelnen Interviews und Close-Up-Fotos in unterschiedlichen, oft emotionalen
Momenten gemacht, um Ausdriicke im Gesicht und Eigenheiten in der Bewe-
gung der Figuren entsprechend nachbilden zu kénnen. Die digitalen Gestal-
ten in RYAN sind zwar photorealistisch dargestellt, sind aber meist kérperlos,

Yhttp://90.146.8.18/de/archives/prix_archive/prix _projekt.asp?iProjectlD=12812 Kopie
auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/AEC _Ryan.pdf) vom 20.11.2011.
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verdreht und bestehen oft nur aus Knochen. Sie wirken bizarr und fragil zu-
gleich — ihr duferes Erscheinungsbild ist in RYAN auch immer gleichzeitig
Spiegel ihres Innenlebens.

Der Animationsfilm weist in der &sthetischen Darstellung eine stark sur-
realistische Anmutung auf. Chris Landreth gibt in einem Interviewﬂ mit
Dominic von Riedemann auf der Online-Plattform Suite 101[¥] an, dass er
bei der visuellen Erscheinung in RYAN von Werken der bildenden Kiinstler
Francis Bacon und Pablo Picasso — im Besonderen von dem Gemailde GUER-
NICA aus dem Jahr 1937 — beeinflusst wurde. Beide Maler haben einflussrei-
che Werke im 20. Jahrhundert geschaffen. Beiden bildenden Kiinstlern ist es
in ihren Werken gemein, dass sie sich der Dekonstruktion von Figuren bedie-
nen. Der Begriff der Dekonstruktion geht urspriinglich auf Jaques Derrida,
einem franzosischen Philosophen des 20. Jahrhunderts, zuriick. Derrida geht
davon aus, dass ein Texﬂ nicht nur aus These und Antithese besteht, son-
dern aus einer Menge an weiteren Perspektiven, die gleichzeitig vorhanden
sind. Dekonstruktion verlangt es, Texte auf eine bestimmte Art zu lesen und
vielschichtige Bedeutungsebenen aufzuspiiren. Das Wesen der Dekonstrukti-
on wurde seither in Filmen vielfach aufgegriffen. Dekonstruktion taucht in
mehreren Varianten im Bewegtbild auf. Sie kann tiber den Raum, iiber Zeit
und iiber Figuren Anwendung finden. Dekonstruktion kann beispielsweise
Materialitdt eines Objektes in Frage stellen. Wenn ein Glas in Bruchstiicke
zerfallt, und diese Scherben ihre Materialitit von einem Festkorper in eine
Fliissigkeit, beispielsweise Wasser, dandern, so wird die Erwartungshaltung
des Rezipienten gebrochen, da die Situation keinen Bezug zur Realitét hat
und den Erfahrungen des Betrachters widersprechen |19, S. 24-25]. Die Arbei-
ten von Bacon, Picasso und Landreth weisen alle stark dekonstruktivistische
Tendenzen auf. Die Werke der drei Kiinstler sind zwar in ihrer visuellen Er-
scheinung unterschiedlich, aber allen ist es gleich, Korper zu dekonstruieren,
um dem Dargestellten zusétzliche, neue Perspektiven hinzuzufiigen. Das Be-
sondere an allen Arbeiten und an dem Wesen der Dekonstruktion selbst ist
es, dass zuséatzliche Bedeutungsebenen erst durch die Dekonstruktion selbst
fiir den Rezipienten sichtbar gemacht werden. Erst iiber Mittel der Dekon-
struktion von Figuren werden in RYAN Zusténde von Figuren zum Ausdruck
gebracht und fiir den Betrachter wahrnehmbar.

Im Folgenden werden dekonstruktivistische Mittel in den Werken GUER-
NICA und dem Selbstportrat von Francis Bacon beleuchtet. Chris Landreth
liefs sich von der neuartigen Darstellung von Kérpern von beiden Kiinstlern
inspirieren. Die Besonderheit in beiden nachfolgenden Werken ist ihr Um-

"Das Interview ist nachzulesen auf |http://www.suite101.com/content/interview-chris-
landreth-on-the-spine-a127116, Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/Suitel01
ChrisLandreth.pdf) vom 20.11.2011.

¥http:/ /www.suite101.com/

'9Der Definition Derridas nach stellt alles im menschlichen Leben einen Text dar. Martin
Pernsteiner erdrtert in [19] den Begriff des Textes nach Derrida.


http://www.suite101.com/content/interview-chris-landreth-on-the-spine-a127116
http://www.suite101.com/content/interview-chris-landreth-on-the-spine-a127116
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Abbildung 4.17: In GUERNICA verwendet Pablo Picasso die deformierte
Darstellung von Figuren.

gang mit Korpern.

In GUERNICA reagiert Pablo Picasso auf die Zerstérung von Gernika,
einer spanischen Stadt, durch den deutschen Luftangriff wihrend des Spani-
schen Biirgerkrieges. Das Werk stellt eine Dekonstruktionsszene dar, in der
Formen ineinander zusammenbrechen und Figuren aus verschiedenen Per-
spektiven zusammengesetzt sind. Durch die Verwendung der Polyperspekti-
ve kann der Betrachter die Figur simultan aus verschiedenen Blickwinkeln
wahrnehmen. Dieses gestalterische Mittel ldsst sich dem Kubismus zuord-
nen, in dem die neuartige Darstellungsweise von Inhalten es ermdglichte,
Bildgegenstéande gleichzeitig aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten.
Wiéhrend die klassische Malerei den Ansatz verfolgte, in ihren Werken Ob-
jekte so abzubilden, wie sie in der Natur vorliegen, so hat der Kubismus
Figuren und Gegenstéinde zu Flachen deformiert. Dieses fiir den Kubismus
typische Gestaltungsmittel ermdglichte es dem Rezipienten, eine neue Be-
trachtungsweise auf Dinge zu entwickeln. Der Betrachter gewann durch die
Polyperspektive neue Erkenntnisse iiber das Wesen von Objekten. Die starke
Parallele, die RYAN und GUERNICA verbindet, ist die Darstellung der Kor-
per. Beide Kiinstler legen den Kérper von Figuren offen. Auch wenn beide
ganzlich unterschiedliche Mittel verwenden, um die geschlossene Form des
Korpers aufzubrechen, so resultieren beide Darstellungsweisen in einer vollig
neuartigen Erscheinung von Figuren — der deformierten Darstellung. Picas-
so sowie Chris Landreth driicken dadurch Befindlichkeiten von Charakteren
aus. Picasso verwendet in GUERNICA die Dekonstruktion zu Flachen von
Figuren, um Krieg und Verfall darzustellen, wihrend sich Chris Landreth
den Moglichkeiten der 3D-Animation bedient, um Zustdnde von Figuren zu
visualisieren. Abbildung zeigt deformierte Korper in GUERNICA von
Pablo Picasso.
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Abbildung 4.18: In den Werken von Francis Bacon steht die menschliche
Figur im Zentrum. Ihr &ufieres Erscheinungsbild ist erklarter Ausdruck fiir
Gewalt und Krieg. In diesem Selbstportréat aus dem Jahr 1971 stellt er sein
eigenes Gesicht verkriippelt und deformiert dar.

Francis Bacon setzt sich in seinen Werken vornehmlich mit der Darstel-
lung des menschlichen Korpers auseinander. Seine Korper sind entstellt und
deformiert. Sie sind Ausdruck von Gewalt und Zerstérung und spiegeln die
Schicksalhaftigkeit menschlichen Daseins. Im Zentrum seiner Werke steht
meist die menschliche Figur. In Abb. ist das Selbstportrét des Kiinst-
lers dargestellt. Bacon trennt in seinen Werken den Hintergrund deutlich
von dem Vordergrund ab. Der Hintergrund ist meist aus einfachen, geome-
trischen Formen zusammengesetzt. Das Zentrum der Aufmerksamkeit bildet
die Figur, die sich im Vordergrund des Bildes befindet. Er nutzt die Uber-
lagerung mehrerer Farbflichen, um die Figur zu entstellen und ihre Erschei-
nung zu verwackeln. In Bacons Werken ist der Raum — ebenso wie in RYAN
— Ausdruckstriger des Innenlebens der Figur. Uber den Raum werden Ei-
genschaften der Figur dargestellt. In RYAN wird der Raum iiber nonlineare
Darstellung und iiber das Verwischen von Objekten verzerrt und deformiert.
Die Verdnderung in der Darstellung des Raumes wird in Momenten sicht-
bar, in denen Figuren eine hohe Emotionalitdt besitzen. Der Raum dient
als Spiegel der Psyche der Figuren. Er kann als Eigenschaft der Figur selbst
betrachtet werden. Analog zu Picassos Werk GUERNICA nutzt Bacon die po-
lyperspektivische Ansicht, um dem Betrachter verschiedene Blickwinkel auf
die Figur zu ermoglichen. Diese charakteristische Darstellung von Figuren
in Bacons Werken findet ihren Ursprung ebenfalls in der Dekonstruktion. In
dem Selbstportridt Bacons kann die Dekonstruktion iiber die verzerrt dar-
gestellte Figur von Bacon wahrgenommen werden. Chris Landreth ist der
Meinung, dass dsthetische Mittel, die Bacon zur Darstellung seines Selbst-
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portrits verwendet, eine realistischere Darstellung bringen, als es dem wirk-
lichkeitsgetreuen, fotografischen Abbild von ihm moglich wéirﬂ. Er fiihrt
dieses Konzept fort und verwendet moderne Techniken der 3D-Animation,
um Korper als Abbildungstriager der Psyche darzustellen. Auch wenn sich
der Stil in RYAN zum Grofiteil an der realitdtsgetreuen Abbildung orientiert,
so besteht die Welt, in der die Charaktere agieren, aus eigenen Regeln und
Gesetzen. Deswegen besteht auch die Mdoglichkeit, innere Zustédnde von den
einzelnen Charakteren auf eine ungewohnte Weise darzustellen. Dabei ist es
am auffilligsten, dass er den Koérper von Figuren ,6ffnet”. Die fehlende Haut
der Korper gewdhrt dem Rezipienten eine Sicht ins Innere, Einblick in die
Psyche von Charakteren. Die Auseinandersetzung mit dem Inneren von Kor-
pern in der Kunst geht auf das 15. und 16. Jahrhundert zuriick und lasst
sich zu diesem Zeitpunkt auf das aufkommende Interesse der Anatomie des
Korpers zuriickfiihren. Heute findet die Zerstérung des Korpers bzw. Offen-
legung des Korperinneren verstarkt im Film im Bereich des Horrorgenres
Anwendung. In [7] wird erértert, dass der Horrorfilm Inneres offenbart, um
Angst und Schrecken beim Publikum zu erwecken, wiahrend die Abbildung
von offenen Korpern in der Kunst hauptséchlich durch Neugierde und In-
teresse motiviert war. Wird lediglich die Darstellung von Kérpern in RYAN
betrachtet, so lasst sich eine Parallele zum Genre des Horrorfilmes ziehen.
Der Filmemacher zerstort bewusst Korper von Figuren, stellt Gesichter nur
zur Hélfte dar, setzt Wunden und Furchen auf Kérper. Der Horrorfilm stellt
Korper ebenso intakt dar, deswegen kann er als Vorbild fiir die Darstellung
von Figuren in RYAN gesehen werden. Wird aber der Zweck, den die dekon-
struierte Darstellung des Korpers beabsichtigt, untersucht, so grenzt sich der
Film sofort vom Genre des Horrorfilms ab, da Chris Landreth nicht versucht,
Grauen beim Zuseher zu erwecken. Vielmehr wird iiber den geéffneten Kor-
per der Innenraum, der ansonsten verdeckt bleibt, offenbart. Das Weglassen
von Haut bewirkt, dass der Korper als Einheit zerstort ist. In vielen Hor-
rorfilmen kommt es mit der Verletzung der Haut auch zu einer Zerstérung
der individuellen Merkmale und zu einer damit verbundenen Vernichtung
der Identitét [7]. Bezogen auf die Figuren Ryan und Chris kann behauptet
werden, dass die Koérperbilder von beiden zwar keinen Identitatsverlust dar-
stellen, sie aber eine seelische Unruhe und Zerbrechlichkeit offenbaren, die
dem Zuseher ansonsten verborgen geblieben wiére.

Vereinzelt baut Chris Landreth auch Fotografien, 2D-Fotocollagen, Mo-
tion Graphics, Live-Action-Sequenzen, Skizzen und Animationsarbeiten von
Ryan Larkin ein. Wahrend die Computeranimation die gegenwértige Zeit
visualisiert, dienen Fotocollagen dazu, Vergangenes von der Gegenwart ab-
zugrenzen und Vorstellungen von Personen darzustellen.

2siehe |http://www.suitel01l.com/content/interview-chris-landreth-on-the-spine-a127116
Kopie auf CD-ROM (Datei /onlinequellen/Suite101 ChrisLandreth.pdf) vom 20.11.2011.
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Fiir die visuelle Gestaltung von Derek Lamb, dem ehemaligen Produ-
zenten von Larkin, und Felicity Fanjoy, Larkins grofer Liebe, verwendet er —
gleich zu den Figuren Ryan und Chris — die Techniken der 3D-Software, setzt
dabei aber bewusst auf eine skizzenhafte Anmutung der beiden. Dem Regis-
seur war es bei der Figurengestaltung von enormer Wichtigkeit, die digitalen
Abbilder von Chris und Ryan so darzustellen, wie sie der Filmemacher selbst
wahrnimmt. Das Erscheinungsbild der beiden Figuren spiegelt Landreths In-
terpretation ihrer Psyche wieder. Felicity Fanjoy und Derek Lamb sind im
Gegensatz dazu so in Szene gesetzt, wie Ryan Larkin sie sieht. Deswegen
wurde bei der Konzeption dieser Charaktere auf Zeichnungen, die Ryan Lar-
kin von den beiden skizziert hat, zuriickgegriffen. Mithilfe des Plugins Paint
Effects fiir die 3D-Software Autodesk Maya wurde der Effekt erzielt, dass
beide Korper nur iiber einzelne, wild geschwungene Striche visualisiert sind
und so den Look verstéarken, als wiren es handgezeichnete Skizzen von Ryan
selbst. Gegensatzlich dazu wurden die Texturen fiir die Kérper von Chris
und Ryan aus mehreren Fotografien in der Software Adobe Photoshop zu-
sammengestellt und auf die 3D-Modelle gemappt. Abbildung zeigt die
gegensétzliche Gestaltung von den einzelnen Figuren.

Neben der bewussten Manipulation der Korper der Figuren, setzt Chris
Landreth in RYAN auch gezielt auf die Deformation der Umgebung, um In-
neres von Charakteren auf eine sichtbare Ebene zu tragen. Uber den Einsatz
nonlinearer Perspektive mithilfe eines selbstprogrammierten Plug-Ins fiir Au-
todesk Maya und dem Verwischen von einzelnen Objekten mit Paint Effects
wird der Effekt einer traumhaften, labilen Umgebung erzielt, die immer auch
zur Reflexion der emotionalen Befindlichkeit von den Charakteren dient.

Um dem dokumentarischen Realismus in RYAN treu zu bleiben, verwen-
det Chris Landreth bei der Animation der Figur Ryan keine klassische Pose-
to-Pose-Animation, da Ryan Larkins Bewegungen in der filmisch aufgezeich-
neten Interviewsituation oft diffiziler sind und sehr viel Fingerspitzengefiihl
bei den Animatoren erforderten. Ryans Bewegungen sind impulsiv, seine Be-
wegungen widersprechen oft dem, was er in demselben Moment erzéhlt.

4.4.3 Gestalterische Umsetzung von inneren Zustinden

Chris Landreth setzt in seinen 3D-Animationsfilmen den Photorealismus wir-
kungsvoll ein, um inneren Gefiihlen und Zustédnden von Figuren Ausdruck
zu verleihen. Er selbst hat fiir diese eigentiimliche Darstellungsweise den Be-
griff Psychorealismus entwickelt. Der Begriff beschreibt die photorealistische
Darstellung der Korper der Figuren, die in jedem Moment in RYAN auf das
Innenleben der Figur verweist. Kérper von Figuren verdndern sich je nach
Gefiihlszustand mehrmals im Laufe der Handlung. Dieses Charakteristikum
in RYAN erméglicht es dem Filmemacher, eigene, subjektive Eindriicke, die
er von den Personen wahrend der Interviews gewonnen hat, darzustellen und
schafft eine zusétzliche Ebene der Sichtbarkeit fiir den Rezipienten.
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Abbildung 4.19: Die Figuren in RYAN weisen starke Unterschiede in ih-
rer Gestaltung auf. Wahrend Chris TC=00:10:33:20] und Ryan [22
TC=00:06:32:16] photorealistisch dargestellt sind, wirken die 3D-Modelle von
Felicity Fanjoy TC=00:04:07:16] und Derek Lamb TC=00:06:37:04]
wie bewegte Skizzen von Ryan selbst.

In RYAN ist hauptsichlich die Darstellung einer Figur Ausdruck ihres
Innenlebens. Die Charaktere in dem Film haben eine stark surrealistische
Anmutung — ihre Korper sind offen, bestehen oft nur aus einer sie umgeben-
den Hiille oder aus Knochen. Sie wirken zerbrechlich und skurril zugleich.
Furchen im Gesicht zeigen innere Damonen. Er schopft die Moglichkeiten
der 3D-Software gekonnt aus, um Schmerz, Angst und Zerbrechlichkeit aus-
zudriicken. Uber Techniken der 3D-Animation tragen Charaktere ihr Inneres
nach aufen. Konflikte, psychische Eigenschaften und Gefiihle werden iiber
den Korper der Figuren dargestellt. Bemerkenswert in RYAN ist die eigen-
tiimliche Darstellung der Korperbilder. Chris Landreths Figuren bilden ein
Paradebeispiel zum verdnderten Umgang mit Korpern seit der Digitalisie-
rung. Der Computer lasst durch sein Charakteristikum der numerischen Da-
tenspeicherung jede beliebige Verinderung des Korpers zu. Abschnitt [3.3]
behandelt die asthetische Entwicklung von Korpern durch die Digitalisie-
rung. Im Folgenden werden Beispiele in RYAN aufgezeigt, die den verdnder-
ten Status des Korpers offen legen. Es wird gezeigt, wie sich Chris Landreth
neuartigen Mitteln, die durch die Digitalisierung hervorgebracht wurden, be-
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Abbildung 4.20: In der Exposition in RYAN beschreibt Chris Landreth
vergangene Situationen aus seinem Leben. Dargestellt iiber sein Spiegelbild,
welches Furchen im Gesicht trégt. Jede Narbe in seinem Gesicht ldsst Riick-
schliisse auf schmerzhafte Ereignisse zu TC=00:00:32:02].

dient und Grenzen des Korpers, die im Live-Action-Film noch gegeben wa-
ren, Uiberwindet. In der Exposition — in der sich Chris Landreth in einer
Sanitaranlage befindet, vorstellt und in die Handlung einfiihrt — beschreibt
er Situationen aus seinem Leben, die ihm psychische Narben zugefiigt ha-
ben. Er steht vor einem Spiegel. Wéahrend die Figur von Chris furchenlos
ist, besteht sein Spiegelbild aus grellbunten Wunden, die Riickschliisse auf
vergangene, schmerzhafte Ereignisse in seinem Leben zulassen. Chris zeigt
dabei auf einzelne Narben in seinem Gesicht und beschreibt Lebensabschnit-
te, aus denen die sichtbaren Furchen resultieren. Abbildung [.20] zeigt das
deformierte Spiegelbild von Chris in der Sanitdranlage. In der Schlusssequenz
auf dem Boulevard St. Laurent in Montreal bettelt Ryan um Kleingeld. Hier
wird das Konzept der Anfangsszene umgekehrt: Ryan wirkt fragil, sein Kor-
per besteht nur aus einzelnen Teilen. Er spiegelt sich in einem Schaufenster.
Das Spiegelbild stellt ihn als gesunden, vitalen Mann dar, sein Korper ist
unversehrt. Abbildung [£:21] zeigt die gegensétzliche Darstellung von Ryan
und seinem Spiegelbild.

Erwédhnenswert ist in der Einfiihrungssequenz, dass das Spiegelbild von
Chris verzerrt dargestellt ist. Es wird der Anschein erweckt, als ob Bildin-
halte ineinander verschwimmen. Dieser Effekt findet sich auch bei der Dar-
stellung der Umgebung wieder und ist in Abbildung [£.22] dargestellt. Er ldsst
sich auf den Einsatz einer Technik des Verwischens von Objekten zuriickfiih-
ren. Die Umgebung wirkt dadurch traumhaft und labil und dient — ebenso
wie die Korperbilder der einzelnen Charaktere - als Projektion von inneren
Gedanken und emotionalen Zustdnden.

Die Deformation beschrinkt sich wiahrend des gesamten Films auf die
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Abbildung 4.21: In der Schlusssequenz wird das Konzept der Exposition
umgekehrt, Ryan wird zerbrechlich und versehrt dargestellt, wiahrend sein
Spiegelbild gesund und wundenlos ist TC=00:12:25:17].

Abbildung 4.22: Uber eine nichtlineare Darstellung und Technik des Ver-
wischens verschwimmen Bildinhalte ineinander, Umgebungen werden defor-
miert dargestellt. Sie spiegeln emotionale Befindlichkeiten von Ryan und
Chris wieder TC=00:01:14:16].

Umgebung, Charaktere werden davon ausgeschlossen. Martina Stiftinger hat
sich in [24] ausfiihrlich mit der nichtlinearen Darstellung in RYAN beschéf-
tigt. Sie beschreibt die besondere Bedeutung der Verwendung der nichtlinea-
ren Perspektive in Szenen mit verspiegelten Oberflichen. In diesen Szenen
l&sst sich erkennen, dass Spiegelbilder das Gegenteil der eingesetzten Darstel-
lungsart visualisieren. Wird die rdumliche Umgebung nichtlinear dargestellt,
enthélt das Spiegelbild die linearperspektivische Variante dazu. Neben vielen
anderen gestalterischen Mitteln verwendet Chris Landreth die Nichtlineari-
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tat, um Subjektivitdt auszudriicken, wobei in vielen Szenen nicht exakt zu
erkennen ist, wessen Perspektive iiber die nonlineare Darstellung visualisiert
wird[24].

Neben dem Verwischen von Objekten und der nichtlinearen Darstellung
ldsst sich in der Anfangssequenz ein Achsensprung erkennen. Die Kame-
raachse wird umgekehrt, nachdem Chris in das Geschehen eingefiihrt hat.
Das gesamte Bild wird horizontal gespiegelt. Verstarkt ist diese Spiegelung
an Bildern zu erkennen, die typografische Elemente und Symbole enthalten —
Plakate und Beschriftungen sind wéhrend der gesamten restlichen Handlung
spiegelverkehrt dargestellt. Der Achsensprung ist in Filmen ein bewéahrtes
Mittel, um gezielt Desorientierung beim Zuseher zu erreichen. Er stellt eine
Moglichkeit der Dekonstruktion dar. Er ist als Filmschnitt definiert, bei dem
die Handlungsachse iibersprungen wird. Die Handlungsachse kann dabei als
gedachte Linie zwischen Schauspielern imaginiert werden. Durch einen Ach-
sensprung verandert sich die Position und Blickrichtung der Schauspieler re-
lativ zum Rezipienten. Der daraus resultierende Effekt 16st Konfusion beim
Betrachter aus. Gleichzeitig kann er aber auch — bewusst eingesetzt — als
Kippmoment gedacht werden. Chris Landreth verwendet den Achsensprung
in RYAN dazu, um zwischen zwei Welten zu wechseln — der realen Welt, in
der sich die Figur Chris ganz zu Beginn befindet und der reflektierten Welt
— in die bereits iiber die Umkehrung der Kameraachse in der Exposition
gewechselt wird. Bei diesem Achsensprung wechselt zudem das Spiegelbild
mit der Gestalt von Chris in der Sanitdranlage. Chris Landreth hat nun
selbst Furchen im Gesicht, die seine inneren Ddmonen reprisentieren. Sie
wachsen und ziehen sich wieder zusammen, abhéngig vom emotionalen Zu-
stand in dem er sich befindet. Diese Spiegelung lasst den Schluss zu, dass
die Handlung in der reflektierten Welt stattfindet. Szenen, in denen Spie-
gelbilder vorkommen, sind demnach unreflektiert und bilden die reale Welt
ab. Die Besonderheit von Spiegeln kommt im Bewegtbild dufierst oft zum
Einsatz. Jaques Lacan, franzosischer Psychoanalytiker des 20. Jahrhunderts,
setzt sich in seinen Theorien mit den verschiedenen Stadien der Entwicklung
des Ichs auseinander. Er stellt vier Grundannahmen auf, eine davon nennt
er Spiegelstadium. Der Lacan’schen Theorie zufolge, beginnt mit dem ersten
Blick in den Spiegel eine Entfremdung des Ichs. Das Kind sieht im Spiegel
einen Korper, den es selbst aber gar nicht fiihlt. Durch den Blick in den Spie-
gel identifiziert es sich mit etwas, das es nicht ist. Parallelen in RYAN lassen
sich diesbeziiglich erkennen, als dass Chris Landreth in der Expositon in der
Sanitadranlage, sein Spiegelbild mit Furchen im Gesicht erkennt und der Blick
in den Spiegel eine verdnderte Sichtweise hervorruft, die bis zum Schluss be-
stehen bleibt. Ahnlich wie im Spiegelstadium eines Kindes, beginnt die Figur
Chris sich mit seinem Spiegelbild zu identifizieren. Er nimmt die Identitét
des vernarbten, von seiner Vergangenheit geprégten Ichs an. Verstarkt wird
diese Umkehrung der Welten durch den bereits erwdhnten Achsensprung.
Die Szene fiihrt zu einem Kippmoment. Schon ab diesem Zeitpunkt 16st sich
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Abbildung 4.23: Ryans Korper ist zugleich Ausdruckstréager und Ergebnis
seines ungewohnlichen, harten Lebensweges TC=00:02:09:12].

Chris aus der Rolle des Interviewers. Es macht ihm zu einem Teil der Hand-
lung selbst.

Im zweiten Teil der Handlung betritt Chris die Cafeteria, Ryan sitzt be-
reits am Tisch. Sein Korper ist Ausdruck fiir seinen emotionalen Zustand, er
spiegelt das harte Leben Ryans wieder. Er ist diirr und wird nur iiber eine
leere Hiille charakterisiert, hinter der sich nichts verbirgt. Seine Arme be-
stehen aus Knochen, sein Kopf aus wenigen Gesichtspartien, die einen Blick
ins Innere zulassen. Sein Gesicht wird von einer markanten Brille geziert,
das Gesicht selbst besteht nur aus einem Auge. Vor ihm befindet sich eine
Trinkflasche auf dem Tisch, aus der wiederholt Arme nach Ryan greifen —
Zeichen dafiir, dass Ryan Verlangen verspiirt, Alkohol zu trinken. Abbildung
zeigt die deformierte Gestalt Ryans wéhrend der Interviewsituation. Als
Ryan von der Inspirationsquelle zu seinem Werk WALKINGE| erzahlt, zeigt
ihm Chris einzelne Zeichnungen davon, die Larkin vor 35 Jahren gemacht
hat. Er sieht diese zum ersten Mal seit dem Zeitpunkt, als sie entstanden
sind. Er ist beriihrt, erinnert sich an das Werk zuriick — im Inneren seines
Kopfes werden alte Zeichnungen, die er gemalt hat, projiziert. Immer wie-
der werden in RYAN Bilder und Farben auf der Innenfliche seines Kopfes
dargestellt — sie représentieren das, was Ryan vor sich erfasstlﬂ Die Figur
auf der Zeichnung, die er in der Hand halt, beginnt sich zu bewegen. Es fin-
det eine Uberblendung auf Originalwerke von Larkin statt. Chris Landreth
setzt verschiedene Gestaltungstechniken ein, um Riickblenden in Ryans Ver-
gangenheit darzustellen. Durch den Einsatz von Fotocollagen, historischem

2IWALKING ist eine handgezeichnete Animation aus dem Jahr 1968, in der sich Larkin
mit unterschiedlichen Bewegungsformen von Menschen befasst.

#2Nachzulesen auf http://www.awn.com/articles/profiles/landreth-iryani Kopie auf CD-
ROM (Datei fonlinequellen/AWN _Ryan.pdf) vom 20.11.2011.
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Material von Ryan Larkin selbst, Skizzen und Live-Action-Material wird der
dokumentarische Charakter von RYAN verstérkt, da sich Dokumentarfilme
meist der formalen Sprache der Mischtechnik bedienen. Eine Verbindungs-
briicke zwischen der gegenwéartigen Interviewsituation und dem vergangenen
Leben Ryans wird iiber Skizzen und Fotografien geschaffen, die Chris Ryan in
der Cafeteria zeigt. Als Ryan ein altes Foto von ihm und Felicity Fanjoy sieht,
werden Erinnerungen in seinem Kopf wach. Gedanken, die beim Betrachten
der Fotografie aufkommen, werden iiber Bilder direkt auf der Innenseite sei-
nes Kopfes visuell dargestellt. Es findet eine Uberblendung zu einer animier-
ten Fotocollage statt, die Ryan und Felicity bei den Academy Awards zeigt.
Direkt danach findet eine kurze Einblendung des Namens Felicity statt. Die
darauf folgende Sequenz beinhaltet Interviews, die Chris mit Ryan und Feli-
city Fanjoy iiber ihre gemeinsame Liebe gefiihrt hat. Die Interviewsituation
mit Felicity wird iiber ihre direkte Anwesenheit dargestellt. In [1.4.3] bereits
beschrieben, wird ihre Gestalt iiber bunte, wild verlaufende Linien und Kon-
turen definiert. Die Darstellung von Felicity Fanjoy orientiert sich an den
Skizzen von Larkin, die er von ihr gezeichnet hat. Ihr Kérperbild driickt aus,
wie Larkin sie wahrnimmt. Um den kiinstlichen Charakter ihrer Anwesenheit
in der Cafeteria zu verstidrken, verschwindet die Umgebung, allein Ryan, der
zu diesem Zeitpunkt iiber seine Graustufendarstellung in den Hintergrund
tritt, Felicity und Chris sitzen am Tisch. Mikrofone befinden sich neben dem
Tisch und verdeutlichen den dokumentarischen Realismus. Abbildung [4.24
zeigt die Situation in der Cafeteria. Der Dialog zwischen Chris und Felicity
wird in der Situation unterbrochen, als sich Ryan am Gesprich der beiden
beteiligt und kommentiert, dass er gerne Kinder mit Felicity gehabt hétte.
Ryans fortwahrende Liebe zu Felicity wird in dem Moment fiir den Rezi-
pienten augenscheinlich, als er ihre Hand beriihrt und ein heller, violetter
Schein aus seinem Arm entspringt. Grelle, pinke Farben zieren sein Gesicht,
Gesichtsteile werden vervollstdndigt, seine Haut ist plotzlich faltenlos. Die
positiven Gefiihle, die er mit Felicity teilt, verjiingern seine Gestalt. Chris ist
von seinem Sessel verschwunden — das Liebespaar ist in diesem emotionalen
Moment fiir sich. Unterbrochen wird die traumhafte Sequenz durch Ryans
Impuls, Alkohol zu trinken. Erneut greifen Arme aus der Trinkflasche zu ihm.
Gefolgt von der Einblendung von Larkins letztem Film STREET MUSIQUE,
in den er selbst einfiihrt: Eine Schwarzweifs-Fotografie, welche Ryan zeigt,
erwacht zum Leben, bewegt sich und erklart seine Intention hinter STREET
MusiQUE. Um eine Verbindung zwischen dem stark kiinstlichen Charakter
der handgezeichneten Animationen von Ryan und den 3D-Figuren in der
Interviewsequenz zu schaffen, taucht die dreidimensionale Gestalt von Ry-
an als junger Mann inmitten von STREET MUSIQUE auf. Er interagiert mit
animierten Formen, bis der Zeichentrickfilm verschwindet und er alleine in
einem finsteren Raum steht. Scheinwerfer sind auf ihn gerichtet. Die Figur
des jungen Ryan befindet sich in einer totalen Leere, die Umgebung ist un-
definiert. Er sitzt am Boden, ist orientierungslos und verzweifelt. Surreale
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Abbildung 4.24: Das Interview mit Felicity wird iiber ihre direkte An-
wesenheit in der Cafeteria dargestellt. Die Umgebung im Hintergrund ver-
schwindet und wird durch einen blauen Hintergrund ersetzt. Felicitys Kérper
entspringt der 3D-Software, wird aber skizzenhaft dargestellt. Ihr Koérperbild
visualisiert Ryans Wahrnehmung von ihr. Um die zentrale Aufmerksamkeit
auf das Interview mit Felicity zu lenken, wird Ryan iiber Graustufen darge-
stellt TC=00:04:15:22].

neonfarbene Elemente entspringen aus seinem Kopf, umwickeln ihn, nehmen
ihn in Gefangenschaft und lassen ihn verschwinden. Eine mégliche Interpre-
tation dieser Sequenz, die aufgrund des Lebensweges Ryans nahe liegt, ist,
dass diese Szene die Wende in Ryans Leben darstellt, als er beschlieftt seinen
Beruf als Animationskiinstler aufzugeben und seine Verzweiflung im Rausch
der Drogen fiir Momente zu vergessen versucht.

Beendet wird diese Riickblende durch Chris in der Cafeteria, der eine
Skizze von Derek Lamb zu Ryan reicht und damit das Gespréch iiber Ryans
ehemaligen Produzenten einldutet. Ryan betrachtet die Zeichnung Dereks,
in seinem Hinterkopf manifestiert sich das Bild von Derek, welches den An-
schein erweckt, als ob es direkt zu Ryan sprechen wiirde. Eine lebende Skizze
Dereks erscheint neben Ryan am Tisch in der Cafeteria. Sie schildert ihre
Sicht auf Ryan als Animationskiinstler und fragile Person. Als Derek die
Angst eines jeden Kiinstlers anspricht, nicht mehr kreativ sein zu kdénnen,
wird der emotionale Zustand von Chris ins Zentrum geriickt. Chris ist be-
troffen von dieser Aussage, in ihm kommt seine latent schlummernde Furcht
hoch, als Kiinstler zu versagen. Grelle Féaden strémen aus seinem Kopf, um-
spannen sein Gesicht und ersticken ihn. Sein Kopf transformiert sich in den
Kopf des jungen Ryan. Sein Korper fliegt in eine unendliche Tiefe. Abbildung
[4:25] zeigt die Furcht von Chris. Die starke Emotionalitdt von Chris 16st ihn
aus der passiven Interviewrolle. Es lassen sich Parallelen zwischen seinen in-
neren Angsten und Angsten von Ryan erkennen. Es erfolgt eine Wende in
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Abbildung 4.25: Die Angst von Chris, als Kiinstler zu versagen, wird iiber
grelle Faden, die aus seinem Kopf strémen und versuchen, ihn zu ersticken,
sichtbar TC=00:06:58:00].

Abbildung 4.26: Arme, die aus der Stirn von Chris ragen, greifen nach
Ryan. Ein Heiligenschein poppt aus dem Kopf von Chris. Der moralisierende
Charakter des Gespréchs und die Besorgnis iiber Ryan, als Chris das Thema
der Alkoholsucht Larkins anspricht, werden sichtbar TC=00:08:36:10].

der Handlung. Chris wird selbst Teil der Handlung. Die anschliefende Se-
quenz raumt ihm Platz in der Erzdhlung ein. Den Hohepunkt der Handlung
bildet das Gespréch, in dem Chris seine Besorgnis iiber Ryans Alkoholsucht
duflert. Chris wird moralisierend, pinke Hénde greifen aus seiner Stirn zu
Ryan, ein Heiligenschein poppt aus seinem Kopf. Die visuelle Erscheinung
von Chris in Abbildung [£.20] stellt Bedenken Landreths iiber Ryans Alko-
holsucht dar. Der Hintergrund wird in dem Moment verzerrt dargestellt, als
sich Landreth bewusst wird, dass das urspriingliche Interview mit Ryan auch
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eine Dokumentation iiber ihn selbst ist. Die Konversation der beiden erhitzt
sich. Die Cafeteria, die anfianglich noch scharf dargestellt ist, ist nun kaum
noch zu erkennen. Als Ryan mit einem lauten » What?« auf das Bedréngnis
von Chris hin, seine Alkoholsucht zu stoppen, reagiert, bléast sich die Um-
gebung fiir einen kurzen Augenblick auf. In diesem erhitzten Dialog wird
vermehrt auf den Einsatz von Handkameras gesetzt — sie verstidrken die ho-
he Emotionalitdt der beiden Charaktere in der Szene. Ryans Ausbruch wird
auf diese Weise geschildert und intensiviert. Er springt von seinem Stuhl,
als er erbost iiber die Tatsache spricht, dass man ohne Geld nichts erreichen
kann. Sein Korper fliegt wortwortlich auseinander, rote Faden, die an Adern
und Blutgefife im menschlichen Kérper erinnern, springen aus Ryan. Chris’
emotionale Anteilnahme an der Geschichte Ryans ist grofs, er sieht Teile von
sich in Ryan wieder und erkennt Parallelen zwischen Ryan und seiner Mut-
ter, Barbara Landreth. Es folgt der dritte Teil in RYAN. Er stellt die aktuelle
Lebenssituation und den Alltag Ryans auf einer Straffe in Montreal dar, in
der er um Kleingeld bettelt. Chris griifit Ryan von der gegeniiberliegenden
Strafsenseite aus. Seine Gestalt ist verdndert. Sein Kopf besteht nur aus ein-
zelnen Partien im Gesicht. Einzeln sein Mund, seine Nase und ein Auge sind
erkennbar. Sein Korperbild hat sich an die Gestalt Ryans angendhert. Es
ldsst vermuten, dass das Interview mit Ryan innere Ddmonen von Chris an
die Oberflache gebracht hat und er durch Gespréche mit Ryan festgestellt
hat, wo seine eigenen inneren Angste liegen und er eine, zu Ryan dhnliche,
Zerbrechlichkeit in sich spiirt.



Kapitel 5

Schlussbemerkungen

Mafigeblich bei der Wahl des Themas fiir die vorliegende Diplomarbeit war
die grofse Neugierde und das enorme Interesse an der vielseitigen Figuren-
darstellung im Animationsfilm. Figuren bilden seit jeher das Zentrum der
Aufmerksamkeit in fiktionalen Filmen. Die Figurenkonstruktion durch den
Filmemacher ist ein hochkomplexer Prozess, der dariiber entscheidet, wie
die Figur von Rezipienten letztendlich wahrgenommen wird. Ausschlagge-
bend fiir das Verstandnis einer Figur sind neben formalen Gestaltungsmittel
asthetische Entscheidungen, die der Filmemacher trifft. Fiir die Wahrneh-
mung ist es von Wichtigkeit, die Figur lediglich als artifizielles Konstrukt
zu erkennen, welches vom Filmemacher iiberzeugend inszeniert wird. Im
Live-Action-Film wird die Figur {iber einen Schauspieler verkérpert, wéh-
rend sie in der Animation iiber Werkzeuge, die von Pinsel bis zu Computer
reichen, von Grund auf belebt wird. Bei erfolgreicher Konzeption einer Figur
im Live-Action- und Animationsfilm wird ihr vom Rezipienten ein Innen-
leben zugeschrieben. Der Animationsfilm bietet dabei — im Vergleich zum
Live-Action-Film — den bedeutenden Vorteil, dass Charaktere innerhalb von
kiinstlichen Welten agieren, die nicht an Regeln und Gesetze der Realitét
gebunden sind. Mit unzéhligen gestalterischen Moglichkeiten, die der Ani-
mation als Kunstform inhérent sind, kann das Innenleben von Figuren vom
reinen Unsichtbaren auf eine visuelle Ebene verlagert werden und so dem
Publikum direkt erfahrbar gemacht werden.

Im klassischen Zeichentrick- und 2D-Animationsfilm sind vielfaltige vi-
suelle Strategien eingesetzt worden, um innere Zustdnde von Charakteren
auf ungewohnte, neuartige Weise darzustellen, moderne Techniken der 3D-
Animation wurden hingegen noch wenig instrumentalisiert, um psychische
Eigenschaften von Figuren zu externalisieren. Die Computeranimation stellt
unzahlige Moglichkeiten zur Verfiigung, traditionelle Techniken mit progres-
siven Technologien zu mischen und so eine neue Form der filmischen Er-
zéahlung zu schaffen, in der subjektive Zustéinde von Figuren zum Ausdruck
gebracht werden. Aus diesem Grund wurde die Auseinandersetzung mit dem
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Thema in der Diplomarbeit auf den 3D-Animationsfilm beschrinkt, da die
Behandlung auf den gesamten Animationsfilm ausgebreitet, den Rahmen ge-
sprengt hétte und der 3D-Animationsfilm noch viel an innovativem Potential
besitzt, eine Erzdhlung durch den Einsatz von idiosynkratischen Darstel-
lungsmittel der 3D-Software um vielschichtige Bedeutungsebenen zu berei-
chern.

Kapitel 2] und [3 in denen spezifische Charakteristika digitaler Bilder
und Entwicklungen in der Computeranimation erortert werden, haben ge-
zeigt, dass sich zu Beginn eine betont digitale Asthetik in der 3D-Animation
manifestiert hat. Grund dafiir sind technische Limitationen, die erst im neu-
en Jahrtausend von Animationskiinstlern {iberwunden werden konnten. Oft
wurde der Entstehungsprozess am Computer selbst zum Thema der Narra-
tion. Die grofien technischen Einschrénkungen zu Beginn waren auch dafiir
verantwortlich, dass Figuren, die digital erstellt worden sind, fremdartig auf
das Publikum wirkten. Deswegen hat man diesen Effekt noch verstéarkt, und
den digitalen Korper so in Szene gesetzt, dass seine Andersartigkeit betont
wurde, da ohnehin zu diesem Zeitpunkt nicht an die menschendhnliche Kon-
struktion einer Figur zu denken gewesen ist. Mittlerweile ist es aber, bedingt
durch den rasanten technischen Fortschritt in der Computeranimation, der
Jahr fiir Jahr zu beobachten ist, moglich, verschiedene Asthetiken am Com-
puter zu erzeugen und andere Medien zu imitieren. Die Computeranimati-
on hat nun auch die photorealistische Darstellung erreicht, um die sie seit
Beginn mit allen technischen und &sthetischen Mitteln gekdmpft hatte. Sie
ist an einem Punkt angelangt, an dem neue Techniken erdacht und spie-
lerisch erarbeitet werden konnen, um neue Darstellungsformen zu schaffen.
Im Bereich der 3D-Animation gibt es bis jetzt noch kaum Beispiele, die sich
asthetischer Moglichkeiten digitaler Bilder beméchtigen, um das Seelenle-
ben von Figuren nach aufsen zu tragen. Diese Annahme hat sich auch durch
die intensive Recherche am Anfang dieser Diplomarbeit bestdtigt. Es wur-
den nur wenige Beispiele im Bereich der digitalen Animation gefunden, in
denen versucht wird, konventionelle Darstellungsweisen zu iiberwinden und
neue Formen der Narration zu schaffen. Deswegen beschréankt sich Kapitel [4]
auch auf die Analyse von 3 aussagekréiftigen Beispielen aus dem Bereich des
3D-Animationsfilmes. Die Tatsache, dass die Computeranimation in diesem
Bereich noch in ihren Startléchern steht, kann als Schwierigkeit bei der Auf-
arbeitung filmischer Beispiele gesehen werden, da sich der Umfang auf ein
paar wenige Exemplare reduziert, gleichzeitig hat sie aber auch gezeigt, dass
in diesem Bereich noch viel an Potential steckt.

Die intensive Auseinandersetzung mit den einzelnen Fallbeispielen hat
gezeigt, dass die 3D-Animation ein breites Feld an gestalterischen Mdéglich-
keiten zur Visualisierung innerer Zustdnde von Figuren bietet. Die Gegen-
iiberstellung der Animationsfilme beider Filmemacher offenbart den enormen
Kontrast in ihrem dsthetischen Ausdruck. David O’Reilly beméchtigt sich der
Idiosynkrasie des Computers und der dafiir typischen Asthetik, um Inneres
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von Figuren nach aufen zu tragen. Er widerlegt in PLEASE SAY SOMETHING
und THE EXTERNAL WORLD die weit verbreitete Meinung vieler Filmschaf-
fender und Kritiker, dass der 3D-Animationfilm und im Speziellen die eigen-
tiimliche Asthetik von Computerbildern kiihl und ausdruckslos seien. Seine
Werke beweisen, dass mithilfe des gestalterischen Potentials der Computera-
nimation zusétzliche Bedeutungsebenen geschaffen werden kénnen, die eine
starke Ausdruckskraft und Emotionalitdt besitzen. Der progressive Umgang
des Filmemachers mit der Computersoftware legt den innovativen Charakter
der Computeranimation dar, Gefiihle von Figuren darzustellen und die Nar-
ration iiber innovative Darstellungsformen zu bereichern. Der experimentelle
Gebrauch der Software schafft eine unverkennbare, einzigartige Asthetik der
Darstellung, um der Psyche von Charakteren Ausdruck zu verleihen.

Chris Landreth setzt hauptsichlich die Darstellung deformierter Korper
in RYAN ein, um psychische Eigenschaften fiir Rezipienten nachvollziehbar
zu machen. Die Dekonstruktion des Korpers ist zwar von Kiinstlern schon
vielfach in Malerei, Film usw. thematisiert worden, doch ist die Manipula-
tion von Korpern in RYAN in ihrer dreidimensionalen Erscheinung neuartig.
RYAN ist ein Paradebeispiel fiir den verdnderten Umgang mit Korpern seit
der Digitalisierung, welche in Kapitel behandelt wird. Durch die Un-
tersuchung der einzelnen Werke ist offenkundig geworden, dass beide Fil-
memacher neben neuartigen Darstellungsméglichkeiten der 3D-Animation,
auch auf bewédhrte Techniken anderer visueller Ausdrucksformen zuriickgrei-
fen, um Unsichtbares sichtbar zu machen. David O’Reilly bedient sich zum
Grofteil dem Gestaltungsrepertoire des Comics, wihrend sich Chris Land-
reth auf Stromungen der bildenden Kunst stiitzt. Bei genauer Betrachtung
ldsst sich feststellen, dass RYAN von mehreren Einfliissen in der Darstellung
innerer Zustdnde von Charakteren gepragt ist. Einerseits lassen sich Paral-
lelen zum Genre des Horrorfilmes erkennen, in dem Korper zerstort werden
und Korperinneres offen gelegt wird. Weiters ist die starke Dekonstrukti-
on von Korpern, der Einsatz nonlinearer Perspektive und das Verwischen
von Bildinhalten surrealistischen Einfliissen — vornehmlich Werken Picassos
und Bacons — zuzuordnen. Handkameras, Mischtechniken aus Skizzen, Live-
Action-Material und Fotocollagen verweisen auf den Dokumentarfilm und
verstirken den dokumentarischen Realismus in RYAN.

Die Auswahl an exemplarischen Beispielen hat die Diversitéat an Méglich-
keiten der Computeranimation unter Beweis gestellt, Zustdnde von Figuren
zu externalisieren. Gleichzeitig hat sie aber auch erkennen lassen, dass un-
terschiedliche Techniken David O’Reillys und Chris Landreths nicht mitein-
ander verglichen und kombiniert werden kénnen. David O’Reillys Figuren
haben durch die Verwendung von Surface-Shadern einen stark zweidimen-
sionalen, grafischen Charakter, wihrend Charaktere von RYAN durch ihre
photorealistische Darstellung in ihrer Dreidimensionalitat verstarkt werden.
Der Kontrast der Darstellung der Figuren demonstriert, dass unterschiedli-
che Gegebenheiten andere Figurenkonstruktionen erfordern und der Umgang
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mit dreidimensionalen Korpern ein anderer sein muss, als der mit zweidimen-
sionalen Korpern. In RYAN beispielsweise wiirde die Glaubwiirdigkeit einer
Figur vermindert werden, wenn ihr Koérper —analog zu den Arbeitsmethoden
David O’Reillys — in einem psychisch fragilen Zustand iiber das Verpixeln
vom gesamten Bild realisiert werden wiirde. Der hohe Grad an Photorea-
lismus in RYAN schafft eine andere Erwartungshaltung bei Rezipienten als
PLEASE SAY SOMETHING und THE EXTERNAL WORLD. Die Auseinander-
setzung mit digitalen Koérpern in (3.3 und den Figuren in den einzelnen Fall-
studien hat bewiesen, dass der Umgang mit Kérpern einen dufierst feinfiihli-
gen Prozess darstellt, der viel Sensibilitdt im Umgang mit Kérperdarstellun-
gen und ein richtiges Gespiir bei der Wahl visueller Gestaltungsmittel zur
Darstellung von inneren Zustdnden iiber duftere Erscheinungen erfordert.

Grundsétzlich konnten filmische Beispiele in der vorliegenden Diplomar-
beit noch erweitert werden. Die Vermutung, die zu Beginn der Recherchen
vorhanden war, ist jedoch relativ rasch bestdtigt worden, dass es bis zum
jetzigen Zeitpunkt nur wenige Kiinstler gibt, die sich in der 3D-Animation
mit dieser speziellen Form der Narration beschéftigen. Beispiele der digita-
len Animation sind bis dato dufsert rar, deswegen hétte auf Exemplare aus
dem Bereich der traditionellen Animation zuriickgegriffen werden miissen.
Erschwerend wire hier hinzugekommen, dass in der 2D-Animation und in
klassischen Zeichentrickfilmen andere Voraussetzungen existieren.

Weiters konnten noch Untersuchungen angestellt werden, welche Anwen-
dungsmoglichkeiten und Strategien es im Bereich der 3D-Animation noch
gibt, um neuartige Erzéhlformen zu schaffen und zusétzliche Bedeutungs-
ebenen zu kreieren. Es konnten beispielsweise Uberlegungen getroffen wer-
den, wie Filmemacher mithilfe von digitalen Gestaltungsmoglichkeiten der
3D-Animation eine Wende in der Handlung darstellen kénnten, wie zeitliche
Spriinge signalisiert und inhaltliche Beziehungen visualisiert werden kénnten.

Meine Neugierde, wie und in welche Richtungen sich diese Form der nar-
rativen Erzéhlung in Zukunft entwickeln wird, ist grof. Mit enormen In-
teresse werde ich zukiinftige Entwicklungen und Trends in diesem Bereich
verfolgen. Technische Moglichkeiten sind mittlerweile so ausgereift, dass Ani-
mationskiinstler das innovative Wesen der Computeranimation erst richtig
begreifen. Deswegen liegt die Vermutung nah, dass in Zukunft noch eine
Menge an Animationsfilme entstehen werden, die die Narration auf vielfaltige
Art und Weise mit zusétzlichen Ebenen anreichern und so Bedeutungsebe-
nen schaffen, die in konventionellen Darstellungsweisen verborgen bleiben.
Da die 3D-Animation in diesem Bereich noch am Anfang steht und noch
viele unterschiedliche Entwicklungen folgen werden, wird mich diese Thema-
tik auch in Zukunft noch beschiftigen. Das Thema der visuellen Narration
im 3D-Animationsfilm, im Besonderen zur Darstellung von seelischen Zu-
stdnden von Figuren, ist noch weitgehend unerforscht, es gibt hier noch viel
zu entdecken, weswegen es in den néchsten Jahren noch viel an Aktualitét
besitzen wird.



Anhang A

Inhalt der DVD-ROM

Mode: Single-Session (DVD-ROM)

A.1 Diplomarbeit

Pfad: |/
Diplomarbeit.pdf| . . . . Diplomarbeit

A.2 Praktische Arbeit

Pfad: |/
hey wait.mov ... .. Kurzfilm Hey, Wait* (Quicktime-Film)

A.3 Online-Ressourcen

Pfad: /onlinequellen/

AEC Ryan.pdf . . . .. http://90.146.8.18/de/archives/prix_archive/
prix_projekt.asp?iProjectlD=12812
AWN Ryan.pdfl . ... [http://www.awn.com/articles/profiles/

landreth-iryani/

BasicAnimationAesthetics DavidOReilly.pdf
http://www.davidoreilly.com/2009/08/basic-
animation-aesthetics

Filmlreland DavidOReilly.pdf http://www.filmireland.net/exclusives/
davidoreilly.htm

Motionographer DavidOReilly.pdf
http://motionographer.com /features/david-
oreilly-interview-please-say-something/
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/
Diplomarbeit.pdf
/
hey_wait.mov
/onlinequellen/
AEC_Ryan.pdf
http://90.146.8.18/de/archives/prix_archive/prix_projekt.asp?iProjectID=12812
http://90.146.8.18/de/archives/prix_archive/prix_projekt.asp?iProjectID=12812
AWN_Ryan.pdf
http://www.awn.com/articles/profiles/landreth-iryani/
http://www.awn.com/articles/profiles/landreth-iryani/
BasicAnimationAesthetics_DavidOReilly.pdf
http://www.davidoreilly.com/2009/08/basic-animation-aesthetics
http://www.davidoreilly.com/2009/08/basic-animation-aesthetics
FilmIreland_DavidOReilly.pdf
http://www.filmireland.net/exclusives/davidoreilly.htm
http://www.filmireland.net/exclusives/davidoreilly.htm
Motionographer_DavidOReilly.pdf
http://motionographer.com/features/david-oreilly-interview-please-say-something/
http://motionographer.com/features/david-oreilly-interview-please-say-something/
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ShiftMagazine DavidOReilly.pdf http://www.shift.jp.org/en/archives/
2008/04 /david oreilly.html

StatementJury PleaseSaySomething.pdf
http://www.withusoragainstus.org/?p=896

Suitel01 ChrisLandreth.pdf
http://dominic-von-riedemann.suite101.com/
interview-chris-landreth-on-the-spine-al27116

TheNewHollywood PaulaParisi.pdf| http://yoz.com/wired/1.08/
features/silicon _stars.html

Zoomy DavidOReilly.pdf http://zoomy.net/2009/02/28/david-oreilly-
please-say-something-final /


ShiftMagazine_DavidOReilly.pdf
http://www.shift.jp.org/en/archives/2008/04/david_oreilly.html
http://www.shift.jp.org/en/archives/2008/04/david_oreilly.html
StatementJury_PleaseSaySomething.pdf
http://www.withusoragainstus.org/?p=896
Suite101_ChrisLandreth.pdf
http://dominic-von-riedemann.suite101.com/interview-chris-landreth-on-the-spine-a127116
http://dominic-von-riedemann.suite101.com/interview-chris-landreth-on-the-spine-a127116
TheNewHollywood_PaulaParisi.pdf
http://yoz.com/wired/1.08/features/silicon_stars.html
http://yoz.com/wired/1.08/features/silicon_stars.html
Zoomy_DavidOReilly.pdf
http://zoomy.net/2009/02/28/david-oreilly-please-say-something-final/
http://zoomy.net/2009/02/28/david-oreilly-please-say-something-final/
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